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บทคัดย่อ  

การวิจัยครั งนี มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแนวคิดวิทยาศาสตร์เรื่องห่วงโซ่อาหารของนักเรียน
ชั นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี กลุ่มที่ศึกษาคือ 
นักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีที่ 5/3 ของโรงเรียนขนาดกลางแห่งหนึ่งในจังหวัดเพชรบุรี จ้านวนทั งสิ น 34 
คน ที่ ได้จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive selection) ผลการวิจัยพบว่า ในประเด็น นิยามและ
ความส้าคัญของห่วงโซ่อาหาร นักเรียนส่วนใหญ่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ที่ไม่สมบูรณ์ (PU) จ้านวน 18 คน คิด
เป็นร้อยละ 52.94 สะท้อนว่านักเรียนยังไม่เข้าใจหลักการพื นฐานได้อย่างถูกต้อง ในประเด็นบทบาทของ
ผู้ผลิต นักเรียนส่วนใหญ่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์ไม่สมบูรณ์ (PU) จ้านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 50.00 แสดงว่า
มีความเข้าใจในระดับหนึ่ง แต่ยังขาดความสมบูรณ์ด้านเหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ ส่วนในประเด็นบทบาทของ
ผู้บริโภค นักเรียนมีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) และไม่สมบูรณ์ (PU) เท่ากัน จ้านวน 14 คน คิดเป็น
ร้อยละ 41.18 สะท้อนว่านักเรียนส่วนใหญ่สามารถอธิบายบทบาทของผู้บริโภคได้ค่อนข้างดี ส้าหรับการเขียน
แผนภาพห่วงโซ่อาหาร นักเรียนส่วนใหญ่มีแนวคิดวิทยาศาสตร์สมบูรณ์ (SU) จ้านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 
41.18 แสดงถึงความสามารถในการวิเคราะห์และถ่ายทอดความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตได้ถูกต้อง แต่ยังมี
บางส่วนที่ เข้าใจคลาดเคลื่อน ขณะที่ในประเด็นผลกระทบเมื่อผู้ล่าหายไป นักเรียนส่วนใหญ่มีแนวคิด
วิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (MU) จ้านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 50.00 แสดงว่านักเรียนยังไม่สามารถอธิบาย
ผลกระทบเชิงระบบของระบบนิเวศได้อย่างถูกต้อง และควรได้รับการพัฒนาด้วยการจัดสถานการณ์หรือการใช้
สื่อจ้าลองเพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจที่ชัดเจนยิ่งขึ น 
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Abstract  
This study aimed to develop Grade 5 students’ scientific conceptions of food chains 

through inquiry-based learning integrated with technology. The findings revealed that, 
regarding the definition and importance of food chains, most students held incomplete 
scientific conceptions (PU), totaling 18 students (52.94%), indicating that they had not yet 
fully understood the fundamental principles. For the role of producers, the majority of 
students also demonstrated incomplete scientific conceptions (PU), totaling 17 students 
(50.00%), suggesting that they had a partial understanding but lacked sufficient scientific 
reasoning. Concerning the role of consumers, students demonstrated both complete (SU) 
and incomplete (PU) scientific conceptions equally, totaling 14 students (41.18%), reflecting 
that most students had a fairly good understanding of consumers’ roles. Most students (14 
out of 34, or 41.18%) demonstrated complete scientific understanding when drawing food 
chain diagrams, showing their ability to analyze relationships among living organisms, though 
some misconceptions remained. Finally, in terms of the impact when predators disappear, 
most students demonstrated misconceptions (MU), totaling 17 students (50.00%), indicating 
that they were unable to explain the systemic consequences within ecosystems. These 
findings suggest that students’ understanding should be further developed through the use 
of contextual situations or simulation-based learning tools to enhance clearer and deeper 
conceptual comprehension. 

 
Keywords:  Scientific concept, Inquiry-based learning, Technology 
 
บทน า  

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องเพ่ือให้สอดคล้องกับสังคมและโลก
ที่หมุนเร็วขึ นในทุกมิติ ทั งด้านเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการโดยส้านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน ได้ปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั นพื นฐาน พุทธศักราช 2551 
และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี วัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เพ่ือมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะ
สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว รวมถึงยกระดับคุณภาพการศึกษาให้มีมาตรฐานสากล สอดคล้องกับ
เป้าหมายประเทศไทย 4.0 และปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง โดยมีเป้าหมายส้าคัญคือการสร้างพลเมืองที่
สามารถแข่งขันได้ในระดับนานาชาติ และด้ารงชีวิตอย่างสร้างสรรค์ในประชาคมโลก (ส้านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั นพื นฐาน, 2560) ในโลกยุคดิจิทัล ความเจริญก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้ก่อให้เกิด
นวัตกรรมที่เปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตของมนุษย์อย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ผู้เรียนในปัจจุบันจ้าเป็นต้องฝึกทักษะการ
เรียนรู้ด้วยตนเองจากสิ่งรอบตัว และพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์  และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
อย่างไรก็ตามปัญหาที่พบคือ ผู้ เรียนจ้านวนมากยังไม่สามารถน้าความรู้ในบทเรียนไปประยุกต์ใช้กับ
สถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นผลจากวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการถ่ายทอดเนื อหาโดยตรง
มากกว่าการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหมาย (สุวัจนา จริตกาย , 2564) ดังนั นรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส้าคัญ โดยเฉพาะการใช้สื่อ เทคโนโลยี และกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมจึงมีบทบาท
ส้าคัญต่อการพัฒนาผู้เรียนเป็นอย่างมาก การพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ไม่ได้จ้ากัดเฉพาะความรู้ด้าน
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เนื อหา แต่รวมถึงทักษะการเรียนรู้ และนวัตกรรม ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์    การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
การแก้ปัญหา การสื่อสาร และการท้างานร่วมกัน รวมถึงทักษะสารสนเทศ สื่อ และความฉลาดรู้ด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัล (ICT Literacy) ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับตัวได้อย่างเหมาะสมกับสภาพสังคมดิจิทัล 
(Digital native) ซึ่งเน้นการเรียนรู้เฉพาะบุคคลและการบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับการเรียนรู้ทั งใน และนอก
ห้องเรียน          (ศิริวรรณ ฉัตรมณีรุ่งเจริญ และมัลลิกา ดารากัย, 2567) 

หนึ่งในแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองความท้าทายดังกล่าวคือ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
หาความรู้ (Inquiry-based learning: IBL) ซึ่งเน้นการสร้างความรู้ผ่านกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมและลงมือปฏิบัติ โดยเริ่มจากการตั งค้าถาม การค้นคว้าเพ่ือหาหลักฐาน จนถึงการน้าหลักฐานมาสร้าง
ค้าอธิบาย ประเมินค้าอธิบาย ตลอดจนการสื่อสารค้าอธิบายนั น กระบวนการนี หากบูรณาการร่วมกับ
เทคโนโลยี เช่น การใช้แอปพลิเคชัน สื่อจ้าลองสถานการณ์ หรือเครื่องมือดิจิทัล จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าใจปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ได้ลึกซึ งยิ่งขึ น ทั งยังส่งเสริมให้เกิดการเชื่อมโยงระหว่าง
ความรู้เชิงทฤษฎีกับประสบการณ์จริง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษา การบูรณา
การเทคโนโลยีกับการเรียนรู้แบบสืบเสาะนั นถือเป็นกลยุทธ์ส้าคัญที่จะช่วยพัฒนาแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ 
(Scientific concept) ของผู้เรียน ตัวอย่างเช่น เนื อหาเรื่อง “ห่วงโซ่อาหาร” ซึ่งเป็นพื นฐานของความเข้าใจ
ทางนิเวศวิทยา หากผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านกระบวนการสืบเสาะที่ผสมผสานสื่อเทคโนโลยี ผู้เรียนจะ
ได้เรียนรู้จากสถานการณ์จริง ฝึกกระบวนการคิดเชิงระบบ พัฒนาทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหา และ
สามารถน้าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ้าวันได้อย่างมีความหมาย  งานวิจัยนี ได้บูรณาการโปรแกรม 
Scratch ซึ่งพัฒนาโดย MIT Media Lab เพ่ือช่วยในการส่งเสริมการเรียนรู้ เนื่องจากโปรแกรมมีลักษณะเป็น
บล็อก ผู้สอนสามารถสร้างสรรค์เกม แอนิเมชัน และการจ้าลองสถานการณ์ได้ โดยไม่จ้าเป็นต้องใช้ทักษะการ
เขียนโค้ดที่ซับซ้อน (Resnick et al., 2009; Maloney et al., 2010) นอกจากนี  Scratch ยังเอื อต่อการบูร
ณาการกับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เนื่องจากผู้เรียนสามารถสร้างแบบจ้าลองทางวิทยาศาสตร์ การจ้าลอง
ปรากฏการณ์ และการท้าให้แนวคิดนามธรรมมีความเป็นรูปธรรมมากขึ น (Brennan & Resnick, 2012) 
ดังนั น การน้า Scratch มาใช้จัดการเรียนรู้เรื่องห่วงโซ่อาหาร จึงช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื อหาวิทยาศาสตร์ได้
ลึกซึ งขึ น พร้อมทั งพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล ซึ่งเป็นทักษะส้าคัญในการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 

จากความส้าคัญที่กล่าวมาผู้วิจัยจึงสนใจในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่
บูรณาการเทคโนโลยีด้วยโปรแกรม  Scratch เพ่ือเสริมสร้างแนวคิดทางวิทยาศาสตร์เรื่องห่วงโซ่อาหารส้าหรับ
นักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน แต่ยังเป็นแนวทางที่
สอดคล้องกับเป้าหมายการศึกษาในศตวรรษที่ 21 และเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษาในอนาคตต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

เพ่ือพัฒนาแนวคิดวิทยาศาสตร์ เรื่อง ห่วงโซ่อาหาร ส้าหรับนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการ 
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี 
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วิธีด าเนินการวิจัย  

งานวิจัยนี เป็นงานวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed methods research) เป็นการวิจัยที่ผสานทั งการวิจัย
เชิงคุณภาพ (Qualitative research)  และการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) โดยเน้นการวิจัย
เชิงคุณภาพเป็นหลัก ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี (โปรแกรม Scratch) 
เพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาแนวคิดวิทยาศาสตร์ เรื่อง ห่วงโซ่อาหาร ของนักเรียน
ระดับชั นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมีรายละเอียดดังนี  
 

กลุ่มที่ศึกษา 
กลุ่มที่ศึกษาครั งนี ที่ ได้แก่ นักเรียนระดับชั นประถมศึกษาปีที่ 5/3 ของโรงเรียนขนาดกลาง

แห่งหนึ่งในจังหวัดเพชรบุรี จ้านวนทั งสิ น 34 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive selection) ตาม
เกณฑ์ที่ก้าหนดคือ (1) เป็นนักเรียนที่ลงเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 (2) มีเวลาเข้าชั นเรียนเกิน
กว่าร้อยละ 80 และ (3) สมัครใจและยินยอมในการให้ข้อมูล 

 
ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี 
ตัวแปรตาม คือ แนวคิดวิทยาศาสตร์ เรื่อง ห่วงโซ่อาหาร  
 

เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
1. แบบวัดแนวคิดวิทยาศาสตร์ เรื่อง ห่วงโซ่อาหาร  ผู้วิจัยศึกษาเนื อหาในรายวิชา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง สิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม รวมทั งศึกษางานวิจัยที่
เกี่ยวข้องเพ่ือศึกษาข้อมูลในสร้างแบบวัดแนวคิดวิทยาศาสตร์  จัดท้าฉบับร่างของแบบวัด น้าแบบวัดให้
ผู้เชี่ยวชาญทั ง 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื อหา (Content validity) จากนั นปรับปรุงแบบวัดแนวคิด
วิทยาศาสตร์ ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ และสร้างแบบวัดแนวคิดวิทยาศาสตร์ เรื่อง ห่วงโซ่อาหาร ฉบับ
สมบูรณ์ เพ่ือน้าไปใช้ในการด้าเนินการเก็บข้อมูลต่อไป 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้มีจ้านวน 3 แผน เวลา 6 ชั่วโมง โดยมี
ขั นตอนเริ่มจาก ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั นพื นฐาน 
พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ศึกษาเนื อหาในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หน่วยการเรียนรู้ที่ 
2 เรื่อง สิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม เพ่ือวิเคราะห์มาตรฐานและตัวชี วัด รวมทั งการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือ
ศึกษาข้อมูลในการวางแผนและออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้  โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี ประกอบด้วย 5 ขั นตอน คือ ขั นสร้างความสนใจ (Engagement)      
ขั นส้ารวจและค้นหา (Exploration) ขั นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) ขั นขยายความรู้ (Elaboration) 
และขั นประเมินผล (Evaluation) จากนั นน้าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจพิจารณา 
และประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ความเหมาะสมของวิธีการจัดการเรียนรู้ ล้าดับขั นตอน
กิจกรรม ระยะเวลา สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ รวมทั งความถูกต้องของเนื อหาที่ด้วยแบบประเมินแผนการจัดการ
เรียนรู้ส้าหรับผู้เชี่ยวชาญ จากนั นปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญก่อนน้าไปใช้
จริง โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1  ตัวอย่างขั นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องห่วงโซ่อาหารที่บูรณาการเทคโนโลยีในรูปแบบ 5E 
ขั้นตอน (5E) วัตถุประสงค์/

เป้าหมาย กิจกรรมการเรียนรู ้ การบูรณาการ
เทคโนโลย ี ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

Engage 
กระตุ้นความสนใจ
และเชื่อมโยงกับ

ความรู้เดิม 

ครูน้าเสนอคลิปวดีโิอ
เกี่ยวกับทุ่งนาพร้อมใช้
ค้าถามกระตุ้นเกี่ยวกับ
“ระบบนิเวศจากภาพ”  

ใช้คลิปวิดีโอสั น ๆ 
เกี่ยวกับระบบนเิวศ 

นักเรียนเกดิความ
สนใจและมีส่วนร่วม
ในประเด็นคา้ถาม

เกี่ยวกับห่วงโซ่อาหาร 

Explore 
นักเรียนค้นหา
ความสัมพันธ์ใน
ห่วงโซ่อาหาร 

นักเรียนสืบค้นข้อมูล
สถานการณ์กาเปลี่ยนแปลง
สภาพแวดล้อมทีส่่งผลต่อ
การด้ารงชีวิตของสิ่งมีชีวิต 
ในแหล่งที่อยู่/เรยีงการ์ด
ความสัมพันธ์ในห่วงโซ่
อาหาร 

ใช้ Scratch ให้
นักเรียนลาก–วาง 
sprite เพื่อสร้าง

ล้าดับห่วงโซ่อาหาร 

นักเรียนเข้าใจการ
ถ่ายทอดพลังงาน

เบื องต้น 

Explain 
อธิบายแนวคิด
วิทยาศาสตร์ที่

ค้นพบ 

นักเรียนอธิบายบทบาทของ
ผู้ผลิต/ผู้บริโภคร่วมกับการ

ถาม-ตอบในชั นเรียน 

ใช้ Scratch ให้ตัว
ละคร (sprite) แสดง

ข้อความอธิบาย 
(speech bubble) 

นักเรียนใช้เหตผุลทาง
วิทยาศาสตร์อธิบาย

ได้ถูกต้อง 

Elaborate ประยุกต์ใช้ความรู้
ในสถานการณ์ใหม ่

นักเรียนออกแบบ “เกมห่วง
โซ่อาหาร” ที่เลือกเส้นทาง

การกินท่ีถูกต้อง 

ใช้ Scratch ให้ผู้เรียน
สร้างเกมโตต้อบ เช่น 
หากเลือกผดิตัวละคร

จะตอบสนอง 

นักเรียนสามารถ
ประยุกตค์วามรู้และ

ใช้ทักษะดิจิทัล 

Evaluate 
ประเมินความ

เข้าใจและทักษะ 
Scratch 

ครูให้นักเรียนสะท้อนสิ่งที่
เรียนรู้ และน้าเสนอผลงาน 

ประเมินผ่าน Scratch 
project ที่นักเรียน

สร้าง (เกม/
แอนิเมชัน) 

วัดความเข้าใจแนวคดิ
วิทยาศาสตร์และการ

ใช้เทคโนโลย ี

 
จากตารางที่ 1 แสดงการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เรื่องห่วงโซ่อาหารโดยใช้รูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ 5E ที่บูรณาการเทคโนโลยีท้าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทั งแนวคิดวิทยาศาสตร์และทักษะทางดิจิทัล
อย่างมีความหมาย โดย Scratch มีบทบาททั งในการสร้างความสนใจ การแสดงแอนิเมชัน การออกแบบเกม 
และการสะท้อนผลการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนเข้าใจห่วงโซ่อาหารได้ลึกซึ งและเกิดการเรียนรู้ ได้อย่างมี
ความหมาย 

3. ใบกิจกรรม เรื่อง ห่วงโซ่อาหาร ผู้วิจัยศึกษาเนื อหา ตัวชี วัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
วิทยาศาสตร์ และสร้างใบกิจกรรมที่สอดคล้องกับเนื อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ น้าใบกิจกรรมของนักเรียน
เสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินความสอดคล้อง และปรับปรุงใบกิจกรรมตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือ
น้าไปใช้ในการด้าเนินการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด้าเนินการเก็บข้อมูลจากการจัดการเรียนรู้ โดยเริ่มจากการชี แจงจุดประสงค์การจัดการ

เรียนรู้ให้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มศึกษา และด้าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบขึ น
ภายใต้กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี เรื่อง  ห่วงโซ่อาหาร ในชั่วโมง
ปกติ รวมทั งสิ น 6 ชั่วโมง ซึ่งในระหว่างการท้ากิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละกลุ่มจะร่วมกันศึกษาข้อมูล 
ในการแก้ปัญหาที่ก้าหนด ระดมความคิด และร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนแนวคิด หลังจบการเรียนรู้ในแต่ละ
ชั่วโมง หลังเสร็จสิ นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้  คณะผู้วิจัยจะน้าผลการสะท้อน
คิดที่ได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไปปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ในแผนต่อไป และเมื่อด้าเนินการ
จัดการเรียนรู้ครบทั ง 3 แผนแล้ว คณะผู้วิจัยให้นักเรียนท้าแบบวัดแนวคิดวิทยาศาสตร์ เรื่อง ห่วงโซ่อาหาร 
โดยใช้เวลาในการท้าแบบวัด 1 ชั่วโมง และน้าผลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลทั งหมดไปท้าการวิเคราะห์
ข้อมูลต่อไป 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยท้าการศึกษาพัฒนาการด้านแนวคิดวิทยาศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้ โดยเก็บข้อมูลทั งก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เครื่องมือและวิธีการที่สอดคล้องกับประเด็นการ
เรียนรู้ ในเรื่องห่วงโซ่อาหาร โดยก่อนการเรียนรู้ตามแผนที่สร้างขึ น  (Pre-test) นักเรียนท้าแบบวัด 
ประกอบด้วยค้าถามปลายเปิด การวาดแผนภาพห่วงโซ่อาหาร และข้อค้าถามที่ออกแบบเพ่ือสะท้อนความ
เข้าใจคลาดเคลื่อน (Misconceptions) เช่น การอธิบายนิยามและความส้าคัญของห่วงโซ่อาหาร บทบาทของ
ผู้ผลิตและผู้บริโภค ตลอดจนผลกระทบเมื่อผู้ล่าหายไป ข้อมูลที่ได้สะท้อนแนวคิดเดิมของผู้เรียน (prior 
conceptions) อย่างชัดเจน และหลังการจัดการเรียนรู้ (Post-test) ผู้เรียนท้าแบบวัดในรูปแบบเดียวกับ Pre-
test โดยครูผู้สอนเสริมการสะท้อนคิด (reflection) และการน้าเสนอผลงานที่สร้างจาก Scratch เพ่ือแสดง
ความเข้าใจที่พัฒนาขึ น การวิเคราะห์ข้อมูลด้าเนินการโดยการจ้าแนกค้าตอบของนักเรียนออกเป็น 3 ระดับ 
ได้แก่ 

1) กลุ่มแนวคิดวิทยาศาสตร์ที่สมบูรณ์ (Scientific Understanding: SU) คือ อธิบายได้ถูกต้อง
ครบถ้วนตามหลักวิทยาศาสตร์ 

