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เจ้าของวารสาร 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

วัตถุประสงค ์
วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ (Journal of Education Studies Valaya Alongkorn 

Rajabhat University) มีวัตถุประสงค์จัดพิมพ์ขึ้นเพ่ือส่งเสริมการสร้างองค์ความรู้ทางวิชาการ เผยแพร่และส่งเสริม
ผลงานทางวิชาการ มุ่งเน้นให้มีการรังสรรค์ผลงานวิจัยและวิชาการที่มีคุณภาพ อีกทั้งยังเป็นเวทีที่แสดงผลงาน
สําหรับคณาจารย์ นักวิจัย นักวิชาการศึกษา บุคลากรทางการศึกษา นิสิต นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา และระดับ
ปริญญาตรี รวมทั้งเผยแพร่ผลงานวิชาการของสถาบันอุดมศึกษาอ่ืน ๆ ด้วย ได้มีโอกาสเสนอผลงานวิชาการ        
โดยขอบเขตเนื้อหาของบทความที่เผยแพร่ลงในวารสารครุศาสตร์ ประกอบด้วยเนื้อหาเกี่ยวกับศาสตร์ทาง
การศึกษาในสาขาวิชาต่าง ๆ อาทิ หลักสูตรและการสอน การสอนคณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ ชีววิทยา เคมี และ
วิทยาศาสตร์ทั่วไป การสอนภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ วิจัยการศึกษา การวัดและประเมินผลการศึกษา สถิติ
และสารสนเทศการศึกษา การศึกษาปฐมวัย การประถมศึกษา จิตวิทยาการศึกษา สื่อทางการศึกษา เทคโนโลยี
การศึกษา งานวิจัยเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ งานวิจัยหรือวิชาการที่สนับสนุนทางการศึกษา  เพ่ือเผยแพร่
และแลกเปลี่ยนวิทยาการในสาขาศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง 

นโยบาย 
1. บทความที่นำเสนอเพ่ือขอตีพิมพ์ต้องเป็นบทความวิจัย หรือบทความวิชาการภาษาไทย 
2. บทความที่จะได้รับการตีพิมพ์ต้องเขียนตามรูปแบบที่ทางวารสารกำหนดเท่านั้น 
3. บทความที่ได้รับการตีพิมพ์ต้องผ่านกระบวนการพิจารณากลั่นกรองโดยผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาที่เกี่ยวข้อง 

และต้องเป็นบทความที่ไม่เคยรับการตีพิมพ์หรือเผยแพร่ที่ใดมาก่อน รวมถึงไม่อยู่ระหว่างขั้นตอนการพิจารณา
ตีพิมพ์ที่ใด หากตรวจสอบพบว่ามีการจัดพิมพ์ซ้ำซ้อนถือเป็นความรับผิดชอบของผู้นิพนธ์แต่เพียงผู้เดียว 

4. บทความที่ตีพิมพ์เผยแพร่ทุกบทความต้องผ่านการพิจารณาเห็นชอบจากผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความ                
(Peer Review) ที่มีความเชี่ยวชาญในสาขาที่เกี่ยวข้องจากภายในและ/หรือภายนอกมหาวิทยาลัย จำนวน 3 ท่าน
ท่านต่อหนึ่งบทความ ซึ่งบทความต้องผ่านการอนุมัติจากผู้ทรงคุณวุฒิ 2 ใน 3 ท่าน เพ่ือประเมินคุณภาพและความ
เหมาะสมของบทความว่าสมควรเผยแพร่ตีพิมพ์หรือไม่ ทั้งนี้ ผู้ทรงคุณวุฒิไม่ทราบชื่อผู้นิพนธ์ และผู้นิพนธ์ไม่ทราบ
ชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ (Double-Blinded Peer Review) 
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กำหนดการเผยแพร ่
 ปีละ 2 ฉบับ ฉบับที่ 1 (มกราคม-มิถุนายน) และฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม) 
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พิมพ์ที่ 
ห้างหุ้นส่วนจำกัด เจริญการพิมพ์ ครีเอชั่น  
126/12 ถนนเทศบาล 1 ตำบลในเมือง อำเภอเมือง จังหวัดกำแพงเพชร 62000 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ (Journal Of Education Studies Valaya Alongkorn 
Rajabhat University) ฉบับนี้ เป็นปีที่ 2 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2567 ซึ่งดำเนินการโดยคณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ จังหวัดปทุมธานี ได้จัดพิมพ์ขึ้นเพ่ือส่งเสริมการสร้างองค์
ความรู้ทางวิชาการ การเผยแพร่และส่งเสริมผลงานทางวิชาการ มุ่งเน้นให้มีการรังสรรค์ผลงานวิจัยและวิชาการที่มี
คุณภาพ อีกทั้งยังเป็นเวทีที่แสดงผลงานสําหรับคณาจารย์ นักวิจัย นักวิชาการศึกษา บุคลากรทางการศึกษา นิสิต 
นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา และระดับปริญญาตรี รวมทั้งเผยแพร่ผลงานวิชาการของสถาบันอุดมศึกษาอ่ืน ๆ ด้วย 

ในฐานะคณบดีคณะครุศาสตร์ ขอขอบคุณบรรณาธิการ กองบรรณาธิการ และคณะดำเนินงานวารสาร 
รวมไปถึงขอขอบคุณผู้นิพนธ์ต้นฉบับบทความทุกท่านที่ได้ตั้งใจทุ่มเทผลิตผลงานทางวิชาการอันมีคุณค่าตีพิมพ์             
ในวารสารฉบับนี้ และขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ได้ให้ความกรุณาตรวจสอบประเมินคุณภาพบทความ 
และให้ข้อแนะนำที่เป็นประโยชน์อย่างละเอียดถี่ถ้วน ถือได้ว่าเป็นพลังใจและแรงสนับสนุนที่ดีให้วารสารมีคุณภาพ
มาตรฐานมากยิ่งขึ้น ในการขับเคลื่อนพัฒนาวารสารให้เป็นไปตามมาตรฐานทางวิชาการและการเสนอขอรับรอง
มาตรฐานวารสารของศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) ในลำดับต่อไป จึงขอขอบคุณในความร่วมมือ             
ไว้ ณ ที่นี้  

สุดท้ายนี้ หวังเป็นอย่างยิ่งว่าวารสารฉบับนี้จะเป็นประโยชน์แก่ผู้สนใจทุกท่านในการพัฒนาต่อยอดและ
ผลิตผลงานทางวิชาการต่อไป ขอให้วารสารนี้ได้รับความนิยมในด้านการศึกษาเป็นที่ยอมรับต่อสาธารณชนวิชาการ
อย่างกว้างขวางต่อไปในอนาคต 

 
 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนา จ้อยเจริญ 
                                                  คณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ (Journal of Education Studies Valaya Alongkorn 
Rajabhat University) เป็นวารสารที่ดำเนินงานโดยคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรม
ราชูปถัมภ์ จังหวัดปทุมธานี ที่มุ่งเน้นให้มีการรังสรรค์ผลงานวิจัยและวิชาการที่มีคุณภาพ และเป็นที่ยอมรับต่อ
สาธารณชน เพ่ือเป็นการเผยแพร่ผลงานและองค์ความรู้ในวงวิชาการอย่างกว้างขวาง ส่งเสริมการสร้างองค์ความรู้
ทางวิชาการ รวมถึงการพัฒนาศักยภาพในการวิจัยสําหรับคณาจารย์ นักวิจัย นักวิชาการศึกษา บุคลากรทางการ
ศึกษา นิสิต นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา และระดับปริญญาตรี โดยมีกำหนดการจัดพิมพ์ปีละ 2 ฉบับ ฉบับที่ 1 
(มกราคม-มิถุนายน) และฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม) 

วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ คัดสรรและตีพิมพ์บทความเกี่ยวกับศาสตร์ทาง
การศึกษาในสาขาวิชาต่าง ๆ อาทิ หลักสูตรและการสอน การสอนคณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ ชีววิทยา เคมีและ
วิทยาศาสตร์ทั่วไป การสอนภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ วิจัยการศึกษา การวัดและประเมินผลการศึกษา สถิติ
และสารสนเทศการศึกษา การศึกษาปฐมวัย การประถมศึกษา จิตวิทยาการศึกษา สื่อทางการศึกษา เทคโนโลยี
การศึกษา งานวิจัยเพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ และงานวิจัยหรือวิชาการท่ีสนับสนุนทางการศึกษา  

วารสารฉบับนี้ เป็นปีที่  2 ฉบับที่  2 (กรกฎาคม -ธันวาคม) ขอนำเสนอบทความทั้ งหมด 6 เรื่อง 
ประกอบด้วย บทความวิชาการ 1 เรื่อง และบทความวิจัย 5 เรื่อง โดยมีผู้นิพนธ์จากหลากหลายสถาบัน ทั้งนี้           
ทุกบทความผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) 3 ท่านต่อ 1 บทความ ผ่านการตรวจสอบ
ความถูกต้องด้านภาษาต่างประเทศตามหลักไวยากรณ์และบริบทของเนื้อหา กองบรรณาธิการมีความมุ่งมั่นตั้งใจ
ในการพัฒนากระบวนการทำงานของวารสารอย่างต่อเนื่องให้มีคุณภาพ เพ่ือขับเคลื่อนพัฒนาวารสารให้เป็นไปตาม
มาตรฐานทางวิชาการและการเสนอขอรับรองมาตรฐานวารสารของศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) 

ในฐานะบรรณาธิการวารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ขอขอบพระคุณคณบดี          
คณะครุศาสตร์ กองบรรณาธิการ และคณะดำเนินงานวารสาร รวมไปถึงขอขอบคุณผู้นิพนธ์ต้นฉบับบทความทุก
ท่านที่ได้ตั้งใจผลิตผลงานที่มีคุณภาพตีพิมพ์ในวารสารฉบับนี้ และขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ได้ให้ความ
กรุณาตรวจสอบประเมินคุณภาพบทความ และให้ข้อแนะนำที่เป็นประโยชน์ ส่งผลให้วารสารมีคุณภาพ  

ทางกองบรรณาธิการคาดหวังเป็นอย่างยิ่งว่าบทความจากวารสารฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้อ่านทุกท่าน
สำหรับการพัฒนาต่อยอดและผลิตผลงานทางวิชาการ รวมถึงการใช้เป็นแหล่งอ้างอิงทางวิชาการ  
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สุดท้ายนี้หากผู้เขียนหรือผู้อ่านมีข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะประการใด ทางกองบรรณาธิการมีความยินดี
ที่จะนำไปพิจารณาปรับปรุง และขอน้อมรับเพื่อพัฒนาวารสารให้มีคุณภาพยิ่ง ๆ ต่อไป 

 
 

                                                                          รองศาสตราจารย์ ดร.เมษา นวลศรี 
           บรรณาธิการวารสารครศุาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ (Journal of Education Studies Valaya Alongkorn 
Rajabhat University) ฉบับนี้เป็นปีที่ 2 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) ของการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงาน
บทความทางวิชาการ หรือบทความจากผลงานวิจัย สู่สาธารณชนในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ (ThaiJO) สําหรับ
คณาจารย์ นักวิจัย นักวิชาการศึกษา บุคลากรทางการศึกษา นิสิต นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา และระดับ
ปริญญาตรี รวมทั้งเผยแพร่ผลงานวิชาการของสถาบันอุดมศึกษาอ่ืน ๆ ด้วย ตลอดจนนักวิชาการ นักวิจัยทั่วไป  
ในการเผยแพร่ความรู้ ความคิด และการพัฒนาต่าง ๆ ที่ได้จากการค้นคว้า วิจัย แง่มุมต่าง ๆ ของวิทยาการอัน
หลากหลายซึ่งเป็นประโยชน์ในการศึกษา  

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ เล็งเห็นความสำคัญของการ
ส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดการเผยแพร่ จึงได้จัดทำวารสารครุศาสตร์ โดยมีกำหนดการจัดพิมพ์เป็นรายปี ๆ ละ          
2 ฉบับ ฉบับที่ 1 (มกราคม-มิถุนายน) และฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม) ซึ่งฉบับนี้ได้รวบรวมบทความ           
วิชาการและบทความจากผลงานวิจัย จำนวน 6 เรื่อง ประกอบด้วย บทความวิชาการ 1 เรื่อง และบทความวิจัย 5 
เรื่อง ทั้งนี้ทุกบทความผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ  (Peer Review) 3 ท่านต่อ 1 บทความ            
ทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัยแล้ว ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษาต่างประเทศตามหลัก
ไวยากรณ์และบริบทของเนื้อหา สุดท้ายนี้ทางกองบรรณาธิการหวังเป็นอย่างยิ่งว่าทุกบทความจะเป็นประโยชน์แก่
ผู้ที่สนใจและพัฒนางานวิจัยให้ก้าวหน้าต่อไป 

  
 

                                                                                       คณะดำเนินงานวารสาร 
                                                               วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 
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รูปแบบ SAFTY-TR       
วรพล ศรีเทพ และทรงยศ เพชรทอง 

บทความวิจัย 
➢ การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์                15-30 
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ทวิพงศ์ ศรีสุวรรณ 
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ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผ่านการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค  
STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
จิดาภา ฤทธิศร, สมใจ ภูครองทุ่ง และฤทธิชัย พ่อไชยราช 



 

 

 

 

            หน้า 
บทความวิจัย 

➢ แนวโน้มการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์                        70-85 
    วรัญญา คลังนุช, อนุสสรา ประจันทร์คีรี, จุฑารัตน์ มีถม และศุภมัย พรหมแก้ว 



Journal of Education Studies  
วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 

  
1 Website: https://so07.tci-thaijo.org/index.php/VRUJ 

ISSN: 2821-9147 (Print) I ISSN: 3027-6764 (Online) 
 

 
Vol. 2 No. 2 (July - December 2024)  

ปีที่ 2 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567)  
 

การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยของโรงเรียนในยุควิถีถัดไป: 
รูปแบบ SAFTY-TR 

วรพล ศรีเทพ1* และทรงยศ เพชรทอง2 

  วันที่รับบทความ: (20 พฤษภาคม, 2567)   วันทีแ่ก้ไขบทความ: (13 กรกฎาคม, 2567)   วันที่ตอบรับบทความ: (16 กรกฎาคม, 2567)  1 

บทคัดย่อ 
บทความวิชาการนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือนำเสนอแนวคิดการบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ในวิถีถัดไป ซึ่งประกอบด้วย (1) เครื่องมือที่ใช้ในการบริหาร
จัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยในยุควิถีถัดไป (2) รูปแบบการจัดการความปลอดภัยในโรงเรียน
อย่างเป็นรูปธรรม (3) องค์ความรู้ใหม่เกี่ยวกับการใช้รูปแบบ SAFTY-TR ทีป่ระกอบด้วย 5 มิติ 6 องค์ประกอบ 
และ 7 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 5 มิติ ได้แก่ มิติทางกายภาพ สุขภาพอนามัย จิตใจและสังคม              
การเรียน การสอน นวัตกรรมและเทคโนโลยี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ การประเมินและการจัดการความเสี่ยง 
การสร้างวัฒนธรรมแห่งความปลอดภัย การจัดการสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ การบูรณาการด้านเทคโนโลยี 
การสื่อสารและการฝึกอบรม เครือข่ายการมีส่วนร่วมของชุมชน และ 7 ขั้นตอน ได้แก่ สำรวจ วิเคราะห์ 
กำหนดนโยบาย ฝึกอบรม ผลิตผล ติดตาม และปรับปรุง โดยมีเป้าหมายเพื่อเสริมสร้างสภาพแวดล้อม            
ที่เอื้อต่อการเรียนรู้และการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนและผู้ปฏิบัติงานในโรงเรียนบทความวิชาการนี้
เหมาะสำหรับผู้บริหารโรงเรียนที่มุ่งเป้าหมายเพ่ือเสริมสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้และการพัฒนา 
อย่างยั่งยืนของนักเรียนและผู้ปฏิบัติงานในโรงเรียน และสามารถนำองค์ความรู้ไปใช้ในการพัฒนาและ
รักษาความปลอดภัยในโรงเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงของสังคมและเทคโนโลยี
ในปัจจุบันและอนาคต 

คำสำคัญ: การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้, การเรียนรู้ที่ปลอดภัยในโรงเรียน, ยุควิถีถัดไป 
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Abstract 
This academic article aims to present the concept of managing digital technology 

learning environments to promote future learning methods. The article includes (1) tools 
used to manage safe learning environments in the next era, (2) concrete models for school 
safety management, and (3) new knowledge regarding the use of the SAFTY-TR model, 
which consists of 5 dimensions, 6 components, and 7 steps. The details are as follows: The 
5 dimensions include physical, health, psychological and social, teaching and learning, and 
innovation and technology aspects. The 6 components are risk assessment and management, 
creating a culture of safety, managing the physical environment, integrating technology, 
communication and training, and community engagement networks. The 7 steps are: survey, 
analysis, policy formulation, training, production, monitoring, and improvement. The goal is 
to create an environment conducive to sustainable learning and development for both 
learners and practitioners in schools. This academic article is suitable for educational 
administrators aiming to enhance an environment that supports sustainable learning and 
development for students and school staff. The knowledge can be applied to effectively 
develop and maintain safety in schools amidst the current and future societal and 
technological changes. 

Keywords: Learning Environment Management, Safety Learning in schools, Next normal Era 
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บทนำ 
การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยนั้นมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อความสำเร็จในการศึกษา 

และพัฒนาการของนักเรียน โดยเฉพาะในช่วงการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ที่ท้าทาย ให้ต้องปรับเปลี่ยน 
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนและสภาพแวดล้อมให้สอดคล้องกับวิถีชีวิตในยุคถัดไป หนึ่งในมาตรการ
สำคัญ คือการเน้นย้ำถึงความปลอดภัยด้านสุขภาพและการรักษาระยะห่างทางสังคมตามคำแนะนำของ
องค์การอนามัยโลก (WHO) โรงเรียนควรมีการจำกัดจำนวนนักเรียนในห้องเรียนจัดให้มีการเว้นระยะห่าง
ระหว่างโต๊ะนักเรียนอย่างน้อย 1 เมตร มีจุดล้างมือด้วยสบู่หรือเจลแอลกอฮอล์ และให้ทุกคนสวมหน้ากาก
อนามัย (World Health Organization, 2020) นอกจากนี้ การนำเทคโนโลยีมาใช้สนับสนุนการเรียนการ
สอนก็เป็นอีกหนึ่งแนวทางสำคัญ ไม่ว่าจะเป็นการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ 
การใช้แอปพลิเคชันและโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อลดความเสี่ยงจากการรวมกลุ่มและสามารถ
จัดการเรียนการสอนได้อย่างต่อเนื่อง (UNESCO, 2020)  

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในโรงเรียนปัจจุบันเผชิญกับปัญหาหลายประการที่ส่งผลกระทบต่อคุณภาพ 
การศึกษา ได้แก่ ข้อจำกัดด้านงบประมาณที่ทำให้ไม่สามารถปรับปรุงสภาพแวดล้อมทางกายภาพได้เหมาะสม 
ปัญหาพื้นที่จำกัดในเขตเมือง การใช้อุปกรณ์การเรียนการสอนที่ล้าสมัย และการขาดการบำรุงรักษาที่ทำให้
สิ ่งอำนวยความสะดวกเสื ่อมโทรม นอกจากนี้ ปัญหามลภาวะทางเสียงในเขตเมืองและความปลอดภัย              
ในโรงเรียนยังเป็นประเด็นสำคัญที่ต้องให้ความสนใจ การออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ที่ไม่สอดคล้องกับวิธีการ
เรียนการสอนสมัยใหม่ และการขาดพื้นที่สีเขียวในโรงเรียนส่งผลต่อสุขภาพกายและใจของนักเรียน               
การแก้ไขปัญหาเหล่านี้จำเป็นต้องอาศัยความร่วมมือจากทุกภาคส่วน ทั้งภาครัฐ เอกชน และชุมชน เพ่ือพัฒนา 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้เอื ้อต่อการพัฒนาศักยภาพของนักเรียนอย่างแท้จริง (อภิบาล สุวรรณโคตร               
และสมหญิง จันทรุไทย, 2563; จุฑาทิพย์ ปทุมมาศ, 2562) 

การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยจำเป็นต้องได้รับความร่วมมือจากทุกฝ่าย             
ที่เกี่ยวข้อง คือ ผู้บริหารโรงเรียน มีบทบาทสำคัญในการกำหนดนโยบาย แผนงาน และมาตรการต่าง ๆ เพ่ือสร้าง 
สภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยให้กับนักเรียนและบุคลากร รวมถึงการจัดสรรงบประมาณ และทรัพยากรที่จำเป็น 
(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2563) คณะครูมีหน้าที่ในการนำนโยบายและมาตรการไปปฏิบัติ 
ควบคุมดูแลความปลอดภัยในห้องเรียนและบริเวณโรงเรียน สร้างความตระหนักถึงความปลอดภัยให้แก่
นักเรียน รวมถึงการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับสถานการณ์ (ศรีเรือน    
รอดแพง, 2563) นักเรียนจำเป็นต้องปฏิบัติตามกฎระเบียบและมาตรการด้านความปลอดภัยที่กำหนด           
โดยโรงเรียนอย่างเคร่งครัด เช่น การสวมหน้ากากอนามัย การรักษาระยะห่างทางสังคม การล้างมือบ่อย ๆ 
เป็นต้น ผู้ปกครอง มีส่วนสำคัญในการสนับสนุนและสร้างความตระหนักถึงความปลอดภัยให้แก่นักเรียน 
รวมทั้งให้ความร่วมมือในการปฏิบัติตามมาตรการของโรงเรียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2563) การมีส่วน
ร่วมและความร่วมมืออย่างจริงจังจากทุกฝ่ายจะช่วยให้การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 
ปลอดภัย และสามารถดำรงกิจกรรมทางการศึกษาต่อไปได้อย่างราบรื่น 

การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยต้องคำนึงถึงท้ังความปลอดภัยทางกายภาพ
และสุขภาพจิตของนักเรียน เนื่องจากสถานการณ์โควิด-19 และการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ อาจส่งผลกระทบ
ต่อสภาวะจิตใจของนักเรียน โรงเรียนจึงควรมีการประเมินและติดตามสภาวะจิตใจอย่างใกล้ชิด เพ่ือคัดกรอง
ปัญหาด้านสุขภาพจิต และให้การช่วยเหลือและสนับสนุนทางจิตวิทยาอย่างทันท่วงที พร้อมสร้างบรรยากาศ 
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ที่อบอุ่น ปลอดภัย และสนับสนุนทางจิตวิญญาณ เพื่อช่วยบรรเทาความเครียดของนักเรียน  การบริหาร
จัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ต้องมีการปรับปรุงและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ให้ทันต่อความเปลี่ยนแปลง
ของสภาพแวดล้อมและสังคม ซึ่งส่งผลต่อความต้องการและความท้าทายของนักเรียน ควรเสริมสร้าง
ความรู้และทักษะให้แก่ผู้บริหารและครูในการบริหารสถานการณ์ฉุกเฉิน และจัดการอบรมหรือแลกเปลี่ยน
เรียนรู้อย่างสม่ำเสมอ รวมถึงการศึกษาวิจัยและติดตามข้อมูล เพื่อคาดการณ์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลง             
ในอนาคต และปรับปรุงสภาพแวดล้อมการเรียนรู้อย่างเหมาะสม 

การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยจึงต้องอาศัยการเรียนรู้และปรับตัวอย่าง
ต่อเนื่อง เสริมสร้างศักยภาพและทักษะของบุคลากร และการวิจัยและติดตามข้อมูล เพื่อสร้างสภาพแวดล้อม 
ที่ยั่งยืน ปลอดภัย และเป็นมิตรต่อนักเรียน ผู้เขียนสนใจศึกษาเรื่องนี้และเสนอแนวทางการบริหารจัดการ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที ่ปลอดภัยในยุควิถีถัดไปด้วยรูปแบบ SAFTY-TR เพื่อให้โรงเรียนเกิดความ
ปลอดภัยและประสิทธิภาพสูงสุด 

การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในยุควิถีถัดไป 
ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลมีความก้าวหน้าและได้รับการนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้มากขึ้น 

ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีดิจิทัลประเภทปัญญาประดิษฐ์ (AI) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) เทคโนโลยี
ผสานโลกแห่งความจริงกับโลกเสมือน (AR) ตลอดจนโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ อาทิ Google Classroom 
Zoom Line Facebook เป็นต้น เทคโนโลยีเหล่านี้ถูกนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ในวิถีความปกติใหม่              
ซึ่งนักเรียนและผู้สอนไม่จำเป็นต้องพบปะกันแบบเผชิญหน้า (Face to Face) แต่สามารถเรียนผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์ได้ทั ้งแบบประสานเวลา (Synchronous) และไม่ประสานเวลา (Asynchronous) ในลักษณะ 
ออนไลน์ ออนแอร์ ออนดีมานด์ หรือออนไซต์ รู ้มีนักการศึกษาได้เสนอแนวทางการจัดสภาพแวดล้อม         
การเรียนรู้ไว้ หลายท่าน (วีระยุทธ กาญจน์ชูฉัตร, 2564) เช่น 

สุทธิวรรณ ตันติรจนาวงศ์ (2560) เสนอแนวทางการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ว่าควรจัดสภาพแวดล้อมทางกายภาพให้เหมาะสม โดยอาศัยความร่วมมือจากบุคลากรทุกฝ่าย เพ่ือเกื้อหนุน
ให้การเรียนการสอนบรรลุเป้าหมาย นอกจากนี้ควรสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับชุมชน เพื่อให้
นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้กับบริบททางจริง พร้อมทั้งจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากโลกแห่งความเป็นจริง 
โดยเฉพาะการเรียนรู้จากโครงงาน เพ่ือให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 

ในส่วนของธนะวัฒน์ วรรณประภา และอมรรักษ์ ทศพิมพ์ (2562) ให้แนวคิดเกี่ยวกับการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์และเสมือนจริงว่า หมายถึง การออกแบบสิ่งอำนวยความสะดวกในระบบ
อินเทอร์เน็ตที่ช่วยเอื้อต่อการเรียนรู้ผ่านทางเว็บไซต์ ซึ ่งมีลักษณะแตกต่างจากการจัดสภาพแวดล้อม           
ทางกายภาพในชั้นเรียนปกติ โดยปัจจุบันมีแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์จำนวนมากที่สามารถจัดสภาพแวดล้อม
ตอบสนองความต้องการของนักเรียนได้เป็นอย่างดี เช่น YouTube, Facebook, Google Site และ Google 
Classroom เป็นต้น 

เมธี พิกุลทอง (2556) ได้ศึกษาและแบ่งกลุ่มสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สำคัญออกเป็น 4 กลุ่ม 
ประกอบด้วย 1) สิ่งอำนวยความสะดวก เช่น ห้องเรียน อุปกรณ์ เครือข่าย 2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้     
เช่น บรรยาย สัมมนา ปฏิบัติการ 3) การบริการการศึกษา เช่น ฝึกอบรม ให้คำปรึกษา แนะแนว และ            
4) เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ เช่น คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต สื่อดิจิทัล เป็นต้น 
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จากแนวคิดของนักการศึกษาดังกล่าว ผู ้เขียนทำการสังเคราะห์ออกมาเป็นกรอบแนวคิ ด                
การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ในวิถีความปกติ
ใหม่ ได้ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรูเ้ทคโนโลยีดิจิทลั  
เพื่อส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ในวถิีถัดไป 

กล่าวสรุป คือ การปรับใช้แนวทางเหล่านี้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ต้องคำนึงถึงการบูรณาการ
ระหว่างสิ่งแวดล้อมทางกายภาพและเสมือนจริง โดยเน้นการสร้างสภาพแวดล้อมที่ครอบคลุมทั้งการเข้าถึง
เทคโนโลยี การสร้างการเรียนรู้ที่มีประสิทธิผลและการส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนในทุก  ๆ ด้าน    
ของการเรียนรู้ การปรับใช้แนวทางเหล่านี้ต้องอาศัยการวางแผนที่ดีและการทำงานร่วมกันของทีมงาน                
ที่หลากหลาย เพื่อให้สามารถตอบสนองความต้องการของนักเรียนในยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิผล 

รูปแบบการจัดการความปลอดภัยของโรงเรียนในยุควิถีถัดไป  
 การจัดรูปแบบความปลอดภัยกับการจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในโรงเรียนให้เป็นรูปธรรม
สามารถทำได้โดยการพัฒนาและดำเนินการตามขั้นตอนและมาตรฐานที่ชัดเจน ซึ่งประกอบด้วยหลายส่วน
ที่ทำงานร่วมกันเพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและเอ้ือต่อการเรียนรู้ (เสาวลักษณ์ พันธบุตร, 2560) ดังนี้ 