2) กลุ่มแนวคิดวิทยาศาสตร์แบบไม่สมบูรณ์ (Partial Understanding: PU) คือ อธิบายได้บางส่วน
แต่ยังไม่ครบถ้วน 

3) กลุ่มแนวคิดวิทยาศาสตร์คลาดเคลื่อน (Misunderstanding: MU) คือ อธิบายผิดหรือแสดงความ
เข้าใจไม่ตรงกับหลักวิทยาศาสตร์ 

4) กลุ่มไม่มีแนวคิด (NU) คือ ไม่สามารถแสดงความเข้าใจเกี่ยวกับหลักวิทยาศาสตร์ 
ผลการวิเคราะห์เชิงปริมาณรายงานในรูปของร้อยละและจ้านวนผู้เรียนในแต่ละระดับ ขณะที่ผลเชิง

คุณภาพรายงานด้วยการยกตัวอย่างค้าตอบของผู้เรียนที่สะท้อนพัฒนาการเชิงลึก เพ่ือใช้เปรียบเทียบการ
เปลี่ยนแปลงทางความคิดจากก่อนและหลังเรียนอย่างเป็นระบบ นอกจากนี ผู้วิจัยจัดกลุ่มค้าตอบที่สอดคล้อง
กับกลุ่มที่ก้าหนดขึ นแบบนิรนัย (Deductive analysis) ส้าหรับข้อมูลเชิงคุณภาพ เพ่ือตรวจสอบแนวคิดของ
นักเรียน จากนั นน้าข้อมูลทั งหมดมาวิเคราะห์ร่วมกับการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive statistics) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และร้อยละ ผู้วิจัยให้ความส้าคัญกับคุณภาพของข้อมูลโดยการน้า
ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมด้วยเครื่องมือต่าง ๆ มาตรวจสอบยืนยันข้อมูลแบบสามเส้า (Triangulation) เพ่ือดู
ความสอดคล้องของข้อมูลก่อนลงข้อสรุป นอกจากนี คณะผู้วิจัยน้าผลการลงรหัสของข้อมูล (Coding) ในแบบ



วารสารการศึกษาและนวัตกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
ปีที่ 4 ฉบับที ่1 ISSN 2822-0773 (Online)   

การเสริมสร้างแนวคิดวิทยาศาสตร์เร่ืองห่วงโซ่อาหารด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ… 
สายสุดา ลิขิต และคณะ 

 

7 
 

วัดแนวคิดให้ผู้ที่เกี่ยวข้องประกอบด้วย ครูประจ้าการผู้สอนวิทยาศาสตร์ และอาจารย์นิเทศก์ ช่วยตรวจสอบ
ยืนยันผลการลงรหัสในฐานะเพ่ือนผู้วิพากษ์ (Critical friends) เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของการตีความของ
คณะผู้วิจัยด้วย 
 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล  

ผลการด้าเนินงานวิจัยการพัฒนาแนวคิดวิทยาศาสตร์ เรื่อง ห่วงโซ่อาหาร ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี ของนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 5 คณะผู้วิจัยได้มีการด้าเนินการ
วิจัย และสามารถแสดงผลการด้าเนินการวิจัยได้ดังหัวข้อต่อไปนี   

1. แนวคิดวิทยาศาสตร์ เรื่อง ห่วงโซ่อาหาร ก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบ 
เสาะหาความรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี คณะผู้วิจัยท้าการวัดแนวคิดผู้เรียนในสัปดาห์ที่ 2 ของการเปิดภาคเรียน
เพ่ือต้องการตรวจสอบความรู้เดิมและแนวคิดเรื่องห่วงโซ่อาหารก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมที่ออกแบบ
ขึ น ปรากฏผลดังนี   

 
ตารางท่ี 2 แสดงพัฒนาการแนวคิดของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมที่พัฒนาขึ น 
 

ประเด็นแนวคิด 
ร้อยละ (N=34) 

การเปลี่ยนแปลงท่ีพบ ก่อนเรียน  
(Pre-test) 

หลังเรียน  
(Post-test) 

นิยามและความส้าคัญ
ของห่วงโซ่อาหาร 

SU = 2.94 (1 คน) 
PU = 20.59 (7 คน) 
MU = 52.94 (18 คน) 
NU = 11.76 (4 คน) 

SU = 2.94 (1 คน) 
PU = 52.94 (18 คน) 
MU = 41.18 (14 คน) 
NU = 2.94 (1 คน) 

ส่วนใหญ่ยังมีความเข้าใจไม่สมบูรณ์ 
ผู้เรียนเริ่มอธิบายได้ถูกต้องมากขึ น 
แต่ยังไม่ครบถ้วน 

บทบาทของผู้ผลิต 

SU = 5.88 (2 คน) 
PU = 44.12 (15 คน) 
MU = 44.12 (15 คน) 
NU = 5.88 (2 คน) 

SU = 38.24 (13 คน) 
PU = 50.00 (17 คน) 
MU = 11.76 (4 คน) 
NU = 0 

พบการพัฒนาชัดเจน ระดับ SU 
และ MU ลดลง  

บทบาทของผู้บริโภค 

SU = 17.65 (6 คน) 
PU = 44.12 (15 คน) 
MU = 32.35 (11 คน) 
NU = 5.88 (2 คน) 

SU = 41.18 (14 คน) 
PU = 41.18 (14 คน) 
MU = 14.71 (5 คน) 
NU = 2.94 (1 คน) 

นักเรียนมีพัฒนาการเชิงบวก ระดับ 
SU เพิ่มขึ นและ MU ลดลง  

การเขียนแผนภาพห่วง
โซ่อาหาร 

SU = 20.59 (7 คน) 
PU = 29.41 (10 คน) 
MU = 41.18 (14 คน) 
NU = 8.82 (3 คน) 

SU = 41.18 (14 คน) 
PU = 35.29 (12 คน) 
MU = 23.53 (8 คน) 
NU = 0 

ความเข้าใจของนักเรียนดีขึ นอย่าง
เห็นได้ ชัด SU เพิ่ มขึ น  และ MU 
ลดลง  

ผ ล ก ร ะ ท บ เมื่ อ ผู้ ล่ า
หายไป 

SU = 5.88 (2 คน) 
PU = 35.29 (12 คน) 
MU = 55.88 (19 คน) 
NU = 2.94 (1 คน) 

SU = 14.71 (5 คน) 
PU = 32.35 (11 คน) 
MU = 50.00 (17 คน) 
NU = 2.94 (1 คน)  

แม้ยังเป็นประเด็นที่นักเรียนเข้าใจ
ยาก แต่ก็มีแนวโน้มพัฒนาดีขึ น SU 
เพิ่มขณะที่ MU ลดลงเล็กน้อย 
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จากตารางที่ 2 พบว่า นิยามและความส้าคัญของห่วงโซ่อาหาร นักเรียนส่วนใหญ่ยังมีความเข้าใจไม่
สมบูรณ์ โดยร้อยละของนักเรียนระดับ PU เพ่ิมขึ นจากร้อยละ 20.59 เป็นร้อยละ 52.94 ขณะที่ MU ลดลง
จากร้อยละ  52.94 เหลือร้อยละ  41.18 แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนเริ่มอธิบายได้ถูกต้องมากขึ น แต่ยังไม่ครบถ้วน 
ประเด็นบทบาทของผู้ผลิต พบว่าการพัฒนาชัดเจน โดยระดับ SU เพ่ิมขึ นจากร้อยละ  5.88 เป็นร้อยละ  
38.24 และ MU ลดลงจากร้อยละ  44.12 เหลือเพียงร้อยละ  11.76 ซึ่งสะท้อนว่านักเรียนส่วนใหญ่เข้าใจ
บทบาทของผู้ผลิตถูกต้องมากขึ น ประเด็นบทบาทของผู้บริโภค พบว่านักเรียนมีพัฒนาการเชิงบวกในระดับ SU 
เพ่ิมขึ นจากร้อยละ  17.65 เป็นร้อยละ  41.18 และ MU ลดลงจากร้อยละ  32.35 เป็นร้อยละ  14.71 แสดง
ถึงความเข้าใจเกี่ยวกับบทบาทของผู้บริโภคได้ดียิ่งขึ น แต่ยังมีบางส่วนที่อยู่ในระดับ PU ส่วนประเด็นการเขียน
แผนภาพห่วงโซ่อาหาร พบว่าความเข้าใจของนักเรียนดีขึ นอย่างเห็นได้ชัด SU ซึ่งเพ่ิมขึ นจากร้อยละ  20.59 
เป็นร้อยละ  41.18 และ MU ลดลงจากร้อยละ  41.18 เหลือร้อยละ  23.53 สะท้อนให้เห็นว่านักเรียน
สามารถเขียนแผนภาพได้ถูกต้องและสมบูรณ์มากขึ น และในประเด็นผลกระทบเมื่อผู้ล่าหายไป จากการ
วิเคราะห์ข้อมูลพบว่ายังเป็นประเด็นที่นักเรียนเข้าใจยาก แต่อย่างไรก็ตามปรากฏแนวโน้มพัฒนาดีขึ น SU เพ่ิม
จากร้อยละ  5.88 เป็นร้อยละ  14.71 ในขณะที่ MU ลดลงเล็กน้อย จากร้อยละ  55.88 เป็นร้อยละ  50.00 
สะท้อนให้เห็นว่านักเรียนเริ่มเข้าใจความสัมพันธ์เชิงระบบของระบบนิเวศมากขึ น แต่ยั งต้องการการเสริม
กิจกรรมเพื่อปรับปรุงความเข้าใจทีค่ลาดเคลื่อน 

ดังนั นโดยรวมแล้วนักเรียนมีพัฒนาการด้านแนวคิดวิทยาศาสตร์อย่างชัดเจนหลังการจัดการเรียนรู้ 
โดยเฉพาะในประเด็นบทบาทของผู้ผลิต ผู้บริโภค และการเขียนแผนภาพห่วงโซ่อาหาร ส่วนประเด็นนิยามและ
ผลกระทบเมื่อผู้ล่าหายไปยังคงต้องการการเสริมสร้างความเข้าใจเชิงลึกเพ่ิมเติมต่อไป โดยสรุปพัฒนาการใน
แต่ละประเด็นดังกราฟตามภาพท่ี 1  

 

ภาพที่ 1 กราฟแสดงการเปรียบเทียบพัฒนาการด้านแนวคิดวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังเรียน 
 
 



วารสารการศึกษาและนวัตกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
ปีที่ 4 ฉบับที ่1 ISSN 2822-0773 (Online)   

การเสริมสร้างแนวคิดวิทยาศาสตร์เร่ืองห่วงโซ่อาหารด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ… 
สายสุดา ลิขิต และคณะ 
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อภิปรายผล 

 ผลการเปรียบเทียบแนวคิดทั งก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ที่บูรณา
การเทคโนโลยี พบว่าผู้เรียนมีพัฒนาการด้าน “แนวคิดวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับห่วงโซ่อาหาร” อย่างมีนัยส้าคัญ
เชิงคุณภาพในหลายมิติ โดยเฉพาะ (1) การให้ความหมายและความส้าคัญของห่วงโซ่อาหาร (2) การท้าความ
เข้าใจบทบาทของผู้ผลิตและผู้บริโภค และ (3) ความสามารถในการเขียนแผนภาพห่วงโซ่อาหาร ขณะเดียวกัน 
ประเด็นของระบบนิเวศ เช่น “ผลกระทบเมื่อผู้ล่าหายไป” ยังเป็นประเด็นที่ท้าทาย แม้มีแนวโน้มดีขึ นก็ตาม 
ในประเด็นความเข้าใจเชิงนิยามนั น ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลหลังการจัดการเรียนรู้ แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมี
พัฒนาการจากระดับความเข้าใจไม่สมบูรณ์ไปสู่การอธิบายได้ถูกต้องมากขึ น (PU เพ่ิมขึ น MU ลดลง) ซึ่ง
สะท้อนการปรับโครงสร้างความคิดจากความรู้ทั่วไปสู่แนวคิดวิทยาศาสตร์ที่มีหลักฐานรองรับ การพัฒนาใน
ลักษณะนี สอดคล้องกับกรอบ “การเปลี่ยนแนวคิด (Conceptual change)” ที่ชี ว่าการเผชิญหลักฐานหรือ
ประสบการณ์ที่ท้าทายความเชื่อเดิมร่วมกับการอภิปรายอย่างมีโครงสร้าง จะส่งผลให้ผู้เรียนปรับกรอบความ
เข้าใจเดิมไปสู่แนวคิดทางชีววิทยาที่ถูกต้อง (AleknavičiUte et al., 2023) ส่วนประเด็นบทบาทของ 
“ผู้ผลิต” และ “ผู้บริโภค” มีพัฒนาการดีขึ นอย่างชัดเจน โดยสัดส่วนผู้เรียนในระดับ SU เพ่ิมขึ นมาก และ MU 
ลดลง ทั งส้าหรับผู้ผลิต และผู้บริโภค ซึ่งสอดคล้องกับหลักฐานเชิงประจักษ์ในประเทศที่ชี ว่าการจัดการเรียนรู้
เชิงบริบทหรือใช้แหล่งเรียนรู้จริงควบคู่กับแนวคิด STS ช่วยขยายความเข้าใจเกี่ยวกับบทบาทและ
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบในระบบนิเวศ (ปทุมพร บัวแก้ว และคณะ , 2558) และสอดรับกับข้อค้นพบว่า
ความคลาดเคลื่อนด้านนิเวศวิทยา เช่น การมองความสัมพันธ์เชิงเส้นมากเกินไป สามารถบรรเทาได้ด้วย
กิจกรรมสืบเสาะและการเชื่อมโยงกับบริบทจริงของท้องถิ่น (ปริญดา สัตตรัตนขจร, 2549) ส่วนความสามารถ
ในการเขียนแผนภาพห่วงโซ่อาหารนั น มีพัฒนาการดีขึ นเด่นชัดเช่นกัน โดยพบว่าสัดส่วนของ SU เพ่ิมขึ น และ 
MU กับ NU ลดลงจนเป็นศูนย์หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบขึ น  นั่นแสดงว่าผู้เรียนเริ่มตีความ
ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุและทิศของลูกศรได้ดีขึ น การฝึกสร้าง และอ่านแผนภาพเป็นเครื่องมือหนึ่งที่สามารถ
ส่งเสริมการจัดระเบียบความรู้และคลี่คลายความเข้าใจผิดเชิงโครงสร้างของแนวคิดได ้ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ต่างประเทศที่รายงานว่าการใช้ Concept mapping ช่วยยกระดับความเข้าใจแนวคิดวิทยาศาสตร์และ
ผลสัมฤทธิ์ โดยเฉพาะเมื่อใช้ในการประเมินทั งแบบก่อนและหลังการเรียนรู้ (Embedded mixed methods)  
ส่วนประเด็นผลกระทบเมื่อผู้ล่าหายไป แม้ยังยาก โดยที่ MU ยังคงสูง แต่พบแนวโน้มที่ดีขึ น (SU เพ่ิมขึ น
เล็กน้อย) การออกแบบกิจกรรมที่ ใช้ กระบวนการสืบ เสาะหาความรู้ แบบ 5E ร่วมกับสื่อจ้ าลอง 
(simulation/PhET) หรือกิจกรรมจ้าลองเหตุการณ์เชิงระบบ สามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจผลกระทบเชิงลูกโซ่
ได้เป็นรูปธรรมมากขึ น สอดคล้องกับงานวิจัยที่รายงานว่าการสอนแบบ 5E และสื่อจ้าลองช่วยยกระดับความ
เข้าใจเชิงมโนทัศน์และการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาได้จริง (ศิริวรรณ 
ฉัตรมณีรุ่งเจริญ, และมัลลิกา ดารากัย, 2567; Diab et al., 2024) 
 
สรุปผลการวิจัย  

 การวิจัยครั งนี มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาระดับแนวคิดวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั น
ประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง ห่วงโซ่อาหาร ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี 
ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความเข้าใจแตกต่างกันไปตามประเด็นที่ศึกษา โดยในประเด็นบทบาทของผู้ผลิต
และผู้บริโภค นักเรียนส่วนใหญ่สามารถอธิบายได้อย่างถูกต้องหรือใกล้เคียงความถูกต้อง โดยมีพัฒนาการของ
แนวคิดสมบูรณ์ และไม่สมบูรณ์รวมกันมากกว่าร้อยละ 80 สะท้อนว่าจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ
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เสาะหาความรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี ส่งผลให้นักเรียนสามารถเข้าใจโครงสร้างพื นฐานของห่วงโซ่อาหารได้ 
นอกจากนี นักเรียนจ้านวนมากยังมีแนวคิดที่ไม่สมบูรณ์หรือแนวคิดคลาดเคลื่อน โดยเฉพาะในประเด็นนิยาม
และความส้าคัญของห่วงโซ่อาหารที่มีนักเรียนกว่าครึ่งหนึ่งที่ไม่สามารถอธิบายได้ครบถ้วน และในประเด็น
ผลกระทบเมื่อผู้ล่าหายไปพบว่านักเรียนร้อยละ 50 เข้าใจผิดว่าการหายไปของผู้ล่าไม่มีผลต่อสมดุลของระบบ
นิเวศ สะท้อนว่านักเรียนยังขาดการมองเชื่อมโยงเชิงระบบ และไม่สามารถอธิบายผลกระทบต่อระบบนิเวศได้
อย่างรอบด้าน ดังนั นแม้นักเรียนจะสามารถเข้าใจบทบาทพื นฐานของสิ่งมีชีวิตในห่วงโซ่อาหารได้ แต่ยังคงมี
ข้อจ้ากัดในการเข้าใจประเด็นที่มีความซับซ้อนซึ่งเกี่ยวข้องกับ การคิดเชิงระบบ (Systems thinking) การ
แก้ไขแนวคิดคลาดเคลื่อนเหล่านี จึงควรอาศัยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการสืบเสาะหาความรู้ การสร้างแบบจ้าลอง การใช้สถานการณ์จริง หรือการใช้
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจเชิงลึกและยั่งยืนในเนื อหาที่เรียน 

 
กิตติกรรมประกาศ  

การศึกษาวิจัยในหัวข้อ “การเสริมสร้างแนวคิดวิทยาศาสตร์เรื่องห่วงโซ่อาหารด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะที่บูรณาการเทคโนโลยี ส้าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5” ส้าเร็จลุล่วงเป็นอย่างดี ด้วยความ
กรุณา และอนุเคราะห์ช่วยเหลือ ครูพ่ีเลี ยง ผู้ให้ความกรุณาอ้านวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมูลและ
ให้ความช่วยเหลือด้านต่าง ๆ จึงท้าให้งานวิจัยนี เสร็จสมบูรณ์ไปด้วยดี คณะผู้วิจัยจึงขอขอบพระคุณเป็นอย่าง
สูงไว้ ณ ที่นี  ตลอดจนขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญ อาจารย์นิเทศ ที่กรุณาตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวมรวบข้อมูลรวมถึงค้าแนะน้าในการท้าวิจัยในครั งนี  
 
เอกสารอ้างอิง  
ปทุมพร บัวแก้ว, ศศิเทพ ปิติพรเทพิน และพัฒนี จันทรโรทัย. (2558). การพัฒนาแนวคิดของนักเรียนเรื่อง   

ระบบนิเวศโดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและสังคม (STS) ร่วมกับการใช้
แหล่งเรียนรู้. การประชุมวิชาการระดับชาติ มหาวิทยาลัยรังสิต ประจ าปี 2558 (RSU National  
Research Conference 2015) (น. 1274–1282). ปทุมธานี: สถาบันวิจัย มหาวิทยาลัยรังสิต. 

ปริญดา สัตตรัตนขจร. (2549). การศึกษาแนวคิดของนักเรียนและการสอนของครู เรื่อง ห่วงโซอาหารและ
สายใยอาหาร ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น: กรณีศึกษา (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). กรุงเทพฯ: 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์. 

พีระพล ชินรัตน์. (ม.ป.ป.). การพัฒนาแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ด้วยวิธีการสอนแบบท านาย–สังเกต–อธิบาย 
(POE). สืบค้น 15 สิงหาคม 2567, จาก http://ir.swu.ac.th 

พัชรา พลเยี่ยม และปาริชาติ ประเสริฐสังข์. (2567). แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั น 
(5E) ร่วมกับเทคนิคการใช้ค้าถามระดับสูง. วารสารมนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์และนวัตกรรม 
มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์, 3(1), 68–85. 