1. ความยืดหยุ่นและการปรับตัว ในยุควิถีถัดไป สถานการณ์มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว             
การเตรียมแผนการจัดการเรียนการสอนที่ยืดหยุ ่น เช่น แผนสำหรับการเรียนในห้องเรียน การเรียน
ออนไลน์ และการเรียนแบบผสมผสาน สามารถปรับเปลี่ยนได้ทันทีเมื่อสถานการณ์เปลี่ยนแปลง เช่น              
ในกรณีการระบาดของโรค การเปลี่ยนแปลงทางภูมิอากาศ หรือปัจจัยอ่ืน ๆ ที่ส่งผลกระทบต่อการดำเนินการ 
ของโรงเรียน การมีแผนรองรับหลายสถานการณ์จะช่วยให้โรงเรียนสามารถดำเนินการเรียนการสอนได้
อย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ (โสมรัชช์ วิไลยุ, 2563) 

2. การผสมผสานเทคโนโลยี การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการจัดการความปลอดภัย เช่น 
ระบบตรวจวัดอุณหภูมิอัตโนมัติที่สามารถตรวจวัดอุณหภูมิของนักเรียนและบุคลากรเมื่อเข้ามาในพื้นที่ 
ระบบติดตามการเข้าออกพื้นที่ด้วยบัตรสมาร์ทการ์ดหรือแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ (นงลักษณ์               
วิรัชชัย, 2561) รวมถึงการใช้แพลตฟอร์มการเรียนออนไลน์ที่มีระบบรักษาความปลอดภัยข้อมูล เช่น    
การเข้ารหัสข้อมูล การตรวจสอบตัวตน จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการดูแลความปลอดภัยของนักเรียน
และบุคลากร 
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3. ความปลอดภัยหลายมิติ การดูแลความปลอดภัยในโรงเรียนควรครอบคลุมหลายมิติ ไม่เพียงแค่ 
ความปลอดภัยทางกายภาพ แต่ยังรวมถึงความปลอดภัยทางจิตใจ เช่น การป้องกัน  การกลั ่นแกล้ง 
(Bullying) ในโรงเรียน (ศูนย์เฝ้าระวังสถานการณ์ภัยคุกคามทางวัฒนธรรม กรมการศึกษานอกระบบและ
การศึกษาตามอัธยาศัย, 2563) การให้คำปรึกษาทางจิตวิทยาเพื่อช่วยแก้ไขปัญหาด้านอารมณ์และจิตใจ 
ความปลอดภัยทางสังคม เช่น การสร้างสภาพแวดล้อมที่เป็นมิตรและสนับสนุนการเรียนรู้ ความปลอดภัย
ทางไซเบอร์ เช่น การป้องกันการละเมิดข้อมูลส่วนบุคคล การให้ความรู้  และทักษะด้านความปลอดภัย          
ทางไซเบอร์แก่นักเรียนและบุคลากร 

4. การมีส่วนร่วม การให้ทุกภาคส่วนมีส่วนร่วมในการวางแผนและดำเนินการด้านความปลอดภัย
จะช่วยให้มาตรการต่าง ๆ มีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น การจัดประชุมระดมความคิดเห็นจากครู นักเรียน
ผู้ปกครอง และชุมชน เพ่ือร่วมกันพิจารณาและวางแผนมาตรการด้านความปลอดภัย (คณะกรรมการนโยบาย
การศึกษาแห่งชาติ สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) การมีส่วนร่วมนี้              
จะช่วยสร้างความเข้าใจและการสนับสนุนจากทุกฝ่าย และทำให้การดำเนินการด้านความปลอดภัย             
เป็นไปได้อย่างราบรื่น  

5. การบูรณาการกับการเรียนการสอน การสอดแทรกความรู้และทักษะด้านความปลอดภัย             
ในหลักสูตรการเรียนการสอนจะช่วยให้นักเรียนมีความตระหนักและทักษะในการดูแลความปลอดภัย            
ของตนเองและผู้อื่น เช่น การเรียนรู้วิธีการปฐมพยาบาลเบื้องต้น การป้องกันและรับมือกับสถานการณ์
ฉุกเฉิน การใช้เทคโนโลยีในการดูแลความปลอดภัย การสอนเกี่ยวกับความปลอดภัยทางไซเบอร์ และการสร้าง
ความเข้าใจเกี่ยวกับความปลอดภัยในด้านต่าง ๆ (เสาวลักษณ์ พันธบุตร, 2560) 

6. การเตรียมพร้อมรับมือภัยคุกคามใหม่ โรงเรียนควรมีทีมประเมินความเสี่ยงที่คอยติดตาม
แนวโน้มภัยคุกคามใหม่ ๆ เช่น การระบาดของโรคใหม่ ๆ การเปลี่ยนแปลงทางภูมิอากาศ ความเสี่ยงทาง  
ไซเบอร์ และภัยคุกคามอื่น ๆ ทีมนี้ควรทำงานร่วมกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพื่อพัฒนาแผนรับมืออย่าง
ต่อเนื่อง การเตรียมพร้อมรับมือภัยคุกคามใหม่จะช่วยให้โรงเรียนสามารถตอบสนองต่อเหตุการณ์ไม่คาดฝัน
ได้อย่างทันท่วงท ี(เสาวลักษณ์ พันธบุตร, 2560) 

7. การส่งเสริมสุขภาวะองค์รวม การดูแลทั ้งสุขภาพกายและใจของนักเรียนและบุคลากร            
ในโรงเรียนเป็นสิ่งสำคัญ เช่น การจัดกิจกรรมส่งเสริมสุขภาพ เช่น การออกกำลังกาย การจัดกิจกรรม
สร้างสรรค์ท่ีช่วยลดความเครียด การให้คำปรึกษาทางจิตวิทยา การสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้
และการพัฒนา การดูแลสุขภาวะองค์รวมนี้จะช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและเอื้อต่อการเรียนรู้
และการทำงาน (นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2561) 

8. การใช้ข้อมูลนำการตัดสินใจ การมีระบบจัดเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลด้านความปลอดภัยจะช่วย
ให้โรงเรียนสามารถตัดสินใจและปรับปรุงมาตรการได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การใช้ข้อมูลการตรวจวัด
อุณหภูมิ การติดตามการเข้าออกของนักเรียนและบุคลากร การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือวางแผนและดำเนินการ
ด้านความปลอดภัยที่เหมาะสม การใช้ข้อมูลนำการตัดสินใจจะช่วยให้มาตรการด้านความปลอดภัยเป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพและตรงตามความต้องการ (นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2561) 

9. การสร้างวัฒนธรรมความปลอดภัย การปลูกฝังจิตสำนึกด้านความปลอดภัยให้เป็นส่วนหนึ่ง
ของวัฒนธรรมองค์กรจะช่วยให้ทุกคนตระหนักและมีส่วนร่วมในการดูแลความปลอดภัย เช่น การจัดกิจกรรม 
เสริมสร้างความรู้และทักษะด้านความปลอดภัยอย่างต่อเนื่อง การสร้างความเข้าใจและการมีส่วนร่วม            
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ในการดูแลความปลอดภัยในโรงเรียน การสร้างวัฒนธรรมความปลอดภัยจะช่วยให้โรงเรียนมีสภาพแวดล้อม           
ที่ปลอดภัยและเอ้ือต่อการเรียนรู้ (อดิศร ดีปานธรรม, 2561) 

10. การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การประเมินและปรับปรุงมาตรการความปลอดภัยอย่างสม่ำเสมอ
จะช่วยให้โรงเรียนสามารถรับมือกับความท้าทายใหม่ ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การทบทวนแผน
รับมือสถานการณ์ฉุกเฉิน การฝึกซ้อมรับมือเหตุการณ์ไม่คาดฝัน การศึกษาข้อมูลและแนวโน้มภัยคุกคาม
ใหม่ ๆ เพ่ือปรับปรุงและพัฒนาให้มีความพร้อมในการดูแลความปลอดภัยอย่างแท้จริง การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
จะช่วยให้มาตรการความปลอดภัยเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อความต้องการที่เปลี่ยนแปลงไป 
(โสมรัชช์ วิไลยุ, 2563) 

การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยในโรงเรียน (ปริณดา เจียสกุลวงศ์, 2561) 
ประกอบด้วยองค์ประกอบหลักดังนี้  

1) การจัดการสถานที่และสิ่งอำนวยความสะดวก การจัดการสถานที่และสิ่งอำนวยความสะดวก
เป็นปัจจัยพื้นฐานที่สำคัญต่อการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ปลอดภัย โรงเรียนควรออกแบบและจัดสรร
พื ้นที ่ใช้สอยต่าง ๆ (สุรีรัตน์ เซ็นกลาง, 2559) เช่น ห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ บริเวณทางเดิน ให้มีความ                 
เป็นระเบียบ สะอาด และมีแสงสว่างเพียงพอ อาคารเรียนและสิ่งปลูกสร้างต้องได้รับการซ่อมบำรุงให้มี
สภาพดีและปลอดภัยต่อการใช้งาน นอกจากนี้ยังต้องจัดหาอุปกรณ์การเรียนการสอนที่ทันสมัยและ
เพียงพอต่อความต้องการ รวมถึงดูแลระบบสาธารณูปโภคต่าง ๆ เช่น ไฟฟ้า ประปา และอินเทอร์เน็ต             
ให้มีประสิทธิภาพและปลอดภัย  

2) การจัดการด้านความปลอดภัย โรงเรียนจำเป็นต้องมีระบบรักษาความปลอดภัยที่เข้มแข็ง            
และมีประสิทธิภาพ ควรติดตั้งกล้องวงจรปิดในจุดสำคัญ รวมถึงจัดเจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัยหรือยาม
เฝ้าระวังการเข้า-ออกอาคารสถานที่ นอกจากนั้น ต้องมีการกำหนดมาตรการและแนวปฏิบัติ  ด้านความ
ปลอดภัยอย่างชัดเจน เช่น กฎระเบียบการเข้า-ออกโรงเรียน แผนการรับมือเหตุฉุกเฉิน เช่น อัคคีภัย 
อุทกภัย รวมถึงการจัดการซ้อมแผนและอบรมให้ความรู้แก่บุคลากรและนักเรียนอย่างสม่ำเสมอ  (อดิศร           
ดีปานธรรม, 2561) เพ่ือให้พร้อมรับมือกับเหตุการณ์ฉุกเฉินได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

3) การจัดการด้านสุขอนามัยและสุขภาพ การดูแลสุขอนามัยและสุขภาพของนักเรียนเป็นองค์ประกอบ 
สำคัญที่ต้องให้ความสำคัญ โรงเรียนจำเป็นต้องจัดการด้านสุขาภิบาลอย่างต่อเนื่อง อาทิ  การทำความ
สะอาดและฆ่าเชื้อโรคในพื้นที่ต่าง ๆ อย่างสม่ำเสมอ รวมถึงบริเวณภายนอกอาคารเรียนและต้องจัดให้มี
ห้องน้ำ อ่างล้างมือ ถังขยะอย่างเพียงพอและสะอาด (กนกอร อุ่นสถานนท์, 2563) 

4) การจัดการด้านการเรียนการสอน ครูและบุคลากรทางการศึกษามีบทบาทสำคัญในการสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ที่ปลอดภัยและผ่อนคลายในห้องเรียน โดยต้องออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้             
ที่ไม่สร้างความเครียดหรือความกดดันมากจนเกินไปแก่นักเรียน (นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2561) นอกจากนี้ 
โรงเรียนต้องจัดบริการช่วยเหลือและสนับสนุนการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนทั้งด้านวิชาการและไม่ใช่วิชาการ 
เช่น การให้คำปรึกษา แนะแนวการศึกษาต่อและอาชีพ  

5) การมีส่วนร่วมของชุมชนและผู้ปกครอง การสร้างความปลอดภัยในโรงเรียนต้องอาศัยความ
ร่วมมือจากทุกฝ่าย ดังนั ้น โรงเรียนจึงควรสร้างเครือข่ายและเปิดช่องทางการมีส่วนร่วมจากชุมชน              
และผู้ปกครอง (สมคิด พรมจุ้ย, 2559) รวมทั้งจัดกิจกรรมให้ผู้ปกครองและชุมชนมีส่วนร่วมกับโรงเรียน  
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กล่าวสรุป คือ การจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที ่ปลอดภัยในโรงเรียนต้องมีการวางแผน         
และออกแบบสถานที่อย่างรอบคอบ ติดตั้งอุปกรณ์ความปลอดภัย กำหนดนโยบายและขั้นตอนที่ชัดเจน               
มีการฝึกอบรมและประชาสัมพันธ์อย่างต่อเนื่อง และตรวจสอบและประเมินผลอย่างสม่ำเสมอ เพื่อสร้าง
สภาพแวดล้อมที่เอ้ืออำนวยและปลอดภัยสูงสุดให้กับนักเรียนและบุคลากรในโรงเรียน 

การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยในโรงเรียนรูปแบบ SAFTY-TR  
การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที ่ปลอดภัยในยุควิถีถัดไปมีความสำคัญอย่างยิ่ง              

โดยรูปแบบ SAFTY-TR ประกอบด้วย 5 มิติ 6 องค์ประกอบ และ 7 ขั้นตอนหลัก เพื่อรับมือกับความท้าทาย 
และสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการพัฒนาทักษะและความรู้ของนักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 
แนวคิดนี้มีพื้นฐานจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมของ Albert Bandura ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการสังเกต
และการมีปฏิสัมพันธ์ ทฤษฎีระบบนิเวศวิทยาของ Urie Bronfenbrenner ที่เน้นความสำคัญของระบบต่าง ๆ 
ที่มีผลต่อพัฒนาการของเด็ก แนวคิดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการพัฒนาทักษะที่จำเป็นสำหรับโลก
ยุคใหม่ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ และการทำงานร่วมกัน และทฤษฎีพหุปัญญาของ 
Howard Gardner ที่เสนอว่ามนุษย์มีความสามารถหลากหลายด้าน รวมถึงแนวคิดด้านความปลอดภัยใน
โรงเรียนและการจัดการความเสี่ยง ซึ่งมีส่วนสำคัญในการกำหนดมิติและขั้นตอนของ SAFTY-TR เพื่อให้
มั่นใจว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีความปลอดภัยทั้งทางกายภาพและจิตใจ ทั้งนี้ การนำรูปแบบ SAFTY-TR 
มาใช้จะช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยและเอื้อต่อการพัฒนาทักษะของนักเรียนในยุควิถี
ถัดไปอย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน เพ่ือใช้ประมวลภาพเพ่ือนำเสนอในทัศนะของผู้เขียนมีแผนภาพ ดังนี้ 

 

ภาพที่ 2 การบริหารจดัการสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ที่ปลอดภัยในโรงเรียนยคุวิถีถัดไป 
ที่มา: ผู้เขียนบทความ 

 

https://so07.tci-thaijo.org/index.php/VRUJ


Journal of Education Studies  
วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 

  
9 Website: https://so07.tci-thaijo.org/index.php/VRUJ 

ISSN: 2821-9147 (Print) I ISSN: 3027-6764 (Online) 
 

 
Vol. 2 No. 2 (July - December 2024)  

ปีที่ 2 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567)  
 

1. 5 มิติ 
การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยในโรงเรียนยุควิถีถัดไป มีความสำคัญอย่างยิ่ง 

เพื่อสร้างบรรยากาศทางการเรียนที่เอื ้อต่อการพัฒนาทั้งด้านจิตใจ ร่างกายและปัญญาของนักเรียน           
สำหรับการจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยนั้น สามารถแบ่งออกเป็น 5 มิติ สังเคราะห์ข้อมูล            
จากอภิบาล สุวรรณโคตร และสมหญิง จันทรุไทย (2563), อมรรัตน์ เตชะนอก (2563) และโสมรัชช์ วิไลยุ (2563) 
ดังนี้ 

1.1 มิติทางกายภาพ การจัดสภาพแวดล้อมทางกายภาพให้ปลอดภัย เช่น การควบคุมการเข้าออก
อย่างเข้มงวด การใช้ระบบ CCTV การมีอุปกรณ์ป้องกันอุบัติเหตุหรือภัยพิบัติที่เหมาะสม รวมทั้งการจัดให้มี
พ้ืนที่ทางเดินท่ีปลอดภัยและการบำรุงรักษาอาคารสถานที่เป็นประจำ 

1.2 มิติทางสุขภาพอนามัย การรักษามาตรฐานทางสุขภาพ เช่น การมีนโยบายการควบคุมโรค       
การตรวจสุขภาพประจำปี การส่งเสริมการมีสุขนิสัยที่ดี การให้ความรู้เกี่ยวกับการป้องกันตนเองจากโรคต่าง ๆ 

1.3 มิติทางจิตใจและสังคม การสร้างสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนสุขภาพจิตที่ดี การมีโปรแกรม
สนับสนุนจิตใจและการปรึกษาปัญหาส่วนตัว การป้องกันและจัดการกับปัญหาการรังแกในโรงเรียน            
และการสร้างความรู้สึกของการเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน 

1.4 มิติทางการเรียนการสอน การออกแบบหลักสูตรและกิจกรรมการเรียนการสอนที่เอ้ือ            
ต่อการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย การใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้และการมีวิธีการ
ประเมินผลที่เหมาะสมซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่และตอบสนองต่อความต้องการพิเศษ 

1.5 มิติด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยี การใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ เพื่อเพิ่มความปลอดภัย เช่น             
การใช้ระบบจดจำใบหน้าเพ่ือการควบคุมการเข้าออก การใช้แอปพลิเคชันในการติดต่อสื่อสารกับผู้ปกครอง
และนักเรียน และการปรับปรุงระบบเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

การบริหารจัดการโดยครอบคลุมทั้ง 5 มิติเหล่านี้จะช่วยให้โรงเรียนสามารถสร้างสภาพแวดล้อม              
ที่ปลอดภัยและเอ้ืออำนวยต่อการเรียนรู้และการพัฒนาของนักเรียนอย่างเต็มศักยภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. 6 องค์ประกอบ  
การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยในโรงเรียนยุควิถีใหม่ นับเป็นประเด็นสำคัญ  

ที่ส่งผลต่อคุณภาพและประสิทธิผลในการจัดการศึกษา องค์ประกอบหลักที่จำเป็นต่อการสร้างสภาพแวดล้อม
ดังกล่าวประกอบไปด้วย 6 ด้าน (ภาสิต ศิริเทศ และณพวิทย์ ธรรมสีหา, 2562; เสาวลักษณ์ พันธบุตร, 2560; 
วีซานา อับดุลเลาะ และวุฒิชัย เนียมเทศ, 2563) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 การประเมินและการจัดการความเสี ่ยง (Risk Assessment and Management)          
การประเมินความเสี่ยง คือ กระบวนการที่จะช่วยให้โรงเรียนสามารถระบุ วิเคราะห์ และควบคุมภัยคุกคาม
ที่อาจเกิดขึ้นกับนักเรียน บุคลากร และทรัพย์สิน การจัดการความเสี่ยงจึงมุ่งเน้นสร้างแผนการป้องกัน              
และลดความเสี่ยง ซึ่งรวมถึงการกำหนดมาตรการปฏิบัติ การเตรียมการสำหรับภาวะฉุกเฉินและการสร้าง
มาตรฐานในการปฏิบัติงาน การทำความเข้าใจความเสี่ยงและการจัดการกับมันอย่างเหมาะสมจะช่วยให้  
โรงเรียนลดความสูญเสียและสร้างความมั่นใจในการดำเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

2.2 การสร้างวัฒนธรรมแห่งความปลอดภัย (Safety Culture Promotion) การส่งเสริม
วัฒนธรรมความปลอดภัยในโรงเรียน หมายถึง การบ่มเพาะทัศนคติ ค่านิยม และพฤติกรรมที่ส่งเสริมให้ทุกคน 
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ในโรงเรียนมีความตระหนักและใส่ใจต่อการปฏิบัติตนอย่างปลอดภัย วัฒนธรรมนี้ต้องถูกฝังลึกและถูก
ส่งเสริมอย่างต่อเนื่องผ่านการศึกษา การฝึกอบรมและการสื่อสารอย่างเป็นระบบ สิ่งนี้จะช่วยให้การดูแล
ความปลอดภัยเป็นส่วนหนึ่งของการดำเนินชีวิตประจำวันในโรงเรียน 

2.3 การจัดการสิ ่งแวดล้อมทางกายภาพ (Physical Environment Management)    
การจัดการสิ ่งแวดล้อมทางกายภาพของโรงเรียนมีความสำคัญ เพื ่อรับประกันว่าสภาพแวดล้อมนั้น
ปลอดภัยและเอื้อต่อการเรียนรู้และการทำงาน การวางแผนทางกายภาพควรคำนึงถึงการจัดระเบียบพื้นที่ 
เส้นทางการเดิน การเข้าถึงฉุกเฉิน และการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ทั้งนี้ การออกแบบและการบำรุงรักษาที่เหมาะสม 
จะช่วยลดความเสี่ยงของอุบัติเหตุและเพ่ิมคุณภาพสุขภาพโดยรวมของผู้ใช้งาน 

2.4 การบูรณาการด้านเทคโนโลยี (Technology Integration) การบูรณาการเทคโนโลยี             
ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้น ั ้นสำคัญต่อการสร้างระบบการศึกษาที ่ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ                 
การใช้เทคโนโลยีสามารถช่วยเพิ่มความปลอดภัย เช่น ระบบการเฝ้าระวัง ระบบเตือนภัย และการควบคุม
การเข้าถึงสถานที่ต่าง ๆ  

2.5 การสื่อสารและการฝึกอบรม (Communication and Training) การมีระบบสื่อสาร        
ที่ชัดเจนและมีประสิทธิภาพเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับการจัดการกับสถานการณ์ฉุกเฉินและการรักษาความปลอดภัย 
ทั่วไป การสื่อสารที่ดีต้องครอบคลุมถึงการแจ้งเตือนภัยและการรายงานเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ขณะเดียวกัน  
การฝึกอบรมเป็นส่วนสำคัญที่ช่วยให้บุคลากรและนักเรียนมีความรู้และทักษะในการรับมือกับสถานการณ์ต่าง ๆ 

2.6 เครือข่ายการมีส่วนร่วมของชุมชน (Community Engagement) การมีส่วนร่วมของ
ชุมชนเป็นองค์ประกอบที ่สำคัญในการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ที ่ปลอดภัย การทำงานร่วม                
กับผู้ปกครอง ชุมชนท้องถิ่น และหน่วยงานต่าง ๆ ช่วยให้โรงเรียนสามารถสร้างเครือข่ายการสนับสนุน              
ที่แข็งแกร่ง เช่น การมีส่วนร่วมในโครงการความปลอดภัย การสนับสนุนทรัพยากร การแลกเปลี่ยนข้อมูล
และทักษะ การมีส่วนร่วมของชุมชนยังสามารถเพ่ิมความเชื่อมั่นและการรับรู้ถึงคุณค่าของโรงเรียนในชุมชน
ได้อีกด้วย การทำงานร่วมกันระหว่างบุคลากร นักเรียน ผู้ปกครอง และชุมชน จะช่วยสร้างสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ที่ปลอดภัยและเอ้ือต่อการพัฒนาทักษะและความรู้ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. 7 ขั้นตอนหลัก  
การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้ปลอดภัยในโรงเรียนเป็นสิ่งสำคัญยิ่ง เนื่องจาก             

การเปลี่ยนแปลงทางสังคม เทคโนโลยี และสถานการณ์ทางสุขภาพที่ไม่แน่นอนทำให้ต้องมีการปรับตัว  
และการเตรียมความพร้อมอย่างต่อเนื่องเพ่ือให้มั่นใจว่าโรงเรียนเป็นพ้ืนที่ที่ปลอดภัยและเอ้ือต่อการเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เขียนจึงมีการสังเคราะห์ขั้นตอนหลัก 7 ขั้นตอนในการบริหารจัดการสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้ให้ปลอดภัยในโรงเรียนจาก กนกอร อุ่นสถานนท์ (2563), ธนะวัฒน์ วรรณประภา และอมรรักษ์ 
ทศพิมพ์ (2562) และนงลักษณ์ วิรัชชัย (2561) ซึ่งประกอบด้วย 

3.1 S - Survey (สำรวจ) การสำรวจเป็นกระบวนการเบื้องต้นสำคัญ เป็นจุดเริ่มต้นในการพัฒนา 
และปรับปรุงสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในโรงเรียน ดังนั้นจึงต้องดำเนินการอย่างรอบคอบและเป็นระบบ            
ในขั้นตอนนี้ คณะกรรมการหรือผู้รับผิดชอบจะต้องระบุและสำรวจข้อมูลเกี่ยวกับโรงเรียน ซึ่งรวมถึงสภาพอาคาร 
ความพร้อมของอุปกรณ์การเรียนการสอน ความต้องการพิเศษของนักเรียน ระบบป้องกันและความปลอดภัย 
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เป็นต้น การสำรวจนี้ต้องเกิดขึ้นในบริบทที่กว้างขวาง เพ่ือให้สามารถรวบรวมข้อมูลที่ครบถ้วนและเป็นปัจจุบัน 
ทำให้สามารถระบุปัญหาและความต้องการที่แท้จริงของโรงเรียนได้อย่างชัดเจน 

3.2 A - Analyze (วิเคราะห์) การวิเคราะห์ข้อมูลที ่ได้จากการสำรวจเป็นกระบวนการ              
ที่จำเป็นเพื่อทำความเข้าใจปัญหาอย่างลึกซ้ึงและระบุปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ วิธีการ
วิเคราะห์ที่ใช้ต้องเหมาะสมกับลักษณะของข้อมูล เช่น การวิเคราะห์สถิติ การศึกษาเปรียบเทียบ หรือการใช้
โมเดลการคาดคะเน การวิเคราะห์นี้ช่วยให้สามารถระบุสาเหตุหลักและผลกระทบที่ตามมาได้อย่างชัดเจน             
ซ่ึงจะทำให้การวางแผนและการตัดสินใจในขั้นตอนต่อไปเป็นไปอย่างมีหลักการและมีข้อมูลประกอบที่เพียงพอ 

3.3 F - Formulate (กำหนดนโยบาย) หลังจากท่ีได้ระบุปัญหาและสาเหตุแล้ว ขั้นตอนต่อไป 
คือ การกำหนดนโยบายและแผนยุทธศาสตร์เพื่อแก้ไขปัญหาเหล่านั้น โดยพิจารณาทิศทางและเป้าหมาย
ระยะยาวของโรงเรียนเพื่อสร้างแนวทางปฏิบัติที่เป็นไปได้และมีประสิทธิภาพ การกำหนดนโยบายต้อง
พิจารณาจากข้อมูลและการวิเคราะห์ที่มีอยู่ และคำนึงถึงความต้องการและความคาดหวังของทุกฝ่าย                  
ที่เก่ียวข้อง นโยบายที่ดีควรมีความยืดหยุ่นเพียงพอที่จะปรับเปลี่ยนได้ตามสภาวะที่เปลี่ยนแปลง และต้องมี
การกำหนดมาตรการเพื่อการประเมินผลในอนาคต 

3.4 T - Train (ฝึกอบรม) การฝึกอบรมและพัฒนาทักษะเป็นขั้นตอนที่สำคัญในการให้ความรู้
และความเข้าใจในการปฏิบัติตามนโยบายและแผนการที่วางไว้ ขั ้นนี้ จะต้องมีการจัดทำโปรแกรมการ
ฝึกอบรมที่เหมาะสมกับบุคลากรและนักเรียน เพ่ือให้พวกเขามีความพร้อมในการจัดการกับสถานการณ์ต่าง ๆ 
อย่างมีประสิทธิภาพ การฝึกอบรมควรครอบคลุมทักษะที่จำเป็นต่าง  ๆ เช่น การจัดการกับภาวะวิกฤต              
การรักษาความปลอดภัย การใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ ในการเรียนการสอน การประเมินผลงานของนักเรียน 

3.5 Y - Yield (ผลิตผล) การประเมินผลิตผลของนโยบายและแผนการที่ได้ดำเนินการไปแล้ว
เป็นขั้นตอนที่ช่วยให้สามารถตรวจสอบว่าการดำเนินงานตามแผนที่วางไว้นั้นได้ผลลัพธ์ที่ต้องการหรือไม่ 
การประเมินผลจะต้องใช้มาตรวัดที่เป็นรูปธรรมและสามารถตรวจสอบได้ 

3.6 T - Track (ติดตาม) การติดตามและประเมินผลการดำเนินงานอย่างต่อเนื่องเป็นกระบวนการ 
ที่ช่วยให้แน่ใจว่าทุกขั้นตอนและการดำเนินงานทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ การติดตามไม่เพียงแต่ช่วยให้เห็น 
ถึงความสำเร็จที่ได้รับ แต่ยังช่วยให้สามารถระบุปัญหาหรือจุดอ่อนที่ต้องได้รับการปรับปรุง การติดตาม  
ควรเป็นกระบวนการที่มีการวางแผนและเป็นระบบ เพ่ือให้สามารถเก็บข้อมูลได้อย่างครบถ้วนและทันเวลา 

3.7 R - Revise (ปรับปรุง) การปรับปรุงเป็นกระบวนการที่ไม่มีสิ ้นสุด ซึ่งจะต้องเกิดขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง ตามผลลัพธ์และข้อมูลที่ได้จากการติดตามและประเมินผล การปรับปรุงควรเป็นการตอบสนอง            
ที่รวดเร็วและมีประสิทธิภาพต่อสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป ขั้นนี้ต้องมีการพิจารณาทุกข้อมูลที่มีอยู่ 
รวมถึงการให้ความสำคัญกับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้อง เพื่อที่สภาพแวดล้อม  
การเรียนรู้จะได้ยังคงปลอดภัยและเอ้ืออำนวยต่อการเรียนรู้ของนักเรียนในระยะยาว 