ภพ เลาหไพบูลย์. (2542). แนวการสอนวิทยาศาสตร์ (พิมพ์ครั งที่ 3). กรุงเทพฯ: ไทยวัฒนาพานิช. 
เยาวเรศ ภักดีจิตร, บังอร ทิวาพรภานุกูล และทิพรัตน์ มาศเมธาทิพย์. (2563). รูปแบบการบูรณาการกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสรรค์สร้างนวัตกรรมที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ของนักศึกษาคณะครุศาสตร์. วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, 14(3), 159–172. 

ศูนย์ส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ . (2565). Scratch โปรแกรมการเขียนโค้ดดิ้ง. สืบค้น 15 
สิงหาคม 2567, จาก https://sciplanet.org/content/9938 

http://ir.swu.ac.th/
https://sciplanet.org/content/9938


วารสารการศึกษาและนวัตกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
ปีที่ 4 ฉบับที ่1 ISSN 2822-0773 (Online)   

การเสริมสร้างแนวคิดวิทยาศาสตร์เร่ืองห่วงโซ่อาหารด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ… 
สายสุดา ลิขิต และคณะ 

 

11 
 

ศิริวรรณ ฉัตรมณีรุ่งเจริญ และมัลลิกา ดารากัย. (2567). การพัฒนาแนวคิดวิทยาศาสตร์เรื่องแสงและการ
มองเห็นของนักเรียนระดับชั นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) 
ร่วมกับโปรแกรมสถานการณ์จ้าลอง PhET. วารสารวิจัยทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 19(1), 199–212. 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2546). การจัดการเรียนรู้กลุ่มวิทยาศาสตร์หลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. กรุงเทพฯ: สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 

สุวัจนา จริตกาย. (2564). การพัฒนาความสามารถในการประยุกต์ใช้โปรแกรม Scratch ด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (วิทยานิพนธ์ปริญญา
มหาบัณฑิต). กรงุเทพฯ: มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์. 

ส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน. (2560). มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551. สืบค้น 15 สิงหาคม 2567, จาก https://drive.google.com/file/d/   

AleknavičiUte, V., Lehtinen, E., & Södervik, I. (2023). Thirty Years of Conceptual Change 
Research in Biology: A Review and Meta-Analysis of Intervention Studies. Educational 
Research Review, 41, 1-25.  

Brennan, K., & Resnick, M. (2 0 1 2 ) .  New frameworks for studying and assessing the 
development of computational thinking (Paper presented at the Annual Meeting) . 
Canada: The American Educational Research Association (AERA). 

Code Genius. (2566). Scratch (สแครช) โปรแกรมโค้ดดิ้ งส าหรับเด็กที่น้อง ๆ ทุกคนต้องรู้ . สืบค้น           
15 สิงหาคม 2567, จาก https://codegeniusacademy.com/scratch/ 

Diab, H., Daher, W., Rayan, B., Issa, N., & Rayan, A. (2024). Transforming science education in  
Elementary schools: The impact of simulations (PhET) on learning outcomes. 
Multimodal Technologies and Interaction, 8(11), 105-120. 

Lenski, S., Elsner, S., & Großschedl, J. (2022). Comparing Construction and Study of Concept 
Maps – An Intervention Study on Learning Outcome, Self-Evaluation and Enjoyment 
Through Training and Learning. Frontiers in Education, 7, 1-14.   

Maloney, J., Resnick, M., Rusk, N., Silverman, B., & Eastmond, E. (2 0 1 0 ) .  The Scratch 
programming language and environment. ACM Transactions on Computing Education, 
10, 1-15. doi:10.1145/1868358.1868363 

Mediana, N. L., Funa, A. A., & Dio, R. V. (2025). Effectiveness of Inquiry-based Learning (IbL) on  
Improving Students' Conceptual Understanding in Science and Mathematics: A Meta- 
Analysis. International Journal of Education in Mathematics Science and Technology,  
13(2), 532-552.  

Resnick, M., Maloney, J., Monroy-Hernández, A., Rusk, N., Eastmond, E., Brennan, K., … Kafai, 
Y. (2009) .  Scratch: Programming for Everyone. Communications of the ACM, 52(11), 
60-67. 

https://drive.google.com/file/d/
https://codegeniusacademy.com/scratch/


Developing a STEAM4INNOVATOR Learning Process … 
Supunsa Intapong 

Journal of Education & Learning Development Innovation 
Vol. 4 No. 1 ISSN 2822-0773 (Online) 

 

12 
 

 
 

การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ STEAM4INNOVATOR ด้วยเครื่องอัดใบไม้ 
เพ่ือเสริมทักษะนวัตกรรมและการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมของนักเรียน 

Developing a STEAM4INNOVATOR Learning Process Using a Leaf-Press 
Machine to Enhance Students’ Innovation and Environmental Problem-Solving Skills 

 

สุพรรณษา  อินทพงค์1*  
Supunsa Intapong1*  

 
1โรงเรียนแม่สะเรียง “บริพัตรศึกษา”  ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามธัยมศึกษาแม่ฮ่องสอน 

1Maesarieng Boripat Suksa.  The Secondary Educational Service Area Office Maehongson. 
 *Shinniyong@gmail.com 

 
บทคัดย่อ  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่อง           
อัดใบไม้  และศึกษาผลต่อทักษะการสร้างนวัตกรรมและทักษะการแก้ปัญหาสิ่ งแวดล้อมของนักเรียน                  
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้รูปแบบการวิจัย One Group Pretest–Posttest Design กับนักเรียนแกนน า
สิ่งแวดล้อมจ านวน 30 คน เครื่องมือ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้และแบบวัดทั้งสองทักษะ ซึ่งผ่านการตรวจสอบ
ความตรงเชิ ง เนื้ อห า ( IOC = 0 .75–0.88 ) กระบวนการจัดการเรียนรู้ป ระกอบด้ วย  4  ขั้ น ตอนของ 
STEAM4INNOVATOR ได้แก่ Inspire, Ideate, Invent และ Implement ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า คะแนน
ทักษะการสร้างนวัตกรรมและทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (t = 47.61 และ 75.99 ตามล าดับ) โดยมีค่า Normalized gain เท่ากับ 0.67 และ 0.68 อยู่ในระดับ
ปานกลางค่อนข้างสูง ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกตและสัมภาษณ์พบว่า ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ การท างาน
ร่วมกัน ความสามารถในการแก้ปัญหา และจิตส านึกด้านสิ่งแวดล้อมเพ่ิมขึ้น สรุปได้ว่า กระบวนการเรียนรู้ตาม
แนวทาง STEAM4INNOVATOR ร่วมกับการใช้เครื่องอัดใบไม้ มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมทักษะทั้งสองด้านและ
ช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ปัญหาสิ่งแวดล้อมจริงในโรงเรียนได้อย่างมีประสิทธิผล 

 

ค าส าคัญ:  STEAM4INNOVATOR, การสร้างนวัตกรรม, การแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม, การเรียนรู้แบบบูรณาการ, 
 

Abstract  
This study aimed to develop a STEAM4INNOVATOR-based learning process using a leaf-

compression device and to examine its effects on upper secondary students’ innovation skills 
and environmental problem-solving skills. The research employed a One Group Pre-test/Pos-test 
Design with 30 student environmental leaders. The research instruments, including a learning 
management plan and two skill assessment tools, demonstrated acceptable content validity (IOC 
= 0.75–0.88). The learning process followed the four stages of STEAM4INNOVATOR—Inspire, 
Ideate, Invent, and Implement. The results revealed that post-instruction scores for both 
innovation skills and environmental problem-solving skills were significantly higher than pre-
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instruction scores at the .05 level (t = 47.61 and 75.99, respectively). The normalized gain values 
were 0.67 and 0.68, indicating medium-to-high improvement. Qualitative data from observations 
and reflection interviews further showed that students demonstrated enhanced creativity, 
collaboration, problem-solving abilities, and environmental awareness. Overall, the 
STEAM4INNOVATOR learning process integrated with a leaf-compression device effectively 
fostered students’ innovation and environmental problem-solving skills, enabling them to design 
practical solutions to real environmental issues within their school context. 

 

Keywords: STEAM4INNOVATOR, Innovation skills, Environmental problem-solving, Integrated 
learning 
 
บทน า  

ในศตวรรษที่ 21 การจัดการศึกษามุ่งเน้นการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนด้านการคิดวิเคราะห์ การ
แก้ปัญหา และการสร้างสรรค์นวัตกรรม เพ่ือเตรียมพร้อมรับมือกับความท้าทายของสังคมร่วมสมัย หนึ่งในปัญหา
ส าคัญของภาคเหนือประเทศไทยคือ มลพิษจากหมอกควันและฝุ่นละอองขนาดเล็ก (PM2.5) โดยเฉพาะในจังหวัด
แม่ฮ่องสอน รายงานของกรมควบคุมมลพิษ (2567) ระบุว่าการเผาใบไม้ เศษกิ่งไม้ และวัชพืชจากพ้ืนที่ป่าและ
เกษตรกรรมเป็นสาเหตุส าคัญของหมอกควัน และส่งผลกระทบต่อสุขภาพของประชาชนอย่างต่อเนื่อง ส านักงาน
ประชาสัมพันธ์ จังหวัดแม่ฮ่องสอน (2568) จึงห้ามการเผาในที่โล่งทุกชนิด เพ่ือควบคุมสถานการณ์ไฟป่าและฝุ่นควัน 
ตามบริบทของโรงเรียนแม่สะเรียง “บริพัตรศึกษา” พบว่ามีเศษใบไม้จ านวนมากจากพ้ืนที่สีเขียวของโรงเรียน ส่วน
ใหญ่ถูกก าจัดโดยการเผาหรือทิ้งโดยไม่ได้ใช้ประโยชน์ ท าให้เกิดมลพิษและสูญเสียทรัพยากรชีวมวล โอกาสนี้จึง
สะท้อนความจ าเป็นในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้แก้ปัญหาเชิงจริงและสร้างนวัตกรรมด้าน
สิ่งแวดล้อม แนวคิด STEAM4INNOVATOR ของส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (2562) เป็นแนวทางที่เหมาะสมต่อ
การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม โดยบูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์เข้ากับกระบวนการ Design Thinking ผ่าน4 ขั้นตอน คือ Inspire – Ideate – 
Invent – Implement ซึ่งช่วยส่งเสริมการคิดเชิงระบบ การสร้างต้นแบบ การทดสอบ และการน าไปใช้จริง 
งานวิจัยระบุว่าแนวทาง STEAM4INNOVATOR สามารถพัฒนาทักษะนวัตกรรม การแก้ปัญหา และความตระหนัก
ด้านสิ่งแวดล้อมของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ (Srikoon et al., 2023) 

งานวิจัยนี้จึงมุ่งพัฒนากระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM4INNOVATOR ร่วมกับอุปกรณ์ เครื่องอัด
ใบไม้ เพ่ือผลิต จานใบไม้ แตกต่างจากโครงการอัพไซเคิลหรือไบโอแมสทั่วไป เพราะนักเรียนมีส่วนร่วมครบวงจร
ตั้งแต่การส ารวจปัญหา ออกแบบ ทดลอง และสร้างผลิตภัณฑ์จริง การใช้วัสดุชีวมวลในพ้ืนที่ช่วยลดการเผาใบไม้ 
สร้างต้นแบบนวัตกรรมที่สามารถต่อยอดสู่ผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์ และพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรม การแก้ปัญหา
สิ่งแวดล้อม รวมถึงจิตส านึกด้านสิ่งแวดล้อมของนักเรียนอย่างยั่งยืน 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่องอัดใบไม้ ส าหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

2. เพ่ือศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่มีต่อการพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรม และทักษะการ
แก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม  
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วิธีด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้นโดยใช้รูปแบบการทดลองแบบ One Group Pretest – Posttest 
Design มีการประเมินผลก่อน เรียนและหลั งเรียน  เพ่ื อศึ กษาผลของการจัดการเรียนรู้ ตามแน วทาง 
STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่องอัดใบไม้ ที่มีต่อการพัฒนาทักษะนวัตกรรมและทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม
ของนักเรียน ดังนี้  
1. ขอบเขตการวิจัย 

 1.1 ตัวแปรที่ศึกษา 
1.1.1 ตัวแปรต้น คือ กระบวนการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่องอัดใบไม้ 
1.1.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ทักษะการสร้างนวัตกรรม (Innovation Skills)  ทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม 

(Environmental Problem-Solving Skills) 
1.2 ประชากรในการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนแกนน าสิ่งแวดล้อม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนแม่สะเรียง 

“บริพัตรศึกษา” สังกดัส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาแม่ฮ่องสอน ปีการศึกษา 2568 จ านวน 175 คน 
1.3 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนแกนน าสิ่งแวดล้อม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนแม่สะเรียง “บริพัตร

ศึกษา” จ านวน 30 คน  ที่ได้จากการเลือกแบบเจาะจง โดยพิจารณาจากความพร้อมของกลุ่มนักเรียนที่เข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ 
2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 

 2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง  
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่องอัดใบไม้ จ านวน 4 แผน ใช้เวลา

เรียนแผนละ 3 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวมทั้งหมด 12 คาบเรียน (4 สัปดาห์) 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด าเนินตามกรอบ STEAM4INNOVATOR โดยกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวบูรณา

การองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ (S–T–E–A–M) อย่างเป็น
ระบบ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 

Inspire: สร้างแรงบันดาลใจและตระหนักถึงปัญหาสิ่งแวดล้อมในชีวิตจริง 
Ideate: ระดมความคิดและออกแบบแนวทางแก้ปัญหา 
Invent: พัฒนาต้นแบบและสร้างนวัตกรรม เช่น จานใบไม้ 
Implement: ทดสอบและน าเสนอผลงานเพ่ือใช้ประโยชน์จริงในชุมชน 
แบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม (Innovation Skills Test) เพ่ือวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์และ

ออกแบบนวัตกรรม 
แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม (Environmental Problem-Solving Skills Test) เพ่ือประเมิน

ความสามารถของนักเรียนในการวิเคราะห์ปัญหาวางแผน และน าเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมในบริบทจริง 
3. การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่อง
อัดใบไม ้ แบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม และแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม เสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
จ านวน 3 ท่าน เพ่ือประเมินความส าคัญขององค์ประกอบ   
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ตารางที่ 1  รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ STEAM4INNOVATOR” 
ที่ กิจกรรม สถานการณ์ โจทย์ให้นักเรียน การบูรณาการ 

S-T-E-A-M 
เป้าหมายการเรียนรู ้

1 Inspire  
ส ารวจปัญหา
และคุณค่า
ใบไม้ใน
ท้องถิ่น 

โรงเรียนของนักเรียน
มีพื้นที่สนามและสวน
ขนาดใหญ่ มีใบไม้ร่วง
จ านวนมากทุกวนั แต่
ไม่มีระบบจัดการที่
เหมาะสม ท าให้เกิด
ขยะสะสม พืน้ลืน่ 
เกิดกลิ่น เป็นแหล่ง
เพาะเชื้อโรค 

นั ก เรี ย น จ ะ ช่ ว ย
โรงเรียนจัดการใบไม้
ให้เกิดประโยชน์ได้
อย่างไร โดยไม่สร้าง
ข ย ะ เพิ่ ม  แ ล ะ ใช้
ทรัพยากรในท้องถิ่น
ให้คุ้มค่า 

S : ศึกษาข้อมูลผลกระทบต่อ
สิ่งแวดล้อม  
T : ใช้อุปกรณ์ดิจิทัล รวบรวม
หลักฐาน 
E : วิเคราะห์ระบบจัดการ
ใบไม้เดิมของโรงเรียน 
A : วาดแนวคิดเบื้องตน้
เก่ียวกับการจัดการใบไม ้
M: ค านวณปริมาณใบไม้ที่
และพื้นทีท่ี่ได้รบัผลกระทบ 

นักเรียนตระหนักถึง
ปัญหาสิ่ งแวดล้อม
จริงในโรงเรียน เห็น
คุณค่าและศักยภาพ
ขอ ง ใบ ไม้ ท้ อ งถิ่ น 
เพื่อกระตุ้นความคิด
สร้างสรรค์ 

2 Ideate 
ออกแบบแนว 
คิดจานใบไม้
และต้นแบบ
เบื้องต้น 

นักเรียนสังเกตความ
แตกต่างของใบไม้แต่
ละชนิด เช่น ใบแข็ง
เหมาะท าจานรอง ใบ
ใหญ่ใช้ห่ออาหาร ใบ
บางใชท้ างานศลิปะ
หรือบรรจุภัณฑ์ 

แต่ละกลุ่มออกแบบ
แนวคิด “จานใบไม้
ต้นแบบ” ที่
เหมาะสมกับชนิด
ของใบไม้ โดย
ค านึงถึงความ
แข็งแรง ความ
สวยงาม และความ
ปลอดภัย 

S : ศึกษาคุณสมบัติของใบไม้
แต่ละชนิด  
T : ใช้เคร่ืองมือดิจิทัลช่วย
สร้างแบบจ าลอง  
E : ออกแบบแนวคิดการใช้
ใบไม้เป็นวสัดุภาชนะ  
A : ค านึงถึงความงามของ
รูปทรง สี และ เอกลักษณ ์
M : ค านวณขนาด รูปทรง 
และอัตราส่วนวัสดุให้ 
เหมาะสมกับต้นทุน 

นักเรียนเรียนรู้การ
วิเคราะห์คุณสมบัติ
วัสดุ และพฒันา
ทักษะการออกแบบ
เชิงสร้างสรรค ์

ที่ กิจกรรม สถานการณ์ โจทย์ให้นักเรียน การบูรณาการ 
S-T-E-A-M 

เป้าหมายการเรียนรู ้

3 Invent       
สร้างต้นแบบ
จานใบไม้จรงิ 

โรงอาหารของ
โรงเรียนต้องการใช้
ภาชนะที่เปน็มิตรต่อ
สิ่งแวดล้อม เพื่อลด
ขยะพลาสติกและ
ส่งเสริมภาพลักษณ์ 
“Green School” 

นักเรียนสร้างจาน
ใบไม้ต้นแบบจาก
วัสดุท้องถิ่น ทดลอง
ใช้งานจริง และ
ปรับปรุงให้เหมาะสม
กับการใช้งาน 

S : ทดสอบคุณสมบตัิของวัสดุ  
T: ใช้เทคโนโลยี “เครื่องอัด
ใบไม้” เพือ่ขึ้นรูป 
E : ทดลองปรับอุณหภูมิ  
เพื่อหาค่าที่เหมาะสม 
A : ปรับปรุงรูปแบบให้
สวยงามและเหมาะกับ 
การใช้งาน 
M : เก็บข้อมูลเชิงปริมาณ 
จากการทดลอง 

นักเรียนฝึก
กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม ทดลอง
และพัฒนาผลิตภัณฑ ์

4 Implement 
ทดสอบและ
น าเสนอ
ผลงานเพื่อใช้

โรงเรียนมีแนวคิด
ส่งเสริมการใช้
ผลิตภัณฑน์วัตกรรม
จากนักเรียน เพื่อ

นักเรียนวางแผน
การตลาด ก าหนด
ราคาขาย ออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ และ

S: วิเคราะห์ข้อมูลการใช้งาน
จริง และความพงึพอใจ 
T: ใช้สื่อดิจิทัลในการ
ประชาสัมพนัธ์และจ าหนา่ย  

นักเรียนเรียนรู้ทักษะ
การตลาด การ
ประเมินความพงึ
พอใจของลูกค้า และ
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ประโยชน์จริง
ในชุมชน 

สร้างรายได้และ
พัฒนาโรงเรียนสีเขียว 

ทดลองขายใน
โรงเรียนหรือชุมชน 

E: วางแผนการผลิตให้เหมาะ
กับทรัพยากรที่ม ี
A: ออกแบบบรรจุภัณฑ์และโล
โก้ผลิตภัณฑ ์
M: ค านวณตน้ทนุ ก าไร และ
ราคาขาย 

การต่อยอด
นวัตกรรมเพื่อใช้ใน
ชีวิตจริง 

 
จากตารางที่ 1 แสดงรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ซึ่ง

ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนส าคัญ ได้แก่ Inspire, Ideate, Invent และ Implement โดยผู้สอนออกแบบกิจกรรมให้
เชื่อมโยงกับปัญหาสิ่งแวดล้อมจริงในโรงเรียน ได้แก่ ปัญหาการจัดการใบไม้ที่ก่อให้เกิดขยะสะสมและมลพิษท าง
อากาศ กระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวบูรณาการองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ (S–T–E–A–M) อย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ ออกแบบแนวทาง
แก้ปัญหา พัฒนาต้นแบบ และน าเสนอนวัตกรรมที่สามารถใช้ประโยชน์ได้จริง 
 
ตารางท่ี 2   แบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม (Innovation Skills Assessment Rubric) 
ด้านการ
ประเมิน 

น้ าหนัก 
(%) 

ระดับ 1 
(1 คะแนน) 

ระดับ 2 
(2 คะแนน) 

ระดับ 3 
(3 คะแนน) 

ระดับ 4 
(4 คะแนน) 

ระดับ 5 
(5 คะแนน) 

1. ความคิด
สร้างสรรค์  

20% มีแนวคิดซ้ า
เดิม ไม่
เหมาะสมกับ
สถานการณ์
หรือปัญหา 

มีแนวคิดใหม่
บางส่วน แต่ยงั
ไม่ชัดเจน 

มีแนวคิด
สร้างสรรค์
บางส่วนเหมาะสม
กับปัญหาบาง
ประการ 

มีแนวคิด
สร้างสรรค์ 
เหมาะสมกับ
สถานการณ์
ปัญหา 

มีแนวคิดสร้างสรรค์
สูง มีลักษณะ
นวัตกรรม และ
สามารถแก้ปัญหาได้
จริง 

2. การ
ออกแบบ
ต้นแบบ  

25% ไม่สามารถ
ออกแบบ
ต้นแบบได ้

ออกแบบ
ต้นแบบไม่
สมบูรณ์ ใช้งาน
ไม่ได้จริง 

ออกแบบต้นแบบ
ได้สมบูรณ์ แต่ใช้
งานได้จ ากัด 

ออกแบบ
ต้นแบบสมบูรณ์ 
ใช้งานได้จริง 

ออกแบบต้นแบบ
สมบูรณ์ ใช้งานได้ดี 
มีคุณภาพสูงและ
น่าสนใจ 

3. การ
ท างาน
ร่วมกัน  

20% 
ท างานคนเดียว 
ไม่ร่วมมือ 

ร่วมมือบางส่วน 
แต่ไม่ต่อเนื่อง 

ท างานร่วมทีมได้
บ้าง มีความเข้าใจ
ร่วมกัน 

ท างานร่วมทีมได้
ดี สื่อสารแบ่ง
งานชัดเจน 

ท างานร่วมกันอย่าง
สร้างสรรค์ 
สนับสนนุและ
แก้ปัญหาร่วมกัน 

4. การ
น าเสนอและ
การสื่อสาร  

25% 
ไม่สื่อสาร
แนวคิด 

สื่อสารบางส่วน 
ไม่ชัดเจน 

สื่อสารชัดเจน แต่
ขาดรายละเอียด 

สื่อสารครบ 
เข้าใจง่าย 

สื่อสารครบถ้วน 
ชัดเจน นา่สนใจ 
ตอบค าถามได ้

5. จริยธรรม
การวิจัย  

5% 
ไม่มีการ
พิจารณา
จริยธรรม 
บิดเบือนข้อมูล 

พิจารณา
จริยธรรม
บางส่วน  

ปฏิบัติตามหลัก
จริยธรรมพื้นฐาน 
เช่น ขออนุญาต
แล้ว ข้อมูลไม่
บิดเบือน 

ปฏิบัติตามหลัก
จริยธรรม
ครบถ้วน และ
อธิบายเหตุผล 

ปฏิบัติตามหลัก
จริยธรรมครบถ้วน 
มีการสะท้อน
ผลกระทบและ
เคารพสิทธิทุกฝ่าย 

6. ข้อจ ากัด 5% ไม่ระบุข้อจ ากัด ระบุข้อจ ากัด/ ระบุข้อจ ากัดหลัก ระบุข้อจ ากัด ระบุข้อจ ากัด
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และ
มาตรการลด
อคติ  

หรือมาตรการ
ลดอคติ 

มาตรการ
บางส่วน แตไ่ม่
ชัดเจน 

และมาตรการลด
อคติพื้นฐาน 

ครบถ้วน พร้อม
มาตรการลด
อคติอย่าง
เหมาะสม 

ครบถ้วน วิเคราะห์
ผลกระทบ ปรับปรุง
แบบแผนเพื่อลด
อคติอย่างเหมาะสม 

 
จากตารางที่ 2 จะเห็นได้ว่าแบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม ถูกสร้างขึ้นเพ่ือใช้ประเมินทักษะการสร้าง

นวัตกรรม ของผู้เรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR ครอบคลุม 6 ด้าน ได้แก่ 
ความคิดสร้างสรรค์ การออกแบบต้นแบบ การท างานร่วมกัน การสื่อสาร จริยธรรมการวิจัยและข้อจ ากัด/มาตรการ
ลดอคติ  

 
ตารางท่ี 3  ทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม (Environmental Problem-Solving Skills) 
ด้านการ
ประเมิน 

น้ าหนัก 
(%) 

ระดับ 1 
(1 คะแนน) 

ระดับ 2 
(2 คะแนน) 

ระดับ 3 
(3 คะแนน) 

ระดับ 4 
(4 คะแนน) 

ระดับ 5 
(5 คะแนน) 

1. การระบุ
ปัญหา  

20% ไม่ทราบ
ว่าปัญหอะไร 
กล่าวปัญหา
แบบคลุมเครือ 

สามารถอธิบาย
ปัญหาได้
บางส่วน  

อธิบายปัญหาได้
ชัดเจน มีตัวอย่าง
ประกอบ 

ระบุปัญหาได้
ครบถ้วนและ
สามารถวิเคราะห์
ผลกระทบที่
เก่ียวข้อง 

ระบุปัญหาได้
ครบถ้วน วิเคราะห์
เชิงลึก และเชื่อมโยง
กับบริบทของชุมชน 

2. การเสนอ
แนวทาง
แก้ปัญหา  

20% เสนอแนวทาง
ไม่เก่ียวข้อง
กับปัญหา
แก้ไขไม่ได ้

แนวทาง
แก้ปัญหา
บางส่วนได้ แต่
ไม่ครอบคลุม 

แนวทางเหมาะสม 
มีเหตุผลและ
สามารถแก้ปัญหา
ได้บางส่วน 

แนวทางเหมาะสม 
ใช้งานได้จริง มี
การทดลองหรือ
ยืนยัน 

แนวทางสร้างสรรค์ 
น าไปใช้จริงได้ 
แก้ปัญหาได้อย่าง
ยั่งยืน 

3. การสร้าง
และปรับปรุง
ต้นแบบ  

25% ไม่มีต้นแบบ 
หรือไม่
สามารถ
ท างานได ้

มีต้นแบบแตไ่ม่
สมบูรณ์หรือใช้
งานไม่ได ้

ต้นแบบใช้งานได้
ในระดับหนึ่ง 

ต้นแบบใช้งานได้
จริง มีการปรับปรุง
จากการทดลอง 

ต้นแบบสมบูรณ์ ใช้
งานได้ดี ปรบัปรุง 
คุณภาพสูงและ
น าไปใชไ้ด้จริง 

4. การ
ประเมินผล
และการ
ปรับปรุง  

25% ไม่มีการ
สะท้อนหรือ
ทบทวน 

มีการสะท้อน
บางส่วน แตไ่ม่
ชัดเจน 

ประเมินผลชัดเจน 
สามารถระบุ
ปัญหาที่พบ 

ประเมินผล
ครบถ้วน มี
ข้อเสนอแนะ
ปรับปรุง 

ประเมินผลละเอียด 
พร้อมปรบัปรุงอย่าง
มีประสิทธิภาพและ
เหมาะสมกับ
สถานการณ์จริง 

5. จริยธรรม
การวิจัย  

5% ไม่มีการ
พิจารณา
จริยธรรม 
บิดเบือน
ข้อมูล 

พิจารณา
จริยธรรม
บางส่วน /ไม่ได้
ขออนุญาต 

ปฏิบัติตามหลัก
จริยธรรมพื้นฐาน 
เช่น ขออนุญาต
แล้ว ข้อมูลไม่
บิดเบือน 

ปฏิบัติตามหลัก
จริยธรรมครบถ้วน 
และอธิบายเหตุผล 

ปฏิบัติตามหลัก
จริยธรรมครบถ้วน  
มีการสะท้อน
ผลกระทบ 

6. ข้อจ ากัด
และมาตรการ
ลดอคติ  

5% 

ไม่ระบุ
ข้อจ ากัดหรือ
มาตรการลด
อคติ 

ระบุข้อจ ากัด/
มาตรการ
บางส่วน แตไ่ม่
ชัดเจน 

ระบุข้อจ ากัดหลัก
และมาตรการลด
อคติพื้นฐาน 

ระบุข้อจ ากัด
ครบถ้วน พร้อม
มาตรการลดอคติ
อย่างเหมาะสม 

ระบุข้อจ ากัด
ครบถ้วน วิเคราะห์
ผลกระทบและ
ปรับปรุงแบบแผน
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เพื่อลดอคติอย่าง
เหมาะสม 

 จากตารางที่ 3  จะเห็นได้ว่าแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม ใช้ส าหรับประเมินทักษะการ
แก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมของนักเรียน ครอบคลุม 6 ด้าน ได้แก่ การระบุปัญหา การเสนอแนวทางแก้ปัญหา การสร้าง
และปรับปรุงต้นแบบ การประเมินผลและปรับปรุง จริยธรรมการวิจัย และข้อจ ากัด/มาตรการลดอคติ โดยใช้ระดับ
คะแนน 1–5 และน้ าหนัก (%) ของแต่ละด้านเพ่ือ สะท้อนทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม อย่างสร้างสรรค์ มีความ
รับผิดชอบ และเชื่อถือได้  
 
วิธีการเก็บและรวบรวมข้อมูล 
 เก็บข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม และแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม 
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ การสัมภาษณ์สะท้อนคิด 
และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรม 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์เชิงปริมาณ 

วิเคราะห์คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนโดยใช้การค านวณค่า Normalized Gain (<g>) 
ตามแนวคิดของ (Hake, R. R. (1998)) 

 
โดยที่ <g>  คือค่า normalized gain  
% Post-testคือค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนเป็นร้อยละ , % Pre-testคือค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนเป็นร้อยละ 
 ซึ่งการประเมินนี้ท าให้สามารถแบ่งระดับของค่า normalized gain ออกเป็นกลุ่มได้เป็นสามระดับ ดังนี้ 
 “High gain” หมายถึง ได้ค่า <g> ≥ 0.7             “Medium gain” หมายถึง ได้ค่า 0.7 ><g> ≥ 0.3 
 “Low gain” หมายถึง ได้ค่า 0.0 ≤ <g> < 0.3      
 ทั้งนี้ ค่า Actual gain = (%Post - %Pre) หมายถึงผลการเรียนรู้ที่เพิ่มขึ้นจริง และ  
 Maximum possible gain = (100 - %Pre) หมายถึงโอกาสสูงสุดที่ผู้เรียนสามารถพัฒนาได้ 

การวิเคราะห์เชิงคุณภาพ 
วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตและการสัมภาษณ์โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา เพ่ืออธิบายเชิงพฤติกรรมและ

ทัศนคติของนักเรียนที่ปรากฏระหว่างการจัดกิจกรรม 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล  
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

1. ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของเครื่องมือ 
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ตารางท่ี 4 ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
เครื่องมือ ค่า IOC SD การแปลผล 

แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง
STEAM4INNOVATOR 

0.88 0.09 
อยู่ในระดับสูงแสดงวา่เนื้อหามีความสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์อยา่งเหมาะสม 

แบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม 0.75 0.12 อยู่ในระดับดี ผา่นเกณฑ์มาตรฐาน (≥ 0.70) 
แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิง่แวดล้อม 0.78 0.11 อยู่ในระดับดี มีความสอดคล้องเหมาะสม 

จากตารางที่ 4 การประเมินคุณภาพของเครื่องมือการวิจัย ได้ท าการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน โดยพิจารณาค่า IOC พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR มีค่า IOC เท่ากับ 
0.88 (SD = 0.09) ซึ่งอยู่ในระดับสูง แบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม มีค่า IOC เท่ากับ 0.75 (SD = 0.12) อยู่ในระดับดี
และผ่านเกณฑ์มาตรฐานทีก่ าหนด  แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมมีค่า IOC เท่ากับ 0.78 (SD = 0.11) อยู่ในระดับ
ดีเช่นกัน ดังนั้นเครื่องมือทั้งสามชุดมีความตรงเชิงเนื้อหาอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ และเหมาะสมส าหรับน าไปใช้ในการวิจัย 

2. วิเคราะห์ผลการพัฒนาทักษะนวัตกรรม และทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม ที่ ได้รับการจัดการ
กระบวนการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR ก่อนและหลังเรียน ปรากฏผลดังนี้ 

 
ตารางท่ี 5 การทดสอบความแตกต่างด้วย paired sample t-test ทักษะการสร้างนวัตกรรมและทักษะการ
แก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมก่อนและหลังเรียน  

รายการ 
คะแนน
เฉลี่ย 

Pre-test 
SD 

คะแนน
เฉลี่ย Post-

test 
SD 

t  
(paired 
t-test) 

df 
p-value 

ทักษะการสร้างนวัตกรรม 8.16 0.79 16.06 0.66 47.61 29 < .05 
ทักษะการแก้ปัญหา
สิ่งแวดล้อม 

7.60 0.44 16.03 0.44 75.99 29 < .05 

ค่าเฉลี่ยรวม 7.88 0.62 16.05 0.55 61.8 29 < .05 
 
จากตารางที่ 5 ผลการทดสอบด้วยสถิติ paired sample t-test พบว่า คะแนนทักษะการสร้างนวัตกรรม

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมหลังเรียนก็สูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ เมื่อพิจารณารวมทั้งสองทักษะ พบว่าคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่น าไปใช้ส่งผล
ต่อการพัฒนาทักษะทั้งสองด้านอย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทียบผลการพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรมและทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมก่อนและ
หลังเรียน 

รายการ % Pre-
test 

% Post-
test 

Actual 
gain 

Maximum 
possible gain 

Normalized 
gain <g> 

ทักษะการสร้างนวัตกรรม 40.77 80.31 39.55 59.23 0.67 
ทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม 38.03 80.16 42.13 61.97 0.68 

ค่าเฉลี่ยรวม 39.33 80.44 41.11 60.67 0.68 
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High gain 

Medium gain 

Low gain 

จากตารางที่ 6 จากการประเมินก่อนและหลังการเรียนรู้ตามกระบวนการ STEAM4INNOVATOR พบว่า 
ค่า Normalized gain (<g>) ของทักษะการสร้างนวัตกรรมอยู่ที่ 0.67 ซึ่งจัดอยู่ในระดับ “ปานกลางค่อนข้างสูง”  

 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
รูปที่ 1  ความก้าวหน้าทางการเรียนในการพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรม ของนักเรียนรายบุคคลที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR ทั้ง 4 กิจกรรม 
 
 จากรูปที่ 1 พบว่า การพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรมของนักเรียน รายบุคคล นักเรียนจ านวน 17 คน 
(ร้อยละ 56.67) อยู่ในระดับปานกลาง (Medium gain) และ 13 คน (ร้อยละ 43.33) อยู่ในระดับสูง (High gain) 
การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และการสัมภาษณ์สะท้อนคิด ชี้ให้เห็นว่า นักเรียนกลุ่มดังกล่าวมีความคิดริเริ่มในการ
ออกแบบแนวคิดและพัฒนาต้นแบบนวัตกรรม สามารถปรับปรุงและทดลองต้นแบบด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) แสดงความภาคภูมิใจในการสร้างนวัตกรรมจากวัสดุเหลือใช้ และเห็นคุณค่าของ
ทรัพยากรธรรมชาติในท้องถิ่น พร้อมทั้งมีพฤติกรรมความร่วมมือ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ในกลุ่ม 
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Low gain 

Medium gain 

High gain 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
รูปที่ 2 ความก้าวหน้าทางการเรียนในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม ของนักเรียนรายบุคคลที่

ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR ทั้ง 4 กิจกรรม 
 
 จากรูปที่ 2 พบว่าการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมของนักเรียน รายบุคคลหลังการเรียนรู้ตาม
กระบวนการ STEAM4INNOVATOR นักเรียนจ านวน 20 คน (ร้อยละ 66.67) อยู่ในระดับปานกลาง และ 10 คน 
(ร้อยละ 33.33) อยู่ในระดับสูง ส่วนการสังเกตและสัมภาษณ์สะท้อนว่ากลุ่มนักเรียนเหล่านี้มีความตระหนักต่อ
ปัญหาการเผาใบไม้และผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม สามารถวิเคราะห์ปัญหาและเสนอแนวทางแก้ไขอย่างสร้างสรรค์  
อภิปรายผล  
 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่องอัดใบไม้เป็นสื่อ 
พบว่ารูปแบบดังกล่าวเหมาะสมและสามารถประยุกต์ใช้ในบริบทโรงเรียนได้อย่างสอดคล้องกับแนวคิด 
STEAM4INNOVATOR ของส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (2562) ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ Inspire, 
Ideate, Invent, Implement การจัดกิจกรรมบูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ ควบคู่กับกระบวนการคิดเชิงนวัตกรรม ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และความ
ตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมของผู้เรียน  ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญชี้ว่ารูปแบบมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
หลักการออกแบบการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม คะแนนหลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทั้งด้าน
ทักษะนวัตกรรมและการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม สอดคล้องกับงานของ เพียรพิมพ์ ยาระนะ และธงชัย เส็งศรี (2564)        
ที่รายงานว่ากิจกรรม STEAM4INNOVATOR ส่งเสริมความสามารถด้านนวัตกรรมและทักษะการท างานเป็นทีม 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Michelle & Kelly, 
2015; Kumar, 2014) ซึ่งชี้ว่าการลงมือปฏิบัติจริงและสะท้อนผลลัพธ์ช่วยให้เกิดการเรียนรู้เชิงลึก เครื่องอัดใบไม้ท า
หน้าที่เป็น “สื่อกลางเชิงประสบการณ์” ช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าและการใช้ทรัพยากรท้องถิ่นอย่างคุ้มค่า พร้อม
เสริมจิตส านึกด้านสิ่งแวดล้อมและสังคม  ข้อจ ากัดของการวิจัยนี้ คือด าเนินงานในห้องเรียนเดียว อาจไม่สะท้อนผล 
จึงควรศึกษาต่อเนื่องหลังจบกิจกรรม ส าหรับการวิจัยในอนาคต แนะน าให้ใช้รูปแบบกึ่งทดลองหรือมีการควบคุม
กลุ่มตัวอย่าง รวมทั้งขยายไปยังโรงเรียนอ่ืนในบริบทใกล้เคียงเพื่อเพ่ิมความน่าเชื่อถือ 
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สรุปผลการวิจัย  
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้  

เครื่องอัดใบไม้ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และเพ่ือศึกษาผลของกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าว 
ต่อ ทักษะการสร้างนวัตกรรม และ ทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม ของนักเรียน   การวิจัยเป็นแบบ Pre-
experimental Research ใช้การทดลองแบบ One Group Pretest–Posttest Design กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียน
แกนน าสิ่งแวดล้อม จ านวน 30 คน เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ STEAM4INNOVATOR แบบ
วัดทักษะการสร้างนวัตกรรม และแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม ทั้งหมดผ่านการประเมินความตรงเชิง
เนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญและมีค่า IOC อยู่ในระดับสูงถึงดี  ผลการวิจัยพบว่า หลังการจัดการเรียนรู้ คะแนนทักษะการ
สร้างนวัตกรรมและทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .05) 
โดยค่า Normalized Gain (<g>) ของทักษะการสร้างนวัตกรรมเท่ากับ 0.67 และทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม
เท่ากับ 0.68 ซึ่งจัดอยู่ในระดับ “ปานกลางค่อนข้างสูง” การวิเคราะห์เชิงคุณภาพจากการสังเกตพฤติกรรมและ
สัมภาษณ์สะท้อนคิด พบว่า นักเรียนสามารถระบุปัญหา ออกแบบและสร้างต้นแบบ รวมถึงปรับปรุงนวัตกรรมได้
ด้วยตนเอง มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถท างานร่วมกัน และมีจิตส านึกด้านสิ่งแวดล้อมเพ่ิมข้ึน  
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บทคัดย่อ  