กระบวนการ SAFTY-TR จึงเป็นรูปแบบที่ช่วยให้โรงเรียนสามารถพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ที่ปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ รวมทั้งสามารถรับมือกับความท้าทายในยุคหลังการระบาดของโรคได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 
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สรุป 
การบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้ปลอดภัยในโรงเรียนยุควิถีถัดไป ถือเป็นประเด็น            

ที่สำคัญและจำเป็นอย่างยิ่งสำหรับโรงเรียนในยุคปัจจุบัน เพื่อรับมือกับความท้าทายและการเปลี่ยนแปลง  
ที่รวดเร็วของสังคมและเทคโนโลยี บทความนี้ได้นำเสนอแนวทางและกรอบการทำงานที่เรียกว่า “SAFTY-TR” 
ซึ่งประกอบด้วย 5 มิติ 6 องค์ประกอบ และ 7 ขั้นตอน โดย 5 มิติ ได้แก่ มิติทางกายภาพ สุขภาพอนามัย 
จิตใจและสังคม การเรียนการสอน นวัตกรรมและเทคโนโลยี 6 องค์ประกอบ คือ การประเมินและการ
จัดการความเสี่ยง การสร้างวัฒนธรรมแห่งความปลอดภัย การจัดการสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ การบูรณาการ 
ด้านเทคโนโลยี การสื่อสารและการฝึกอบรม เครือข่ายการมีส่วนร่วมของชุมชน และ 7 ขั้นตอน ตั้งแต่สำรวจ 
วิเคราะห์ กำหนดนโยบาย การฝึกอบรม ผลิตผล ติดตาม ปรับปรุงโดยมีเป้าหมายเพ่ือเสริมสร้างสภาพแวดล้อม 
ที่เอื้อต่อการเรียนรู้และการพัฒนาอย่างยั่งยืนของนักเรียนและผู้ปฏิบัติงานในโรงเรียน ในการสร้างและ
บริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที ่ไม่เพียงแต่ปลอดภัย แต่ยังเอื้อต่อการพัฒนาทางการเรียนรู้           
ของนักเรียนในทุก ๆ ด้าน บทสรุปนี้จะช่วยสรุปความสำคัญและข้ันตอนสำคัญในกระบวนการนี้ ที่จะช่วยให้
โรงเรียนปรับใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเร่ือง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 

(รายวิชาเพ่ิมเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่5 

ทวิพงศ์ ศรีสุวรรณ1* 

  วันที่รับบทความ: (15 มกราคม, 2567)   วันที่แก้ไขบทความ: (10 กุมภาพันธ์, 2567)   วันที่ตอบรับบทความ: (13 กมุภาพันธ์, 2567)  3 

บทคัดย่อ 
บทความวิจัยฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 2) หาประสิทธิภาพ           

ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 3) หาดัชนีประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ให้มีค่าดัชนีประสิทธิผลตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 
ของนักเรียน 5) เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการก่อนและหลังเรียนของนักเรียน 
และ 6) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
2) แผนการจัดการเรียนรู้ 3) แบบประเมินความสอดคล้องของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 4) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน 5) แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการ และ               
6) แบบสอบถามความพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่าง คือ ชั้น ม.5 จำนวน 36 คน ปีการศึกษา 2566 ภาคเรียนที่ 1             
ที่ได้จากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม แบบแผนวิจัยแบบทดลองกลุ่มเดียวที่มีการวัดผลก่อนและหลัง ผลวิจัยพบว่า 
1) ชุดกิจกรรมฯ พัฒนาขึ้น 10 ชุด มีความสอดคล้องโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.93 2) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มี
ประสิทธิภาพ E1/E2 มีค่าเท่ากับ 83.04/81.20 3) ชุดกิจกรรมฯ มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.71             
4) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ . 01 5) 
คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และ 6) ภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

คำสำคัญ: ชุดกิจกรรมการเรียนรู้, ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ, ผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน       
 
 
 
 
 
 
 
 

 
➢ บทความวิจยั 
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Abstract 
The objectives of this research article were: 1) to develop an instruction package for 

physics 2) to determine the efficiency of the package using the 80/80 criteria for effectiveness. 
3) to ascertain the effectiveness index of the instructional package, aiming for a value of 0.50 
4) to compare students' learning achievements before and after using the instructional package. 
5) to compare the integrated science process skills of students before and after using the 
instructional package. 6) to study the students’ satisfaction towards the instructional package. 
The sample group comprised of 36 students from M.5/4 in the first semester of 2023.This group 
was selected using the cluster random sampling method. The research employed a One Group 
Pretest-Posttest Design. The results showed that: 1) 10 sets of the instructional package were 
developed, achieving an Index of Item Objective Congruence of 0.93 as evaluated by 5 experts. 
2) The Physics instructional package had an efficiency value (E1/E2) of 83.04/81.20. 3) The 
instructional package's effectiveness index was 0.71. 4) There was a statistically significant 
increase in learning achievement scores at the .01 level. 5) There was a statistically significant 
improvement in Integrated Science Process Skills scores at the .01 level. and 6) The students 
expressed a very high level of satisfaction with the instructional package. 

Keywords: Instructional Package, Integrated Science Process Skills, Learning Achievement 
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บทนำ 
วิทยาศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ ่งในโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะมีส่วนเกี ่ยวข้องกับทุกคน                 

ทั้งใน การดำรงชีวิตและในการประกอบอาชีพต่าง ๆ  ตลอดจนเทคโนโลยีเครื่องมือเครื่องใช้และผลผลิตต่าง ๆ  
ที่มนุษย์ได้ใช้เพื่ออำนวยความสะดวกในชีวิตและการทำงาน ล้วนเป็นผลมาจากความรู้ของวิทยาศาสตร์
ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื ่น ๆ อีกทั ้งวิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด                 
ทั้งความคิดที่เป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าหาความรู้ 
สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลาย โดยมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ 
วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ ดังนั้นทุกคนจึงจำเป็นที่จะต้อง
ได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ เพ่ือที่จะได้มีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างขึ้น 
สามารถนำความรู้ไปใช้ได้อย่างมีเหตุผลสร้างสรรค์และมีคุณธรรม (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551) 

อย่างไรก็ตามถึงแม้ว่าการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มีความสำคัญดังที่กล่าวมาแล้ว แต่ในปัจจุบันการจัดการ 
ศึกษาสาระการเรียนรู้ว ิทยาศาสตร์ของประเทศไทยยังไม่บรรลุเป้าหมายตามที่ได้กำหนดไว้นักเรียน  
มีความสนใจต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ค่อนข้างน้อย แรงจูงใจที่สำคัญในการเรียนรู้ คือ แรงจูงใจที่เกิดจาก
ตัวนักเรียนเอง ซึ่งเก่ียวข้องกับความสามารถและทักษะในด้านต่าง ๆ ที่มีอยู่ในตัวนักเรียนเอง การที่ได้เปิด
โอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู ้องค์ความรู ้ต ่าง ๆ จากการปฏิบัติทดลองและแก้ปัญหา โดยใช้เนื ้อหา
วิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ที่ได้เรียนมานำมาปรับใช้กับชีวิตจริง พัฒนา ปรับปรุง
และสร้างรายได้ให้กับครอบครัวหรือชุมชน จะทำให้นักเรียนได้เล็งเห็นถึงความสำคัญและประโยชน์             
ของการเรียนวิทยาศาสตร์ได้อย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น (พัชรินทร์ ศรีพล, 2556) 

เมื่อพิจารณาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาฟิสิกส์ 3 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 
2562 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 70.56 และปีการศึกษา 2565 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 69.45 (สารสนเทศฝ่าย
วิชาการ โรงเรียนสุราษฎร์ธานี , 2565) ค่าผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนไม่เป็นไปตามเกณฑ์ ค่าเป้าหมาย              
ที่กำหนด ซึ่งทางโรงเรียนสุราษฎร์ธานีได้กำหนดค่าเป้าหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ รายวิชาฟิสิกส์ไว้ที่ ร้อยละ 80 แสดงให้เห็นว่าการศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์ รายวิชาฟิสิกส์              
ยังไม่สามารถพัฒนานักเรียนได้ตามค่าเป้าหมายของโรงเรียนนักเรียนส่วนใหญ่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5             
มีผลการประเมินด้านความคิดอย่างมีวิจารณญาณระดับพอใช้ และร้อยละ 60 ของนักเรียนระดับ                 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ระดับพอใช้ ซึ่งต่ำกว่ากำหนดค่าเป้าหมาย             
ของสถานศึกษา ตามรายละเอียดแสดงดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม) กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสุราษฎร์ธานี 

ปีการศึกษา 
ผลสัมฤทธ์ิ รหสั ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเตมิ) (ร้อยละ) 
เป้าหมายของการพัฒนา ผลการประเมิน 

2561 80 63.45 
2562 80 70.56 
2563 เกิดการระบาดของโรคโควดิ-19 ทำให้โรงเรยีนต้องจัดการเรยีนรู้รูปแบบออนไลน ์
2564 
2565 80 69.45 

หมายเหตุ: ปีการศึกษา 2563 ถึง 2564 เกิดการระบาดของโรคโควิด-19 ทำให้โรงเรียนต้องจัดการเรียนรู้รูปแบบออนไลน์  

ที่มา: (สารสนเทศฝ่ายวิชาการ โรงเรียนสุราษฎร์ธานี, 2565) 

ในปีการศึกษา 2566 ผู ้ว ิจัยได้สำรวจปัญหาย้อนหลังรวมเวลา 3 ปีพบว่า ในรหัส ว30203 
วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในบทสรุปจากแบบสำรวจหน่วยการเรียนรู้ หน่วยที่ 3 
เรื่อง แสงเชิงคลื่น มีระดับการทำความเข้าใจได้ยากมากที่สุด (M = 3.65) หน่วยที่ 4 เรื่อง แสงเชิงรังสี   
มีระดับ การทำความเข้าใจได้ยากมาก (M = 3.18) หน่วยที่ 2 เรื ่องคลื่น มีระดับการทำความเข้าใจได้ 
พอทำได้ (M = 1.93) หน่วยที่ 1 เรื่อง การเคลื่อนที่แบบฮาร์มอนิกอย่างง่าย มีระดับการทำความเข้าใจได้ง่าย 
(M = 1.29) และผู้วิจัยจึงได้ทำการศึกษาสาระฟิสิกส์ เรื ่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี  พบว่า
นักเรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน ครูผู้สอนต้องทำการสอนซ่อมเสริม
ให้แก่นักเรียนเป็นประจำ นักเรียนไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญสนับสนุนให้นักเรียนสามารถเรียนรู้วิชาฟิสิกส์ได้ประสบผลสำเร็จ ผู้วิจัยจึงได้วิเคราะห์
หาสาเหตุ พบว่านักเรียนยังขาดความเข้าใจและทักษะในการคิดแก้โจทย์ปัญหาจากสถานการณ์ที่กำหนด 
ขาดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณไม่สามารถคำนวณเพื่อตอบคำถามทางวิทยาศาสตร์ได้และยังขาดทักษะ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ (สารสนเทศฝ่ายวิชาการ โรงเรียนสุราษฎร์ธานี, 2566) 

ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ที่ส่งผลดีต่อนักเรียนต้องยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง  
สร้างแรงจูงใจ ความสนใจ เพื่อที่นักเรียนจะเอาใจใส่ในการเรียนทุก ๆ เรื ่อง ให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม                  
และโอกาสในการลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างสม่ำเสมอ รวมถึงได้ฝึกคิดอย่างมีเหตุมีผล สามารถแก้ปัญหาได้   
เกิดการเชื่อมโยงความรู้อย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับการที่สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยี ได้นำการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 5Es (The 5Es of Inquiry-Based Learning) 
มาใช้และส่งเสริมให้ครูได้นำไปใช้สนับสนุนให้นักเรียนสามารถค้นพบความรู้หรือเชื่อมโยงความรู้ที่มีอยู่เดิม
หาแนวทางแก้ปัญหาได้ด้วยตัวเอง แล้วนำมาใช้ในชีวิตประจำวัน (ธนัชพร อุทธา, 2566) 

ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงปัญหาที่เกิดขึ้น จึงได้ทำการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาพบว่ามีสาเหตุมาจาก
ทั้งตัวผู้เรียนและกระบวนการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนซึ่งสอดคล้องกับประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2551) ปัญหาด้าน 
ผู้เรียนส่วนใหญ่ขาดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการแสวงหาความรู้และกระบวนการคิด โดยเฉพาะ
ทักษะการคิดวิเคราะห์ซึ่งเป็นพื้นฐานของการคิดขั้นสูง ที่เป็นองค์ประกอบสำคัญของกระบวน การคิด
ทั้งหมด ส่วนปัญหาที่เกิดจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนพบว่ายังขาดสื่อที่มีประสิทธิภาพสำหรับ
ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ จึงไม่สามารถกระตุ้นความสนใจ 
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ของผู้เรียนและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่ได้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
และกระบวนการคิดวิเคราะห์อย่างแท้จริงอันส่งผลให้การเรียนรู้ของผู้เรียนไม่บรรลุตามเป้าหมายที่กำหนด
ไว้ (สารสนเทศฝ่ายวิชาการ โรงเรียนสุราษฎร์ธานี, 2566) จึงมีความจำเป็นและมีแนวคิดที่จะแก้ปัญหาการ
เรียนรู้ในรายวิชาฟิสิกส์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ให้ส่งผลถึงคุณภาพนักเรียนในด้านทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ จึงทำการวิจัยโดยพิจารณาความเหมาะสม ตามหลักวิชาการ 
เมื่อศึกษาทฤษฎีและแนวคิดที่สนับสนุน ปรัชญาการศึกษาของดิวอี้ ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ  
เพียเจต์ ทฤษฎีประวัติศาสตร์สังคมของวีกอสกี้ ทฤษฎีการเรียนรู้ โดยการค้นพบของบรูเนอร์ และทฤษฎี
กระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล จึงได้พิจารณาเลือกใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
การแก้ปัญหา ที่จะส่งผลถึงคุณภาพนักเรียนดังกล่าวข้างต้นและเห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนมีความสนใจเรียนมากข้ึน และสื่อการสอนควรมีทั้งเนื้อหามีภาพประกอบ
และมีแบบฝึกหัดที่ดีจะช่วยพัฒนานักเรียนในด้านการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา และได้ฝึกทักษะการ
คำนวณ สื ่อการสอนที ่ใช้ควรเรียงลำดับความยากง่าย เพื ่อให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ                  
จากการศึกษาเอกสารวิชาการ พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถใช้แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้ และสามารถ
พัฒนาให้นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ เพราะชุดกิจกรรมมีทั ้งเนื ้อหาความรู้               
ใบกิจกรรม ใบงานที่เรียงลำดับตามความยากง่าย มีภาพประกอบชัดเจน ง่ายต่อความเข้าใจ ดั งนั้นชุด
กิจกรรมการเรียนรู้สามารถเพิ่มทักษะในด้านต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน มีความน่าสนใจ ส่งผลให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการสูงขึ้น 

จากความสำคัญของการจัดการเรียนรู้เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการ  
ทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการในรายวิชาฟิสิกส์ซึ ่งยังประสบปัญหาดังกล่าว การพัฒนาชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่องแสงเชิงรังสี 
รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เน้นนักเรียนเป็นสำคัญ
จัดกระบวนการเรียนรู ้ตามความสนใจและตรงความถนัดของนักเรียนทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์  
ที่สูงขึ ้น เกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการสู งขึ้น ผู ้ว ิจัยจึงพัฒนาและทดลองใช้ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้และตรวจด้วยการหาประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวว่าได้ ตามเกณฑ์หรือไม่พร้อมทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ้น                  
นั้นจะส่งผลให้เพิ่มขึ้นหรือไม่เพียงใด ตลอดจนระดับความพึงพอใจของนักเรียนว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้                
เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี                 
ว่าอยู่ในระดับใดอันเป็นแนวทางส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์              
ขั้นบูรณาการและความพึงพอใจของนักเรียนได้อย่างมีคุณภาพต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ 
เรื ่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม) ของนักเรียน         
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
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          2. เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์     
ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม)               
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 3. เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการ ทางวิทยาศาสตร์ 
ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม)            
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ให้มีค่าดัชนีประสิทธิผลตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (ร้อยละ 50) 
 4. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการ                
เรื ่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม) ของนักเรียน               
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 5. เพื่อเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ ก่อนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการ เรื ่อง แสงเชิงรังสี และเรื่อง แสงเชิงคลื่น รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 
(รายวิชาเพ่ิมเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

6. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่องแสงเชิงรังสี 
รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพ่ิมเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี  รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม)             
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 อ้างอิงงานวิจัยจักรพันธ์ แซ่โค้ว (2564); ไอลัดดา ปามุทา (2560); Karsli 
and Ayas (2014) โดยการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดทฤษฎีที่สำคัญต่าง ๆ มาเป็นชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ซึ่งสามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ ดังภาพที่ 1 

 
 
 
                
 
 
 

 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

1. ประสิทธิภาพของชุดกจิกรรม
การเรียนรู้ 
2. ประสิทธิผลของชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ 
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4. ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ 
5. ความพึงพอใจของนักเรียนที่
เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

ตัวแปรตาม 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ
พัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณา
การ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และ
เร่ือง แสงเชิงรังสี รหัส  
ว30203 วิชาฟิสิกส ์3 
(รายวิชาเพิ่มเติม) ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่5 

- หลักการแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ 
- แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ 

ตัวแปรอิสระ 

ทฤษฎีและแนวคิดที่สนับสนุน 
- ปรัชญาการศึกษาของดิวอี ้
- ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ 
- ทฤษฎีประวัติศาสตร์สังคมของวีกอสกี ้
- ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบของบรูเนอร์ 
- ทฤษฎีกระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น 

และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5                
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น 
และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยม ศึกษาปีที่ 5 มีค่า
ดัชนีประสิทธิผลตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้เพื ่อพัฒนา 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203          
วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 สูงกว่าก่อนเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ฯ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

4. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการ เรื ่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง  
แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 สูงกว่า 
ก่อนเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มุ่งพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม)             
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 เพื่อให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ โดยมีรายละเอียดระเบียบวิธ ีการ
ดำเนินการวิจัยดังนี้ 

ประชากร                                                                  
ประชากรที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ คือ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 โรงเรียนสุราษฎร์ธานี                  

สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาสุราษฎร์ธานี ชุมพร จำนวน 6 ห้อง ได้แก่ ห้อง ม.5/1 
จำนวน 37 คน ห้อง ม.5/4 จำนวน 36 คน ห้อง ม.5/5 จำนวน 42 คน และห้อง ม.5/6 จำนวน 40 คน                 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวนนักเรียนทั้งหมด 155 คน   

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ห้อง ม.5/4 จำนวน 36 คน ที่ได้จากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) จัดห้องเรียนแบบคละความสามารถ โดยมีห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
ผู้วิจัยทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องแล้วนำมาออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

เพ่ือที่จะสามารถนำไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
1. เครื่องมือที่ใช้สำหรับทดลอง ได้แก่ 
 1.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื ่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการ  

เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพ่ิมเติม) จำนวน 10 ชุด 
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1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี ประกอบการใช้ชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการ รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 
(รายวิชาเพ่ิมเติม) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 17 แผน  

2. เครื่องมือเก็บข้อมูล ได้แก่ 
  2.1 แบบประเมินความสอดคล้องของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
  2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง แสงเชิงคลื ่น และเรื ่อง แสงเชิงรังสี
แบบทดสอบที่ใช้เป็นแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.76 ถือว่าเป็น
แบบทดสอบท่ีดี มีความเหมาะสมกับนักเรียนสามารถนำมาใช้ได้ 
  2.3 แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการ แบบทดสอบที่ใช้  
เป็นแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.76 ถือว่าเป็นแบบทดสอบที่ดี  
มีความเหมาะสมกับนักเรียนสามารถนำมาใช้ได้ 
  2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน แบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 
Scale) จำนวนข้อคำถามรวมทั้งสิ้น 15 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.79   

ขั้นตอนการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้  ดำเนินการตามขั้นตอนดังภาพที่ 2 
วิเคราะห์ปัญหา ความต้องการจำเป็นนักเรียน การเรียนการสอนของปัญหา ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ศึกษาค้นคว้าเอกสาร สังเกต 

สอบถาม ออกแบบกำหนดวัตถุประสงค์ ศึกษาหลักการทฤษฎี ตัดสินใจเลือกนวัตกรรม กำหนดลักษณะ/โครงสร้าง
องค์ประกอบนวัตกรรม 

 
พัฒนานวัตกรรม วางแผนการพัฒนา สร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
ครั้งท่ี 1 (1 : 1) ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 เป็นรายบุคคล จำนวน 3 คน และปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 

 
ครั้งท่ี 2 (1 : 10) ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 เป็นรายกลุ่มเล็ก จำนวน 9 คน และปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 

 
ครั้งท่ี 3 ทดลองภาคสนามกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 30 คนและปรับปรุงแก้ไข

ข้อบกพร่อง 
 

นำเครื่องมือท่ีผ่านการทดลอง ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความถูกต้อง 
 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง ตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญให้ความถูกต้อง 
 

ครั้งท่ี 4  ทดลองจริง เพื่อหาประสิทธิภาพ (Trail Run) ทดลองใช้กับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2566 

ภาพที่ 2 ลำดับขั้นตอนการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ตามลำดับขั้นตอน ดังนี้ 
1. ปฐมนิเทศ ชี้แจงวัตถุประสงค์ และทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน 

จำนวน 30 ข้อ และแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการทั้ง 5 ทักษะ จำนวน 20 ข้อ 
ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทำการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)  
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2. หลังจากทดสอบก่อนเรียนทำการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี จำนวน 10 ชุด 
ดำเนินการจัดการเรียนรู้ ตามแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 17 แผนฯ โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้            
ที่พัฒนาขึ้น และทดสอบระหว่างเรียน ท้ายแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 -16 ด้วยแบบทดสอบ ชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ละ 10 ข้อ รวมทั้งสิ้น 100 ข้อ 

3. เมื ่อเสร็จสิ ้นการทดลอง ให้นักเรียนกลุ ่มตัวอย่าง ทำการทดสอบหลังเรียน  (Post-test)  
เมื่อสิ้นสุดการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แล้วโดยใช้แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ ซึ่งเป็นฉบับเดียวกันกับที่ใช้
ทดสอบก่อนเรียนและบันทึกคะแนนไว้ ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน จำนวน 30 ข้อ 
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการทั้ง 5 ทักษะ จำนวน 20 ข้อ ฉบับเดิม  
และสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

4.  นำผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ
และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ก่อนเรียน
และหลังเรียนไปวิเคราะห์ทางสถิติและหาค่าเฉลี่ยของคะแนนที่นักเรียนทำได้ 

ผลการวิจัย 
ผู้วิจัยนำเสนอผลการวิจัย จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลจะนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับ

วัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
1. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเร ียนรู ้ เพื ่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม)  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ปรากฏว่าชุดกิจกรรมได้พัฒนาขึ้นมา 10 ชุด โดยรายการประเมิน  
มีรายละเอียดดังนี้ 1) ด้านเนื้อหา (แสดงจุดประสงค์การเรียนรู้ได้สมบูรณ์ สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ กำหนดเนื้อหามีความถูกต้องตามหลักวิชาการเหมาะสมกับเวลาเรียน มีภาพประกอบชัดเจน เข้าใจง่าย 
ขนาดตัวอักษรเหมาะสม) 2) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ (สอดคล้องกับเนื้อหามีกิจกรรมเรียนรู้ที่ท้าทายทำให้
อยากเรียนรู้และเร้าความสนใจผู้เรียนทุกคนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองหรือร่วมกับกลุ่มทุกกิจกรรม
ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผลทำให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์)                
3) ด้านสื่อและอุปกรณ์ (สื่อมีความสอดคล้องกับเนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้ การนำเสนอมีการจัดลำดับ
น่าสนใจ สื่อและอุปกรณ์เหมาะสมในการนำไปใช้ มีคำชี้แจงในใบกิจกรรมเป็นขั้นตอนเข้าใจง่ายผู้เรียน             
มีส่วนร่วมในการใช้สื่อ) 4) ด้านการวัดผลและประเมินผล (ประเมินผลได้ตรงกับเนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ส่งเสริมการวัดด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ สมรรถนะและคุณลักษณะการทำกิจกรรมในใบกิจกรรมช่วย
ให้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าของตนเองมีการวัดผลและประเมินผลหลายวิธีควบคู่กันไปกับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้อย่างสม่ำเสมอ มีเกณฑ์ในการวัดผลที่ชัดเจน เข้าใจง่ายวัดและประเมินได้) และ 5) ด้านแผนการ
จัดการเรียนรู้(แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบสำคัญครบถ้วนตามแบบที่โรงเรียนกำหนด เขียนสาระ 
สำคัญในแผนการจัดการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรมชัดเจน สามารถวัดได้ สาระการเรียนรู้
ครบถ้วน สัมพันธ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ ระบุวิธีการวัดผลประเมินผลอย่างชัดเจนระบุเครื่องมือสำหรับ
การวัดผลประเมินผลอย่างชัดเจน ระบุเกณฑ์การประเมินผลอย่างชัดเจน กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 
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ครบถ้วนทุกขั้นตอนตามวิธีสอนที่ระบุไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ระบุการใช้สื ่อ/แหล่งเรียนรู้ สัมพันธ์
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ มีหลักฐานอาทิ สื่อ ใบกิจกรรมความรู้เครื่องมือวัดฯ ที่ปรากฏในแผนการ
จัดการเรียนรู้ครบถ้วน) ผลการพิจารณาความสอดคล้องของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยมีผู้เชี่ยวชาญ 5 คน 
ได้ค่า (IOC = 0.93) 

2. ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม)              
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากการนำไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 36 คน ผลการ
หาประสิทธิภาพ (E1/E2) มีค่าเท่ากับ 83.04/81.20 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 

3. ผลการหาค่าดัชนีประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้เพื ่อพัฒนาทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการ เรื ่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 
(รายวิชาเพิ่มเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากการนำไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
จำนวน 36 คน มีค่าเท่ากับ 0.71 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด คือ มีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 

4. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังเรียนโดยใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และ
เรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพ่ิมเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากการ
นำไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 36 คน รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี  
รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพ่ิมเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มตัวอย่าง n M SD ΣD ΣD2 df t 

ก่อนเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 36 10.86 3.21 
486 6834 35 29.00** 

หลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 36 24.36 0.90 
** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

จากตารางที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี  
รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ ่มเติม) ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 มีคะแนนทดสอบ  
หลังเรียน (M = 24.36, SD = 0.90) สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน (M = 10.86, SD = 3.21) และเมื่อทดสอบ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระ (t-test for Dependent Samples) พบว่า 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 

5. ผลการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการก่อนเรียนและหลังเรียน   
ของนักเร ียนที ่เร ียนด้วยชุดกิจกรรมการเร ียนรู ้ เพื ่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงรังสี และเรื่อง แสงเชิงคลื่น รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม)  
ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 จากการนำไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ ่มตัวอย่าง จำนวน 36 คน 
รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนที ่เร ียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้เพื ่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงรังสี และ เรื่อง แสงเชิงคลื่น รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม)            
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ขั้นบูรณาการกลุ่มตัวอย่าง 

n M SD ΣD ΣD2 df t 

ก่อนเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 36 10.50 2.34 
229 1631 35 17.10** 

หลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 36 16.86 1.15 
** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการก่อนเรียน
และหลังเร ียนของนักเร ียนที ่ เร ียนโดยใช ้ช ุดก ิจกรรมการเร ียนรู ้ เพ ื ่อพัฒนาทักษะกระบวนการ                      
ทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการ เรื ่อง แสงเชิงรังสี และ เรื ่อง แสงเชิงคลื่น รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 
(รายวิชาเพ่ิมเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนทดสอบหลังเรียน (M = 16.86, SD = 1.15) 
ส ูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน (M = 10.50, SD = 2.34) และเมื ่อทดสอบทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการโดยการทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระ (t-test for Dependent Samples) 
พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

6. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้เพื ่อพัฒนา 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203  
วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จากการนำไปทดลองใช้กับนักเรียน 
กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 36 คน โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 (M = 4.57, SD = 0.57) ซึ่งความพึง
พอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และเมื่อพิจารณาแต่ละรายการ พบว่า ค่าความพึงพอใจรายการที่ 6 
กิจกรรมการเรียนรู ้ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้  ช่วยกระตุ ้นความสนใจ ใฝ่รู ้   
ส่งผลให้นักเรียนมีความสุขในการเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (M = 4.69, SD = 0.52) และรายการที่ 5           
ภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหา (ภาพถ่าย/ภาพวาด) ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มีความชัดเจนและเหมาะสม                  
มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด (M = 4.47, SD = 0.51) รายการที่เหลือมีค่าระหว่าง (M = 4.50-4.67, SD = 0.49-0.69) 
และข้อเสนอแนะโดยสรุปมีดังต่อไปนี้ 1) ขอให้มีภาพประกอบในชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นสำเนาเอกสาร
แบบภาพสี เนื่องจากได้เอกสารเป็นภาพประกอบขาว-ดำ 2) อยากให้มีกิจกรรมการทดลองมากขึ้นและบาง
กิจกรรมให้เวลาน้อยไป ควรเพ่ิมระยะเวลาในบทเรียน/ทบทวนเนื้อหาในบางส่วน 3) อยากให้เวลาทำกิจกรรม 
เพิ่มหรือจัดสรรเวลาให้มากกว่านี้ ควรมีความยืดหยุ่นของเวลาในการทำกิจกรรม และ 4) จัดกิจกรรมดี                
มีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่เหมาะสม ช่วยกระตุ้นการเรียน 

อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการศึกษาในครั้งนี้ พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.04/81.20 
และค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.71 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้มี 
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ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการ ของนักเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. จากผลการวิจัยที่พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม)              
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในภาพรวมมีความสอดคล้องโดยมีค่า IOC ระหว่าง 0.80-1.00 เฉลี่ยรวม
เท่ากับ 0.93 แสดงว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้นี้สามารถนำไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง แสงเชิงคลื่น 
และเรื่อง แสงเชิงรังสีได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของรัฐกรณ์ คิดการ (2551) ; สุทธิพงษ์ พงษ์วร (2552); 
Joyce and Wiel (2009) ที่ได้กล่าวถึงพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องมีปรัชญา และทฤษฎีรองรับ เช่น 
ทฤษฎีด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ มีการตรวจสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมด้วยวิธีการวิจัย เพ่ือตรวจสอบ
ทฤษฎีและหลักการพื้นฐาน และนำข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไข การสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้นี ้มุ ่งเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ ส่งเสริมให้นักเรียนได้สืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเองและมีส่วนร่วม               
ในการปฏิบัติกิจกรรมมีการเรียนรู้ทั ้งด้วยตนเองและกิจกรรมกลุ ่มชุดกิจกรรมการเรียนรู้นี ้จึงเป็นสื่อ
ประกอบในการจัดการเรียนรู้ที ่มีคุณภาพและมีความเหมาะสมสามารถนำไปใช้ในการเรียนการสอน                 
เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้ โดยเน้นนักเรียนเป็นสำคัญมีขั้นตอนที่น่าสนใจ ส่งเสริม
กระบวนการคิด การสื่อสาร และการฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการอย่างเป็นระบบ 
มีการจัดกิจกรรมรายงานการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วม ความสนุก 
กับกิจกรรมการเรียนรู้ ทำให้นักเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายเหมือนกระบวนการสอนแบบเดิม ซึ่งไม่ใช่
เฉพาะเพียงให้นักเรียนได้เรียนรู้ทางวิชาการเท่านั้น แต่ยังเป็นการฝึกทักษะ ทัศนคติ จะช่วยให้นักเรียนเกิด
กระบวนเรียนรู้ที่ถูกต้อง 

2. จากผลการวิจัยที่พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ E1/E2 

มีค่าเท่ากับ 83.04/81.20 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 สอดคล้องกับบุญชม ศรีสะอาด (2556); สันติ อาภรณ์พงษ์ 
(2557); อนุวัติ คูณแก้ว (2556) โดยสรุปไว้ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นนวัตกรรมการใช้สื่อการสอนแบบ
ประสมโดยอาศัยระบบบูรณาการสื่อหลาย ๆ อย่างเข้าด้วยกัน ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตาม
ความสามารถหรือทำกิจกรรมร่วมกับกลุ่ม เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์และให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ทั้งนี้เพราะว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นโดยผู้วิจัยได้ศึกษา
เอกสาร ตำรา และได้วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ แล้วจึงดำเนินการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และเรียง
กิจกรรมจากง่ายไปหายาก นักเรียนสามารถค้นคว้าและฝึกได้ด้วยตนเอง มีรูปภาพประกอบชัดเจนและ
สวยงาม ทำให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น สนุกสนานในการเรียน ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้  
โดยยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ จัดการเรียนรู้โดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียน เน้นกระบวนการแก้ปัญหา 
โดยการลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง และกระบวนการกลุ่ม นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นของตนเอง  
รู้จักการยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น อดทน เสียสละและช่วยเหลือผู้อื่น  

3. ผลการหาค่าดัชนีประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.71          
สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั ้งไว้ คือ มีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป และเป็นไปตามสมมติฐาน  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย             
ของมนตรี มณีวงษ์ (2564) ที่ได้วิจัยเพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาฟิสิกส์ 
ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาฟิสิกส์ตามแนวการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5Es) 
(Learning Cycle) เรื่อง การเคลื่อนที่แนวตรง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าดัชนีประสิทธิผล
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เท่ากับ 0.7319 หรือคิดเป็นร้อยละ 73.19 ทั้งนี้ เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ให้การ
จัดการเรียนรู ้ ส่งเสริมให้นักเรียนได้สร้างองค์ความรู ้ด้วยตนเอง อันส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจ             
ในบทเรียนยิ่งขึ้น อีกทั้งชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มีการนำเสนอเนื้อหาที่นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
สามารถศึกษา ทบทวน ทำแบบทดสอบได้ตามความต้องการส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู ้ ทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนช่วยให้กิจกรรมการเรียนรู ้มีบรรยากาศที่ดี                    
ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้นี้ท้าทายความสามารถของนักเรียน            
มีภาพประกอบสวยงาม เข้าใจง่าย มีกระบวนการคิดเป็นขั้นเป็นตอน กระตุ้นให้นักเรียนฝึกทักษะด้วย
ตนเอง ทำให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น สนุกสนานในการเรียน จึงทำให้นักเรียนมีความรู้ ความก้าวหน้า
และพัฒนาการทางการเรียนเพิ่มขึ้น 

4. จากผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ เรื่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี  
รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพ่ิมเติม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเป็นไปตามสมมติฐาน สอดคล้องกับงานวิจัยของจักรพันธ์ แซ่โค้ว (2564) 
ได้วิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยชุดกิจกรรมผลวิจัยพบว่า คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้เพราะว่า          
การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีลำดับขั้นตอน องค์ประกอบครบสมบูรณ์มีประสิทธิภาพ สามารถพัฒนา
นักเรียนให้เกิดการเรียนรู ้และมีความสามารถบรรลุตามวัตถุประสงค์ ในการจัดการเรียนรู ้ใช ้สื่อ  
มีความน่าสนใจ เหมาะแก่เนื้อหา เข้าใจได้ง่าย สามารถสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียน ทำให้นักเรียน  
มีความกระตือรือร้น มีความอยากเรียน สนุกสนาน และตื่นเต้น เนื้อหาที่สอนพัฒนาทักษะกระบวนการ
เรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ ส่งเสริมให้เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดแก้ปัญหาได้ สามารถนําเสนอ
ความคิดในการแก้โจทย์ได้หลากหลาย และสรุปเป็นความรู้ที่ได้จากการเรียน  

5. จากผลการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการของนักเรียน 
ที ่เร ียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้เพื ่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นบูรณาการ             
เรื ่อง แสงเชิงคลื่น และเรื่อง แสงเชิงรังสี รหัส ว30203 วิชาฟิสิกส์ 3 (รายวิชาเพิ่มเติม) ของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการหลังเรียนสูงขึ้นกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 และเป็นไปตามสมมติฐานสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
จิรัชญา เนื่องชมภู (2564) ที่ได้วิจัยเพื่อเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ  
ของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู ้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า                
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการหลังเรียน (M = 17.30, SD = 1.92) ของนักเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน (M = 11.25, SD = 1.86 ) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับงานวิจัย           
Karsli and Ayas (2014) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมห้องปฏิบัติการโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
(5E) ในการเรียนรู้ของนักเรียน เรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่ออัตราการ เกิดปฏิกิริยา และการพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมห้องปฏิบัติการโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ (5E) ในการเรียนรู้ของ
นักเรียนเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่ออัตรา การเกิดปฏิกิริยา และการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มี
ประสิทธิภาพในการสร้างแรงจูงใจของนักเรียน ยิ่งกว่านั้นผลลัพธ์แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมในห้องปฏิบัติการ
ยังช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนด้วย ทั้งนี้เพราะชุดกิจกรรม การเรียนรู้ที่
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พัฒนาขึ้น มีกิจกรรมการทดลอง และให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง การสอนโดยใช้วิธีการสืบเสาะหาความรู้  
จะมีผลในการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เนื่องจากการสอนสามารถ ใช้วิธีการที่หลากหลาย 
เช่น การสืบค้น การอภิปรายร่วมกัน การลงมือปฏิบัติ เป็นต้น สื่อที่ใช้เป็นสื่อที่เป็นรูปธรรมที่มีความ
หลากหลาย มีความเหมาะสมกับวัย เนื้อหา และความแตกต่างระหว่างบุคคล นักเรียนจะได้สืบค้นความรู้
และฝึกปฏิบัติด้วยตนเองทุกทักษะอย่างเป็นขั้นตอน โดยมีครูเป็นผู้ที่ค่อยเสนอแนะ หลังจากนั้นจะเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือนในห้องและครู   

6. จากผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้นี้ 
พบว่า ระดับความพึงพอใจของนักเรียนโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ  
ซาวียะห์ สาเหาะ (2566) ได้วิจัยเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วย 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง แสง โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี ่ยระดับความพึงพอใจของนักเรียนที ่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเร ียนรู้
วิทยาศาสตร์ มีค่าเท่ากับ (M = 4.69, SD = 0.57) อยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้เป็นเพราะว่าชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่สร้างขึ้น มีสื่อที่หลากหลายสนองความต้องการ และความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้ดี 
กิจกรรมเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้จากสื่อที่เหมาะสม ผู้เรียนสนุกกับการเรียนรู้ที ่เป็นอิสระ 
สามารถกลับมาเรียนรู้ใหม่เมื่อไม่เข้าใจในหน่วยการเรียนรู้นั้น ลดความตึงเครียด เป็นการสร้างความรู้สึกที่
ดีในการเรียนรู้ ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความสุขเห็นได้จากการแสดงพฤติกรรมการเรียนที่แสดงออกถึง
ความสนใจ สนุกสนานและไม่ขาดเรียน อีกประการหนึ่ง ผู้เรียนมีพฤติกรรมการอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข 
มีการพัฒนาตนเองสร้างองค์ความรู้เป็นของตนเอง มีการสรุปความรู้ร่วมกัน และเปลี่ยนความรู ้และ
ข้อคิดเห็นของตนเอง ยิ่งไปกว่านั้น ยังได้รับการเสริมแรงจากครูเป็นการสร้างความมั่นใจในการเรียนรู้  
โดยครูเป็นคนกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและเกิดแรงจูงใจที่จะเรียน และความคาดหวังต่อความสำเร็จ
ของผู้เรียนได้อีกทางหนึ่ง สื่อการสอนสามารถทำให้เกิดการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ได้ครบทุกด้าน ส่งผลให้เกิด 
การเรียนรู้เพ่ิมขึ้นอย่างน่าพอใจ ทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ 

  1.1. จากผลการวิจัยที่พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
เพื่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ในช่วงแรก ๆ
ครูผู้สอนต้องช่วยแนะนำและคอยดูแลติดตามสังเกตการณ์ปฏิบัติงานอย่างใกล้ชิด เนื่องจากนักเรียนอาจจะ
ยังไม่เข้าใจบทบาทหน้าที่ของตนเองซึ่งครูต้องคอยหมั่นสังเกตและให้ความช่วยเหลือแนะนำในการทำงาน
กลุ่มของนักเรียนโดยเฉพาะนักเรียนที่มีปัญหาในการเรียนรู้ 
  1.2. จากผลการวิจัยที่พบว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนครูควรออกแบบใบกิจกรรมในรูปแบบการทดลอง สืบค้นหาข้อมูล สร้างแผนผังความคิดในทุกชุด
กิจกรรมเพื่อให้นักเรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการให้มากที่สุด ซึ่งเป็นพื้นฐาน
การนำไปใช้แก้ปัญหาในการเรียนบทเรียนอื่น วิชาอ่ืนหรือชีวิตประจำวันได้ 
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2. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ควรมีการนำแนวคิดการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ไปขยายผลใช้กับเรื่องอ่ืนหรือใช้กับ
นักเรียนระดับชั้นอื่นทั้งนี้เพราะการเรียนการสอนโดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ สามารถพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ ตลอดจนในพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนได้เป็นอย่างดี  
 2.2 ควรมีการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนจากการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ (5 E)                    
กับนวัตกรรมการศึกษาอื่น เช่น ศูนย์การเรียนรู้ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) และอื่น ๆ ของรายวิชา
ฟิสิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นต้น  

  2.3 หากสามารถจัดการสุ่มสมบูรณ์ (Random Assignment) ควรมีการทดลองเพื่อพัฒนา 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯที่ใช้กับนักเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ควบคุมตัวแปรเกินและ            
ตัวแปรแทรกซ้อนเพื่อทำให้ผลการวิจัยชัดเจนยิ่งขึ้น 
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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็มของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 

ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) 

มัสยา อยาดี1  สมพล พวงสั้น2* และณกัญญา พ่ึงเกษม3 

  วันที่รับบทความ: (27 มกราคม, 2567)   วันที่แก้ไขบทความ: (13 มีนาคม, 2567)   วันที่ตอบรับบทความ: (22 มีนาคม, 2567)  5 

บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องจำนวนเต็ม 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค
การเรียนรู้ร่วมกัน (LT) และ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนเต็ม               
ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู ้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค               
การเรียนรู้ร่วมกัน (LT) กับเกณฑ์ร้อยละ 60 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัยฉะเชิงเทรา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 29 คน ได้มาจากการสุ่ม 
ตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรม  
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
สำหรับการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
การทดสอบทีสำหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระจากกัน และการทดสอบทีสำหรับกลุ่มตัวอย่างหนึ่งกลุ่ม 

ผลการวิจัยพบว่า  
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) สูงกว่าก่อนได้รับ
การจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1  
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน  (LT) สูงกว่าเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

คำสำคัญ: การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน, เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์, 
จำนวนเต็ม 
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Abstract 
The objectives of this research were 1) to compare the mathematics learning 

achievement on integers of Mathayomsuksa 1 students before and after receiving the activity-
based learning management integrated with learning together (LT) technique, and 2) to 
compare the mathematics learning achievement on integers of Mathayomsuksa 1 students 
after receiving the activity-based learning management integrated with learning together (LT) 
technique with the criteria of 60 percent. The sample for this research consisted of 29 
Mathayomsuksa 1 students at Kanchanapisekwittayalai Chachoengsao School during the first 
semester of the academic year 2023, which was obtained by cluster random sampling. The 
research instruments were lesson plans designed using the activity-based learning integrated 
with learning together (LT) technique, and mathematics learning achievement tests for pretest 
and posttest. The statistics used in the research were mean, standard deviation, t-test for 
dependent sample, and t-test for one sample. 

The results of this research are as follows: 
1. The mathematics learning achievement on integers of Mathayomsuksa 1 students 

after receiving the activity-based learning management integrated with learning together (LT) 
technique was higher than before, with statistical significance at the .01 level. 

2. The mathematics learning achievement on integers of Mathayomsuksa 1 students 
after receiving the activity-based learning management integrated with learning together (LT) 
technique was higher than the criteria of 60 percent, with statistical significance at the .01 level. 

Keywords: Activity-Based Learning, Learning Together Technique, Mathematics Learning 
Achievement, Integers 
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บทนำ 
คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่มีความสำคัญต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์ทั้งในแง่ของการใช้งานในชีวิตจริง 

และการพัฒนาการศึกษาให้กับคนในสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  คณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานของการพัฒนา
ศาสตร์สาขาอื่นในฐานะเป็นเครื่องมือในการคิด การทำงาน และการสร้างองค์ความรู้ เช่น วิทยาศาสตร์
เศรษฐศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ แพทยศาสตร์ สถิติศาสตร์ สังคมศาสตร์ (อัมพร ม้าคะนอง, 2558) โดยการเรียน 
การสอนคณิตศาสตร์มีหลากหลายวิธีซึ่งไม่มีวิธีสอนใดที่ดีที่สุด การเลือกวิธีสอนที่เหมาะสมมีความสำคัญ 
ต่อการเรียนรู ้ของผู้เรียน ผู ้สอนต้องเลือกใช้วิธีสอนให้สอดคล้องและเหมาะสมกับเนื ้อหาและบริบท                
ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งอาจไม่ได้ใช้เพียงวิธีการใดวิธีการหนึ่งอาจต้องผสมผสานหลากหลายวิธี โดยยึดหลักการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ (ชมนาด เชื้อสุวรรณวี, 2561) 

จากการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เนื้อหาสมการเชิงเส้น  
ตัวแปรเดียวในปีการศึกษาที่ผ่านมา พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถหาคำตอบของสมการเชิงเส้น  
ตัวแปรเดียวได้ถูกต้อง โดยนักเรียนเกิดปัญหาเกี่ยวกับการดำเนินการของจำนวนเต็ม ซึ่งจากการสอบถาม
นักเรียนเพิ่มเติม นักเรียนเหล่านั้นเกิดความสบสันในการดำเนินการของจำนวนเต็มบวกและจำนวนเต็มลบ 
กล่าวคือ นักเรียนสามารถหาผลลัพธ์ของการบวก ลบ คูณ หารจำนวนนับได้ถูกต้อง แต่เกิดข้อผิดพลาด             
ในการหาผลลัพธ์ของการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม รวมถึงจากการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ            
ในเนื้อหาจำนวนเต็มของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ยังมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม ยังไม่ผ่านเกณฑ์พื้นฐานที่กำหนดไว้หรือเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 
ซึ่งอาจส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ในเนื้อหาอื่นดังที่กล่าวมา เนื่องด้วยการดำเนินการ 
ของจำนวนเต็มเป็นพื้นฐานที่สำคัญในการเรียนคณิตศาสตร์และประยุกต์ใช้คณิตศาสตร์ในชีวิตประจำวัน 

การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นแนวคิดในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียน 
ได้ร่วมกันเรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรมให้บรรลุผลสำเร็จตามจุดหมาย มุ่งเน้นการร่วมกันปฏิบัติ ช่วยเหลือ           
ซึ่งกันและกัน และพัฒนาทักษะทางสังคม กล่าวได้ว่าเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญแนวคิดหนึ่ง 
(จินตนา ศิริธัญญารัตน์ และวัชรา เหล่าดี, 2562) จึงทำให้การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นประโยชน์ทั้งทางด้าน
วิชาการและทางด้านสังคมแก่ผู ้เร ียน (Gillies, 2002) โดยการเรียนรู ้แบบร่วมมือทำให้ผลสัมฤทธิ์                 
ทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนเพิ่มสูงขึ้น และส่งเสริมความสนใจของผู้เรียนในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รวมทั้ง 
เสริมความเข้าใจและความมั่นใจในตนเองของผู้เรียน ซึ่งควรผสานการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ในการเรียน 
การสอนคณิตศาสตร์ (Yemi, Azid and Ali, 2018) ทั้งนี้ การเรียนรู้แบบร่วมมือมีหลายเทคนิค โดยแต่ละ
เทคนิคมีวิธีการดำเนินการแตกต่างกันออกไป แต่ใช้หลักการเดียวกันและมีวัตถุประสงค์มุ่งตรงไปทิศทาง
เดียวกัน การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคหนึ่งที่น่าสนใจและไม่ซับซ้อน คือ เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Learning Together Technique) หรือเทคนิคแอลที (LT Technique) ซึ่งเป็นเทคนิคที่จัดผู้เรียนเป็นกลุ่ม 
คละความสามารถให้ศึกษาเนื้อหาร่วมกัน โดยกำหนดให้สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนมีบทบาทหน้าที่ช่วยกลุ่ม 
ในการเรียนรู้ เช่น เป็นผู้อ่านคำสั่งของกิจกรรมหรือโจทย์ เป็นผู้จดบันทึก เป็นผู้หาคำตอบ เป็นผู้ตรวจ
คำตอบ เป็นต้น กลุ่มสรุปคำตอบร่วมกันและส่งคำตอบนั้นเป็นผลงานกลุ่ม ซึ่งสมาชิกทุกคนในกลุ่มจะได้
คะแนนเท่ากันตามคะแนนของผลงานกลุ่มที่ได้รับ (ทิศนา แขมมณี, 2563) โดยสมาชิกในกลุ่มต้องกำหนด
เป้าหมายร่วมกัน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เพื่อให้กลุ่มประสบความสำเร็จ ทั้งนี้ เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน
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เป็นวิธีการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพในการศึกษาคณิตศาสตร์ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงระดับอุดมศึกษา 
(Hobri, Dafik and Hossain, 2018) 

การเรียนรู ้แบบกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู ้ที ่พัฒนา         
มาจากแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนที่เผยแพร่ในปลายศตวรรษที่ 20 ที่เรียกว่า การเรียนรู้ที่เน้น
บทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน หรือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งหมายถึง รูปแบบการเรียน 
การสอนที่มุ่งเน้นส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และบทบาทในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยกิจกรรม
เป็นฐานเป็นการนำกิจกรรมเป็นที่ตั้งเพื่อที่จะฝึกหรือพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์
หรือเป้าหมายที่กำหนด (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2562) โดยการเรียนรู้แบบกิจกรรม
เป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีความหมายและความเข้าใจเนื้อหา
อย่างลึกซึ้ง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้กล้าแสดงออกโดยผ่านการทำกิจกรรม (ชนสิทธิ์ 
สิทธิ์สูงเนิน และคณะ, 2565) ผู้เรียนจะเข้าใจแนวคิดทางคณิตศาสตร์และจดจํามโนทัศน์สำคัญทางคณิตศาสตร์ 
ได้ดี เมื่อผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้เชิงรุกในบทเรียน ผู้สอนควรปรับจาก วิธีการสอนแบบบรรยาย
หรือแบบดั้งเดิม มาสู่การเลือกวิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม
เป็นฐานในห้องเรียนคณิตศาสตร์ (กฤษฎา วรพิน และคณะ, 2565) ซึ่งการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานเป็น
วิธีการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพอย่างมากในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษา (Ray, 2022) 
รวมถึงการจัดการเรียนการสอนโดยบูรณาการการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือด้วยเทคนิคต่าง ๆ (จุฑามณี อินทร์อุริศ และชมนาด เชื้อสุวรรณทวี, 2565)  

ด้วยความสำคัญและเหตุผลดังข้างต้น ผู้วิจัยเล็งเห็นว่า หากนักเรียนได้เรียนรู้การใช้คณิตศาสตร์
ร่วมกันโดยผ่านการลงมือปฏิบัติทำกิจกรรมต่าง ๆ จะทำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและมีทักษะมากยิ่งขึ้น 
แล้วส่งเสริมให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงขึ้นและเป็นไปตามเกณ์ที่กำหนดไว้ ผู้วิจัยจึงสนใจ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยประยุกต์ 
ใช้แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคการเรียนรู้ 
ร่วมกัน (LT) 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที ่1 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที ่1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) กับเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

    ตัวแปรอิสระ      ตัวแปรตาม 
 

 

 
ภาพที่ 1 ภาพภูมิแสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 

สมมติฐานการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) สูงกว่าก่อนได้รับ
การจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) สูงกว่าเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วิธีดำเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ดำเนินการตามแบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

(One Group Pretest-Posttest Design) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
1. ขอบเขตของการวิจัย 

1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรในการวิจัยนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย

ฉะเชิงเทรา อำเภอพนมสารคาม จังหวัดฉะเชิงเทรา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 5 ห้องเรียน 
รวมนักเรียนทั้งหมด 165 คน ซึ่งโรงเรียนจัดห้องเรียนโดยคละความสามารถ 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ห้อง 1 โรงเรียนกาญจนาภิเษก 
วิทยาลัยฉะเชิงเทรา อำเภอพนมสารคาม จังหวัดฉะเชิงเทรา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน  
29 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วย 
ในการสุ่ม 

1.2 ระยะเวลาดำเนินการวิจัย 
การวิจัยนี้ดำเนินการในช่วงเดือนพฤษภาคม 2566 ถึงเดือนตุลาคม 2566 

1.3 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
เนื ้อหาที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้เป็นเนื ้อหา เรื ่อง จำนวนเต็ม ของกลุ ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551                     
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ประกอบด้วย การบวกจำนวนเต็ม การลบจำนวนเต็ม การคูณจำนวนเต็ม การหาร 
จำนวนเต็ม และสมบัติของการบวกและการคูณจำนวนเต็ม 

 

การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน
รว่มกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เรื่อง จำนวนเต็ม                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  
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2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ เทคนิคการเรียนรู้
ร่วมกัน (LT) เรื ่อง จำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 5 แผน (แผนละ 2 คาบ)            
รวมทั้งหมด 10 คาบ โดยในการจัดการเรียนรู้ในแต่ละแผน ผู้วิจัยได้ปรับปรุงมาจากแนวคิดขั้นตอนการ           
จัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานของศูนย์การศึกษาการเรียนรู้และความฉลาดรู้ของผู้ใหญ่แห่งชาติ 
(NCSALL, 2006, อ้างอิงใน ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน และคณะ, 2565) และแนวคิดขั้นตอนการจัดการเรียนรู้
แบบกิจกรรมเป็นฐานของลักษมี (Lakshmi, 2007, อ้างอิงใน ชนสิทธิ ์ สิทธิ ์สูงเนิน และคณะ , 2565) 
ร่วมกับแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันหรือเทคนิคแอลที (LT) ของทิศนา  
แขมมณี (2563) ซึ่งมี 5 ขั้น ประกอบด้วย 1) ขั้นนำ ครูชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้และทบทวน
ความรู้พื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในแต่ละคาบ เพื่อเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สำรวจความรู้เดิม
ของตนเอง 2) ขั ้นเสริมประสบการณ์ นักเรียนแต่ละคนศึกษาเนื ้อหาในแต่ละคาบผ่านใบความรู้                 
และแบบฝึกทักษะด้วยตนเอง จากนั้นครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้อภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ร่วมกัน 3) ขั้นกิจกรรม จัดกลุ ่มนักเรียนเป็นกลุ่มละ 4-6 คน (คละความสามารถ สูง-ปานกลาง-ต่ำ             
จำนวน 1-2-1, 1-2-2 หรือ 2-2-2) โดยแต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อหาร่วมกันและบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม
ทุกคนถูกกำหนดไว้อย่างชัดเจน ครูจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติผ่านใบกิจกรรมและ/หรือเกมการ
แข่งขันระหว่างกลุ่ม โดยมีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการดำเนินกิจกรรม 4) ขั้นสะท้อนผล นักเรียน
สะท้อนความคิดและองค์ความรู้ที่ได้รับจากการทำกิจกรรม โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มได้นำเสนอแนวคิด
และคำตอบที่ได้จากการทำกิจกรรม นักเรียนทุกกลุ ่มร่วมกันอภิปรายคำตอบของเพื ่อนกลุ ่มอื ่น ๆ             
และตรวจสอบความถูกต้องร่วมกัน รวมทั้งครูตรวจคำตอบของนักเรียนแต่ละกลุ ่ม แล้ว นำคะแนน          
ของแต่ละทีมมาจัดอันดับพร้อมประกาศคะแนนของแต่ละกลุ่ม และ 5) ขั้นประเมินผล ครูและนักเรียน
ร่วมกันประเมินผลการเรียนรู้จากสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้และจากการทำกิจกรรมทั้งหมด  ทั้งนี้ จากการ
ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการ
จัดการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.57 ซ่ึงอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม สำหรับนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซ่ึงเป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ใช้สำหรับทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน ทั้งนี้จากการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน พบว่า ค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์ประสงค์ (IOC) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 และจากการ 
ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง พบว่า แบบทดสอบมีค่าความยากง่าย           
อยู่ระหว่าง 0.21 ถึง 0.79 โดยมีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 0.45 ซึ่งมีค่าใกล้เคียงกับ 0.50 และแบบทดสอบมีค่า             
อำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.29 ถึง 0.71 ซึ ่งมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.20 รวมถึงแบบทดสอบมีค่า            
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.72 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 ก่อนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู ้ร ่วมกัน  (LT)               

เรื่อง จำนวนเต็ม ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
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คณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม จำนวน 2 คาบ กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนที่ผ่านการเรียน  
เรื่อง จำนวนเต็ม ด้วยวิธีการสอนตามปกติมาแล้ว 

3.2 ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรม
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) เรื่อง จำนวนเต็ม จำนวน 5 แผน แผนละ 2 คาบ กับนักเรียน 
กลุ่มตัวอย่าง โดยในแต่ละคาบผู้วิจัยทำหน้าที่เป็นผู้จัดการเรียนรู้ 