การพัฒนาชุดกิจกรรม ‘DIY ขยะเป็นของใช้’ ตามแนวคิด STEAM เพ่ือเสริมทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 การวิจัยครั้งนี้เป็น โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มเดียววัดก่อน  และ 
หลังการทดลอง One-group pretest–posttest design มีวัตถุประสงค์เพ่ือ พัฒนาทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 38 คน โดยการเลือกแบบเจาะจงโดยเครื่องมือที่ใช้ 
ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้  2) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ 3) 
แบบทดสอบวัดทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม จัดกิจกรรมการเรียนรู้ คาบเรียนละ 50 นาที รวมทั้งสิ้น 9 คาบ
เรียน และใช้เวลาในการด าเนินการ 3 สัปดาห์ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัด
ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ การ
วิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 
75/75 และใช้สถิติอนุมานในการทดสอบกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่มเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทักษะทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรมก่อนเรียนและหลังเรียน  

ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง  เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ โดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education มีค่าเท่ากับ  87.31/89.48 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 คะแนน
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์  อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ( = 13.98, S.D. = 0.11 ) และหลังเรียน ( = 31.80,  
S.D. = 0.72 )  การประเมินประสิทธิผลของการเรียนรู้โดยใช้ค่า Normalized Gain <g> มีค่าเท่ากับ 0.69  
ซึ่งจัดอยู่ในระดับกลาง ผลลัพธ์นี้ เน้นชี้ให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดSTEAM Education และ 
เน้นการลงมือปฏิบัติในรูปแบบ DIY ขยะเป็นของใช้ สามารถพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนได้  
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Abstract  

         Developing a STEAM-Based ‘DIY Waste-to-Use’ Activity Package to Enhance Creative 
Innovation Skills in Grade 9 Students. This research utilized a one-group pretest-posttest 
design (pre-experimental). The objective was to develop innovation skills 3 8  of Grade 9 
students. The research instruments included: 1 )  a lesson plan,  2 )  a DIY Waste-to-Use 
Learning Activity Package, and 3 )  an innovation skills test.The learning activities were 
conducted in nine 5 0 -minute periods over a three-week period. The researcher collected 
data by administering pre- tests and post-tests to students assessing innovation skills using 
the DIY Waste-to-Use Learning Activity Package. Data analysis involved analyzing the 
effectiveness of the learning Activity Package, based on the E1/E2  criterion, with a score of 
7 5 / 7 5 .  Inferential statistics was used to compare pre- and post-test scores for creative 
innovation skills in one sample group. Data were also analyzed for two independent groups.  
        The results revealed that the effectiveness of the learning activity package, "DIY Waste 
into Objects," using the STEAM Education learning model was 87 .31/89.48 , exceeding the 
75 /75  criterion. Students' innovation skills scores after the lesson were significantly higher 
than before and above the criterion at the 0 . 0 5  level, with an average score before  
( = 13.98, S.D. = 0.11 ) and after ( = 31.80, S.D. = 0.72 ). The effectiveness of the learning 
was assessed using a Normalized Gain <g> value of 0 .6 9 , which is considered moderate.  
This result highlights that learning based on the STEAM Education concept and the emphasis 
on hands-on learning in the DIY Waste into Objects format can develop students' creative 
innovation skills. 

Keywords: Activity Package, STEAM-Based, Creative Innovation Skills 

บทน า 

การพัฒนาประเทศและพลเมืองในยุคปัจจุบัน การจัดการเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์ถือเป็นหัวใจส าคัญ
อย่างยิ่ง เนื่องจากวิทยาศาสตร์เป็นรากฐานของการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการพัฒนา ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วยการส ารวจ การสืบเสาะค้นหา การทดลอง และการพิสูจน์ได้จริง องค์ความรู้และ
ทักษะเหล่านี้มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาประเทศในภาพรวม การจัดการศึกษาในยุคศตวรรษที่ 21 
มุ่งเน้นการพัฒนาผู้ เรียนให้มี ความรู้ความสามารถที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของประชาคมโลก 
โดยเฉพาะการส่งเสริมให้ผู้เรียนในทุกระดับมีการ คิดค้นและสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งเป็นกลไกส าคัญ 
ในการขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศด้วยฐานความรู้และนวัตกรรมจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องปรับปรุง
กระบวนการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้ เรียนให้สามารถ สร้างองค์ความรู้ แนวคิด และกระบวนการที่น าไปสู่  
การสร้างนวัตกรรมได้ด้วยตนเอง ทั้งนี้ มาตรฐานการศึกษาแห่งชาติได้ให้ความส าคัญกับการพัฒนาผู้เรียน 
ให้ มี ทั กษะและคุณ ลั กษณ ะพ้ืน ฐานของพล เมื องไทยที่ จ า เป็ น ในศตวรรษที่  21  อัน จะน าไปสู่ 
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การยกระดับศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ ของประเทศอย่ างยั่ งยืน  (กระทรวงศึ กษาธิการ , 2558)  
          ยุทธศาสตร์ชาติ ฉบับย่อ ปี (2561 – 2580)   กล่าวถึง การพัฒนาจะมุ่งเน้น การสร้างสมดุลระหว่าง
การพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม ได้แก่ ยุทธศาสตร์ชาติด้านความมั่นคง ยุทธศาสตร์ชาติด้าน 
การสร้างความสามารถในการแข่งขันยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนา  และเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ 
ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างโอกาสและความเสมอภาคทางสังคม  ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างการเติบโต 
บนคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม (ส านักงานเลขานุการของคณะกรรมการยุทธศาสตร์ชาติ, 2560) 

การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันมุ่งเน้นให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในหลักการ
ทางวิทยาศาสตร์และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ อย่างไรก็ตาม เป้าหมายที่สูงขึ้นของ
ศตวรรษที่ 21 คือการพัฒนาผู้เรียนให้มี ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม (Creative Innovation Skills) จากการ
สังเกตการเรียนรู้ในชั้นเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดทักษะในการคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม ไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับการออกแบบหรือพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ  สาเหตุหนึ่งมาจากการจัดการเรียนการสอนที่ยังเน้นการท่องจ า ท าให้ผู้เรียนขาดความสามารถ
ในการเชื่อมโยงความรู้ไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม และการท าแบบฝึกหัดตามตัวอย่าง มากกว่าการให้ผู้เรียน
ได้ฝึกกระบวนการคิดอย่างอิสระ ขาดโอกาสในการลงมือปฏิบัติจริงและการแก้ปัญหาด้วยตนเอง ส่งผลให้
ผู้เรียนไม่เกิดแรงจูงใจในการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (ณัฐพงษ์ เทศทอง และวิสูตร โพธิ์เงิน, 2565) การใช้กิจกรรม
บูรณาการ STEAM Education (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) มาบูรณาการ
โดยก าหนดสถานการณ์ท้าทายที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน และได้ออกแบบชิ้นงานมาแก้ไขปัญหา เป็นทางเลือก
หนึ่งของการบูรณาการเพ่ือเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม (Belbase et al., 2021) ซึ่งเป็นแนวทาง
ส าคัญในการพัฒนาสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมอย่างเป็นระบบ (จิตรลัดดา มะลัยทอง, 2564) ซึ่งการจัด
กิจกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา STEAM Education (กัลยา จันทร์อ้น, 2566) ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความ
ต้องการในการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนนักเรียนตามแนวคิด สะตีมศึกษา พบว่า นักเรียนควรได้รับการกระตุ้น
ความสนใจผ่านการเล่นบอร์ดเกมและได้รับความรู้ที่เป็นเนื้อหา หลักของรายวิชาผ่านการเรียนที่เน้นการลงมือ
ปฏิบัติและน าไปสู่การออกแบบและสร้างนวัตกรรมบอร์ดเกม  

ผู้วิจัยนี้จึงน าแนวทาง STEAM Education มาใช้การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง ‘DIY ขยะเป็น
ของใช้’โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เป็นทักษะการเรียนรู้ที่ส าคัญส าหรับการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือส่งเสริมทักษะทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ให้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือพัฒนา
กระบวนการเรียนรู้ที่ช่วยยกระดับสมรรถนะทักษะด้านการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยการประยุกต์ใช้แนว
ทางการจัดการเรียนรู้สมัยใหม่ที่สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 การด าเนินกิจกรรม
ในรูปแบบบูรณาการนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการสร้างสรรค์ผลงานจากวัสดุเหลือใช้ พร้อมเชื่อมโยง
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกันตามรูปแบบการสืบเสาะที่
สร้างสรรค์ผ่านอัตลักษณ์วิธีการสอนศิลปะและการออกแบบ ซึ่งมีองค์ประกอบ การท าอย่างมีวิจารณญาน การ
เรียนรู้ผ่านวัตถุหรือชิ้นงาน การวิพากษ์และการแสดงผลงาน ผู้เรียนสามารถน าองค์ประกอบทั้ง 8 ประการ 
ของทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม มาปฏิบัติได้อย่างเป็นรูปธรรมและมีประสิทธิภาพ อีกทั้งเป็นแนวทางในการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เพ่ือส่งเสริมทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
อันจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
         1. เพ่ือพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ โดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้STEAM Education ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่3  
          2.เพื่อเปรียบเทียบทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนก่อน และหลังการเรียน ด้วยชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 
   การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (pre-experiment research) โดยมีประเมินก่อนเรียน               
และหลังเรียน ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการศึกษาค้นคว้า ดังนี้ 

1. ขอบเขตการวิจัย 
    1.1 ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วย 
         1.1.1 ตัวแปรจัดกระท า คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM 

Education เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ในชีวิตประจ าวัน  เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ 
         1.1.2 ตัวแปรตาม คือ ผลการประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
   1.2 ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568  

โรงเรียนแม่สะเรียง “บริพัตรศึกษา” จ านวน 238  คน  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่มัธยมศึกษาแม่ฮ่องสอน  
   1.3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 1 ห้อง  จ านวน 

38 คน โดยมีวิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) ข้อจ ากัดในการสุ่มกลุ่มตัวอย่างในครั้งนี้ เน้น
เฉพาะนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของ โรงเรียนแม่สะเรียง “บริพัตรศึกษา”จ านวน 38 คน ผู้วิจัยได้
ด าเนินการตามหลักจริยธรรมการวิจัยอย่างเคร่งครัด โดยได้รับอนุญาตในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่างทุกรายโดยชี้แจงให้กับนักเรียนได้เข้าใจ ทั้งนี้ เพ่ือให้มั่นใจว่ากระบวนการวิจัยทั้งหมดได้ด าเนินไป
ภายใต้ หลักการเคารพสิทธิมนุษยชนและความปลอดภัยของกลุ่มตัวอย่างอย่างสูงสุด 

 
        2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 
            เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ STEAM Education เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ คาบเรียนละ 50 นาที รวมทั้งสิ้น 9 คาบเรียนและใช้
เวลาในการด าเนินการ 3 สัปดาห์ มีล าดับขั้นตอนการจัดกิจกรรม ดังนี้  

ตารางท่ี 1 ล าดับขั้นตอนการจัดกิจกรรมรูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เรื่อง DIY ขยะ 
              เป็นของใช้ 
 

ล าดับขั้นการจัดกิจกรรม รายการ 
1. ข้ันน าสู่การเรียนรู ้ กิจกรรมที่ 1  : สิ่งประดิษฐ์แห่งโลกอนาคต   
2. ข้ันกิจกรรมพัฒนา 
   การเรียนรู ้
 

กิจกรรมที่ 2 : ทั้งเหม็นท้ังควัน แม่ฮ่องสอนอพยพชาวบ้านหนี‘ไฟไหม้’ 
กิจกรรมที่ 3 " DIY ขยะเป็นของใช้" ความรู้ที่ 1 วัสดุในชีวิตประจ าวัน ความรู้ที่ 2 พ้ืนท่ีผิว 
                และปริมาตร 
กิจกรรมที่ 4 : ออกแบบช้ินงาน DIY ขยะเป็นของใช้ 
กิจกรรมที่ 5 : ประเมินแนวทางแก้ไขช้ินงาน   
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กิจกรรมที่ 6 : แผนการปรับปรุงช้ินงาน 
3. ข้ันสรุปผลการเรียนรู ้ กิจกรรมที่ 7 : สรุปผลการเรียนรูบ้รูณาการ STEAM Education 
 
ตารางท่ี 2 การบูรณาการ STEAM ที่ใช้ในการจัดกิจกรรรมการเรียนรู้ 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์(S) เทคโนโลยี(T) วิศวกรรม(E) ศิลปะ(A) คณิตศาสตร์(M) 
DIY ขยะเป็น 
ของใช้ 
 
 
 
 
 

1. วัสดุในชีวิต 
ประจ าวัน 
2. พอลิเมอร ์
เซรามิก 
3. วัสดุผสม 
4. 1A3R 

1. การใช้
เทคโนโลยีใน
การสืบค้นข้อมลู 
2. การเลือกใช้
เครื่องมือในการ 
สร้างช้ินงาน 

การออกแบบเชิง
วิศวกรรม  
1. การระบุปญัหา  
2. การรวบรวมข้อมลู
และแนวคิด  
3. การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา  
4. การวางแผนและ
ด าเนินการ  
5. การทดสอบ 
ประเมินผล และ
ปรับปรุงแก้ไข  
6. การน าเสนอ  

1. การออกแบบ 
ในการสร้างงาน
ทัศนศิลป ์
2. การสร้างงาน
ทัศนศิลป์ ท้ัง 2 
มิติและ3 มิต ิ
3. สร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์สื่อ
ความหมายเป็น
เรื่องราว โดย
ประยุกต์ใช้ 
ทัศนธาตุ 

1. พื้นที่ผิวและ
ปริมาตร 
2.การด าเนินการ 
ของจ านวน ผลที่
เกิดขึ้นจากการ
ด าเนินการ สมบัติ
ของการด าเนินการ 
และน าไปใช้ 
3.การวัดและ
คาดคะเนขนาดของ
สิ่งที่ต้องการ วัด 
และน าไปใช้ 

 
ตารางท่ี 3  รายละเอียดของกิจกรรมและชิ้นงานในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

กิจกรรม 
การเรียนรู ้

สถานการณ ์ ชิ้นงานที่ต้อง
สร้าง 

เกณฑ์การประเมิน
ชิ้นงาน 

ตัวช้ีวัดทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 

DIY ขยะเป็น 
ของใช้ 
 

-เปิดโลกการ
เรียนรู้ 
สิ่งประดิษฐ์
แห่งโลกอนาคต   
 

-นักเรียน
ออกแบบและ
สร้างสรรค์
ช้ินงานศิลปะจาก
ขยะโดยใช้
แนวคิดการใช้
ทรัพยากรอย่าง
ประหยดัและให้
คุ้มค่า 

1. ท าสิ่งประดิษฐ์ศลิปะ
ผสมจากวัสดุเหลือใช้ 
ตามวัสดุอุปกรณ์ขั้นตอน
และรูปร่างที่ออกแบบไว ้
2.น าขยะมาใช้ประดิษฐ์
เป็นของใช้มีการค านวณ
ต้นทุน 
การผลิตและราคาขาย 
3.มีความสวยงาม  
มีความแข็งแรงน าไปใช้ 
ประโยชนไ์ด้จริง 
4.ประดิษฐ์ศลิปะผสม
จากวัสดุเหลือใช้ตาม
ก าหนดเวลา 
5.การน าเสนอน่าสนใจ 

1. การระบุปญัหาอย่างสร้างสรรค ์
2. รวบรวมแนวคิดแนวทางหรือวิธีการใหม่ใน
การออกแบบช้ินงาน 
3. วางแผนและด าเนินการอย่างเปน็ข้ันตอน  
4. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขเป็น
ระบบ 
5. เชื่อมโยงการการน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
มาเทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ศิลปะคณิตศาสตร์ มาใช้ประดิษฐ์ ช้ินงานอย่า
สร้างสรรค ์
6. การน าเสนอ   Presentation Skills 
Workshop และ Peer Feedback 
7. ความเป็นไปได้ในการน าไปใช้จริง 
8. สามารถพัฒนาต่อยอดนวัตกรรมสู ่
การตลาดได ้
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การออกแบบ และ การประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน ใช้แบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
เป็นแบบมาตราประมาณค่า 4 ระดับ ดังตารางที่ 5  โดยใช้แปลผลคะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้  
          คะแนนระหว่าง  28–32     คะแนน    แปลความหมายได้ว่า   ระดับดีเยี่ยม          
          คะแนนระหว่าง  21–27     คะแนน    แปลความหมายได้ว่า   ระดับด ี               
          คะแนนระหว่าง  14–20     คะแนน    แปลความหมายได้ว่า   ระดับพอใช้           
          คะแนนระหว่าง  ต่ ากว่า 14 คะแนน    แปลความหมายได้ว่า   ต้องปรับปรุง  
 
ตารางท่ี 4 การแปลผลการประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน  

รายการประเมิน 4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน  1 คะแนน  

1. การระบุปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 

ระบุปัญหาได้ถูกต้อง 
มุมมองใหม่ เชื่อมโยง
ประเด็นหลายด้าน  
มีเหตุผลรองรับชัดเจน 

ระบุปัญหาได้ถูกต้อง 
ชัดเจน สอดคล้องกับ
เป้าหมายชิ้นงาน 

ระบุปัญหาได้บางส่วน 
ยังไม่ชัดเจนหรือไม่
เชื่อมโยงประเด็นส าคัญ 

ระบุปัญหาไม่ถูกต้อง ไม่
ชัดเจน หรือไม่ตรงกับ
เป้าหมาย 

2. การรวบรวมแนวคิด
หรือวิธีการใหม่ 

รวบรวมแนวคิดใหม่
หลากหลาย แสดงการ
คิดสร้างสรรค์ชัดเจน 

มีแนวคิดใหม่สอดคล้อง
ปัญหาและน าไปใช้ได้
จริง 

มีแนวคิดแต่จ ากัด
หรือไม่สอดคล้อง
บางส่วน 

ไม่มีแนวคิดใหม่ หรือ
วิธีการไม่สัมพันธ์กับ
ปัญหา 

3. การวางแผนและ
ด าเนินการเป็นขั้นตอน 

แผนงานเป็นระบบ 
ละเอียด มีขั้นตอน เวลา 
ทรัพยากรชัดเจน และ
ด าเนินงานครบถ้วน 

วางแผนชัดเจน ด าเนิน
ตามแผนส่วนใหญ่ 

วางแผนแต่ไม่เป็นระบบ 
หรือด าเนินงานไม่ครบ 

ไม่มีแผนชัดเจน หรือ
ด าเนินงานไม่เป็น
ขั้นตอน 

4. การทดสอบ 
ประเมินผล และ
ปรับปรุง 

ทดสอบชิ้นงานหลาย
รอบ วิเคราะห์ผล และ
ปรับปรุงอย่างเป็นระบบ 
พร้อมหลักฐานครบ 

มีการทดสอบชิ้นงาน 
และปรับปรุงได้ตามผลท่ี
พบเป็นส่วนใหญ่ 

มีการทดสอบชิ้นงาน 
และมีการปรับปรุง
เล็กน้อย 

ไม่ทดสอบชิ้นงาน 
ไม่ประเมิน หรือไม่มีการ
ปรับปรุง 

5. การเชื่อมโยง 
STEAM Education 

เชื่อมโยงองค์ความรู้ 
ของ STEAM อย่าง
สร้างสรรค์และมีเหตุผล 

เชื่อมโยงความรู้ 
STEAM ไดช้ัดเจนเป็น
ส่วนใหญ่ 

เชื่อมโยงความรู้  
STEAM ได้บางส่วน ยัง
ไม่ชัดเจน 

ไม่สามารถเชื่อมโยง
ความรู้ STEAM กับ
ชิ้นงาน 

6. การน าเสนอ น าเสนอคล่องแคล่ว มี
โครงสร้างดี ใช้สื่อ
ประกอบอย่างเหมาะสม 

น าเสนอถูกต้อง ชัดเจน น าเสนอได้บางส่วน ขาด
ความชัดเจน 

น าเสนอไม่ชัดเจน ขาด
การสื่อสารท่ีเข้าใจได้ 

7. การน าไปใช้จริง ชิ้นงานใช้งานได้จริง
อย่างมีประสิทธิภาพ
และเกิดประโยชน์สูง 

ชิ้นงานน าไปใช้ได้จริงใน
ระดับเหมาะสม 

ใช้งานได้บางส่วน ยังไม่
แข็งแรง 

ไม่สามารถใช้งานจริงได้ 
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หลังจากนั้น ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ให้
ตรวจสอบ น าผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item –
Objective Congruence : IOC) ดังนี้ 
          1. แผนการจัดการเรียนรู้ มีค่า IOC 0.60-1.00 
          2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่า IOC 0.60-1.00 
          3. แบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม มีค่า IOC 0.60-1.00 
 
วิธีการเก็บและรวบรวมข้อมูล  

1. ผู้วิจัยแจ้งวัตถุประสงค์ และรายละเอียดเกี่ยวกับการเรียนการสอน ด าเนินการสอนตามขั้นตอน
ของกิจกรรมการเรียนรู้ แล้วผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมก่อนเรียน 
          2. จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ เพื่อแก้ปัญหาทักษะ
สร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โดยจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน จ านวน3 สัปดาห์ 
(9 คาบ) และผู้เรียนท าแบบวัดทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมหลังเรียน  
          3. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

         1.  ท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพื่อหาระดับ
คุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้  
         2. น าผลจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ น าคะแนนรวมก่อนเรียน และ 
หลังเรียนมาเปรียบเทียบด้วย ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  Paired Samples t-test เปรียบเทียบคะแนน
ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนตามรายด้านโดยการแบ่งช่วงของระดับค่า 
Normalizedgain <g> Richard R.Hake เพ่ือเปรียบเทียบทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมก่อนและหลังเรียน 

ตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

ล าดับที ่ คะแนนตามล าดับขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมที่ 1-7 

คะแนน 
หลัง
เรียน 

 1สิ่งประดิษฐ์
แห่งโลก
อนาคต 
(5คะแนน) 

2ทั้งเหม็น 
ทั้งควัน 
แม่ฮ่องสอน
อพยพ
ชาวบ้านหนี
‘ไฟไหม้’ 
(5คะแนน) 

3DIY ขยะ
เป็นของใช้ 
(10คะแนน) 

4ออกแบบ
ช้ินงาน DIY 
ขยะเป็น
ของใช้ 
(20คะแนน) 

5ประเมิน
แนวทาง
แก้ไขช้ินงาน 
(20คะแนน) 

6แผนการ
ปรับปรุง
ช้ินงานและ
แก้ไข
ช้ินงาน
แนวทาง 
ต่อยอด
นวัตกรรม 
(30คะแนน) 

7ผลการ
เรียนรู้
บูรณาการ 
STEAM 
Education 
(10 คะแนน) 

รวม 
(E1) 

(E2) 

ค่าเฉลี่ย 4.13 4.47 8.71 17.82 17.68 25.24 9.26 87.31 35.79 
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ร้อยละ 82.60 89.40 87.10 89.10 88.40 84.13 92.60 87.31 89.48 
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม E1/E2 = 87.31/89.48 

               

             ตารางที่  5  แสดงให้ เห็นว่าคะแนนระหว่างเรียนตามล าดับขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 7 กิจกรรม มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 87.31 และคะแนนการทดสอบหลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มเดียวกันมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 89.48 ชี้ให้เห็นว่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม มีค่า E1/E2 มีค่าเท่ากับ
87.31/89.48 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ตั้งไว้ ชี้ให้เห็นว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้  
มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ตารางท่ี 6 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนก่อนเรียนแหลังเรียน  

ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม การทดสอบ  S.D. T Sig. 
1.การระบุปญัหาอย่างสร้างสรรค ์ ก่อนเรียน 1.79 1.02 11.55 0.00 

หลังเรียน 3.95 0.70 0.00 
2. การรวบรวมแนวคดิแนวทางหรอืวิธีการใหม่ในการ
ออกแบบช้ินงาน 

ก่อนเรียน 1.63 1.02 11.01 0.00 
หลังเรียน 3.95 0.77 0.00 

3. การวางแผนและด าเนินการอยา่งเป็นขั้นตอน ก่อนเรียน 1.79 0.84 11.18 0.00 
หลังเรียน 4.03 0.68 0.00 

4. การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขเป็น
ระบบ 

ก่อนเรียน 1.82 1.11 9.08 0.00 
หลังเรียน 3.92 0.78 0.00 

5. การเชื่อมโยงการน าความรู้ STEAM Education 
ไปใช้สร้างช้ินงาน 

ก่อนเรียน 1.53 0.89 17.82 0.00 
หลังเรียน 3.89 0.65 0.00 

6. การน าเสนอ ก่อนเรียน 1.71 1.31 9.35 0.00 
หลังเรียน 4.03 0.79 0.00 

7. การน าไปใช้ได้จริง ก่อนเรียน 1.97 0.64 13.65 0.00 
หลังเรียน 4.00 0.66 0.00 

8. การพัฒนาต่อยอดนวัตกรรมสู่การตลาดได ้ ก่อนเรียน 1.74 1.06 10.27 0.00 
หลังเรียน 4.03 0.75 0.00 

รวมคะแนนทั้ง 8 ด้าน ก่อนเรียน 13.98 0.99 53.10 0.00 
(คะแนนเต็ม 40 คะแนน) หลังเรียน 31.80 0.72 0.00 

* นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 จากตารางที่ 6 พบว่า ในภาพรวมนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน 
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง DIY โดยการจัดการเรียนรู้ STEAM Education 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ( = 13.97, S.D. = 0.11 ) 
และหลังเรียน ( = 31,79, S.D. = 0.06 ) ตามล าดับ เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียน และหลัง
เรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน จึงสรุปได้ว่าชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
สามารถพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนได ้
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Normalized gain <g> 

 
High gain 
20คน(52.63%) 
 
 

Medium gain 
18คน(47.37)                                                                                                                                              
 

Low gain                                              

                                                                                                                      เลขที่ 
                                                                                                                                                                                                                                              

  รูปที่ 1 การเปรียบเทียบคะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

            จากรูปที่  1 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ เพ่ิมขึ้นรายบุคคลแบบ  Normalized gain <g> 
ตามเกณฑ์ของ Hake (1998)   ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้จากการเปรียบเทียบคะแนนแบบ
ประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมหลังเรียน ของนักเรียนจ านวน 38 คน โดยแบ่งเป็น 3 ระดับ กลุ่มที่อยู่ใน
ระดับสูง (High gain) มีค่า <g> >0.7 มีจ านวน  20 คน คิดเป็นร้อยละ 52.63  ระดับกลาง (Medium gain) 
ค่า <g>  0.3-0.7 มีจ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 47.37 ค่าเฉลี่ยที่เพ่ิมขึ้นรายบุคคลเมื่อใช้การจัดการเรียนรู้
ตามแบบการบูรณาการสะเต็มศึกษาของนักเรียนมีคะแนนประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน
เฉลี่ยเพ่ิมขึ้นระดับสูงซึ่งแสดงให้เห็นได้ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถพัฒนาทักษะ
สร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนได ้
 

ตารางท่ี 6 ค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพิ่มขึ้นรายชั้นเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง 
(จ านวน) 

ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนสอบ
ก่อนเรียน 

ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนสอบ
หลังเรียน 

ผลการเรียนรู้
ที่เพ่ิมขึ้นจริง 

ผลการเรียนรู้
สูงสุดที่มี

โอกาสเพ่ิมข้ึน 

ผลการเรียนรู้
ที่เพ่ิมขึ้น 

<g> 
38 คน 34.93 79.87 44.94 65.07 0.69 

 

 จากตารางที่ 6 ค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพ่ิมขึ้นรายชั้นเรียน เมื่อใช้ชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ เมื่อทดสอบด้วยแบบวัดทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม สามารถสะท้อน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสู งกว่าก่อนเรียนร้อยละเท่ากับ 
44.94 และมีค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพ่ิมขึ้นรายชั้นเรียนเท่ากับ 0 .69 ซึ่งจัดอยู่ในผลการ
เรียนทีเพ่ิมข้ึนระดับกลาง  

 



วารสารการศึกษาและนวัตกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
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อภิปรายผล  
 การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้  เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้  
STEAM Education เพ่ือส่งเสริมทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
          1) ผลการพัฒนาผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เมื่อพิจารณาค่าประสิทธิภาพของคะแนนจากกระบวนการท ากิจกรรมระหว่างเรียนในแต่
ละกิจกรรม พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ กิจกรรมที่7 ผลการเรียนรู้บูรณาการ STEAM 
Education คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 92.63 รองลงมา คือ กิจกรรมที่ 2 ทั้งเหม็นทั้งควัน แม่ฮ่องสอนอพยพ
ชาวบ้านหนี‘ไฟไหม้’ และคะแนนที่จากกระบวนการท ากิจกรรมที่มีคะแนนน้อยที่สุด คือ กิจกรรมที่ 1 
สิ่งประดิษฐ์แห่งโลกอนาคต คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 82.63 ภาพรวมค่าประสิทธิภาพของคะแนนจาก
กระบวนการท ากิจกรรมระหว่างเรียน มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 87.32 และคะแนนการทดสอบหลังเรียนของนักเรียน
กลุ่มเดียวกันมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 79.48 ชี้ให้เห็นว่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม มีค่า E1/E2 = 87.32/79.48  
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ตั้งไว้ เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ ผู้วิจัยสร้างขึ้น
เน้นให้ผู้เรียนได้ท างานในชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นกลุ่ม โดยมีสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน ท้าทายให้นักเรียน
แก้ไขปัญหา โดยให้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และศิลปะ มาบูรณา
การออกแบบชิ้นงานน ามาแก้ไขปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอโณทัย ใจเบอะ และ ภมรพรรณ์ ยุระ
ยาตร์ (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เพ่ือเสริมสร้างผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  พบว่า  ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.35/76.77 สูง
กว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 70/70   
          2) การกิจกรรมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ จ านวน 
7 กิจกรรม กิจกรรมที่ 7 ซึ่งเป็นกิจกรรมสุดท้ายของชุดกิจกรรม มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด ร้อยละ 92.60 แสดงให้
เห็นอย่างชัดเจนว่า ชุดกิจกรรม STEAM Education ที่พัฒนาขึ้นประสบความส าเร็จ  นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ
ในการสร้างสรรค์ผลงานจากวัสดุเหลือใช้ นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ เชื่อมโยงความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์  
           3) เมื่อทดสอบท าแบบทดสอบวัดทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม สามารถสะท้อนผลการเรียนรู้ การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ และเปรียบเทียบคะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน
ก่อนเรียนแหลังเรียน ภาพรวมนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง DIY โดยการจัดการเรียนรู้ STEAM Education แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ( X  = 13.97, S.D. = 0.11 ) และหลังเรียน   
( X = 13.79, S.D. = 0.06 ) ตามล าดับ คะแนนเฉลี่ยทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนทั้ง 8 ด้าน  
ของนักเรียนหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง DIY โดยการจัดการเรียนรู้ STEAM Education สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) การพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา. ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนมีชื่อว่า“6Ds Model”มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 80.08/85.58 ส่วนผลการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบไปทดลองใช้ พบว่าหลังใช้รูปแบบนักเรียน  
มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  
0.05 เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนสูง
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กว่าก่อนเรียน   เมื่อแบ่งช่วงของระดับค่า Normalized gain <g> ที่ได้จากการเปรียบเทียบคะแนนแบบ
ประเมินทักษะคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม และแบบประเมินสมรรถนะทักษะคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมหลังเรียน 
โดยแบ่งเป็น 3 ระดับ คือ กลุ่มที่อยู่ ในระดับสูง (High gain) ระดับกลาง (Medium gain) และระดับต่ า  
(Low gain) พบว่า คะแนนประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมเฉลี่ยที่เพ่ิมขึ้น แสดงให้เห็นว่าชุดกิจกรรม 
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนได้  ซึ่งสอดคล้องกับ ศิริลักษณ์         
อิสณพงษ์ และคณะ (2564)  ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติต่อวิชาเคมี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ใช้สถานการณ์
ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนได้พัฒนากระบวนการคิดขั้นสูง การคิดวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา น าไปสู่การ
สืบเสาะหาความรู้และการคิดสร้างสรรค์ พร้อม ๆ กับสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นทักษะส าคัญแห่ง
ศตวรรษที่ 21 นักเรียนแลกเปลี่ยนความรู้ที่ได้จากการแก้ปัญหาระหว่างการปฏิบัติกิจกรรม นักเรียนสามารถ
ประยุกต์ความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาและสร้างชิ้นงานได้ น าไปสู่การออกแบบนวัตกรรมได้อย่างสร้างสรรค์ 
 
สรุปผลการวิจัย 
         การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ โดยรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้STEAM Education เพ่ือส่งเสริมทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
จ านวน 38 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง โดยมีเครื่องมือในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้  ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ เรื่อง DIY ขยะเป็นของใช้ จัดการเรียนรู้คาบละ 50 นาที จ านวน 9 คาบ ระยะเวลาด าเนินการ  
3 สัปดาห์ และประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ผลการวิเคราะห์ชุดกิจกรรมและทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรม ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิผลสูงตามเกณฑ์ที่ก าหนด โดยมีค่า
ประสิทธิภาพ E1 /E2 เท่ากับ 87.32/79.48 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมระหว่าง
เรียนและผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมีความสอดคล้องและมีคุณภาพ  เมื่อพิจารณาด้านทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
พบว่าคะแนนเฉลี่ยรวมของนักเรียนหลังเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 นอกจากนี้ คะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนยังสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทุกด้าน การประเมินประสิทธิผลของการ
เรียนรู้โดยใช้ค่า Normalized Gain <g> ตามเกณฑ์ของ Hake (1998)  มีค่าเท่ากับ 0.69 ซึ่งจัดอยู่ใน
ระดับกลาง  ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการพัฒนาชุดกิจกรรม ‘DIY ขยะเป็นของใช้’ ตามแนวคิด STEAM 
ประสบความส าเร็จในการพัฒนานักเรียน มีกิจกรรมที่เน้นการลงมือปฏิบัติในรูปแบบ DIY ขยะเป็นของใช้จาก 
สถาณการณ์ในชีวิตประจ าวันกระตุ้นการเรียนรู้ การบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ระบุปัญหา รวบรวมแนวคิด ออกแบบ วางแผน ด าเนินการ ทดสอบ ประเมินผล และ
พัฒนาต่อยอดนวัตกรรม ซึ่งเป็นทักษะส าคัญในการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยใน
อนาคตควรพิจารณาใช้ วิธีการสุ่มตัวอย่างที่น่าเชื่อถือทางสถิติ และทดสอบชุดกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่างที่มี
ความหลากหลายทางด้านบริบท เช่น โรงเรียนในเขตเมืองและชนบท เพ่ือยืนยันและสรุป ประสิทธิผลของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ STEAM Education ต่อประชากรนักเรียนกลุ่มอ่ืน ๆ 
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บทคัดย่อ  
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการใช้เกม Hotel Stars ซึ่งเป็นเกมจ าลองสถานการณ์ 
ด้านการบริหารจัดการธุรกิจบริการ ต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษารายวิช า 
GEN1401 จ านวน 150 คน เครื่องมือวิจัยประกอบด้วยแบบสอบถามเชิงสถานการณ์จ านวน 15 ข้อ ซึ่งพัฒนา
ให้ครอบคลุมทักษะการคิดวิเคราะห์ การตีความข้อมูล การประเมินเหตุผล และการตัดสินใจภายใต้เงื่อนไข
จ ากัด โดยมีการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความเชื่อมั่นก่อนน าไปใช้ การวิ จัยใช้ระเบียบวิธีเชิงผสม 
(Mixed Methods) วิเคราะห์เชิงปริมาณด้วยสถิติ Paired Sample t-test เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อน–หลัง
การใช้เกม และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยวิธี Thematic Analysis จากค าตอบปลายเปิด ผลการวิจัย
พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนรู้ด้วยเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (t(149) = 12.45 ,  
p < .001) โดยเฉพาะด้านการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเหตุผลและการสร้างทางเลือกในการตัดสินใจ นอกจากนี้ 
ตัวอย่างค าตอบของผู้เรียนยังสะท้อนความสามารถในการเชื่อมโยงข้อมูลกับผลลัพธ์เชิงระบบและการพิจารณา
ผลกระทบหลายมิติ สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบมีประสบการณ์ (Experiential Learning) ของ Kolb 
สรุปได้ว่าเกม Hotel Stars เป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่มีศักยภาพในการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณใน
ระดับอุดมศึกษา และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูงในรายวิชาอ่ืนได ้
 
ค าส าคัญ: การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน, เกมจ าลองสถานการณ์, การคิดอย่างมีวิจารณญาณ,  
  เกม Hotel Stars 
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Abstract  
 This study investigated the effects of the Hotel Stars simulation game—designed 
around realistic scenarios of service and hotel management—on the development of critical 
thinking skills among 150 students enrolled in GEN1401. A 15-item scenario-based 
instrument, covering analytical reasoning, data interpretation, argument evaluation, and 
decision-making under constraints, was validated for content accuracy and reliability prior to 
use. A mixed-methods approach was employed, combining Paired Sample t-test for 
quantitative comparison of pre- and post-test scores with Thematic Analysis of five open-
ended items to explore students’ reasoning processes. Results showed a statistically 
significant improvement in critical thinking performance after the intervention (t(149) = 12.45, 
p < .001), with notable gains in evidence-based reasoning and generation of decision 
alternatives. Qualitative responses further revealed students’ enhanced ability to link data 
with systemic consequences and to justify decisions based on multi-dimensional 
considerations, aligning with Kolb’s Experiential Learning framework. These findings suggest 
that Hotel Stars serves as an effective instructional tool for fostering higher-order critical 
thinking in higher education and holds potential for broader application across various 
disciplines. 
 