3.3 เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) 
เรื่อง จำนวนเต็ม ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบหลังเรียน (Posttest) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม จำนวน 2 คาบ กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
4.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) 
โดยใช้การทดสอบทสีำหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระจากกัน (t-test for Dependent Sample) 

4.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) กับเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 โดยใช้การทดสอบทีสำหรับกลุ่มตัวอย่างหนึ่งกลุ่ม (t-test for One Sample) 

ผลการวิจัย 
1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยม 

ศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) 
มีผลศึกษาเป็นไปตามตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ n M SD t p-value 

ก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ 29 7.52 2.747 
23.795 .000** 

หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 29 14.55 2.572 

**ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 

จากตารางที ่1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม ก่อนการจัดการเรียนรู้
แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 7.52 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 2.747 ในขณะที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม หลังการจัดการ
เรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 14.55 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.572 โดยจะเห็นว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ 
ร่วมกัน (LT) สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

https://so07.tci-thaijo.org/index.php/VRUJ


Journal of Education Studies 
วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ์  

 

 

38  
Website: https://so07.tci-thaijo.org/index.php/VRUJ 

   ISSN: 2821-9147 (Print) I ISSN: 3027-6764 (Online) 
                                   

Vol. 2 No. 2 (July - December 2024) 
ปีที่ 2 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 

                                   

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนเต็ม ของนักเร ียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้
ร่วมกัน (LT) กับเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มหรือ 12 คะแนน มีผลศึกษาเป็นไปตามตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) กับเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ n คะแนนเต็ม M SD t p-value 

หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 29 20 14.55 2.572 5.343 .000** 

**ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 

จากตารางที ่2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม หลังการจัดการเรียนรู้
แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 14.55 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 2.572 ซึ่งจะเห็นว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน 
(LT) สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) สูงกว่าก่อนได้รับ
การจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม ก่อนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
การเรียนรู้ร่วมกัน (LT) มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 7.52 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.747 ในขณะที่
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม หลังการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 14.55 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.572                  
ทั้งนี้ เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) เป็นการจัดการ 
เรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้งานคณิตศาสตร์ผ่านการลงมือปฏิบัติในกิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกับเพื ่อน  
ในกลุ่ม ซึ่งนักเรียนทุกคนมีบทบาทหน้าที่ในกิจกรรมนั้น ๆ นักเรียนในแต่ละกลุ่มซึ่งคละความสามารถกัน              
ได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการลงมือปฏิบัติกิจกรรม รวมทั้งได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันทั้งภายใน
กลุ่มและระหว่างกลุ่ม ผ่านจากการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 ขั้นตอน ซึ่งได้แก่ ขั้นนำ ขั้นเสริมประสบการณ์              
ขั้นกิจกรรม ขั้นสะท้อนผล และขั้นประเมินผล จึงทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น และส่งผลให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการ
เรียนรู้ร่วมกัน (LT) สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Noreen (2018)                 
ที่พบว่า นักเรียนเกรด 7 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ในเนื้อหาเรขาคณิตเบื้องต้นหลังเรียนโดย 
ใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งยังสัมพันธ์กับ
งานวิจัยของ จุติพร บางจักร และวรรณภร ศิริพละ (2562) ที่พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ 
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ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม หลังเรียนโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รวมถึงงานวิจัยของ จุฑามณี อินทร์อุริศ และชมนาด เชื้อสุวรรณทวี (2565) 
ที่พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) สูงกว่าเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนเต็ม 
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 
14.55 (คิดเป็นร้อยละ 72.75) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.572 ทั้งนี้เนื่องมาจากการเรียนรู้แบบ
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) ให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้เดิมของตนเองได้
เรียนรู้ด้วยตนเองโดยฝึกฝนผ่านการทำแบบฝึกทักษะ และได้ประเมินการเรียนรู้ของตนเอง รวมถึงได้เรียนรู้
ร่วมกับเพื่อนสมาชิกภายในกลุ่มผ่านการทำกิจกรรมตามบทบาทที่ตนเองได้รับ อีกท้ังได้สนทนาแลกเปลี่ยน
ความคิดและช่วยเหลือทางการเรียนซึ่งกันและกัน จึงทำให้เกิดการเสริมต่อการเรียนรู้ร่วมกัน ส่งผลให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัย            
ของวรรณวิสา สุวรรณชัยรบ, ต้องตา สมใจเพ็ง และชานนท์ จันทรา (2564) ที่พบว่า นักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 3 มีความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม 
เป็นฐานร่วมกับกลวิธีเชิงอภิปัญญาผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และยังสอดคล้อง 
กับงานวิจัยของ ภริดา แกว้โต, อุไรวรรณ ปานทโชติ และสายพิน ปรักมาส (2561) ที่พบว่า นักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อสมการ หลังการจัดการเรียนการรู้โดยใช้เทคนิค            
การเรียนรู ้ร่วมกันสูงกว่าเกณฑ์ที ่กำหนดไว้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 รวมถึงสอดคล้อง          
กับงานวิจัยซึ่งใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคอื่น ๆ ดังเช่น งานวิจัยของ ศิริพร พุ่มพวง และนันทพร 
ชื่นสุพันธรัตน์ (2563) ที่พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อสมการ ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม (TGT) สูงกว่า
เกณฑ์ ที่กำหนดไว้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และงานวิจัยของ อรญา เติมโพก และปุณยพล 
จันทร์ฝอย (2563) ที่พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์             
เรื่อง เส้นขนาน หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw) สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

สรุปผลการวิจัย 
1. นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 มีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนเต็ม  

หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) สูงกว่าก่อนได้รับ
การจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

2. นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 มีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง จำนวนเต็ม  
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) สูงกว่าเกณฑ์ 
ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ 

1.1 ในช่วงแรกของการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (LT) 
นักเรียนยังไม่ค่อยกล้าลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในขั้นกิจกรรม ครูจึงควร
กระตุ้นและสร้างบรรยากาศให้นักเรียนมีความมั่นใจที่จะกล้าลงมือปฏิบัติกิจกรรมทั้งของตนเองและร่วมกับ
สมาชิกในกลุ่ม ซึ่งจะทำให้นักเรียนสามารถปฏิบัติกิจกรรมไดแ้ละเกิดการเรียนรู้ทีม่ีประสิทธิภาพ 

1.2 ในกิจกรรมของการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน 
(LT) ควรมีการสลับหรือหมุนเวียนบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในแต่ละกลุ่ม เพื่อให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่ม
ได้เรียนรู้และเสริมต่อการเรียนรู้ซึ่งกันและกันมากยิ่งขึ้น 

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการเรียนรู ้ร่วมกัน (LT)             

ในสาระการเรียนรู้อื่น ๆ ของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และชั้นอื่น ๆ ซึ่งเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก         
ที่ช่วยเสริมสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนได ้

2.2 ควรมีการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคอ่ืน ๆ 
เช่น เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม (Team-Games-Tournament: TGT) เทคนิคการจัดกลุ่มแบบ
ช่วยเหลือรายบุคคล (Team-Assisted Individualization: TAI) เทคนิคกลุ่มสืบสวน (Group Investigation: GI) 
เป็นต้น 

2.3 ควรมีการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานในการเสริมสร้างทักษะและกระบวนการ           
ทางคณิตศาสตร์ด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะด้านการสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 
ในขั้นกิจกรรมของการจัดการเรียนรู้ 

กิตติกรรมประกาศ 
คณะผู้วิจัยขอขอบคุณมหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์และโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย

ฉะเชิงเทราที่ให้การสนับสนุนและความอนุเคราะห์ในการดำเนินงานวิจัยนี้จนสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี รวมถึง
ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านทีใ่ห้ความกรุณาประเมินคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และขอขอบคุณ
นักเรียนโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัยฉะเชิงเทราที่ให้ความร่วมมือในการดำเนินการวิจัยนี้ 
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การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิด
แบบจำลองเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาการผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  

ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ดารณี หลวงประทุม1 และวิษณุ สุทธิวรรณ2* 

  วันที่รับบทความ: (7 กุมภาพันธ์, 2567)   วันทีแ่ก้ไขบทความ: (11 สิงหาคม, 2567)   วันที่ตอบรับบทความ: (6 กันยายน, 2567)  7 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 

การสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน เรื ่อง ดวงอาทิตย์และโลก 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะ
ร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน และ 3) เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน 
กลุ ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู ้เร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียน
ประถมศึกษาแห่งหนึ่งในจังหวัดปทุมธานี จำนวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ร้อยละ และ t-test for Dependent Samples ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการสร้างแบบจำลองเป็นฐานของผู้เรียนชั้นประถม  
ศึกษาปีที่ 3 มีค่าประสิทธิภาพ 81.62/83.62 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

คำสำคัญ: กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์, การสืบเสาะ, แบบจำลองเป็นฐาน, การสอนวิทยาศาสตร์ 
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Abstract 
The purposes of this research were to 1) create and find the effectiveness of the 

learning package designed based on the concepts of inquiry and model-based learning about 
the sun and earth, 2) compare pre and post scientific achievement after implementing the 
learning package  and  3) compare the pre and post basic  skills on scientific  process after 
implementing the learning package. The sample group consisted of 20 third-grade students 
during the second semester of the 2021 academic year from an elementary school in Pathum 
Thani Province. The tools used in this research were a learning package designed based on the 
concept of inquiry and model-based learning. The statistics used for the data analysis included 
means, standard deviations, percents, and t-test for dependent samples. The results of the 
research were as follows: 1) learning management with the set of learning activities based on 
the concept of inquiry and model-based learning for grade 3 students had an efficiency value 
of 81.62/83.62, which was higher than the set threshold of 80/80, the science learning 
achievement of students were higher than the pre-test scores at the statistically significant level 
of .01, and the science process skills of students were higher than the pre-test scores at the 
statistically significant level of .01 

Keywords: Science Learning Activity, Inquiry-Based Learning, Model-Based Learning, 
Teaching Science 
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บทนำ  
วิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือสำคัญต่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษย์ และเป็นรากฐานที่สำคัญ

ของการส่งเสริมและพัฒนาประเทศ การจัดการเรียนเรียนรู้วิทยาศาสตร์จึงจำเป็นต้องมีการบ่มเพาะ               
ให้ผู ้เรียนมีความรู ้และความเข้าใจอย่างลึกซึ ้งและมีมุมมองเกี ่ยวกับวิทยาศาสตร์โดยมีความเชื ่อว่า
วิทยาศาสตร์เป็นวิถีชีวิตหนึ่งของมนุษย์ (Shortland and Gregory, 1991) มากไปกว่านั้นการจัดการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ยังจำเป็นต้องจัดให้ผู้เรียนในทุกระดับชั้นและมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีคามสามารถในการคิด               
การปฏิบัติ และสามารถแก้ไขปัญหาอย่างมีระบบและสมเหตุสมผล คำกล่าวนี้สอดคล้องแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 พ.ศ. 2560-2564 มีวัตถุประสงค์ เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาให้คนไทย
ทุกช่วงวัยมีทักษะ ความรู้ ความสามารถ และสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่องและพัฒนาตนเองได้
ตลอดชีวิต (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 2560) การจัดการเรียนรู ้ว ิทยาศาสตร์มีเป้าหมาย               
ที่มุ่งส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีความรู้ทางวิทยาศาสตร์และมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
และทักษะอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ยังต้องการพัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบ 
การจัดการกับการรับมือและการเผชิญสถานการณ์ที่หลากหลายของผู้เรียน รวมทั้งการที่ผู้เรียนสามารถ           
นำความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่ได้จากการสร้างความรู้ด้วยตนเองนั้นไปปรับและประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน
เพื่อแก้ไขปัญหาหรือใช้เพื่อสร้างประโยชน์หรืออำนวยความสะดวกในชีวิตประจำวันได้ในสถานการณ์            
ที่หลากหลาย โดยใช้ทักษะและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทั้งนี้ ผู ้เรียนควรได้รับการพัฒนาทักษะ           
ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างเต็มศักยภาพและเป็นไปตามธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์               
อย่างแท้จริง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, 2560) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระ           
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับ พ.ศ.2551 และฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560 มีความคาดหลังว่าผู้เรียนเรียน            
อยู่ในระดับต่าง ๆ ของการศึกษาภาคบังคับและระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานจะต้องได้รับการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์โดยการเชื่อมโยงความรู้เข้ากับทักษะกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการค้นคว้าและสร้างองค์
ความรู้ด้วยตัวผู้เรียนเองผ่านกระบวนการสืบเสาะและการแก้ไขปัญหา การจัดการเรียรู้จำเป็นต้องให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วมมากที่สุดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงและกิจกรรมนั้นต้องเหมาะสม          
กับระดับชั้นหรือช่วงวัยของผู้เรียนด้วย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์             
และเทคโนโลยี โดยคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐานได้กำหนดให้เนื ้อหาสาระการเรียนรู ้กลุ่ม
วิทยาศาสตร์ และระบุว่ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ที่สำคัญ  
สาระหนึ่ง และมีความจำเป็นต้องมีการปรับปรุงให้ทันสมัยและเข้ากับเหตุการณ์ปัจจุบันอยู่เสมอ หลักสูตร 
ที่กล่าวถึงนี้มีความมุ่งหวังว่าผู้เรียนที่ผ่านการเรียนรู้วิทยาศาสตร์จะเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง ธรรมชาติ           
ของวิทยาศาสตร์ นั้นเน้นที่กระบวนการสืบเสาะหาความรู้เพื่อนำพสผู้เรียนไปสู่การสร้างสรรค์องค์ความรู้
ด้วยตนเองของผู้เรียนผ่านกระบวนการทางสังคมภายในชั้นเรียน โดยผู้เรียนนั้นมีส่วนร่วมในกิจกรรม            
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ทุกขั้นตอน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) เนื่องว่าจากวิทยาศาสตร์มีความสำคัญ
มากในสังคมโลกยุคปัจจุบันและและยังจะมีบทบาทสำคัญต่อไปในอนาคต เพราะว่าวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้อง
กับชีวิตประจำวันของมนุษย์และการประกอบสัมมาอาชีพ ตลอดจนเทคโนโลยีที่อำนวยความสะดวกต่าง ๆ 
ให้มนุษย์ นอกจากนี้วิทยาศาสตร์ยังมีส่วนช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาทักษะและวีการคิดในระดับหรือรูปแบบต่าง ๆ 
ไม่ว่าจะเป็นการคิดขั้นพ้ืนฐาน (Lower order thinking) หรือการคิดขั้นสูง (Higher order thinking) ทั้งความคิด 
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เป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะสำคัญในการสืบค้นและ
หาความรู้ และมีความสามารถในการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจำวันได้อย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ผู้เรียน
จำเป็นต้องสามารถตัดสินใจโดยการใช้ข้อมูลจากหลากหลายแหล่งที่มาของข้อมู ลและควรมีหลักฐาน          
หรือประจักษ์พยานที่สามารถพิสูจน์หรือตรวจสอบได้ด้วยวิธิทางวิทยาศาสตร์ มากไปกว่านั้นวิทยาศาสตร์
เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Knowledge-Based Society) ดังนั้น มนุษย์ทุกคน           
จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์ทั้งความรู้และทักษะกระบวนการ เพ่ือที่ 
จะได้มีความรู้และมีความสามารถที่จะเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้นเพื่อตอบสนอง 
ความต้องการต่าง ๆ ของตนเองได้ อีกทั้งยังสามารถนำความรู้ที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี           
ไปใช้อย่างมีเหตุผล อย่างสร้างสรรค์ และมีคุณธรรม ไม่ทำลายสิ่งแวดล้อม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
ซึ่งมีความสอดคล้องกับแนวคิดของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์  และเทคโนโลยีที่กล่าวไว้ว่า 
วิทยาศาสตร์ คือ กระบวนการทางความคิดของมนุษยชาติที่ยิ่งใหญ่  และมีความสำคัญอย่างยิ่ง เกี่ยวกับ
ความดำมืดหรือสิ่งที่แอบซ่อนอยู่กับธรรมชาติที่มีมากมาย หรือปรากฏการณ์ธรรมชาติทั้งหลายที่เกิดขึ้นอยู่
ตลอดเวลา มากไปกว่านั้นวิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์เรารู้จักความสัมพันธ์ของปรากฎการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น
ทั้งท่ีเกิดใกล้ตัว หรือแม้กระทั้งสิ่งแวดล้อมรอบตัวหรือไกลตัวออกไปก็ตาม ดังนั้น ครูผู้สอนจึงมีความจำเป็น
อย่างยิ่งที่จะต้องจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามแนวทางที่ยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ ให้ผู้เรียนได้รับโอกาส             
ในการฝึกปฏิบัติและลงมือกระทำงานด้วยตนเอง เรียนรู้จากการเผชิญกับสถานการณ์จริงของโลกที่กำลัง
เปลี่ยนแปลงไป ทั้งนี้การวางรากฐานของหลักสูตรที่ปรับเปลี่ยนวิธีคิดและการเรียนการสอนตามแนวคิดดังกล่าว 
เปรียบเสมือนสิ่งที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงหรือการปรับเปลี่ยนทางการศึกษา โดยการเปลี่ยนแปลงนี้
จะต้องสอดคล้องกับสภาพการเปลี่ยนแปลงของบริบทสังคมและการดำรงชีวิตอยู่ของมนุษย์ในปัจจุบันด้วย
โดยที่ครูจำเป็นต้องเป็นผู้ให้คำแนะนำ ให้คำปรึกษา หรืออำนวยความสะดวกในเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนั้น 
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ฝึกฝนทักษะกระบวนการ ๆ ส่งเสริมทักษะการคิดของ
ผู้เรียนนั้น จำเป็นต้องสอดคล้องกับความชอบและความสามารถเพื่อที่นำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ด้วย 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2555) ดังนั้น การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ควรใช้
วิธีการที่มีความหลากหลายไม่ซ้ำซากจำเจ เช่น การเรียนรู้จากสถานการณ์จริง (Siti, Pg, and Besar, 2018) 
ซึ่งจะส่งผล ให้ผู้เรียนนำความรู้ไปใช้งานได้จริงในชีวิตประจำวันและใช้สำหรับการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้น 
นอกจากนั้นนักวิชาการยังเสนอการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลองเพื่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในเนื้อหาวิชาบาง
ประเภทเพื่อให้ผู้เรียนสร้างความรู้ที่ไม่สามารถจับต้องได้หรือไม่สามารถนำของจริงมาให้เรียนได้ด้วย  

การจัดการเรียนรู้โดยการนำเสนอแบบจำลอง ซึ่งเป็นสิ่งที่นักวิทยาศาสตร์สร้างขึ้นเพื่อใช้อธิบาย
แนวคิด หลักการ ทฤษฎีหรือกฎ หรือหากกล่าวอีกนัยหนึ่งแบบจำลอง คือ ตัวแทนของแนวความคิด                
ของบุคคล หรือตัวแทนของวัตถุที ่บุคคลสร้างขึ ้นเพื ่อเป็นสื ่อกลางในการสื ่อสารการคิด นอกจากนี้
แบบจำลองยังอาจหมายความรวมไปถึงกระบวนการหรือระบบด้วย ดังนั้นแบบจำลองเป็นสิ่งที่เป็นตัวแทน
เชื ่อมโยงระหว่างทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์กับโลกของความเป็นจริง (Park et al., 2020) แบบจำลอง                
มีความสำคัญต่อวิทยาศาสตร์ และมีความสำคัญต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียน โดยแบบจำลอง
สามารถทำให้ผู ้เรียนหรือบุคคลสามารถเข้าใจมโนมติทางวิทยาศาสตร์และแนวคิดต่าง ๆ ได้ง่ายยิ่งขึ้น              
ซึ ่งแบบจำลองจะช่วยให้ผู ้เร ียนได้มองเห็นปรากฏการณ์ต่าง ๆ ทางวิทยาศาสตร์ได้ชัดเจนมากขึ้น               
และสามารถใช้อธิบายปรากฏการณ์ธรรมชาติที่เกิดขึ้นได้ เมื่อนำแบบจำลองมาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้

https://so07.tci-thaijo.org/index.php/VRUJ


Journal of Education Studies  
วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 

  
47 Website: https://so07.tci-thaijo.org/index.php/VRUJ 

ISSN: 2821-9147 (Print) I ISSN: 3027-6764 (Online) 
 

 
Vol. 2 No. 2 (July - December 2024)  

ปีที่ 2 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567)  
 

แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ซึ่งเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ถูกนำมาใช้ในการเรียนการสอนอย่างแพร่หลายใน
วิชาวิทยาศาสตร์และมีงานวิจัยรองรับจำนวนมากที่พิสูจน์แล้วว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการดังกล่าว
นั้นสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ดีขึ้น อีกท้ังยังส่งผลให้ผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ของผ ู ้ เร ี ยนส ู งข ึ ้ นได ้ อ ี กด ้ วย (Rosenblueth and Wiener, 1945; Treagust and Chittleborough, 2009) 
นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เป็นวิธีการดำเนินการที่ได้รับการสนับสนุนจาก
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของประเทศไทย โดยการเรียนรู ้นั ้นผู้เรียนใช้ใน
การศึกษาค้นคว้าอย่างเป็นขั้นตอน มีลำดับต่อเนื่องกันจนครบวงจร (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี, 2555, 2564) โดยการสอนแบบสืบเสาะนี้มีหลากหลายรูปแบบแต่ที่ได้รับความนิยมนั้น คือ 
วัฏจักรการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ขั้นตอน (5Es Learning Model) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน 
ดังนี ้ คือ ขั ้นสร้างความสนใจ (Engagement) ขั ้นสำรวจและค้นหา (Exploration) ขั ้นอธิบายและลง
ข้อสรุป (Explanation) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) และขั้นประเมิน (Evaluation) (Açişli, Yalçin, 
and Turgut, 2011; Akinyemi Omotayo and Oluwatoyin Adeleke, 2017; Duran and Duran, 2004; 
Rodriguez et al., 2019) ซึ่งกระบวนการสืบเสาะนี้จะช่วยเหลือและส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาการ
เรียนรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ด้วยตนเองได้ โดยมีครูเป็นผู้มีบทบาทในการอำนวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ และสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน 

กระบวนการเรียนรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ช่วยส่งเสริมพัฒนาศักยภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน
ประกอบไปด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
โดยเฉพาะทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะทางสติปัญญา ( Intellectual Skills) เน้นวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์มาช่วยแก้ปัญหาในการศึกษาค้นคว้าสืบเสาะหาความรู้และการแก้ปัญหาต่าง ๆ ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ทั้ง 14 ทักษะ ได้แก่ ทักษะพื้นฐาน 8 ทักษะ และทักษะขั้นสูง 6 ทักษะ 
(Maison, Darmaji and Kurniawan, 2019) สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
กระทรวงศึกษาธิการได้กล่าวถึงกระบวนการเรียนการสอนที่ใช้ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ว่า การเรียนรู้             
เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การพัฒนาความคิดและความสามารถ กระบวนการเรียนการสอนเน้น            
การสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Process) จะเป็นการพัฒนาให้ผู้เรียนได้รับความรู้และทักษะกระบวนการ             
ทางวิทยาศาสตร์ ปลูกฝังให้ผู้เรียนรู้จักใช้ความคิดของตนเอง สามารถหาความรู้หรือวิเคราะห์ข้อมูลได้                  
การจัดการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้มีขั้นตอน ได้แก่ ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการนำเข้า
สู ่บทเรียนหรือเรื ่องที ่สนใจ ขั ้นสำรวจและค้นหา (Exploration) เป็นการวางแผนกำหนดแนวทาง                
การสำรวจตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน กำหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมเพื่อให้ได้
ข้อมูลมา ขั้นอธิบายผลและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นการนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์แปลผล สรุปผล
และนำเสนอผลที่ได้ในรูปแบบต่าง ๆ ขั้นการขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการนำความรู้ที่สร้างขึ้นไป
เชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือการค้นคว้าเพิ่มเติม และขั้นประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ ว่าผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร มากน้อยเพียงใด (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551, 2560)  

ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงได้มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยกิจกรรมที่เหมาะสมกับความ
ต้องการของผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัดกิจกรรมโดยใช้กิจกรรมการสืบเสาะร่วมกับการสร้างแบบจำลอง 
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ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่คำนึงถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
ส่งเสริมให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้เดิมโดยที่ผู้เรียนมีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะแสวงหาความรู้ใหม่และ
เสริมสร้างประสบการณ์ตรงให้กับผู้เรียน และเพ่ือให้สอดคล้องกับนโยบาย การจัดการศึกษาข้างต้นซึ่งจาก
การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน พบว่า การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน สามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานให้สูงขึ้นได้ (นันท์นภัส ปุราตาเน, 
อรสา จรูญธรรม และวิษณุ สุทธิวรรณ, 2562; Chompuwiset and Chompuwiset, 2020; Dangchaiyaphum 
and Suttiwan, 2019; Gaysornbou, Mektrirat and Insombat, 2018; Thanjai, Suttiwan, and Pinthong, 2021) 
ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเห็นถึงประโยชน์ของการใช้ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์และ
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของผู้เรียนเพื่อแก้ปัญหาที่พบในชั้นเรียนของผู้วิจัยเอง 
ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาชุดกิจกรรม การเรียนรู้ตามกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน ร่วมกับการ
สร้างแบบจำลอง เรื ่อง ดวงอาทิตย์และโลก ชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ที ่ผ ู ้ว ิจ ัยทำการสอนอยู ่ให้เกิด
ประสิทธิภาพ สามารถพัฒนาผู ้เรียนให้เกิด การเรียนรู ้และได้รับการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์บรรลุตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้  ซึ ่งผลการวิจัยครั้งนี้จะได้เป็นแนวทางในการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื้นฐาน               
มากไปกว่านั้นข้อค้นพบจากการวิจัยอาจนำไปประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้
ว ิทยาศาสตร์ในระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ในเนื ้อหาสาระและระดับชั ้นอื ่น ๆ ให้มีประสิทธิภาพ                
เกิดประโยชน์สูงสุดสำหรับผู้เรียนต่อไปในอนาคต 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1. เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิด

แบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลกของผู้เรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

3. เพื่อเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก  
ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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กรอบแนวคิดการวิจัย  

                  ตัวแปรอิสระ                                                             ตัวแปรตาม  
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

สมมติฐานการวิจัย 
1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์ 

และโลก ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้โดยดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์ 
และโลก ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

วิธีดำเนินการวิจัย  
งานวิจัยนี้ ผู ้วิจัยดำเนินการวิจัยตามโลกทัศน์การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)             

และใช้วิธีการวิจัยการวิจัยเชิงทดลองเบื ้องต้น (Pre-experimental Designs) โดยมีการจัดกิจกรรม
แทรกแซง (Intervention Activities) คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิด
แบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลกของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ในชั้นเรียนของผู้วิจัยเอง
เพ่ือพัฒนาผู้เรียนโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. ขอบเขตของการวิจัย 
1.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 3 ห้องเรียน รวม 69 คน โรงเรียน

จารุศรบำรุง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้เรียนชั้นประถม  
ศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเลือกโดยวิธีสุ่มแบบกลุ่ม 1 ห้องเรียน รวมจำนวน 20 คน เพื่อพัฒนาผู้เรียนที่ผู้วิจัยสอน
ประจำได้รับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

1.2 ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ 1) ตัวแปรอิสระ คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะ
ร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน เรื ่อง ดวงอาทิตย์และโลก ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ  
2) ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

1.3 เนื้อหาที่ใช้สำหรับการสร้างชุดกิจกรรมได้แก่ เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก ชั้นประถมศึกษา            
ปีที่ 3 อ้างอิงจากตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

1.4 งานวิจัยนี้ใช้เวลาในการทดลอง 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง รวมเวลา
ทั้งสิ้น 6 คาบเรียน โดยดำเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 

 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
การสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลอง
เป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก  

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
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2. เครื่องมือ 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยนี้ คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิด

แบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ประกอบด้วย 4 ส่วน 
ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลอง
เป็นฐาน 3) บบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และ 4) แบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ขั้นพ้ืนฐาน มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือดังนี้ 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก ผู้วิจัยดำเนินการศึกษารายละเอียดของ
เนื ้อหากลุ ่มสาระการเรียนรู ้ว ิทยาศาสตร์ ระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 เรื ่อง ดวงอาทิตย์และโลก  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เพื่อนำไปกำหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปหายาก ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และเกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ และนำมาออกแบบแผนการ
จัดการเรียนรู้หน่วยย่อยจำนวน 3 แผน โดยทำการสอน จำนวน 6 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง ภายหลังสร้าง
แผนการจัดการเรียนรู้เสร็จแล้ว ผู้วิจัยนำแผนการจัดการเรียนรู้เสนอผู้ทรงคุณวุฒิตรวจวิพากษ์ 3 ท่าน 
พิจารณาความเหมาะสม เพ่ือนำมาปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปใช้จริง 