Keywords: Game-based learning, simulation game, critical thinking, Hotel Stars game 
 
บทน า  
 ในศตวรรษที่ 21 การพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Skills) นับเป็น
สมรรถนะหลักท่ีผู้เรียนทุกระดับจ าเป็นต้องมี เพ่ือให้สามารถเผชิญกับสถานการณ์ที่ซับซ้อน มีความไม่แน่นอน 
และต้องอาศัยการตัดสินใจที่อิงข้อมูลอย่างมีเหตุผล โดยเฉพาะในบริบทของการศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่ง
มุ่งเน้นการผลิตบัณฑิตที่มีศักยภาพในการคิดวิเคราะห์ ประเมินหลักฐาน และแก้ปัญหาเชิงระบบได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การคิดอย่างมีวิจารณญาณจึงเป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้ตลอดชีวิต (lifelong learning) และ
เป็นคุณลักษณะส าคัญของผู้เรียนในยุคดิจิทัลที่ต้องสามารถกลั่นกรองข้อมูลจ านวนมหาศาลให้กลายเป็นองค์
ความรู้ที่มีคุณค่า 
 แนวคิดของการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้รับการอธิบายไว้ในหลากหลายทฤษฎี เช่น Ennis (2011) ที่
มองว่าการคิดอย่างมีวิจารณญาณคือกระบวนการใช้เหตุผลอย่างมีระบบเพ่ือประเมินข้อโต้แย้งและหลักฐ าน 
ในขณะที่ Facione (2015) ได้สรุปองค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้ 6 ด้าน ได้แก่ การตีความ 
(Interpretation) การวิเคราะห์ (Analysis) การประเมิน (Evaluation) การอนุมาน (Inference) การอธิบาย 
(Explanation) และการควบคุมการคิด (Self-regulation) ซึ่งสอดคล้องกับกรอบตัวชี้วัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณที่ใช้ในการวิจัยนี้ทั้ง 6 ตัวชี้วัด ได้แก่  (1) การระบุปัญหาและเป้าหมาย (2) การวิเคราะห์ข้อมูล
และหลักฐาน (3) การประเมินเหตุผลและข้อโต้แย้ง (4) การสร้างและส ารวจทางเลือก (5) การตัดสินใจอย่างมี
เหตุผล และ (6) การสะท้อนคิดเชิงระบบ 
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 อย่างไรก็ตาม จากการด าเนินงานด้านการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา GEN1401 การคิดและการ
ตัดสินใจของมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังขาดโอกาสในการฝึกคิดอย่างมีเหตุผลและ
เป็นระบบ การเรียนรู้ส่วนมากยังคงเน้นการรับรู้เนื้อหาเชิงทฤษฎีมากกว่าการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
ส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้กับการตัดสินใจในสถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็น
ช่องว่างส าคัญท่ีควรได้รับการพัฒนา 
 แนวทางหนึ่งที่ได้รับการยอมรับในระดับสากลว่าเป็นเครื่องมือส าคัญในการเสริมสร้างกระบวนการคิด
ขั้นสูง คือ การใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ (Game-Based Learning) ซึ่งเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผสมผสาน 
“ความสนุก” เข้ากับ “การเรียนรู้” อย่างมีจุดมุ่งหมาย การเรียนรู้ผ่านเกมช่วยให้ผู้ เรียนได้เผชิญกับ
สถานการณ์จ าลองที่ต้องใช้การวิเคราะห์ การวางแผน และการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล นอกจากนี้เกมยังเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ทดลองทางเลือกต่าง ๆ และเรียนรู้จากผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจริงในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย 
(safe simulation environment) ซ่ึงตรงกับแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning 
Theory) ของ Kolb (1984) ที่อธิบายว่าผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนได้เมื่อได้ “ลงมือท า” “สะท้อนคิด” 
และ “ปรับใช้ประสบการณ”์ 
 เกม Hotel Stars เป็นเกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) ด้านการบริหารจัดการโรงแรมที่
สร้างขึ้นภายใต้โครงการ ERASMUS+ Project INCREASE ที่ได้รับการสนับสนุนจากสหภาพยุโรป (EU) ผู้เล่น
ต้องรับบทเป็นผู้จัดการโรงแรมในการตัดสินใจเชิงธุรกิจ เช่น การลงทุน การบริหารทรัพยากรบุคคล การ
แก้ปัญหา และการประเมินความพึงพอใจของลูกค้า ซึ่งเป็นบริบทที่ต้องอาศัยการคิดเชิงวิเคราะห์และการ
ตัดสินใจที่มีข้อมูลสนับสนุน การเรียนรู้ผ่านเกมนี้จึงเป็นการฝึกให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลใน
สภาพการณ์จ าลองที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริง และสะท้อนถึงความสามารถในการคิดเชิงระบบ (Systemic 
Thinking) ที่ส าคัญต่อการเป็นพลเมืองแห่งศตวรรษท่ี 21 
 ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยเรื่อง “การใช้เกม Hotel Stars เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่” จึงมุ่งศึกษาผลของการเรียนรู้ผ่านเกมต่อการพัฒนาทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนในทั้งหกด้านดังกล่าว โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการวิเคราะห์ข้อมูล การสร้าง
ทางเลือก และการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงวิพากษ์ในบริบทของชีวิต
จริง ผลการศึกษาครั้งนี้คาดว่าจะสะท้อนให้เห็นแนวทางการใช้เกมจ าลองสถานการณ์เป็นเครื่องมือในการ
พัฒนาการเรียนรู้เชิงลึก และเป็นต้นแบบของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่สามารถน าไป
ประยุกตใ์ช้ในรายวิชาอ่ืน ๆ ในระดับอุดมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการใช้เกม Hotel Stars ในการพัฒนาทักษะการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ในรายวิชา GEN1401 การคิดและการตัดสินใจ 
(Thinking and Decision Making) ซึ่งเป็นรายวิชาศึกษาทั่วไปที่มุ่งพัฒนาความสามารถในการคิด วิเคราะห์ 
และตัดสินใจเชิงเหตุผลของผู้เรียน โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะดังนี้ 

1. เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยเกม 
Hotel Stars ผ่านแบบสอบถามเชิงสถานการณ์ (Pre-test และ Post-test) 

2. เพ่ือวิเคราะห์ลักษณะของกระบวนการคิดเชิงวิพากษ์ของนักศึกษาตามตัวชี้วัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 6 ด้าน 
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วิธีด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงผสมผสาน (Mixed-Methods Research) ประกอบด้วยการวิจัยเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยมีลักษณะเป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) แบบกลุ่ม
เดียววัดก่อนและหลัง (One Group Pre-test–Post-test Design) เพ่ือศึกษาผลของการใช้เกม Hotel Stars 
ต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ในรายวิชา 
GEN1401 การคิดและการตัดสินใจ (Thinking and Decision Making) 
 กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาดังกล่าว ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 
จ านวน 150 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากเป็นกลุ่มผู้เรียนที่มีลักษณะ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ (1) แบบสอบถามเชิงสถานการณ์ 15 ข้อ แบ่งเป็น
ข้อสอบปรนัย 10 ข้อและข้อสอบอัตนัย 5 ข้อส าหรับการสะท้อนคิดเชิงคุณภาพส าหรับประเมินก่อนและหลัง
เล่นเกมทีไ่ด้รับการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน มีค่า IOC 
เฉลี่ยที่ผ่านการแก้ไขแล้วเท่ากับ 0.689 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ยอมรับได้ และ (2) เกมจ าลองสถานการณ์ Hotel 
Stars ให้ผู้เรียนตัดสินใจเกี่ยวกับการบริหารจัดการโรงแรมภายใต้ข้อจ ากัดด้านเวลาและทรัพยากร เพ่ือกระตุ้น
การคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล  ซึ่งเกม Hotel Stars จะด าเนินเกมในเมืองสมมุติที่ชื่อว่า 
Pekunia ที่แบ่งช่วงระยะเวลาในเกมออกเป็น 4 ปี โดยแต่ละปีจะแบ่งช่วงเวลาย่อยออกเป็น 4 ไตรมาส สกุล
เงินที่ใช้ในเกมคือ สกุลเงินยูโร (EUR) โดยตัวเกมจะมีเงินทุนเริ่มต้นให้ 95K EUR และในปีที่ 1 ทุก ๆ 1 ไตร
มาสผู้เล่นจะได้รับเงินสนับสนุนไตรมาสละ 75K EUR แต่หลังจากปีที่ 1 ผู้เล่นจะไม่ได้รับเงินทุนสนับสนุน ผู้
เล่นจะต้องสร้างและพัฒนาโรงแรมของตัวเอง ให้มีผลก าไรมากที่สุด ซึ่งตัวเกมจะแปลงผลประกอบการออกใน
รูปของคะแนน (score) ในแต่ละปี ในระหว่างด าเนินเกม จะมีการเปิดรูปแบบค าสั่งในเกมใหม่ ขึ้นเรื่อย ๆตาม
ระยะที่เกมก าหนดไว้ โดยผู้เล่นจะสามารถใช้ค าสั่งใหม่ได้หลังจากท าตามเงื่อนไขครบถ้วน 
 การด าเนินการเริ่มจากการท าแบบสอบถามก่อนเรียน (Pre-test) เพ่ือวัดระดับพ้ืนฐานของการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ จากนั้นจัดกิจกรรมอบรมการเรียนรู้โดยใช้เกม Hotel Stars ภายใต้แนวคิดการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ของ Kolb (1984) ซึ่งเน้นการมีประสบการณ์ตรง การสะท้อนคิด การสร้างแนวคิดเชิงนามธรรม 
และการประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ใหม่ โดยผู้วิจัยมอบ Token (ID เกม) ให้นักศึกษาแต่ละคน คนละ 2 
Token ส าหรับการทดลองเล่นในระหว่างการอบรม และเมื่ออบรมเสร็จสิ้น ผู้วิจัยให้นักศึกษาเข้าเล่นเกมอีก
ครั้งด้วยตนเอง โดยให้เวลาในการเล่น 1 สัปดาห์ หลังการเล่นเกมครั้งที่ 2 ผู้วิจัยให้นักศึกษา นักศึกษาท า
แบบสอบถามชุดเดิมอีกครั้ง (Post-test) เพ่ือเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมการคิด ดังแผนผัง
ต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบก่อนการเล่นเกม 

(Pre-test) 

อบรมการเล่นเกม 

(Workshop) 

เล่นเกมด้วยตนเองใน 1 สปัดาห ์

(Playing) 

แบบทดสอบหลังการเล่นเกม 

(Post-test) 

ชุดเดียวกัน 

ใช้ Token ที่ 1 ใช้ Token ที่ 2 

หลังการอบรม 
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ผู้วิจัยสามารถเข้าไปตรวจสอบ วัน เวลาและระยะเวลาในการเล่นของนักศึกษาได้โดยระบบผู้ดูแล  
(administrator system) ของเกม 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณใช้สถิติ Paired Sample t-test เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อน
และหลังเรียนตามตัวชี้วัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 6 ด้าน ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพวิเคราะห์ด้วยวิธี 
Thematic Analysis เพ่ืออธิบายรูปแบบการคิดและเหตุผลของผู้เรียนในแต่ละตัวชี้วัด  
 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล  
1. ผลการวิจัยจากข้อสอบปรนัย (Q1–Q10) 
 ผลการวิเคราะห์ข้อสอบปรนัยซึ่งใช้วัดพฤติกรรมการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังการ
เรียนรู้ด้วยเกม Hotel Stars พบว่า นักศึกษามีการพัฒนาในทุกตัวชี้วัด โดยเฉพาะด้านการวิเคราะห์ข้อมูล การ
สร้างทางเลือก และการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล ผลการเปรียบเทียบร้อยละของค าตอบที่สอดคล้องกับตัวชี้วัด
การคิดอย่างมีวิจารณญาณแสดงให้เห็นว่าหลังการเรียนรู้ สัดส่วนของนักศึกษาที่เลือกค าตอบเชิงวิเคราะห์
เพ่ิมข้ึนอย่างชัดเจนในทุกข้อ 
 จากการทดสอบความแตกต่างของค าตอบก่อนและหลังเรียนด้วย Paired Sample t-test พบว่า 
มีการเปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .001) โดยสรุปได้ดังตารางที่ 1 
ตารางท่ี 1  ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังเรียนด้วยเกม Hotel Stars (N = 150) 

ตัวแปร ค่าเฉลี่ย 
pretest 

ค่าเฉลี่ย 
post-test 

S.D. 
(pretest) 

S.D. 
(post-test) 

t p-value Cohen’s d 

คะแนนรวมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (ข้อ 1–10) 

6.27 8.13 1.41 1.32 12.45 .000 d = 1.36 

 
 ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนรวมก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วย
เกม Hotel Stars (N = 150) พร้อมผลการทดสอบ Paired Sample t-test เพ่ือทดสอบความแตกต่าง
ระหว่างคะแนนก่อนและหลัง พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังการเรียน (ค่าเฉลี่ย 8.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
1.32) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการเรียน (ค่าเฉลี่ย 6.27 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.41) โดยผลต่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ t(149) = 12.45 และ p < .001 ขนาดผล (Cohen’s d) ค านวณได้ค่า d เป็น 1.36 ซึ่ง
แสดงว่าขนาดผลอยู่ในระดับ ใหญ่ (large) ซึ่งบ่งชี้ว่าการใช้เกม Hotel Stars มีผลเชิงปริมาณที่ชัดเจนต่อการ
พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ตัวอย่างข้อสอบปรนัยข้อที่ 3 (ตรงกับตัวชี้วัดที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลและหลักฐาน) 
ข้อสรุปใดสมเหตุสมผลจากข้อมูลต่อไปนี้ 
“การลงทนุในระบบจองออนไลน์ท าให้ยอดขายเพ่ิมขึ้น 20% ใน 3 เดือน” 
 ก. ระบบจองออนไลน์ไม่มีผลต่อยอดขาย 
 ข. ระบบจองออนไลน์อาจมีส่วนช่วยเพิ่มยอดขาย ← ค าตอบที่ถูกต้อง 
 ค. ยอดขายเพิ่มขึ้นเพราะฤดูท่องเที่ยว 
 ง. ควรยกเลิกระบบจองออนไลน์ 
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 ข้อสอบข้อนี้สามารถวัดทักษะการวิเคราะห์ข้อมูลและหลักฐานได้อย่างชัดเจน เนื่องจากผู้ตอบต้อง
ใช้ข้อมูลที่ให้มา (ยอดขายเพ่ิมขึ้น 20%) เป็นฐานในการพิจารณา และเลือกข้อสรุปที่สอดคล้องกับหลักฐาน
โดยไม่ตีความเกินจริง ตัวเลือกที่ถูกต้องจึงสะท้อนการใช้ข้อมูลเชิงประจักษ์อย่างเหมาะสม ขณะที่ตัวเลือกอ่ืน
เป็นการสรุปผลโดยไม่มีหลักฐานรองรับ ส่งผลให้ข้อสอบข้อนี้สามารถวัดพฤติกรรมการคิดบนพื้นฐานของข้อมูล
ได้ตรงตามตัวชี้วัดที่ 2 
ตัวอย่างข้อสอบปรนัยข้อที่ 10 (ตรงกับตัวชี้วัดที่ 5 การตัดสินใจอย่างมีเหตุผล) 
ก าหนดสถานการณ์ ลูกค้าที่พักระยะยาวร้องเรียนเกี่ยวกับเสียงดังจากการปรับปรุงห้องพัก วิธีแก้ไขใดสะท้อน
การตดัสินใจอย่างมีเหตุผล 
 ก. หยุดการปรับปรุงทั้งหมดทันที 
 ข. ย้ายลูกค้าไปห้องท่ีเงียบกว่าและให้บริการพิเศษ ← ค าตอบที่ถูกต้อง 
 ค. ขอโทษแต่ด าเนินการปรับปรุงต่อตามแผน 
 ง. ขอให้ลูกค้าเช็กเอาท์ก่อนก าหนด 
 ข้อสอบข้อนี้สะท้อนความสามารถในการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล เนื่องจากผู้ตอบต้องพิจารณาทั้ง
ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง (เสียงรบกวนจากการปรับปรุงห้องพัก) และผลกระทบต่อการให้บริการและความพึงพอใจ
ของลูกค้า ตัวเลือกที่ถูกต้องเป็นทางเลือกที่แก้ปัญหาอย่างตรงจุด ลดผลกระทบเชิงลบ และยังรักษาคุณภาพ
บริการได้ ขณะที่ตัวเลือกอ่ืนเป็นการตัดสินใจที่ไม่สมดุลหรือไม่สอดคล้องกับสถานการณ์จริง ดังนั้น ข้อสอบจึง
สามารถวัดความสามารถในการชั่งน้ าหนักข้อมูลและเลือกทางออกที่เหมาะสมที่สุดตามหลักเหตุผล ซึ่งเป็น
พฤติกรรมส าคัญของตัวชี้วัดที่ 5 ได้อย่างชัดเจน 
 การพัฒนาดังกล่าวสะท้อนว่านักศึกษาสามารถใช้เหตุผลประกอบการตัดสินใจในสถานการณ์
จ าลองได้ดียิ่งขึ้น เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล ผลลัพธ์ และผลกระทบของการตัดสินใจ ซึ่งเป็นหัวใจ
ส าคัญของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทั้งนี้เมื่อพิจารณาในรายตัวชี้วัดพบว่า คะแนนเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นเด่นชัด
ใน ตัวชี้วัดที่  2 การวิเคราะห์ข้อมูลและหลักฐาน และตัวชี้วัดที่ 5 การตัดสินใจอย่างมีเหตุผล ซึ่งเป็น
กระบวนการคิดระดับสูงตามกรอบของ Facione (2015) 
 ผลการพัฒนาคะแนนคิดเชิงวิพากษ์ที่แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ สอดคล้องกับทฤษฎีการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb (1984) ซึ่งอธิบายว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นอย่างลึกซึ้งเมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กระบวนการ “ลงมือท า–สะท้อนคิด–สร้างแนวคิด–และประยุกต์ใช้” การเล่นเกม Hotel Stars ช่วยให้
นักศึกษาได้เผชิญกับปัญหาที่ซับซ้อน ต้องวิเคราะห์ข้อมูลและตัดสินใจบนพ้ืนฐานของเหตุผลเชิงระบบ 
(Systemic Reasoning) ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ในเชิงประจักษ์ 
 นอกจากนี้  ผลการศึกษายังสอดคล้องกับงานของ Ennis (2011) ที่ เสนอว่าการคิดอย่างมี
วิจารณญาณสามารถพัฒนาได้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการแก้ปัญหาเชิงสถานการณ์ ( situational 
problem solving) ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกวิเคราะห์ข้อมูล การตั้งสมมติฐานและการประเมินผลอย่าง
ต่อเนื่อง การใช้เกม Hotel Stars จึงเป็นเครื่องมือที่สอดคล้องกับแนวทางดังกล่าว เพราะเปิดโอกาสให้
นักศึกษาได้คิด วางแผนและสะท้อนผลจากการตัดสินใจในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย 
 ผลการทดสอบด้วย Paired t-test แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่า การเรียนรู้ผ่านเกม Hotel Stars 
ส่งผลเชิงบวกต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาในรายวิชา GEN1401 การคิดและ
การตัดสินใจ ทั้งในมิติของการคิดวิเคราะห์ การให้เหตุผล และการตัดสินใจเชิงระบบ ซึ่งเป็นทักษะส าคัญของ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
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2. ผลการวิจัยจากข้อสอบอัตนัย (Q11–Q15) 
 ผลการวิเคราะห์ค าตอบปลายเปิดของนักศึกษาหลังการเรียนรู้ผ่านเกม Hotel Stars ซึ่งสะท้อน
การคิดเชิงคุณภาพ พบว่านักศึกษาสามารถอธิบายแนวคิดและเหตุผลได้ลึกซ้ึงมากข้ึน โดยเฉพาะในตัวชี้วัดที่ 4 
การสร้างและส ารวจทางเลือก และตัวชี้วัดที่ 6 การสะท้อนคิดเชิงระบบ ซึ่งเป็นกระบวนการคิดระดับสูงที่เกิด
จากการประยุกต์ประสบการณ์และการสะท้อนผลจากสถานการณ์จ าลอง 
 การวิเคราะห์ข้อมูลด าเนินการโดยใช้วิธี การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) และ การ
จ าแนกเชิงประเด็น (Thematic Analysis) จากค าตอบปลายเปิดจ านวน 5 ข้อ ผลการวิเคราะห์สามารถสรุป
ได้ดังตารางที่ 2 
ตารางท่ี 2  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อน–หลัง ตามตัวชี้วัด 6 ด้าน (N = 150) 
ตัวชี้วัดการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ 
ค่าเฉลี่ย  
pretest 

S.D. 
(pretest) 