2.2 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์
และโลก ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยดำเนินการศึกษารายละเอียดของเนื้อหากลุ ่มสาระ                
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และแนวคิดรวมถึงทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ลักษณะ 
และโครงสร้างที ่สำคัญของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ เพื ่อวิเคราะห์สาระเนื ้อหา มาตรฐานการเรียนรู้                  
และจัดทำกิจกรรมย่อย จำนวน 4 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมย่อยที่ 1 การขึ ้นและตกของดวงอาทิตย์ 
กิจกรรมย่อยที่ 2 การเกิดกลางวัน กลางคืน กิจกรรมย่อยที่ 3 การกำหนดทิศ และกิจกรรมย่อยที่ 4 
ความสำคัญของดวงอาทิตย์ หลังจากนั้นผู้วิจัยนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน 
เพื่อประเมินความสอดคล้องและคุณภาพ โดยการตรวจโดยผู้ทรงคุณวุฒิจะตรวจพิจารณาความเหมาะสม
เกี่ยวกับเนื้อหาสาระ ภาพประกอบ และภาษาที่ใช้ ตลอดจนคุณค่าและประโยชน์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยประเมินผลโดยใช้แบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543) ผลการประเมิน               
ของผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่าน พบว่า แผนที่ 1 ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.86 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.46 
อยู่ในระดับคุณภาพความหมาะสมมากที่สุด แผนที่ 2 ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.79 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 2.44 อยู ่ในระดับคุณภาพความหมาะสมมากที ่สุด และแผนที่ 3 ค่าเฉลี ่ยรวมเท่ากับ 4.94  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.19 อยู่ในระดับคุณภาพความหมาะสมมากที่สุด มากไปกว่านั้น พบว่า
ค่าเฉลี่ยรวมของทั้ง 3 แผนมีค่าเฉลี่ยผลการประเมินเท่ากับ 4.86 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.36          
ซึ่งอยู่ในระดับคุณภาพความหมาะสมมากที่สุด นอกจากนั้นผู้วิจัยนำข้อเสนอแนะที่ได้รับจากผู้ทรงคุณวุฒิ
มาปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ก่อนนำไปใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมาย 

2.3 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก ผู้วิจัยดำเนินการ
ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน หลักสูตรสถานศึกษา และการสร้างแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และดำเนินการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
แบบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ และนำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์เสนอต่อผู้ทรงคุณวฒุิ
จำนวน 3 ท่านเพื ่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหา ( Index of Item Objective Congruence: IOC)  
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ผลจากการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์อยู่ในเกณฑ์ความ
ตรงเชิงเนื้อหาที่ใช้ได้ ซึ่งมีค่าตั้งแต่ 0.67-1.00 จำนวน 20 ข้อ และนำไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างจำนวน 30 คน และนำผลการทดสอบมาวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) 
โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกข้อที่มีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.20-0.80 และค่าอำนาจจำแนกรายข้อไม่ต่ำกว่า
ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป (บุญชม ศรีสะอาด, 2541, 2551) จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.40-0.60 และค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.40-0.80 
จากนั้นได้นำไปทดสอบหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson ได้ค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ 0.73 

2.4 แบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื้นฐาน ผู้วิจัยดำเนินการศึกษาเอกสาร
หลักสูตร และการสร้างแบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื ้นฐาน จำนวน 10 ข้อ และ                  
เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) โดยพิจารณาข้อสอบที ่ม ีค ่า IOC ตั ้งแต่ 0.50-1.00 ถือว ่าเป็นแบบวัดท ักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื้นฐานที่มีความสอดคล้อง ผลจากการพิจารณาพบว่าแบบวัดทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื้นฐานอยู ่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่ใช้ได้  ซึ ่งมีค่าตั้งแต่  
0.67-1.00 หลังจากนั้นนำแบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 คน และนำผลการทดสอบมาวิเคราะห์หาความยากง่าย  (p) และค่าอำนาจ
จำแนก (r) โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกข้อที่มีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.20-0.80 และค่าอำนาจจำแนก
รายข้อ ไม่ต่ำกว่าตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป (บุญชม ศรีสะอาด, 2541, 2551) จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า            
แบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานมีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.40-0.70 และค่าอำนาจ
จำแนกตั ้งแต่ 0.40-1.00 จากนั ้นได้นำไปทดสอบหาค่าความเชื ่อมั ่นทั ้งฉบับ โดยใช้สูตร KR-20              
ของ Kuder-Richardson ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.81 

3. รูปแบบการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบเชิงทดลองเบื้องต้น 

(Pre-experimental Design) โดยผู้วิจัยดำเนินการทดลองตามแผนการศึกษาแบบหนึ่งกลุ่มมีการทดสอบ
ก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pre-test Post-test Design) 

4. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
4.1 สถิติที ่ใช้ในการหาคุณภาพเครื ่องมือ ได้แก่ ค่าเฉลี ่ย ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน ดัชนี  

ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจ
จำแนก (r) และ KR-20 ของ Kuder-Richardson 

4.2 สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และ          
t-test for Dependent Samples 

ผลการวิจัย  
 ผู้วิจัยดำเนินการสรุปผลการวิจัยและนำเสนอตามลำดับของความมุ่งหมายของการวิจัย ดังนี้            
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิด
แบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 รายละเอียดดังตารางที ่1 
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ตารางท่ี 1 ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน  

จำนวนนักเรียน 
(20 คน) 

คะแนนระหว่างเรียนจากแผนการจัดการเรียนรู้ (E1) คะแนนหลังเรียน 
(E2) 

ค่าประสิทธิภาพ 
(E1/E2) ชุดที่ 1 ชุดที ่2 ชุดที ่3 ชุดที ่4 

คะแนนรวม 165 157 166 165  
คะแนนเฉลีย่ 82.50 78.50 83.00 82.50 

ร้อยละ 81.62 83.62 81.62/83.62 

จากตารางที่ 1 พบว่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิด
แบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) 
เท่ากับ 81.62/83.62 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ 80/80 

การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก 
ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 รายละเอียดดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน  

คะแนน n M SD t P 

ก่อนเรียน 20 10.05 2.66 
-9.79* 0.00 

หลังเรียน 20 16.30 1.41 
* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

จากตารางที่ 2 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก ของผู้เรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ยหลังจัดการเรียนรู้ (M = 16.30, SD = 1.41) สูงกว่าคะแนนค่าเฉลี่ยก่อน
จัดการเรียนรู้ (M = 10.05, SD = 2.66) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

การวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานก่อนและหลังเรียนด้วย
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก 
ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 รายละเอียดดังตารางที ่3 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานก่อนและหลังเรียนด้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน 

คะแนน n M SD t P 

ก่อนเรียน 20 3.20 1.43 
-13.39* 0.00 

หลังเรียน 20 6.10 1.41 
* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

จากตารางที ่ 3 ผลการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื้นฐานก่อนและ             
หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้แบบจำลองเป็นฐาน              
เรื ่อง ดวงอาทิตย์และโลก ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ยหลังจัดการเรียนรู้ (M = 6.10,  
SD = 1.41) สูงกว่าคะแนนค่าเฉลี่ยก่อนจัดการเรียนรู้ (M = 3.20, SD = 1.43) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ         
ที่ระดับ .01 
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อภิปรายผลการวิจัย  
จากการวิจัย เรื่อง การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามแนวคิดการสืบเสาะร่วมกับแนวคิดแบบจำลองเป็นฐาน ผู้วิจัยได้นำประเด็น             
ที่ค้นพบมาอภิปรายผลตามลำดับของวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

การจัดการเรียนรู ้ช ุดกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิดการสืบเสาะหาความรู ้ร ่วมกับการใช้
แบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ E1/E2 
เท่ากับ 81.62/83.62 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ 80/80 ทั้งนี้เนื่องมาจากกระบวนการสร้างชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างตามขั้นตอนของการสร้างชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์อย่างรัดกุม
และมีการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญก่อนนำไปใช้จริง โดยผู้วิจัยเริ่มต้นจากการศึกษารายละเอียด
ของเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และแนวคิดทฤษฎี                
ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาชุดกิจกรรม ลักษณะ และโครงสร้างที่สำคัญของชุดกิจกรรม ศึกษามาตรฐาน 
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ วิธีการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น การสร้างแบบจำลองทางวิทยาศาสตร์ ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน จากนั้นดำเนินการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเชื่อมโยงเนื้อหา
กับเรื่องราวในชีวิตประจำวันโดยเลือกใช้เรื่องราวที่อยู่ใกล้ตัวของผู้เรียนและนำมาเชื่อมโยงกับการออกแบบ
ให้ผู ้เรียนได้พัฒนาทักษะขั ้นพื ้นฐานและการสร้างแบบจำลอง ทำให้เมื ่อทำกิจกรรมระหว่างเรียน                 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มีคะแนนประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์วัตถุประสงค์ที่ตั ้งไว้ ซึ ่งสอดคล้อง                
กับผลการวิจัยของ อนิวรรต ภูครองหิน และพัชรินทร์ วัฒนราช (2563) ได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน เรื ่อง พลังงานไฟฟ้าพบว่า ชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพ 
82.07/85.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน และธันวาวุฒิ ดังชัยภูมิ และวิษณุ สุทธิวรรณ (2562) ได้พัฒนา 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง เซลล์ของสิ่งมีชีวิต ผลปรากฏว่า ชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพ 
80.52/81.35 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้  

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับการสร้างแบบจำลองเป็นฐาน เรื่อง ดวงอาทิตย์ 
และโลก พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้                
มีค่าเฉลี่ยหลังจัดการเรียนรู้ (M = 16.30, SD = 1.41) สูงกว่าคะแนนค่าเฉลี่ยก่อนจัดการเรียนรู้ (M = 10.05, 
SD = 2.66) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ผลการวิจัยดังกล่าว             
อาจเป็นเพราะชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน ร่วมกับการสร้าง
แบบจำลอง เรื ่อง ดวงอาทิตย์และโลก ที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นมีสื ่อการเรียนรู้ที ่น่าสนใจ เช่น เรื ่องราวเกี่ยว                
ดวงอาทิตย์ การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ ซึ่งเรื่องราวเหล่านี้ผู้วิจัยนำมาจากบริบทในชุมชนที่นักเรียน
สามารถสังเกตเห็นได้ และนำมาสร้างเป็นเรื ่องราวที่ใช้ประกอบในชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เรื่องราวดังกล่าวนั้นสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ สร้างความสนใจให้กับผู้เรียนสนใจในการเรียน
วิทยาศาสตร์มากยิ่งขึ้นเพราะเป็นเรื่องราวใกล้ตัวและสังเกตเห็นได้ในชีวิตประจำวัน นอกจากนี้ผุ้เรียนยังได้ฝึก 
ทักษะการสังเกต และทักษะขั้นพ้ืนฐานอ่ืนด้วย นอกจากนั้นผู้เรียนยังได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ และลงมือ 
ปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล และนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์แปลผล ซึ่งช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้             
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อย่างเป็นขั้นตอน และสามารถเข้าใจสาระสำคัญของเรื่องที่เรียนได้ (Açişli, Yalçin, and Turgut, 2011; 
Rosenblueth and Wiener, 1945) ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ พุทธิพร สายสงเคราะห์ ได้พัฒนา   
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน เรื่อง เซลล์และกระบวนการดำรงชีวิต
ของพืช พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ
สืบเสาะ หาความรู้ 5 ขั้นตอน เรื่อง เซลล์และกระบวนการดำรงชีวิตของพืช ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนน
หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Saisongkhroh, 
2017) 

ผลการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการขั้นพ้ืนฐานระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับการสร้างแบบจำลองเป็นฐาน เรื ่อง ดวงอาทิตย์              
และโลก พบว่า ทักษะกระบวนการขั้นพื้นฐานของผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้มีค่าเฉลี่ยหลังจัดการเรียนรู้ (M = 6.10, SD = 1.41) สูงกว่าคะแนนค่าเฉลี่ยก่อนจัดการเรียนรู้ (M = 3.20, 
SD = 1.43) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจากเนื้อหาที่ผู้วิจัยได้ทำการทดลองเป็นเนื้อ หา                
ที่เกี่ยวกับความจริงในธรรมชาติซึ่งเป็นรูปแบบนามธรรม ทำให้ผู้เรียนค่อนข้างเข้าใจในเนื้อหา การที่ผู้วิจัย
ได้สร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้ให้ผู้เรียนสร้างแบบจำลอง ส่งผลให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหามาก
ยิ่งขึ้น เพราะผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติสร้างแบบจำลองด้วยตนเอง โดยการนำความรู้ที่ได้ศึกษามาใช้ในการ
สร้างแบบจำลอง เพื่ออธิบายความรู้ในเนื้อหานั้น ๆ และการสร้างแบบจำลองยังทำให้ผู้เรียนได้  ฝึกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื้นฐาน เช่น การสังเกต การคำนวณ การลงความคิดเห็นและข้อมูล              
เป็นต้น ส่งผลให้ผู ้เรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื ้นฐานเพิ ่มขึ ้น ซึ ่งสอดคล้อง  กับ
ผลการวิจัยของนักวิชาการหลายท่านที่พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิยาศาสตร์ ด้วยชุดกิจกรรม เรื่อง สาร
และสมบัติของสาร ของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ทักษะกระบวนการทางวิยาศาสตร์ ของผู้เรียนที่
เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม สูงกว่าผู ้เรียนที ่เร ียนด้วยการสอนปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01  
(Chompuwiset and Chompuwiset, 2020; Gaysornbou, Mektrirat and Insombat, 2018; Wattanawikkid, 
2016) นอกจากนี้ Gaysornbou, Mektrirat, and Insombat (2018) ได้ศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมเสริม
ประสบการณ์ที่มีต่อทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ พบว่าเด็กผู้เรียนที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดย
ใช้ชุดกิจกรรมเสริมประสบการณ์มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 และงานวิจัยของ Chompuwiset and Chompuwiset (2020) ที่ศึกษา 
เกี่ยวกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนที่เรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม              
การเรียนรู้ เรื่อง สมุนไพรพื้นบ้าน พบว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนหลังการเรียน            
ด้วยชุดกิจกรรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง สมุนไพรพื้นบ้าน มีคะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการขั้นพ้ืนฐาน 
เท่ากับ 11.83 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 79.86 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนหลังเรียน               
ของผู้เรียน พบว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

สรุปผลการวิจัย  
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองและดำเนินการเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์

และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการสืบเสาะร่วมกับการใช้ 
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แบบจำลองเป็นฐานในเนื้อหาเกี่ยวกับโลกและดวงอาทิตย์  ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 
ในภาพรวมผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีผลการพัฒนาหลัง
เรียนเพิ่มขึ้นจากเดิม โดยผลการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ดังนั้น การใช้แนวคิดการสืบเสาะหาความรู้ร่วมการการใช้แบบจำลองเป็นฐานจึงเป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หนึ่งที ่ผู ้วิจัยพบว่าสมารถใช้พัฒนาการเรียนรู้ของผู ้เรียนในรายวิชา
วิทยาศาสตร์ เรื ่อง โลกและดวงอาทิตย์ได้  ผลการวิจัยนี้อาจใช้เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์สำหรับผู้ที่สนใจและอาจสามารถขยายของเขตของการวิจัยไปสู้เนื้อหาวิทยาศาสตร์จำเพาะอื่น ๆ  ได้ 
โดยเนื้อหาที่สามารถนำไปปรับใช้ได้นั้นอาจเป็นเนื้อหาที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับ เรื่อง โลกและดวงอาทิตย์           
ที่ผู้วิจัยศึกษาค้นคว้า 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ 
จากผลการวิจัยพบว่าชุดกิจกรรมตามแนวคิดการสืบเสาะหาความรู้และแนวคิดการใช้แบบจำลอง 

เป็นฐานมีผลต่อการเพิ่มขึ้นของการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ของผู้เรียน แม้ว่าการดำเนินการวิจัยนี้จะเป็นการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในเนื้อหาจำเพาะ แต่แนวคิด
การสืบเสาะและแนวคิดการใช้แบบจำลองเป็นฐานยังคงเป็นแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและทักษะในเนื้อหาอื่น ๆ ได้ ดังนั้นการนำผลการวิจัยไปใช้ครูอาจประยุคใช้ แนวคิดนี้ในการสอน          
ในเนื้อหาที่ผู้วิจัยทำการศึกษาหรือเนื้อหาอ่ืน ๆ ได้ เช่น เนื้อหาวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับโลกดาราศาสตร์และอวกาศ 
หรือเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับวิชาเคมี ซึ่งเนื้อหาที่ยกตัวอย่างนี้ยากต่อการสังเกตด้วยตาเปล่าจึงจำเป็นต้องใช้
แบบจำลองเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะของผู้เรียน 

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
แนวคิดการสืบเสาะหาความรู้และแนวคิดการใช้แบบจำลองเป็นฐานเป็นแนวคิดที่รู้โดยทั่วไป 

ในกลุ่มครูวิทยาศาสตร์ และสามารถประยุกต์ใช้ได้ในหลากหลายเนื้อหา ดังนั้น ควรมีการพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการสร้างแบบจำลองเป็นฐาน ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
ในการออกแบบและการสร้างแบบจำลองด้วยตนเองผ่านกระบวนการกลุ่มและกระบวนการทางสติปัญญา 
เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์จากการทำกิจกรรมร่วมกัน และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ
อธิบายเกี ่ยวกับแบบจำลองที ่สร้างขึ ้น เพื ่อส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้ ใช้แนวการอธิบายปรากฏการณ์เชิง
วิทยาศาสตร์มากขึ้น ตัวอย่างเนื้อหาที่เหมาะสมกับการใช้แบบจำลอง เช่น การเกิดเมฆ หมอก น้ำค้าง และ
น้ำค้างแข็ง หรือเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาเคมี เช่น การจัดเรียงอนุภาคของสาร การเปลี่ยนแปลง
สถานะของสาร และการถ่ายโอนพลังงานความร้อน หรือเนื้อหาเฉพาะอ่ืน ๆ ที่มีลักษะคล้ายคลึงกัน 
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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการกำลังสองตวัแปรเดียว 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผ่านการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

โดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  

จิดาภา ฤทธิศร1*  สมใจ ภูครองทุ่ง2 และฤทธิชัย พ่อไชยราช3 

  วันที่รับบทความ: (22 กุมภาพันธ์, 2567)   วันทีแ่ก้ไขบทความ: (23 กันยายน, 2567)   วันที่ตอบรับบทความ: (8 ตุลาคม, 2567)  9 

บทคัดย่อ 
การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องสมการ 

กำลังสองตัวแปรเดียว ผ่านการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา โดยเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและ             
หลังเรียน เรื ่องสมการกำลังสองตัวแปรเดียว ผ่านการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช ้ในการวิจ ัย คือ นักเร ียน                    
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 28 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องสมการกำลัง
สองตัวแปรเดียว สถิติในการวิเคราะห์หาข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ 

ผลการวิจัยพบว่า  
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว ผ่านการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

โดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา มีคะแนนคิดเป็นร้อยละ 88.75 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค 
STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เรื่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

คำสำคัญ: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, การเรียนแบบร่วมมือ, เทคนิค STAD, กระบวนการแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยา 
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Abstract 
The purpuses of this research were to (1) study mathematics learning achievement on 

quadratic equations with one variable of the students who learned with  STAD technique along 
with problem-solving processes based on Polya's concept comparing against the criterion of 80 
percent (2) compare the achievement before and after studying the subject of quadratic 
equations in one variable through cooperative learning using the STAD technique along with 
problem-solving processes based on Polya's concept.  The sample group used in the research 
was 28 Mathayom 3 students, obtained from cluster random sampling. The tools used in the 
research were 1) a mathematics lesson plan 2) a mathematics achievement test on the subject 
of quadratic equations in one variable.  The statistics for the data analysis included mean, 
standard deviation, and percentage. 

The research were as follows: 
1. Academic achievement on quadratic equations in one variable Through cooperative 

learning using the STAD technique along with problem-solving processes based on Polya's 
concept. The score was 88.75 percent, which was higher than the specified criteria of 80 percent 
with statistical significance at the .05 level. 

2. Results of comparing achievement before and after studying cooperative learning 
using the STAD technique together with the problem solving process according to Polya's 
concept of quadratic equations in one variable. After studying was significantly higher than 
before studying at the .05 level. 
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บทนำ 
การจัดการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จะต้องอาศัยมีความรู้และทักษะพื้นฐาน

รวมทั้งเจตคติที่จำเป็นต่อการศึกษา ต่อการประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิตโดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ อีกทั้งสนับสนุน 
ให้ทุกคนมีสิทธิ์ในการเรียนรู้และให้โอกาสในการเรียนรู้ในบริบทที่ท้าทาย (สถาบันส่งเสริมวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2560) ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร์ในปัจจุบันยังคงเป็นการสอนที่ให้ผู้เรียน
ด้วยการท่องจำ และทำตามที่ครูสอน เมื่อพบโจทย์ปัญหาที่แตกต่างออกไป ผู้เรียนจะไม่มีทางแก้โจทย์
ปัญหาหรือเข้าใจในบทเรียนที่กําลังเรียนอยู่ได้จากสภาพปัญหาดังกล่าว ครูผู ้สอนคณิตศาสตร์มีความ
จําเป็นที่จะต้องเปลี่ยนวิธีการสอนของตนเองให้ทันสมัยมากยิ่งขึ้น โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการ
เรียนการสอน คุณครูผู้สอนต้องหาวิธีหรือแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพขึ้น 
ซ่ึงครูจะเปิดโอกาสให้นักเรียนมีความรู้ที่แตกต่างกันไป ได้แลกเปลี่ยนความรู้โดยการช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม 
(วรัญญา นิลรัตน์, 2561) 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยเทคนิค STAD หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรู้เป็นกลุ่มยอ่ย 
กลุ่มละ 4-5 คน สมาชิกในกลุ่มจะมีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันออกไป คือ การจัดกลุ่มนักเรียน
เป็นกลุ่มเล็ก ๆ และคละระดับความสามารถทีต่่างกัน เช่น นักเรียนที่เรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน จะมีความเด่น 
ของการสอนร่วมมือ คือ เน้นเรื่องความร่วมมือร่วมแรงร่วมใจในการทำงานเป็นกลุ่ม กำหนดความสำเร็จ
ของและสมาชิกกลุ่มทุกคนจะต้องมีความรับผิดชอบในการเรียน เพื่อช่วยเพื่อนที่อยู่กลุ่มเดียวกัน (ทิศนา 
แขมมณี, 2545 อ้างถึงใน อรษา เกมกาเมน, 2559) ถือว่าเป็น การจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนแต่ละคน 
ได้แสดงศักยภาพของตน เช่น นักเรียนที่เรียนเก่งอธิบายให้กับนักเรียนที่เรียนอ่อนให้เข้าใจ ถือว่าเป็นการ
แสดงศักยภาพการเป็นผู้นำของนักเรียนที่เรียนเก่ง เนื่องจากนักเรียนที่เรียนเก่งบางคนยังขาดความมั่นใจ           
ในตัวเอง 

นอกจากความสามาถในการเรียนรู ้ที ่แตกต่างกันของนักเรียนแล้ว การขาดความสามารถ                  
ในการแก้ปัญหาก็ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเช่นกัน ซึ่งกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา             
(ณัฐพร โพธิ์เอ่ียม, 2550) ซึ่งกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา จะเป็นแนวทางให้นักเรียนได้ฝึก
วิเคราะห์โจทย์และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบขั้นตอนด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษาผลของการใช้
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยเทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา            
ในรายวิชาคณิตศาสตร์ 3 (ค32101) ที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสามชัย โดยนำไปใช้ใน เรื่องสมการกำลังสองตัวแปรเดียว ซึ่งจำเป็นต้องใช้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ
สมการกำลังสอง มีโจทย์ปัญหาที่เชื่อมโยงกับบริบทชีวิตจริง ทำให้นักเรียนมีความรู้พื้นฐานที่แตกต่างกัน 
และยังได้แลกเปลี่ยนความรู้ความสามารถที่ช่วยเหลือกันโดยใช้กระบวนการเป็นกลุ่ม โดยมีการวางแผน
และดำเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เพื่อนำไปสู่การใช้ผลการวิจัยเป็นแนวทางในการปรับปรุงและ
พัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ให้ประสิทธิภาพต่อไป  
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จากที่ผู้วิจัยได้สอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ยังสับสนในการหาคําตอบ 
ของสมการกําลังสอง ไม่ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้ จำนวน 65 คน จากนักเรียน 120 คน คิดเป็น 78.58 
เหตุผลเกิดจากนักเรียนยังไม่เข้าใจหลักการในการหาคําตอบของสมการกําลังสอง และไม่กล้าถามครู                
ซึ่งปัญหาดังกล่าวควรได้รับการแก้ปัญหาอย่างเร่งด่วน 

ผู้วิจัยได้เล็งเห็นความสำคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ซึ่งให้นักเรียนได้มีการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มได้แสดง
ความคิดเห็นช่วยกัน ถือว่าเป็นการเรียนที่เรียกว่า เพ่ือนช่วยเพ่ือน และยังทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
หวังว่าผู้วิจัยจะสามารถนำเนื้อหาในการเรียนรู้ไปต่อยอดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครู ได้สำเร็จและ
บรรลุเป้าหมายที่กำหนดไว้ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องสมการกำลังสองตัวแปรเดียว ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิด
ของโพลยา โดยเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์คณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เรื่องสมการกำลังสองตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 3 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
ตัวแปรต้น  

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้
เทคนิค STAD 

กระบวนการแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยา (Polya) 

สังเคราะห์โดยผู้วิจัย 

1. ขั้นนำเสนอบทเรียน 1. ทำความเข้าใจปัญหา 1. การทำความเข้าใจและนำเสนอ
ปัญหา/บทเรียน 

2. ขั้นปฏิบัติกิจกรรมกลุม่ 2. วางแผนแก้ปัญหา 2. การวางแผนการทำงาน/การแกป้ัญหา 
3. ขั้นทดสอบ 3. ปฏิบัติตามแผน 3. การดำเนินการตามแผน 
4. ขั้นทดสอบย่อย 4. ขั้นทดสอบย่อย 4. การประเมินผลและการทดสอบ 
5. คะแนนพัฒนารายบุคคล 5. ตรวจสอบคำถาม 5. การทบทวนและยกย่องความสำเร็จ 
6. การตระหนักถึงความสำเร็จของกลุ่ม  6. ตระหนักถึงความสำเร็จของกลุม่  
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ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

สมมติฐานการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องสมการกำลังสองตัวแปรเดียว หลังการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องสมการกำลังสองตัวแปรเดียว แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน 

วิธีดำเนินการวิจัย  
1. กลุ่มเป้าหมาย 

ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1/2566 โรงเรียนสามชัย จำนวน 4 ห้อง 
รวมทั้งหมด 120 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 ภาคเรียนที่ 1/2566 โรงเรียนสามชัย จำนวน 
28 คน ซึ่งได้มาจากวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 แผนการจัดการเรียนคณิตศาสตร์และสื่อการสอน ที่มีการจัดการเรียนแบบร่วมมือโดย            

ใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา จำนวน 5 แผน เวลา 5 ชั่วโมง ดังนี้  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการกำลังสองตัวแปรเดียว 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการกำลังสองตัวแปรเดียว 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการกำลังสองตัวแปรเดียว 

ตัวแปรอิสระ 
การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 
ร่วมกับกระบวนการแกป้ัญหา 
ตามแนวคิด ของโพลยา 
1) ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  
2) ขั้นนำเสนอบทเรียน  
3) ขั้นปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มย่อยโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา  
4) ขั้นทดสอบย่อย/ประเมินผลกจิกรรมกลุ่ม  
5) ขั้นการตระหนักถึงความสำเร็จของกลุ่ม 

 

ตัวแปรตาม 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร ์
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- ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว          
สำหรับผู้ประเมิน/ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน 

รายการประเมิน 
ผลการพิจารณา 

M SD ระดับความ 
เหมาะสม 

คนที ่
1 

คนที ่
2 

คนที ่
3 

1. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
1.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรูแ้กนกลาง  

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
เหมาะสมมากที่สุด 

1.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 ครอบคลุมกับสาระสำคญั 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4.67 

 
0.58 

 
เหมาะสมมากที่สุด 

2.2 เหมาะสมกับสาระการเรยีนรู ้ 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
2.3 มีความชัดเจน และเป็นไปไดส้ามารถ บรรลุได ้ 4 5 5 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
3. กิจกรรมการเรียนรู้ 
3.1 กิจกรรมขั้นนำ/ทบทวนบทเรยีน 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
เหมาะสมมากที่สุด 

3.2 กิจกรรมขั้นสอน 5 5 4 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
3.3 กิจกรรมขั้นสรุป 5 5 4 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
3.4 กิจกรรมเป็นไปตามขั้นตอนของนวัตกรรมที่ใช้ 4 5 5 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 
3.5 นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
3.6 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
4. สื่อการเรียนรู้ 
4.1 เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ
กิจกรรมการเรียนรู ้

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
เหมาะสมมากที่สุด 

4.2 สนองหรือเอื้อต่อการบรรลุวตัถุประสงค ์
การเรยีนรู ้

5 5 4 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

4.3 เร้าความสนใจของนักเรยีน 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
5. การวัดและประเมินผล 
5.1 วัดหรือประเมินสิ่งที่ระบุไว้ในจุดประสงค์การ
เรียนรูไ้ด ้

 
 
5 

 
 
5 

 
 
5 

 
 
5.00 

 
 

0.00 

 
 
เหมาะสมมากที่สุด 

5.2 วิธีการวัดง่ายและสะดวกในการใช้งาน 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
5.3 วิธีการวัดเหมาะสมกับพฤติกรรม 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
6. องค์ประกอบของแผน 
6.1 แผนการจัดประสบการณ์มีองค์ประกอบ
ครบถ้วนเหมาะสม และมีรายละเอียดที่สอดคล้อง 
สัมพันธ์กัน 

 
5 
 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
เหมาะสมมากที่สุด 

6.2 แผนการจัดประสบการณ์ช่วยให้นักเรียนได้รับ
การพัฒนาในสิ่งท่ีต้องการพัฒนา 

5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.89 0.18 เหมาะสมมากที่สุด 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื ่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว               
โดยการจัดการเรียนรู ้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค (STAD) ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิด             
ของโพลยา โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.89, SD = 0.18)   

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื ่อง สมการกำลังสอง         
ตัวแปรเดียว เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 

ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง   
การเรียนของข้อสอบจำนวน 25 ข้อ พบว่าข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์จำนวน 20 ข้อ ได้แก่ ข้อ 1, 4, 5, 6, 7, 10, 
11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24 และไม่ผ่านเกณฑ์จำนวน 5 ข้อ ได้แก่ ข้อ 2, 3, 
8, 9, 25 

ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื ่อมั ่น (ด้วยวิธี KR20) จากการคัดเลือกข้อสอบมาจำนวน 24 ข้อ                
ผ่านเกณฑ์คุณภาพ 20 ข้อ มีค่า (p) ตั้งแต่ 0.50 ถึง 0.80 และมีค่า (r) ตั้งแต่ 0.20 ถึง 1.00 และไม่ผ่าน
เกณฑ์ (r) จำนวน 5 ข้อ ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น ด้วยวิธี KR20 มีค่าเท่ากับ 0.88  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 จัดทำหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลไปยังผู้อำนวยการโรงเรียน          

สามชัย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นกลุ่มที่ใช้ในการศึกษาของการวิจัยครั้งนี้ 
3.2 ก่อนการจัดการเรียนผู ้ว ิจัยให้ทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน (Pre-test)           

เรื่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว แบบปรนัย 20 ข้อ ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นไปทำการทดสอบกับนักเรียน             
ที ่เป็นกลุ ่มตัวอย่าง แล้วบันทึกคะแนนที ่ได้จากการทดลองครั ้งนี ้เป็นคะแนนก่อนเรียน โดยผู ้ว ิจัย              
เป็นผู้ทดสอบด้วยตนเอง 

ตารางที่ 1 แบบแผนการทดลอง (One Group Pretest-Posttest Design) 

กลุ่ม การทดสอบก่อนเรียน 
ตัวแปรอิสระ/ 
การทดลอง 

การทดสอบหลังเรียน 

E T1 X T2 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 
E แทน กลุ่มทดลอง 
X แทน การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหา 

ตามแนวคิดของโพลยา 
T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน 
T2 แทน การทดสอบหลังเรียน 

3.3 ดำเนินการจัดการเรียนคณิตศาสตร์แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา จำนวน 5 แผน เวลา 5 ชั่วโมง 
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ตารางที่ 2 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ เรื่อง จำนวนชั่วโมง 

1 สมการกำลังสองตัวแปรเดียว 1 
2 สมการกำลังสองตัวแปรเดียว                                       1 
3 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการกำลังสองตัวแปรเดียว                                       1 
4 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการกำลังสองตัวแปรเดียว                                       1 
5 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการกำลังสองตัวแปรเดียว                                       1 

รวม 5 

3.4 ดำเนินการจัดการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหา
ตามแนวคิดของโพลยาครบแล้ว ผู้วิจัยทำการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ (Post-test) 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
4.1 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 

ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เรื่องสมการกำลังสองตัวแปรเดียว ของชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 3 โดยเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 โดยใช้สถิติ t-test One Sample 

4.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน  แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เรื ่องสมการกำลังสองตัวแปรเดียวของชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 3 โดยใช้สถิต ิt-test for Dependent Samples 

ผลการวิจัย  
1. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้

เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เรื่องสมการกำลังสองตัวแปรเดียว 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

จำนวนนักเรียน
ทั้งหมด 

คะแนน
เต็ม 

คะแนนที่ได ้
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t p  คะแนน
เฉลี่ย  
(M) 

ร้อยละ  
(%) 

28 20 17.75 88.75 1.624 5.70* 0.000 
*นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางที่ 3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 
ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย (M) เท่ากับ 17.75  
จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 88.75 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ที่กำหนดไว้ 
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2. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เรื่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ตอนที ่4 ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์คณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน  

*นัยสำคัญทางสถติิที่ระดับ .05 

จากตารางที่ 4 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 11.18 คะแนน และ 17.75 คะแนน ตามลำดับ เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ พบว่าคะแนนสอบหลังเรียน ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตที่ระดับ 
.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยที่ว่า ผลสัมฤทธิ์สูงกว่าก่อนเรียน 

อภิปรายผลการวิจัย  
จากการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน สามารถอภิปราย 

ผลการวิจัยได้ดังนี้ 
1. ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิด               

ของโพลยา เรื่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน            
ได้มีการจัดกิจกรรมในครั้งนี้ ในแต่ละกลุ่มจะประกอบไปด้วยสมาชิกได้คละความสามารถกลุ่มละ 5 คน 
และให้สมาชิกที่อยู่ในกลุ่มได้เรียนตามเนื้อหาสาระที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ให้ ได้สังเกตเห็นว่าแต่ละกลุ่มตั้งใจ
ทำงานที่ได้รับมอบหมายได้ดีมาก และระหว่างการทำแบบฝึกทักษะสมาชิกในกลุ่มมีการช่วยเหลือซึ่งกัน
และกันเป็นอย่างดี โดยนักเรียนที่เข้าใจบทเรียนกว่าหรือนักเรียนที่เก่งกว่าจะทำการอธิบาย แนะนํา            
ให้สำหรับสมาชิกที่ไม่เข้าใจ ทำการสอนโดยการอธิบายไม่ได้เป็นการบอกคําตอบ และนักเรียนที่อ่อนกว่า
หรือที ่เข้าใจเนื ้อหาได้น้อยกว่าจะทำการรับฟังและซักถามเป็นอย่างดี  ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ               
พัชรินทร์ ทิตะยา (2562) ได้ศึกษา เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ สำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 
พบว่า ผลการพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพล
ยาร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญ .05 และสอดคล้องกับ กาลทิวา 
สูญราช และวรรณพล พิมพะสาล (2561) ศึกษา เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยา เรื่อง การแยกตัวประกอบของพหุนาม  พบว่าการใช้แบบฝึกทักษะเรื่อง การแยกตัวประกอบ 

 

การทดสอบ 

จำนวน
นักเรียน
ทั้งหมด 

คะแนนเต็ม 

คะแนนที่ได ้ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(SD) 
t df p คะแนนเฉลี่ย 

(M) 

ก่อนเรียน  

28 

 

20 
11.18 1.307 

19.614* 27 0.000 
หลังเรียน 17.75 1.624 
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ของพหุนาม มีประสิทธิภาพคิดเป็นร้อยละ 83.56 ซึ่งสูงร้อยละ 80 ที่ตั้งไว้ โดยความสามารถในการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน เรื่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว โดยใช้เทคนิค 
STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ย
ก่อนเรียนเท่ากับ 11.18 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 55.89 และมีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 17.75 คะแนน            
คิดเป็น 88.75% เมื ่อทดสอบสมมติฐานด้วยสถิต ิทดสอบที (t-test Dependent Samples) พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 ได้มีการจัดการเรียนการ
สอนแบบเทคนิค STAD โดยแต่ละกลุ่มจะประกอบไปด้วยสมาชิกคละความรู้ความสามารถกลุ่มละ 5 คน 
และให้สมาชิก ในกลุ่มได้เรียนตามเนื้อหาสาระที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ให้ ได้สังเกตเห็นว่าแต่ละกลุ่มตั้งใจ
ทำงานที่ได้รับมอบหมายไปดีมาก และระหว่างการทำแบบฝึกทักษะสมาชิกในกลุ่ม มีการช่วยเหลือซึ่งกัน
และกันเป็นอย่างดี จะมีนักเรียนที่เข้าใจบทเรียนกว่าได้มาทำการอธิบาย แนะนําให้สำหรับสมาชิกที่ไม่
เข้าใจทำการสอนโดยการอธิบาย และนักเรียนที่อ่อนกว่าหรือที่เข้าใจเนื้อหาได้น้อยกจะทำการรับฟังและ
ซักถามเป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชานนท์ ปิติสวโรจน์ (2560) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ โดยใช้กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาของโพลยา 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 14.30 
คิดเป็นร้อยละ 76.05 สูงกว่าก่อนเรียนที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.58 คิดเป็นร้อยละ 53.74 

สรุปผลการวิจัย  
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดย

ใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3    
มีคะแนนคิดเป็นร้อยละ 88.75 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ร้อยละ 80 อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ก ่อนและหลังเร ียน เร ื ่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว                   
แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ของนักเรียน               
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนอยู่ที่ 11.18 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
55.89 และค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์หลังเรียนอยู่ที่ 17.75 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 88.75 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

ข้อเสนอแนะ  
จากผลการวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยตั้งข้อเสนอแนะไว้ดังนี้  
1. จากผลการวิจัยพบว่า ผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการ 

แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เรื่อง สมการกำลังสองตัวแปรเดียว ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน สูงกว่าก่อนเรียน ดังนั้นจึงควรนำการจัดการเรียนรู้ ไปใช้ในการสอนคณิตศาสตร์เรื่องอื่น ช่วงชั้นอ่ืน 
และวิชาอ่ืนต่อไป 

2. ควรทำการทดลองโดยมีกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง เพ่ือแสดงให้เห็นอย่างชัดเจนกว่าการเรียน
การสอนแบบใดเหมาะสมกับผู้เรียนมากกว่ากัน  
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3. ควรมีการเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับกระบวนการ 
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ในเนื้อหาสาระอ่ืน และระดับชั้นอื่น ๆ  

4. ควรมีการศึกษาตัวแปรอ่ืน ๆ ร่วมกับการศึกษาผมสัมฤทธิ์ทางการเรียน เช่น มีความรับผิดชอบ 
มีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์  
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แนวโน้มการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ 

วรัญญา คลังนุช1*  อนุสสรา ประจันทร์คีรี2  จุฑารัตน์ มีถม3  และศุภมัย พรหมแก้ว4 

  วันที่รับบทความ: (11 กรกฎาคม, 2567)   วันทีแ่ก้ไขบทความ: (29 กันยายน, 2567)   วันที่ตอบรับบทความ: (17 ตลุาคม, 2567)  11 

บทคัดย่อ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์มีวัตถุประสงค์เพ่ือสังเคราะห์งานวิจัย

ที่เกี ่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ โดยจำแนกประเด็นการ
สังเคราะห์เป็น 4 ประเด็น ได้แก่ 1. ศึกษาประเทศที่มีการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอน 
วิทยาศาสตร์ 2. ศึกษากลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยทางด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอน
วิทยาศาสตร์ 3. ศึกษารูปแบบเกมที่นักวิจัยใช้ในการสอนวิทยาศาสตร์ และ 4. ศึกษาการพัฒนาสมรรถนะ
นักเรียนของนักวิจัย โดยมีวิธีการศึกษาแนวโน้มในปัจจุบันของงานวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
ในการสอนวิทยาศาสตร์ ระยะเวลา 5 ปี ตั้งแต่ปี 2019-2023 โดยมี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1. เลือกงานวิจัย                
2. ระบุและจัดหมวดหมู่ที่เป็นระบบ 3. การวิเคราะห์และสังเคราะห์ผลการศึกษา 4. สรุปผลและอภิปรายผล 
ซึ่งผลที่ได้จากการศึกษาแนวโน้มการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานตลอดระยะเวลา 5 ปี พบว่า ประเทศ
สหรัฐอเมริกาเป็นประเทศที่มีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนมากที่สุด 
โดยกลุ่มเป้าหมายของนักวิจัย คือ กลุ่มนักเรียน นักศึกษาครู และครู ซึ่งประเภทเกมที่นักวิจัยใช้ในการสอน
วิทยาศาสตร์ที่มีการใช้มากที่สุด คือ 1) Digital Games 2) Video Games 3) Online Games  4) AR Games 
5) Board Games 6) Mobile Games 7) VR Games และ 8) E-book Games ตามลำดับ โดยนักวิจัยใช้
เกมในการพัฒนาผู้เรียนทั้ง 4 ด้าน คือ 1) การพัฒนาด้านความรู้ (Knowledge) 2) การพัฒนาด้านทักษะ 
(Skill) 3) การพัฒนาด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) และ 4) ด้านทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ (Science Process Skill) โดยมีการปรับรูปแบบเกมให้เท่าทันยุคสมัยของผู้เรียน ซึ่งส่วนใหญ่
เป็นเกมที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่าย และสามารถบูรณาการความรู้ที่เกี่ยวข้องเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมาย
ของเกม แสวงหาวิธีการจบเกม ในส่วนนี้จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาวิชา
วิทยาศาสตร์ได้มากยิ่งขึ้น นำไปสู่การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองและนำไปใช้ได้ต่อไปในอนาคต 

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน, การสอนวิทยาศาสตร์, การพัฒนาผู้เรียน 
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Abstract 
Game-based learning in science teaching aims to synthesize research related to game-

based learning in science teaching. The synthesis issues are classified into 4 traits: 1. Studying 
the countries that use game-based learning in science teaching. 2. Studying the target group in 
game-based learning research in science teaching. 3. Studying the game formats used by 
researchers in teaching science. 4. Studying the development of students’ competencies of 
researchers. The method for studying the current trends in game-based learning research in 
science teaching for a 5-year period from 2019 to 2023 consists of 4 steps: 1. Selection of 
research. 2. Identification and systematic categorization. 3. Analysis and synthesis of the study 
results. 4. Summary and discussions of the results. The study of game-based learning trends 
over a 5-year period revealed that the United States is the country that has conducted the 
most research on game-based learning. The target groups of researchers are students, student 
teachers, and teachers. The types of games that researchers use to teach science that are most 
commonly used are 1) Digital Games, 2) Video Games, 3) Online Games, 4) AR Games, 5) Board 
Games, 6) Mobile Games, 7) VR Games, and E-book Games, respectively. Researchers use games 
to develop learners in 4 areas: 1) Knowledge Development, 2) Skill Development, 3) Attitude 
Development, and 4) Science Process Skill. The game format is adjusted to keep up with the 
learners' times. Most of the games are easy for learners to access and can integrate related 
knowledge to achieve the game's goals of finding a way to finish the game. This part will help 
promote learners to gain more knowledge and understanding of science content, leading to 
the development of learning achievement and learning skills in various areas so that learners 
can learn by themselves and apply them in the future. 

Keywords: Game-based learning, Science teaching, Student Development 
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บทนำ  
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นการพัฒนาผู้เรียนให้ใด้รับทั้งความรู้ กระบวนการและเจตคติผู้เรียน 

ทุกคนควรได้รับการกระตุ้นส่งเสริมให้สนใจและกระตือรือร้นที่จะให้เกิดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีความ
สงสัยเกิดคําถามในสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับโลกธรรมชาติรอบตัว มีความมุ่งมั่น และมีความสุขที่จะศึกษาค้นคว้า 
สืบเสาะหาความรู้ด้วยการรวบรวมข้อมูล สามารถตัดสินใจด้วยการใช้ข้อมูลอย่างมีเหตุผล สามารถสื่อสาร
สิ่งที่ค้นพบจาการเรียนรู้ให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ ซึ่งผู้เรียนที่ได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ จะได้รับการกระตุ้นให้เกิดความ
ตื่นเต้นท้าทายกับการเผชิญสถานการณ์หรือปัญหา มีการร่วมกันคิด ลงมือปฏิบัติจริง สามารถเข้าใจ และ
เห็นความเชื่อมโยงของวิทยาศาสตร์ได้ (วิไลวรรณ แสนพาน , 2561) ซึ่งจากที่กล่าวมาข้างต้น การเรียนรู้
วิทยาศาสตร์จึงมีบทบาทสำคัญในการประเมินสมรรถนะนักเรียนด้านความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์  

จากการวิเคราะห์ผลการประเมินการสอบ PISA 2018 และ PISA 2022 แสดงให้เห็นว่า                     
จากรายงานผลการประเมินสรรถนะนักเรียนตามมาตรฐานสากล ของประเทศไทยปี 2022 โดยศูนย์
ดำเนินงาน PISA แห่งชาติสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี พบว่า นักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ย 
ด้านวิทยาศาสตร์ 409 คะแนน ซึ่งเมื่อเทียบกับ PISA 2018 คะแนนเฉลี่ยด้านวิทยาศาสตร์ลดลง ซึ่งผลคะแนน 
ภาพรวมการประเมินทั้ง 3 ด้าน สามารถวัดได้ 6 ระดับ คือ ระดับที่ 1 มีความรู้ความเข้าใจต่ำ ระดับที่ 2 มีความรู้ 
ความเข้าใจระดับพื้นฐาน สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ ระดับที่ 3 -4 มีความรู้ความเข้าใจระดับสูง
ปานกลาง และระดับที่ 5 - 6 มีความรู้ความเข้าใจสูงมาก โดยในประเทศไทยนักเรียนมีความสามารถด้าน
วิทยาศาสตร์อยู่ในระดับที่ 1 (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2566) จึงสะท้อนให้เห็น
ว่านักเรียนมีความรู้ และทักษะที่สำคัญไม่เพียงพอต่อการนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน  และจากการศึกษาของ 
สังวรณ์ งัดกระโทก และอนุสรณ์ เกิดศรี (2561) พบว่า การประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ระบุว่านักเรียนประมาณร้อยละ 78 มีความบกพร่องด้านความฉลาด
รู้ทางวิทยาศาสตร์ทั้ง 3 สมรรถนะ ประกอบด้วย การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ การประเมิน
และออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และการแปลความหมายข้อมูลและการใช้
ประจกัษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 

จากปัญหาดังกล่าว ส่วนหนึ่งอาจมีผลมาจาก เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ที่ยากจนเกินไป สภาพบรรยากาศ 
การจัดเรียนการสอนไม่เอื้อต่อการเรียนรู้ ขาดสื่อที่ช่วยเพิ่มความชัดเจนในการเรียน และขาดการกระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียน ผู้เรียนไม่สนใจเรียน และการจัดการชั้นเรียนของครูผู้สอน (สำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติ, 2544) ซึ่งอาจจะต้องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
จัดการเรียนรู้แทนการสอนแบบบรรยาย โดยการสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความสนุกควบคู่กับการ
เรียนอาจมีการนําสื่อต่าง ๆ เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนรู้ เช่น การใช้เกมเป็นสื่อในการจัดการ
เรียนรู้ การเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนออกไปสำรวจนอกห้องเรียน การเรียนรู้ผ่านการทดลองวิทยาศาสตร์ การ
จัดการเรียนโดยใช้ STEM เป็นต้น ซึ่งการเรียนรู้ผ่านเกมผู้เรียนจะได้รับความรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์               
ที่เนื้อหาจะถูกสอดแทรกอยู่ภายในเกม และจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามศักยภาพด้าน
ความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ได้มากยิ่งข้ึน (ชณัตถ์ พูนเดช, 2559) 

โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning: GBL) เป็นการเรียนรู้ที่ถือเป็น
นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ หรือเครื่องมือในการเรียนรู้ที่ออกแบบมาให้มีการสอดแทรกเนื้อหาของบทเรียนนั้น ๆ 
ลงไปด้วย (ปริศนา มัชฌิมา, 2565) โดยในขณะที่เล่นเกมผู้เรียนจะได้รับความรู้จากเนื้อหาบทเรียนตาม
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้อย่างสนุกสนาน ทำให้เกิดความสนใจในการเรียนมากขึ้น (ประหยัด จิระวรพงศ์, 2565) 
ผู้เรียนจะได้รับความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อม ๆ กัน อีกทั้งจะช่วยส่งเสริมแรงจูงใจให้ผู้เรียนหันมา           
มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนนำไปสู่การเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง (Wang, 2019) นอกจากนี้การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม สามารถสนับสนุนให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้จากเนื้อหาภายในเกมอย่างเป็นธรรมชาติ 
เนื่องจากเนื้อเรื่องในเกมจะช่วยเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ ส่งผลให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนดี
มากยิ่งขึ้น (Fernandez et al., 2021) 

ดังนั้น การจัดการศึกษาที่มุ่งสร้างผู้เรียนให้มีคุณภาพตามที่หลักสูตรต้องการจำเป็นต้องมีการ
จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการที่เหมาะสม และสอดคล้องกับแนวทางของหลักสูตรที่ออกแบบไว้ (สถาพร 
พฤฑฒิกุล, 2561) โดยการจัดการเรียนการสอนจะต้องส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ และพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนได้ การจัดการเรียนรู ้ผ่านการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Chaichuai and Srivilai, 2015)            
เป็นรูปแบบการสอนหนึ่งที่มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น โดยคาดหวังให้ผู้เรียนมีความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน และมีความสุขเกิดกระบวนการคิดขึ้นได้ด้วยตัวเอง เพื่อนำองค์ความรู้ที่ได้รับไปใช้
ในชีวิตประจำวัน ก่อให้เกิดประโยชน์กับตนเอง อีกทั้งยังมุ่งหวังให้ผู้เรียนมีทักษะที่สำคัญของการเรียนรู้            
ในศตวรรษที่ 21 รวมถึงมีความสนใจใฝ่รู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวของผู้เรียนเอง (ธนัญภัสร์ ศรี เนธิยวศิ, 2564)              
โดยการศึกษาครั้งนี ้ ผู ้ว ิจัยมุ่งทำการศึกษาแนวโน้มการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอน
วิทยาศาสตร์ระดับนานาชาติ ทั ้งนี ้ประเด็นที ่นักวิจัยทำการศึกษาประกอบไปด้วยประเทศที่ทำวิจัย 
กลุ่มเป้าหมายที่ต้องการพัฒนา ประเด็นหลักที่ต้องการศึกษา คือ เกมที่นักวิจัยเลือกใช้และพัฒนาผู้เรียน 
ในด้านใดบ้าง เพื่อนำเสนอสาระสนเทศอันเป็นประโยชน์ต่อครู นักวิชาการ ตลอดจนผู้ที่เกี่ยวข้องในการ
วางแผนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ นำไปสู่การพัฒนาการสอนของครูวิทยาศาสตร์             
ได้ต่อไปในอนาคต 

คำถามวิจัย 
ผลการสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ 

โดยจำแนกประเด็นการสังเคราะห์เป็น 4 ประเด็น คือ 
1. ประเทศใดบ้างที่มีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอน

วิทยาศาสตร์ 
2. กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยทางด้านการจัดการเรียนรู้ของนักวิจัย 
3. เกมประเภทใดบ้างที่นักวิจัยใช้ในการสอนวิทยาศาสตร์ 
4. นักวิจัยพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนในด้านใดบ้าง 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพ่ือสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ 

โดยจำแนกประเด็นการสังเคราะห์เป็น 4 ประเด็น ได้แก่ 
1. ศึกษาประเทศที่มีการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ 
2. ศึกษากลุ ่มเป้าหมายในงานวิจัยทางด้านการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอน

วิทยาศาสตร์ 
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3. ศึกษารูปแบบเกมที่นักวิจัยใช้ในการสอนวิทยาศาสตร์ 
4. ศึกษาการพัฒนาสมรรถนะนักเรียนของนักวิจัย 

วิธีดำเนินการวิจัย 
งานวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเอกสาร (Documentary Research) โดยทำการศึกษาแนวโน้มในปัจจุบัน

ของงานวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ ระยะเวลา 5 ปี ตั้งแต่ปี 2019-2023 
โดยมีวารสาร Journal of Science, Engineering and Technology จำนวน 25 ฉบับ วารสาร International 
Journal of Science Education and Teaching 5 ฉบับ วารสาร Journal Computer Education จำนวน 
14 ฉบับ วารสาร Journal Science and Education จำนวน 10 ฉบับ และวารสาร British Journal of 
Education Technology จำนวน 7 ฉบับ รวม 61 ฉบับ จาก 1,924 ฉบับ โดยใช้วิธีการทบทวนวรรณกรรม
อย่างเป็นระบบ (Systematic Review) ซึ่งมี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. เลือกงานวิจัย (Article Selection) 
การเลือกงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์          

จากการสืบค้นวารสารทั้ง 5 แห่ง โดยใช้คำสำคัญ คือ Game-based Learning Science ในการเลือก
งานวิจัย ซึ่งทำการคัดกรองจากบทคัดย่อ และการสรุปผล 

2. ระบุและจัดหมวดหมู่ที่เป็นระบบ (Identify and Generating Systematic Categories) 
ในการระบุหมวดหมู่นั ้น ผู้วิจัยใช้กรอบการวิเคราะห์จากกรอบงานวิจัย สามารถแบ่งออกเป็น              

4 หมวดหมู ่ คือ 1) ประเทศที ่ทำการวิจัย (Research Countries) ได้แก่ สหรัฐอเมริกา จีน มาเลเซีย            
และประเทศอื่น ๆ 2) กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัย (Participants) ได้แก่ นักเรียน นักศึกษาครู และครู 3) 
รูปแบบเกมที่ใช้พัฒนาผู้เรียน (Game-based Learning) มีการจัดรูปแบบก่อนสังเคราะห์งานวิจัย โดยแบ่ง
ออกเป็น 8 ร ูปแบบ ได้แก่ Digital Games, VDO Games, Online Games, AR Game, Board Games, 
Mobile Games และเกมอ่ืน ๆ 4) การพัฒนาผู้เรียน (Student Development) แบ่งออกเป็น 4 หมวดหมู่ย่อย 
คือ 1) การพัฒนาด้านความรู้ (K) 2) การพัฒนาด้านทักษะ (P) 3) การพัฒนาด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
(A) และ 4) ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

3. การวิเคราะห์และสังเคราะห์ผลการศึกษา 
การวิเคราะห์และสังเคราะห์ผลการศึกษาเนื้อหาอย่างละเอียด เพื่อจัดหมวดหมู่ หาประเด็น 

และแนวโน้มการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ 
4. สรุปผลและอภิปรายผล 

รูปแบบกราฟ ตาราง การหาความถี่ ร้อยละของข้อมูลในแต่ละประเด็นที่ศึกษา เพื่อสรุปผล
และอภิปรายผลการศึกษา 
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ตารางท่ี 1 หมวดหมู่ที่ศึกษาและการให้ความหมายในแต่ละหมวดหมู่ 

หมวดหมู ่ ความหมาย 

1) ประเทศท่ีทำวิจัย ระบุประเทศที่ทำการวิจัยเกี่ยวกับการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ 

2) กลุ่มเป้าหมาย ระบุกลุ่มเป้าหมายที่ได้รับการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
ในการสอนวิทยาศาสตร์ เช่น นักเรียน นักศึกษาครู และครู 

3) Digital Games Digital Games คือ เกมที่ครูสร้างโปรแกรมขึ้นมา ซึ ่งเป็นเกมที่ใช้ร่วมกับ
คอมพิวเตอร์ มีการออกแบบด้วยการสอดแทรกเนื้อหาของบทเรียนลงไปใน
เกม โดยอาศัยองค์ประกอบที่สำคัญ ได้แก่ การแข่งขัน ความท้าทาย เรื่องราว
ที่เป็นจินตนาการ ความปลอดภัย ความสนุกสนานเพลิดเพลินภายในเกมจะ
เป็นแนวผจญภัย ยกตัวอย่างเช่น Factory Game สอนเรื่องการไหลผ่านน้ำ
ผ่านท่อลำเลียง 

4) Video Games Video Games คือ เกมที่เขียนขึ้นมาตามแนวทางของผู้สร้างเกม ว่าจะสร้าง
ให้เสมือนจริงหรือจะสร้างแบบเน้นกราฟฟิก การสื่อด้วยเทคนิคด้านภาพที่
สมจริง โดยใช้ภาพอนิเมชั ่น เป็นต้น ลักษณะทั ่วไปจะเป็นเกมจำลอง
สถานการณ์เพื่อให้ผู้เล่นแก้ไขปัญหา ซึ่งจะมีกฎเกณฑ์และเป้าหมายแตกต่าง
กันไปในแต่ละเกม  

5) Online Games Online Games  คือ เกมที ่เล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะบน
อินเทอร์เน็ตเป็นเกมที่ต้องการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตถึงจะสามารถเล่นเกมนั้น ๆ 
ได้  ซึ่งเกมออนไลน์มีผู้เล่นร่วมกันหลายผู้เล่นที่เล่นกันผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
ยกตัวอย่างเช่น Kahoot Quizizz ใช้เกมเหล่านี้ในการทบทวนความรู้ และเกิด
ความกระตือรือร้น 

6) AR Games AR Games  คือ เป็นเกมที่ใช้เทคโนโลยีมาสร้างแบบจำลองให้เป็นโลกแห่ง
ความเป็นจริงของเรา  โดยมีหลักการทำงาน  คือ  ใช้ Sensor ในการตรวจจับ
ภาพ เสียง หรือการสัมผัส แล้วจะสร้างภาพ 3 มิติขึ้นมาตามเงื่อนไขที่ได้รับ 
เป็นการนำวัตถุเสมือนจริงมาใช้กับโลกแห่งความเป็นจริง ยกตัวอย่าง เช่น  
เกมAR ที่ใช้ศึกษาอวัยวะและโครงสร้างภายในของระบบหายใจ 

7) Board Games Board Games หรือเกมกระดาน คือ  เกมที ่ต ้องใช้อุปกรณ์และกติกาที่
ออกแบบมาโดยเฉพาะในการเล่น ซึ่งจะมีแผ่นกระดาน ตัวหมาก หรือลูกเต๋า
ประกอบการเล่น โดยต้องมีผู้เล่นขั้นต่ำสองคนขึ้นไปหรือขึ้นอยู่กับกฏของเกม
นั้น ๆ มีตั้งแต่กฎกติกาการเล่นง่าย ๆ เล่นได้ 5-6  คน ไปจนถึงการใช้กลยุทธ์
ซับซ้อนที่ผู้เล่นต้องวางแผนเพื่อร่วมมือหรือแข่งขันกัน ยกตัวอย่างเช่น บอร์ด
เกมระบบสุริยะ บอร์ดเกมโซ่อาหาร บอร์ดเกมระบบภายในร่างกาย 

8) Mobile Games Mobile Games  คือ เกมที่เล่นผ่านโทรศัพท์มือถือบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต           
ม ีการเล ่นเกมผ่านแอพพลิเคชั ่นภายในตัวม ือถือ ยกตัวอย่างเช่นเกม 
Stellarium Mobile-Star Map เป็นแอพพลิเคชั่นท้องฟ้าจำลองที่แสดงสิ่งที่
ผู้เรียนเห็นเมื่อมองขึ้นไปที่ดวงดาว ระบุดาว กลุ่มดาว ดาวเคราะห์ ดาวหาง 
และดาวเทียมตามเวลาจริง 

https://so07.tci-thaijo.org/index.php/VRUJ


Journal of Education Studies 
วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ์  

 

 

76  
Website: https://so07.tci-thaijo.org/index.php/VRUJ 

   ISSN: 2821-9147 (Print) I ISSN: 3027-6764 (Online) 
                                   

Vol. 2 No. 2 (July - December 2024) 
ปีที่ 2 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2567) 

                                   

หมวดหมู ่ ความหมาย 

9) VR Games VR Games  คือ การจำลองสถานที่ขึ้นมาเป็นโลกเสมือนจริงโดยส่วนมากจะ
เกี่ยวข้องกับการมองเห็นเป็นการจำลองโลกเสมือนแยกออกจากโลกแห่งความ
เป็นจริง โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสถานที่หรือสิ่งแวดล้อมที่จำลองขึ้นมาได้
ผ่านอุปกรณ์ เช่น แป้นพิมพ์, เมาส์ VR จะไม่มีชนิดแบ่งแยกชัดเจน เนื่องจาก
จำเป็นต้องใช้แว่นตา, Smartphone หรือ อุปกรณ์สวมใส่เพื่อใช้ในการเข้าไปสู่
โลกเสมือนจริง แต่จะมีอุปกรณ์อื่น ๆ ที่ช่วยให้สมจริงยิ่งขึ้น ยกตัวอย่าง เช่น 
เครื่องจำลองการขยับของรถไฟเหาะจำลอง, เครื่องสร้างการสั่นสะเทือน 

10) E-book Games E-book Games คือ เกมที่เล่นบนหนังสือออนไลน์ มีทั้งแบบเล่ม และแบบ
ออนไลน์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส่วนใหญ่จะเป็นเกมเกี่ยวกับคำศัพท์ 

ผลการวิจัย 
จากการศึกษาวารสารทั้งหมด 5 แห่ง ซึ่งมีบทความวิจัยด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

ในการสอนวิทยาศาสตร์ ที่ได้รับการตีพิมพ์ จำนวน 61 ฉบับ ผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
1. ประเทศที่มีการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ (Research 

Countries) 
จากการศึกษาแนวโน้มของประเทศที่มีการเขียนงานวิจัยด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

ในการสอนวิทยาศาสตร์ ระหว่างปี ค.ศ. 2019-2023 ผลการศึกษา พบว่า มีความหลากหลายของประเทศท่ีทำ
การวิจัย ซึ่งมาจาก 22 ประเทศทั่วโลก ผลการจัดอันดับประเทศที่มีการตีพิมพ์มากที่สุด 5 อันดับ รวมทั้ง 5 ปี 
พบว่า สหรัฐอเมริกาเป็นประเทศที่มีการตีพิมพ์งานวิจัยมากที่สุด (ร้อยละ 15) รองลงมาเป็นประเทศจีน              
(ร้อยละ 11) มาเลเซีย (ร้อยละ 10) ไต้หวัน (ร้อยละ 10) และฟิลิปปินส์ (ร้อยละ 7) ตามลำดับ รายละเอียด
แสดงดังตารางที่ 2 

ตารางท่ี 2 ประเทศท่ีทำการวิจัยการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ 

ประเทศ ความถี่ ร้อยละ 
สหรัฐอเมริกา 9 15 

จีน 7 11 
มาเลเซีย 6 10 
ไต้หวัน 6 10 

ฟิลิปปินส ์ 4 7 
ตุรก ี 4 7 

อินโดนีเซีย 4 7 
แอฟริกาใต้ 2 3 
สิงคโปร ์ 2 3 
สเปน 2 3 

แคลิฟอร์เนีย 2 3 
เยอรมน ี 2 3 

ไทย 2 3 
แคนนาดา 1 2 
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ประเทศ ความถี่ ร้อยละ 
อิหร่าน 1 2 

ไอร์แลนด ์ 1 2 
เนเธอร์แลนด ์ 1 2 

อินเดีย 1 2 
ฟินแลนด ์ 1 2 
นอร์เวย ์ 1 2 

มาซิโดเนียเหนือ 1 2 
สโลวเีนีย 1 2 

รวม 61 100 

2. กลุ ่มเป้าหมายในงานวิจัยทางด้านการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอน
วิทยาศาสตร์ (Participants) 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ตลอดระยะเวลา 5 ปี นักวิจัยมีแนวโน้มที่ทำวิจัย มุ่งเน้นการส่งเสริม
ไปที่นักเรียน ร้อยละ 92 รองลงมาเป็นนักศึกษาครู ร้อยละ 7 และครู ร้อยละ 1 ตามลำดับ รายละเอียด    
แสดงดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ 

กลุ่มเป้าหมาย ความถี่ ร้อยละ 
นักเรียน 56 92 

นักศึกษาคร ู 4 7 
คร ู 1 1 
รวม 61 100 

3. รูปแบบเกมที่นักวิจัยใช้ในการสอนวิทยาศาสตร์ (Game-based Learning) 
เมื่อวิเคราะห์รูปแบบเกมที่นักวิจัยใช้ในการสอนวิทยาศาสตร์ พบว่า ตลอดระยะเวลา 5 ปี 

นักวิจัยมุ่งศึกษารูปแบบเกมที่ช่วยพัฒนาการสอนวิทยาศาตร์ ซึ่งประกอบด้วย 1) Digital Games ร้อยละ 42 
2) Video Games ร้อยละ 16 3) Online Games ร้อยละ11 4) AR Games ร้อยละ 11 5) Board Games 
ร้อยละ 8 6) Mobile Games ร้อยละ 6 7) VR Games ร้อยละ 3 และ 8) E-book Games ร้อยละ 2  

เมื่อพิจารณาเป็นรายปี แนวโน้มการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานวิจัยในประเด็นรูปแบบเกม ที่นำมาใช้ใน
การสอนวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า นักวิจัยส่วนใหญ่มีการใช้รูปแบบ Digital Games ในการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์อย่างมากในช่วงปี 2019 ที่สูงถึงร้อยละ 50 และลดลงเรื่อย ๆ ตั้งแต่ปี 2020 -2023 เพราะ
ในช่วงปี 2021 นักวิจัยส่วนใหญ่หันมาให้ความสนใจในการใช้รูปแบบ AR Games เพิ่มมากขึ้นถึง ร้อยละ 40 
เนื่องจาก Digital Games เป็นเกมที่นักวิจัยต้องเป็นผู้เขียนโปรแกรมเกมขึ้นมาเอง แต่ AR Games เป็น
เกมที่ป้อนข้อมูลโดยใช้ Sensor ในการตรวจจับภาพ เสียง และการสัมผัส ที่นำมาทำให้เกิดเป็นภาพ            
3 มิติ จึงทำให้นักวิจัยหันมาสนใจการใช้เกมรูปแบบ AR Games เพราะ มีความสะดวกสบายและผลลัพธ์
ของเกมที่ได้มาในรูปแบบ 3 มิติ ทำให้นักเรียนเห็นภาพได้เสมือนจริง และในปี 2019 การสอนโดยใช้
รูปแบบ Online Games มีแนวโน้มลดลง ยิ่งไปกว่านั้นการสอนโดยใช้รูปแบบ Online Games ไม่ปรากฏ
การตีพิมพ์เผยแพร่เลยในปี 2020 แต่กลับมามีบทบาทในการสอนเพิ่มมากขึ้นในปี 2022 เหมือนกับการ
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สอนโดยใช้รูปแบบ Board Games ที่มีแนวโน้มคงที่ตั้งแต่ปี 2019-2021 จนมามีบทบาทเพ่ิมมากขึ้นในปี 2022 
เพราะในปี 2019-2021 เกิดการแพร่ระบาดของไวรัสโคโรนา 2019 นักเรียนส่วนใหญ่เรียน Online จึงทำ
ให้นักวิจัยมีการใช้รูปแบบ Online Games ควบคู่ไปกับการสอน Online เพ่ือดึงดูดความสนใจในการเรียน
มากยิ่งขึ้น แต่การใช้ Online Games ในการสอนทำให้อาจเกิดผลกระทบในการควบคุมชั้นเรียน เนื่องจาก
นักวิจัยไม่สามารถควบคุมพฤติกรรมของผู้เรียนได้จึงทำให้ปี 2020-2021 มีการตีพิมพ์เผยแพร่ลดลง ส่วน
ในปี 2022 สถานการณ์โควิด-19 เริ่มลดลงทำให้นักเรียนเริ่มกลับมาเรียนในห้องเรียนทำให้นักวิจัยกลับมา
สนใจการสอนโดยใช้รูปแบบ Online Games และ Board Games เพิ่มมากขึ้น เนื่องจากสามารถควบคุม
ชั้นเรียนได้ง่ายขึ้นและช่วยเพ่ิมแรงจูงใจรวมถึงความสนุกสนานในการเรียนให้กับนักเรียนมากยิ่งขึ้น ในขณะ
ที่การใช้รูปแบบ Video Games ในการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ในช่วงปี 2019-2021 มีแนวโน้มลดลง และเริ่ม
ปรากฏการตีพิมพ์เพิ่มมากขึ้นตั้งแต่ปี 2022-2023 โดยคาดว่าจะมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องรายละเอียด 
แสดงดังกราฟที่ 1 

กราฟที่ 1 แนวโน้มของรูปแบบเกมที่ผู้วิจัยใช้ในการสอนวิทยาศาสตร์ ตลอดระยะเวลา 5 ปี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
4. การพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนของนักวิจัย (Student Development) 

เมื่อวิเคราะห์การพัฒนาผู้เรียนของนักวิจัย พบว่า ตลอดระยะเวลา 5 ปี นักวิจัยมุ่งพัฒนาผู้เรียน
ใน การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งประกอบไปด้วย 1) การพัฒนา
ด้านความรู้ (Knowledge) เช่น ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Wang, Cheng and Li, 2022) พัฒนาความรู้
ด้านเนื้อหา (Behnamnia et al., 2020) ด้านการอภิปราย (Zhang et al., 2020) และด้านการพัฒนาเกม 
(Cheng, 2023) 2) การพัฒนาด้านทักษะ (Process & Skill) เช่น ทักษะการคิด (Zuiker et al., 2019) แบ่ง
ออกเป็น ทักษะความคิดสร ้างสรรค์ (Mohanty et al., 2021) ทักษะการคิดอย่างมีว ิจารณญาณ 
(Nkadimeng and Ankiewicz, 2022) และทักษะการคิดขั้นสูง (Janković, Maricic and Cvjeticanin, 2023) 
เป็นต้น ทักษะทางสังคม แบ่งออกเป็น ทักษะการมีส่วนร่วม (YAZICIOĞLU and Gungoren, 2019) และ
ทักษะการทํางานเป็นทีม เป็นต้น (Knezek, Christensen and Gidson, 2022) ทักษะการอธิบาย (Chen, Hung 
and Liu, 2020) ทักษะการสื่อสาร (Bressler et al., 2019) 3) การพัฒนาด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
(Attitude) เช่น การเสริมสร้างแรงจูงใจ (Sala, Tatlidil and Gobet, 2020) ด้านทัศนคติ (Cheng, 2023) 
และความกระตือรือร้น (Udeozor et al., 2023) ในการพัฒนาด้านสุดท้าย คือ ทักษะกระบวนการ             
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ทางวิทยาศาสตร์ แบ่งออกเป็น ทักษะการออกแบบ (Clapson, Gilbert and Musgrove, 2020) ทักษะ
การสังเกต (YAZICIOG ̆LU et al., 2019) ทักษะการทํานาย (Chen, Hung and Liu, 2020) ทักษะการวัด 
โดยในการพัฒนาด้านความรู้ (Knowledge) นักวิจัยมุ่งพัฒนาสูงสุดในด้านผลสัมฤทธิ์ทางเรียน (ร้อยละ 13) 
การพัฒนาด้านทักษะ (Process & Skill) นักวิจัยมุ่งพัฒนาสูงสุดในด้านทักษะความคิดสร้างสรรค์ (ร้อยละ 5) 
และการพัฒนาด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) นักวิจัยมุ่งพัฒนาสูงสุดในด้านการเสริมสร้าง
แรงจูงใจ (ร้อยละ 39) รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 4 

ตารางท่ี 4 การพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนของผู้วิจัย 

กาพัฒนาผู้เรียน ความถี่ ร้อยละ 
การพัฒนาด้านความรู้ (Knowledge)   
     ด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 11 13 
     พัฒนาความรู้ด้านเนื้อหา 3 3 
     ด้านการอภิปราย 1 1 
     ด้านการพัฒนาเกม 1 1 
การพัฒนาด้านทักษะ (Process & Skill)   
     ทักษะความคิดสร้างสรรค ์ 4 5 
     ทักษะการคิด 3 3 
     ทักษะทางสังคม 15 17 
     ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 1 1 
     ทักษะการอธิบาย 1 1 
     ทักษะการสื่อสาร  1 1 
     ทักษะการคิดขั้นสูง 1 1 
การพัฒนาด้านคณุลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude)   
     การเสริมสร้างแรงจูงใจ  34 39 
     ด้านทัศนคต ิ 3 3 
     ความกระตือรือร้น 1 1 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Science process skill)   
     ทักษะการสังเกต  3 3 
     ทักษะการทำนาย  2 2 
     ทักษะการวัด  1 1 
     ทักษะการออกแบบ  1 1 

รวม 87 100 

อภิปรายผลการวิจัย 

1. ประเทศที่มีการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ (Research 
countries) 

วารสาร Journal of Science Teacher Education (JSTE) เป็นวารสารหลักของสมาคม
การศึกษาครูวิทยาศาสตร์ ทำหน้าที่เป็นเวทีเผยแพร่ผลงานวิจัยและบทความเชิงทฤษฎีคุณภาพสูง เกี่ยวกับ
การเตรียมความพร้อมและการศึกษานิเทศของครูวิทยาศาสตร์ วารสาร ประกอบด้วย บทความเชิงปฏิบัติ   
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ที่นำเสนอแนวทางในการปรับปรุงสภาพการสอน การเรียนรู้ในห้องเรียน การพัฒนาทางวิชาชีพ การสรรหา
และรักษาครูผู้สอนในทุกระดับชั้นได้ทันที ส่วนพิเศษของวารสารอุทิศให้กับการศึกษาครูวิทยาศาสตร์ที่
ระด ับประถมศึกษา ( ITHAKA, 2020) วารสาร International Journal of Science Education and 
Teaching วารสารการศึกษาและการสอนวิทยาศาสตร์นานาชาติ ( IJSET) ได้รับการสนับสนุน จากสมาคม
ศึกษาวิทยาศาสตร์ (ประเทศไทย) หรือ SEAT IJSET ค้นหาบทความที่เกี่ยวข้องกับประเด็นต่าง ๆ เช่น 
การศึกษาวิทยาศาสตร์ ฟิสิกส์ศึกษา การศึกษาเคมี การศึกษาชีววิทยา การศึ กษาเทคโนโลยี การศึกษา 
STEM การศึกษาครูวิทยาศาสตร์ หลักสูตรการสอนวิทยาศาสตร์ และสาขาการศึกษาวิทยาศาสตร์อื่น ๆ 
(Science Education Association Thailand, 2023) วารสาร Journal Computer in  Education JCE 
เป็นเวทีสหวิทยาการสำหรับการสื่อสารมุมมองระหว่างนักวิจัย ผู้ปฏิบัติงาน ผู้กำหนดนโยบายเกี่ยวกับ
ทฤษฎี และการปฏิบัติในการเรียนรู้ที่ส่งเสริมเทคโนโลยี วารสารนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างผลกระทบต่อ
แนวทางปฏิบัติด้านการศึกษาและเพ่ือเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้ วารสารเผยแพร่ผลงานวิจัยที่ทันสมัยรวมถึง
ประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูล (ICT) ในการเรียนรู้และการศึกษา (Huang et al., 2020) 
วารสาร Journal Science and Education วิทยาศาสตร์ศึกษาเป็นวารสารทางการศึกษาที่มีชื ่อเสียง
ระดับนานาชาติ ซึ่งตีพิมพ์งานวิจัยเชิงประจักษ์ที่มีข้อมูลเชิงทฤษฎีและเชิงประจักษ์ ซึ่งให้ความกระจ่างถึง
คุณลักษณะที่สำคัญของการสอนและการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ วิทยาศาสตร์ศึกษาได้รับการตีพิมพ์ครั้งแรกใน
เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2459 (Wiley online Library, 2023) วาสาร British Journal of Education 
Technology เป็นวารสารวิชาการที่ได้รับการตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งจัดพิมพ์โ ดย Wiley ในนาม
ของ British Educational Research Association วารสาร ครอบคลุมการพัฒนาเทคโนโลยีการศึกษา
และบทความครอบคลุมการศึกษาและ การฝึกอบรมทั้งหมด โดยมุ่งเน้นที่ทฤษฎี การประยุกต์ และการ
พัฒนาเทคโนโลยี และการสื ่อสารทางการศึกษา (Wiley online Library, 2021) ซึ ่งจากการศึกษาทั้ง              
5 วารสาร แนวโน้มของประเทศที่ให้ความสนใจในการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมาใช้
ในการสอนวิทยาศาสตร์ประกอบด้วยรายงานวิจัยจาก 22 ประเทศทั่วโลก พบว่า ประเทศที่มีการตีพิมพ์
สูงสุด คือ ประเทศสหรัฐอเมริกา รองลงมาเป็นประเทศจีน มาเลเซีย ไต้หวัน ฟิลิปปินส์ และประเทศอื่น ๆ
ตามลำดับ 

เมื่อวิเคราะห์สาเหตุของการพัฒนาศักยภาพในการเผยแพร่บทความ พบว่า การตีพิมพ์รายงาน
วิจัยมากที่สุดเป็นของประเทศสหรัฐอเมริกา ส่วนหนึ่งเกี ่ยวข้องกับวารสารที่ใช้ในการศึกษาบทความ 
วารสาร JSET, IJSET, Journal Computer Education, Journal Science and Education และ British 
Journal of Education Technology ส่วนใหญ่ม ีการเผยแพร่งานว ิจ ัยของประเทศสหรัฐอเมร ิกา               
ซึ่งกล่าวถึงการสอนวิทยาศาสตร์ ประเด็นการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ที่นำมาเป็นส่วนหนึ่ง
ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ จึงสามารถคาดการณ์ได้ว่า ประเทศสหรัฐอเมริกาที่มี
การหลั่งไหลมาสู่วารสาร JSET, IJSET, Journal Computer Education, Journal Science and Education 
และ British Journal of Education Technology  ซึ่งเปรียบเสมือนเวทีในการเผยแพร่งานวิจัยที่เกี่ยวกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ 
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2. กลุ ่มเป้าหมายในงานวิจัยทางด้านการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอน
วิทยาศาสตร์ (Participants) 

จากการวิเคราะห์ นักวิจัยมีการให้ความสนใจกับกลุ่มเป้าหมาย ดังนี้ กลุ่มเป้าหมายในด้านการ
พัฒนานักเรียน ด้านการพัฒนานักศึกษาครู และด้านการพัฒนาครู เป็นผลมาจากนโยบายทางการศึกษานั้น 
มีความกังวลทางผลการเรียนของนักเรียนที่มีการอภิปรายมาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านมานั้น        
ไม่เป็นไปตามที่คาดหวังไว้ อันเนื่องมาจากนักเรียนไม่ได้รับการกระตุ้นที่น่าสนใจในการจัดการเรียนการ
สอน จึงต้องมีการหาวิธีการแก้ไขปัญหาเหล่านี ้ โดยใช้วิธีที ่กระตุ ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วม และเกิด
กระบวนการเรียนรู้มากยิ่งขึ ้น (Palisbo, Pusta and Razo, 2022) ซึ่งปัญหาที่พบคือ นักเรียนยังขาด
แรงจูงใจในการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ นักวิจัยจึงต้องปรับรูปแบบการเรียนการสอนให้น่าสนใจยิ่งขึ้น 
(Gnidovec et al., 2020) เมื่อนักเรียนเริ่มมีการใช้โทรศัพท์มือถือเพิ่มขึ้น อุปกรณ์มือถือก็เริ่มมีราคาที่ถูก
ลง และถูกนำใช้ในกระบวนการสอน ผลกระทบของกระแสเหล่านี้ ทำให้การใช้อุปกรณ์มือถือในการศึกษา 
ก็เพิ่มขึ้นเช่นกัน (Yılmaz, Yel and Griffiths, 2022) การนำโทรศัพท์มือถือมาใช้ในการศึกษาจึงเกี่ยวข้อง
กับการพัฒนาสื่อการสอน (Polat et al., 2022) โดยนำมาปรับใช้ให้ตรงกับบริบทของการเรียนรู้ เนื้อหา 
และนักเรียน นำไปสู่การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ที่จะสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้             
ของนักเรียนได้ (Srisawasdi and Panjaburee, 2019)  

ในการพัฒนาครูหรือบุคลากรทางการศึกษาได้มีส่งเสริมในการพัฒนาศักยภาพของตนเอง           
มากขึ้น อีกทั้งยังมีการพัฒนานักศึกษาครูให้มีประสบการณ์สอนด้านการสอน และการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ได้เป็นอย่างดีที่จะสามารถสร้างแรงจูงใจ ความรู้ความเข้าใจ พร้อมกับพัฒนาทักษะนักเรียนให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 

3. รูปแบบเกมที่นักวิจัยใช้ในการสอนวิทยาศาสตร์ (Game-based Learning) 
การสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ทําให้นักเรียนมีส่วนร่วม และส่งเสริม 

แรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มีพื้นฐานมาจากแนวคิดที่ว่าเกมมีความสนุก และกระตุ้นการมีส่วนร่วม  
ในชั้นเรียน สามารถใช้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ และการพัฒนาทักษะได้ในหลากหลายวิชา โดยเกมเหล่านี้มี
หลายรูปแบบตั้งแต่ Board Game ไปจนถึง Digital Game ซึ่งนักวิจัยได้มีปรับเปลี่ยนรูปแบบเกมให้เท่า
ทันกับยุคสมัย และสอดแทรกเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ลงไปในเกม (ปริศนา มัชฌิมา, 2565) ทําให้รูปแบบมี
ความซับซ้อนมากขึ้น ซึ่งเป็นการรวมองค์ประกอบของการจําลองสถานการณ์ และการเล่น ตามบทบาท
ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน การสอนโดยใช้เกมเป็นฐานจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียน  

จากการศึกษาแนวโน้มการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานตลอดระยะเวลา 5 ปี ในประเทศ
ไทยผู้วิจัยพบว่า มีเพียงส่วนน้อยเท่านั้นที่นักวิจัยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอน
วิทยาศาสตร์ โดยรูปแบบเกมที่นักวิจัยนำมาพัฒนานักเรียน คือ Digital Game ซึ่งผู้วิจัยมีความเห็นว่า              
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสอนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทยยังไม่ได้แพร่หลายมากนัก            
แต่ก็ยังแสดงให้เห็นว่าประเทศไทยมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนให้เท่าทันยุคสมัย และมีการนำเกมเข้า
มาช่วยส่งเสริมแรงจูงใจให้กับผู้เรียน ในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์มากขึ้น ซึ่งในปัจจุบันผู้วิจัยได้มีการศึกษา
และเรียนรู้วิธีการเรียนจัดการเรียนการสอนโดยการนำ Board Game มาใช้ มีการออกแบบกลไกของเกม 
ที่คล้ายรูปแบบเดิม เช่น เกมเศรษฐี เกมบิงโก แต่มีการปรับเปลี่ยนให้มีการสอดแทรกเนื้อหาวิทยาศาสตร์เข้าไป 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิทยาศาสตร์ สนุกสนาน และส่งเสริมแรงจูงใจให้กับผู้เรียนได้ 
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4. การพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนของนักวิจัย (Student Development) 
รูปแบบการพัฒนาผู้เรียนที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ จะนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงตามที่คาดหวัง          

การเลือกใช้กระบวนการเรียนรู้จึงขึ ้นอยู่กับวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ต้องการศึกษาเพื่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงในด้านนั้น ๆ สำหรับการจัดเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จึงเป็นการส่งเสริมพัฒนาผู้เร ียน           
ในด้านการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ ด้านทักษะ (Zuiker et al., 2019) ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
(Udeozor et al., 2023) และด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Clapson et al., 2020) ที่สามารถ
นำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ นักวิจัยให้ความสนใจจะนำมาใช้ คือ รูปแบบการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้เกมเป็นฐาน (Zhang et al., 2020) จึงมีความโดดเด่นมากที่สุด ซึ่งจากประเด็นดังกล่าวมีความ
สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นนักเรียนในด้านการจัดการเรียนการสอน ที่พยายามเน้นนักเรียนให้เป็น
ศูนย์กลางของการเรียนรู้ และสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนในวิชาวิทยาศาสตร์ (Sala et al., 2020) 

สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษาแนวโน้มการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในปัจจุบันการพัฒนาผู้เรียนต้องมีการ
พัฒนาให้ครบทุกด้าน ร่วมทั้งพัฒนานักศึกษาครู และครู ให้เกิดความรู้ความเข้าใจ พร้อมสร้างรากฐาน         
การเรียนรู้ที่ดี เพิ่มความน่าสนใจของสื่อการสอนโดยผลลัพธ์ที่คาดหวังสูง สุด คือ การที่ผู้เรียนมีผลการ
เรียนรู้ที่ดีขึ้นในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ในด้านการส่งเสริมรูปแบบการพัฒนาผู้เรียน พบว่า มีการปรับเปลี่ยน
รูปแบบการสอนโดยใช้เกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนรู้ซึ่งมีการปรับเปลี่ยนให้เท่าทันกับยุค
สมัยมากขึ้น เช่น Digital Games, Online Games  และ Mobile Games เป็นต้น โดยมีการสอดแทรก
เทคโนโลยีเข้ามาใช้ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสามารถพัฒนาได้ทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านความรู้             
ด้านทักษะ ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จึงทำให้การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีการนำมาปรับใช้ในห้องเรียนเพิ่มขึ้นเนื่องจากเป็นวิธีการสอนที่เข้าถึงง่าย และ
สามารถนํามาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย จึงเป็นอีกนวัตกรรมหนึ่งที่สําคัญ 
และสามารถพัฒนาพฤติกรรมการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ข้อเสนอแนะ 

1. ผู้ที่สนใจศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สามารถนำเกมรูปแบบออนไลน์มา
ใช้ในการจัดการเรียนการสอน และประยุกต์ให้ทันสมัยได้มากยิ่งขึ้น 

2. ผู้ที่สนใจศึกษาวิจัย สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนรู้นอกเหนือจากการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เช่น การสอนโดยรูปแบบ STEM ศึกษา ซึ่งสามารถนำไปบูรณาการให้เข้ากับรายวิชา 
อ่ืน ๆ ได ้
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