ค่าเฉลี่ย  
post-test 

S.D. 
(post-test) 

t p-value Cohen’s d 

1. การระบุปัญหาและ
ก าหนดเป้าหมาย 

1.98 0.72 2.65 0.70 8.12 .000 0.66 

2. การวิเคราะห์ข้อมูล
และหลักฐาน 

1.85 0.68 2.92 0.66 12.54 .000 1.05 

3. การประเมินเหตุผล
และข้อโต้แย้ง 

1.91 0.70 2.78 0.64 10.05 .000 0.82 

4. การสร้างและส ารวจ
ทางเลือก 

2.02 0.75 2.83 0.69 9.22 .000 0.75 

5. การตัดสินใจอย่างมี
เหตุผล 

1.88 0.67 2.95 0.71 12.88 .000 1.07 

6. การสะท้อนคิดเชิง
ระบบ 

1.95 0.71 2.70 0.68 8.95 .000 0.82 

 
 เมื่อพิจารณาคะแนนรายด้านทั้ง 6 ด้าน พบว่านักศึกษามีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติในทุกด้าน (p < .001) โดยด้านที่มีการพัฒนามากที่สุด ได้แก่ การวิเคราะห์ข้อมูลและหลักฐาน (ค่าเฉลี่ย 
pretest 1.85 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.68, ค่าเฉลี่ย post-test 2.92 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66, 
t(149) = 12.54, p < .001, d = 1.05) และ การตัดสินใจอย่างมีเหตุผล (ค่าเฉลี่ย pretest 1.88 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67, ค่าเฉลี่ย post-test 2.95 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.71, t(149) = 12.88, p < 
.001, d = 1.07) ซึ่งเป็นมิติพ้ืนฐานของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทั้งสองด้านมีขนาดผลในระดับสูง แสดงถึง
ความสามารถของผู้เรียนในการใช้ข้อมูลประกอบการตัดสินใจได้ดีขึ้นอย่างชัดเจน 
ตัวอย่างการตอบค าถามของนักศึกษา  
ค าถามข้อที่ 11 (Q11)  “ก าหนดสถานการณ์ โรงแรมมีก าไรลดลง 20% ติดต่อกัน 3 เดือน เพราะค่า
บ ารุงรักษาสูง ให้เสนอ 2 ทางเลือกในการแก้ปัญหา พร้อมวิเคราะห์ข้อดี-ข้อเสียของแต่ละทางเลือก” 
ตัวอย่างค าตอบก่อนการเล่นเกม Hotel Stars ของนักศึกษา 
ทางเลือกท่ี 1 ลดค่าใช้จ่ายบางส่วน 
 - ข้อดีคือช่วยลดต้นทุนทันที  
 - ข้อเสียคือไม่รู้ว่าค่าใช้จ่ายส่วนไหนควรลด อาจกระทบบริการลูกค้า 
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ทางเลือกท่ี 2 เพ่ิมโปรโมชั่นเพ่ือให้ลูกค้าเพ่ิมข้ึน 
 - ข้อดีคือท าให้มีรายได้เข้ามามากขึ้น 
 - ข้อเสียคืออาจท าให้ก าไรต่อห้องลดลง และไม่แก้ปัญหาค่าบ ารุงรักษาท่ีแท้จริง 
ตัวอย่างค าตอบหลังการเล่นเกม Hotel Stars ของนักศึกษา 
ทางเลือกท่ี 1 จัดท าแผนบ ารุงรักษาเชิงป้องกัน 
 - ข้อดีคือลดค่าใช้จ่ายระยะยาว เพราะซ่อมเฉพาะจุดก่อนเสียหนัก 
 - ข้อเสียคือต้องลงทุนอบรมพนักงานและซื้ออุปกรณ์ตรวจสอบเบื้องต้น  
ทางเลือกท่ี 2 จัดล าดับความส าคัญของค่าใช้จ่าย 
 - ข้อดีคือ ลดค่าใช้จ่ายประจ าทันทีในเดือนถัดไป 
 - ข้อเสียคือ หากเลือกปรับลดผิดประเภท อาจกระทบคุณภาพการซ่อมบ ารุง 
 ส าหรับด้านอ่ืน ๆ ได้แก่ การระบุปัญหา การประเมินเหตุผล การสร้างทางเลือก และการสะท้อน
คิดเชิงระบบ ก็พบว่ามีการพัฒนาขึ้นในระดับปานกลางถึงสูง (t = 8.12–10.05, p < .001) สะท้อนว่า
นักศึกษาได้รับทักษะในหลายมิติของการคิดอย่างมีวิจารณญาณจากการท ากิจกรรมผ่านเกมดังกล่าว 
 นักศึกษาจ านวนมากสามารถอธิบายเหตุผลของการตัดสินใจอย่างมีหลักฐานและยืดหยุ่นทาง
ความคิดมากขึ้น แสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนผ่านจาก “การคิดเชิงตอบสนอง” ไปสู่ “การคิดเชิงวิเคราะห์และ
สะท้อนผล” (Reflective–Analytical Thinking) การได้ เล่นเกมในบริบทจ าลองที่มีข้อจ ากัดจริง เช่น 
งบประมาณ ทรัพยากร และความพึงพอใจของลูกค้า ท าให้นักศึกษาได้ฝึกวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงเหตุ–ผล 
(Cause–Effect Relationships) และมองเห็นผลกระทบของการตัดสินใจอย่างเป็นระบบ 
 ผลนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ Brookfield (2012) ที่ระบุว่าการคิดอย่างมีวิจารณญาณเกิดจาก
การสะท้อนผลในประสบการณ์จริง และการตั้งค าถามต่อสมมติฐานของตนเอง การเรียนรู้ผ่านเกม Hotel 
Stars จึงเป็นกระบวนการที่เปิดโอกาสให้นักศึกษา “คิด ทดลอง และเรียนรู้จากผลลัพธ์” ซึ่งช่วยเสริมสร้าง
การคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ อันเป็นเป้าหมายส าคัญของรายวิชา GEN1401 การคิดและการตัดสินใจ 
สรุปผลการวิจัย  
 ผลการวิจัยพบว่า การใช้เกม Hotel Stars ในรายวิชา GEN1401 การคิดและการตัดสินใจ ช่วยพัฒนา
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย ค่าเฉลี่ย post-test (8.13 ± 1.32) 
สูงกว่าค่าเฉลี่ย pre-test (6.27 ± 1.41) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ตามผลการทดสอบ Paired-samples t-
test (t(149) = 12.45, p < .001) และมีขนาดผล (Cohen’s d = 1.36) อยู่ในระดับสูง แสดงให้เห็นว่าการ
เรียนรู้ผ่านเกมมีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอย่างเด่นชัด 
โดยเฉพาะในด้านการวิเคราะห์ข้อมูลและหลักฐาน รวมถึงด้านการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล ซึ่งเป็นมิติที่มี
พัฒนาการสูงที่สุด 
 เมื่อตรวจสอบผลรายด้าน นักศึกษามีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นในทั้ง 6 มิติ ได้แก่ การระบุปัญหา การ
วิเคราะห์ข้อมูล การประเมินเหตุผล การสร้างและส ารวจทางเลือก การตัดสินใจอย่างมีเหตุผล และการสะท้อน
คิดเชิงระบบ โดยผลเชิงคุณภาพจากค าตอบปลายเปิดสะท้อนชัดเจนว่า นักศึกษาสามารถใช้ข้อมูลเชิงหลักฐาน
ในการวิเคราะห์สถานการณ์ แยกแยะปัจจัยที่เก่ียวข้อง และประเมินผลกระทบของทางเลือกต่าง ๆ ได้ลึกซึ้งข้ึน 
นอกจากนี้ นักศึกษายังสามารถเชื่อมโยงผลกระทบของการตัดสินใจในบริบทจริง เช่น ผลต่อการท างานของ
พนักงาน คุณภาพบริการ ความพึงพอใจของลูกค้า รายได้ของโรงแรม และภาพลักษณ์ในระยะยาว ซึ่งเป็น
ลักษณะส าคัญของการคิดเชิงระบบ (system thinking) 
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 การเรียนรู้ผ่านเกม Hotel Stars ส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดกระบวนการคิดเชิงวิพากษ์อย่างเป็น
ธรรมชาติ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb (1984) ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการลง
มือท า การเผชิญสถานการณ์จริง การสะท้อนคิด และการน าประสบการณ์ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ 
รูปแบบเกมที่จ าลองปัญหาซับซ้อนในบริบทโรงแรมยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Ennis (2011) และ Facione 
(2015) ที่ระบุว่าทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณสามารถพัฒนาได้ผ่านกิจกรรมที่ผู้เรียนต้องสังเคราะห์ข้อมูล 
วิเคราะห์เหตุผล ประเมินผลกระทบ และตัดสินใจภายใต้ข้อจ ากัดที่หลากหลาย 
 โดยสรุป เกม Hotel Stars เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ การให้
เหตุผล การสร้างทางเลือก การตัดสินใจอย่างเป็นระบบ และการสะท้อนคิดเชิงลึกของนักศึกษาได้อย่างมี
ประสิทธิผล อันเป็นทักษะส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 อีกทั้งยังเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มี
ศักยภาพในการน าไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาอ่ืนที่มุ่งส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูง 
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บทคัดย่อ  

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณและประเภทของเมฆกับอุณหภูมิอากาศ บริเวณโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ อ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สาระ 
และทักษะวิชาวิทยาศาสตร์ผ่านกระบวนการปฏิบัติ 2) เพ่ือให้ผู้เรียนได้จ าแนกและบอกสกุลของเมฆ ประมาณ
ปริมาณเมฆปกคลุมท้องฟ้า และวัดอุณหภูมิอากาศตามหลักการของโครงการ GLOBE 3) เพ่ือศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณเมฆกับอุณหภูมิอากาศ ในระหว่างวันที่ 16 - 27 มิถุนายน 2568 เว้นวันเสาร์ -
อาทิตย์ เวลา 12.30 น. โดยด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยผู้สังเกตซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
จ านวน 3 คน ผลการสังเกตุการณ์ สามารถจ าแนกประเภทและบอกชื่อเมฆที่สังเกต ได้ดังนี้ เมฆที่พบส่วนใหญ่
เป็นเมฆ Nimbostratus มีปริมาณเมฆปกคลุมท้องฟ้า ร้อยละ 69 – 78 และอากาศมีอุณหภูมิอยู่ระหว่าง        
29 - 31 องศาเซลเซียส เมื่อวิเคราะห์ด้วย ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สันพบว่า มีความสัมพันธ์เชิงลบ      
(r ≈ -0.73) หมายความว่า เมื่อปริมาณเมฆเพ่ิมขึ้นอุณหภูมิจะลดลงอย่างชัดเจน ผลการศึกษาท าให้ผู้เรียน
เข้าใจแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ เกี่ยวกับบทบาทของเมฆ ในการสะท้อนรังสีดวงอาทิตย์ และควบคุมอุณหภูมิ
ของบรรยากาศ อย่างไรก็ตามข้อจ ากัดของการศึกษาในครั้งนี้คือจ านวนข้อมูล และปัจจัยแวดล้อมอ่ืนที่ไม่ได้
ควบคุม หรือไม่ได้ตรวจวัด ซึ่งควรได้รับการพัฒนาในการด าเนินงานครั้งต่อไป ผลการศึกษาครั้งนี้ สามารถ
น าไปพัฒนาต่อยอดในการจัดการเรียนการสอน ด้านวิทยาศาสตร์โลก เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีความเข้าใจ และ 
มีความรักท่ีจะเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ต่อไป 
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Abstract  
 This study investigates the relationship between the amount and types of clouds and 
air temperature in the area of Chiang Mai Rajabhat University Demonstration School, Mueang 
District, Chiang Mai Province. The objectives were: (1) to enable students to learn scientific 
concepts and skills through practical investigation, (2) to allow students to identify and 
classify cloud types, estimate cloud cover, and measure air temperature according to the 
GLOBE Program guidelines, and (3) to examine the relationship between cloud amount and 
air temperature. Data were collected from June 16 to June 27, 2025 (excluding weekends) 
by three Grade 5 student observers. The observations revealed that the most common 
cloud type was Nimbostratus, with cloud cover ranging from 69% to 78%, while the air 
temperature varied between 29°C and 31°C. Pearson’s correlation coefficient analysis 
showed a negative correlation (r ≈ -0.73), indicating that as cloud cover increased, air 
temperature tended to decrease significantly. The study helped students understand 
scientific concepts related to the role of clouds in reflecting solar radiation and regulating 
atmospheric temperature. However, the limitations of this study include the small sample 
size and uncontrolled environmental factors, which should be improved in future 
investigations. The results can be applied to enhance Earth science learning activities, 
fostering students’ understanding and interest in scientific inquiry.  
 
Keywords:  Cloud cover, Temperature, Correlation, Atmospheric observation, The GLOBE 
Program  
 
บทน า  
 ในปัจจุบัน การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ส่วนใหญ่ยังคงเน้นการถ่ายทอดเนื้อหา
ทางทฤษฎีเป็นหลัก ผ่านการอ่านหนังสือและการบรรยาย มากกว่าการเรียนรู้จากประสบการณ์จริงหรือ
กิจกรรมปฏิบัติการ ส่งผลให้ผู้เรียนขาดโอกาสในการสังเกต ทดลอง และวิเคราะห์ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ
ด้วยตนเอง อันเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อย่างแท้จริง อีกทั้งการเรียนในห้องเรียนที่แยกขาด
จากบริบทของชีวิตประจ าวัน ยังอาจท าให้ผู้เรียนขาดความเชื่อมโยงระหว่างสิ่งที่เรียนกับสิ่งที่เกิดขึ้นรอบตัว 
ดังนั้น การน าสื่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์จากสิ่งแวดล้อมใกล้ตัว มาใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ จึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง 
เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสังเกต วิเคราะห์ และเข้าใจปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ที่ เกิดขึ้น  ใน
ชีวิตประจ าวันอย่างชัดเจน เช่น การศึกษาปรากฏการณ์ธรรมชาติ โดยเฉพาะในกรณีของปรากฏการณ์ที่
เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน แต่แฝงไว้ด้วยกลไกทางวิทยาศาสตร์ที่น่าสนใจ และมีคุณค่าต่อการเรียนรู้ หนึ่งใน
ปรากฏการณ์ดังกล่าวคือ “เมฆ” ที่สามารถเป็นตัวบ่งชี้ถึงการเกิดฝน ความเปลี่ยนแปลงของอุณหภูมิ หรือ
ภาวะอากาศหนาวเย็น ในแต่ละวันได้อย่างมีนัยส าคัญ แม้เมฆจะเป็นเพียงองค์ประกอบหนึ่งของระบบ
ภูมิอากาศ แต่ก็มีบทบาทส าคัญในการควบคุมพลังงานความร้อนของโลก โดยเมฆสามารถสะท้อนรังสี         
ดวงอาทิตย์ในเวลากลางวัน และรักษาความร้อนในบรรยากาศไว้เวลากลางคืน  (Zhang et al., 2023) พบว่า 
feedback ของเมฆ (cloud feedback) เป็ นแหล่ งความไม่ แน่ นอนใหญ่ ในแบบจ าลองภู มิ อากาศ                  
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การเปลี่ยนแปลงเมฆ เช่นความสูงของเมฆ, องค์ประกอบของน้ าแข็ง, และการปกคลุมเมฆ มีผลต่อการสะท้อน
รังสี (albedo) และการกักเก็บความร้อนในบรรยากาศอย่างมีนัยส าคัญ 
 บริเวณโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ตั้งอยู่ในพ้ืนที่ที่มีลักษณะภูมิประเทศเป็นที่ราบลุ่ม
ใกล้เชิงเขา ส่งผลให้เกิดความหลากหลายของลักษณะภูมิอากาศในแต่ละช่วงเวลา การศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างปริมาณเมฆกับอุณหภูมิในพ้ืนที่ดังกล่าว จึงไม่เพียงแต่ช่วยส่งเสริมความเข้าใจในระบบภูมิอากาศใน
ระดับท้องถิ่น แต่ยังช่วยพัฒนาทักษะการสังเกต การวิเคราะห์  และการใช้ข้อมูลเชิงประจักษ์ของนักเรียน     
ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญของการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ และการตระหนักรู้ถึงการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อม
โดยรอบ 
 การศึกษานี้จึงมีวัตถุประสงค์  เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ เรียนรู้สาระและทักษะวิชาวิทยาศาสตร์ผ่าน
กระบวนการปฏิบัติ เพ่ือให้ผู้เรียนได้จ าแนกและบอกประเภทของเมฆ ประมาณปริมาณเมฆปกคลุมท้องฟ้า 
และวัดอุณหภูมิของอากาศตามหลักการของโครงการ GLOBE และเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณกับ
อุณหภูมิในแต่ละวัน อันจะน าไปสู่ความเข้าใจในกลไกพ้ืนฐานของระบบภูมิอากาศและสามารถประยุกต์ความรู้
ที่ได้จากการด าเนินชีวิตประจ าวันได้อย่าง เป็นรูปธรรม 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สาระ และทักษะวิชาวิทยาศาสตร์ผ่านกระบวนการปฏิบัติ 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนได้จ าแนกและบอกสกุลของเมฆ ประมาณปริมาณเมฆปกคลุมท้องฟ้า และวัด

อุณหภูมิอากาศตามหลักการของโครงการ GLOBE 
3. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณเมฆปกคลุมท้องฟ้ากับอุณหภูมิอากาศ 

 
วิธีด าเนินการวิจัย  

1.  ก าหนดปัญหาและวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ก าหนดประเด็นที่ต้องการศึกษา คือ ความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณเมฆปกคลุมท้องฟ้ากับ
อุณหภูมิในแต่ละวันในพ้ืนที่โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ และตั้งวัตถุประสงค์ในการ
รวบรวมข้อมูล สังเกต วิเคราะห์ และแปลผลข้อมูลที่ได้อย่างเป็นระบบ 

2.  ก าหนดขอบเขตการวิจัย 
2.1 ระยะเวลาในการเก็บข้อมูล: ระหว่างวันที่ 16 - 27 มิถุนายน 2568 (10 วัน เว้นวันเสาร์ - อาทิตย)์ 
2.2 เวลาในการเก็บข้อมูล: ช่วงกลางวัน เวลา 12.30 น. 
2.3 พ้ืนที่ศึกษา: บริเวณลานกว้างของตึก 90 ปีมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

3.  เครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช้ 
3.1 เทอร์โมมิเตอร์แบบปรอท    
3.2 แบบบันทึกการสังเกตปริมาณเมฆและอุณหภูมิ 
3.3 ตารางจ าแนกประเภทเมฆ คู่มือ GLOBE THAILAND (Cloud Protocol) 
3.4 กล้องถ่ายภาพ/มือถือ (ส าหรับบันทึกภาพเมฆ) 
3.5 Mobile App “GLOBE Science Data Entry” ส าหรับการจัดส่งข้อมูล 

4.  ขั้นตอนการเก็บข้อมูล 
 4.1 ผู้สังเกตจ านวน 3 คนยืนหันหลังชนกัน โดยให้ไหล่สัมผัสกัน และกางแขนออกในระดับไหล่เป็น

 มุมมองแนวนอน 120 องศา เทียบกับระนาบพ้ืนโลก เพ่ือแบ่งพ้ืนที่ท้องฟ้าโดยรอบออกเป็น  3 ส่วน  
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 เท่า ๆ กัน แต่ละคนท าการสังเกตปริมาณเมฆเฉพาะในเซกเตอร์ของตนเอง ตั้งแต่มุมระดับ สายตาขึ้นไป
 จนถึงจุด เหนือศีรษะ (zenith) 

4.2 สังเกตลักษณะของเมฆในแต่ละวัน โดยใช้ตารางจ าแนกประเภทเมฆ (ชนิดและปริมาณ) 
4.3 วัดและบันทึกอุณหภูมิของวันจากเทอร์โมมิเตอร์ 
4.4 ถ่ายภาพลักษณะของท้องฟ้า/เมฆ เพ่ือประกอบการพิจารณาและยืนยันความถูกต้อง 
4.5 จัดท าตารางบันทึกข้อมูลเมฆและอุณหภูมิในแต่ละวันอย่างต่อเนื่อง 10 วัน 
4.6 ส่งข้อมูลรายงานผลการส ารวจ ตามหลักวิธีการด าเนินงานของ GLOBE Data entry โดยส่งข้อมูล

 ผ่าน Mobile App “GLOBE Science Data Entry” 
5.  การวิเคราะห์ข้อมูล 

5.1 เปรียบเทียบค่าของอุณหภูมิในแต่ละวันกับลักษณะและปริมาณของเมฆ 
5.2 วเิคราะห์ความสัมพันธ์ว่าในวันที่มีเมฆมาก อุณหภูมิมีแนวโน้มสูงหรือต่ ากว่าวันที่เมฆน้อย 
5.3 น าข้อมูลเข้าสู่กราฟหรือแผนภาพ เช่น กราฟแท่ง หรือกราฟเส้น เพ่ือแสดงแนวโน้มอย่างชัดเจน 

การหาค่าความสัมพันธ์ระหว่างเมฆกับอุณหภูมิ 
5.4 สมการที่ใช้ในการหาค่าความสัมพันธ์  

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณเมฆกับอุณหภูมิในแต่ละวัน ใช้ค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson Correlation Coefficient) ซึ่งเป็นสมการที่นิยมใช้ในการวัด
ความสัมพันธ์เชิงเส้นระหว่างข้อมูลสองชุด 

 
  คือ ค่าอุณหภูมิแต่ละวัน 
  คือ ค่าปริมาณเมฆแต่ละวัน 
 x̅ คือ ค่าเฉลี่ยของอุณหภูมิ 
 ȳ คือ ค่าเฉลี่ยของปริมาณเมฆ 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล  
ผลจากการเก็บข้อมูลปริมาณเมฆและอุณหภูมิอากาศ ในระหว่างวันที่ 16 – 27 มิถุนายน 2568  เวลา 

12.30 น.  ณ บริเวณลานกว้างของตึก 90 ปีมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่  ด้วยผู้สังเกตจ านวน 3 คน ท าการ
บันทึกปริมาณเมฆใน ทิศทางที่แตกต่างกัน และวัดอุณหภูมิอากาศในช่วงเวลาเดียวกัน พบว่า มีปริมาณเมฆ  
ปกคลุมท้องฟ้าเฉลี่ยร้อยละ 69 - 87 และอากาศมีอุณหภูมิอยู่ในระหว่าง 29 - 31 องศาเซลเซียส เมื่อน า
ข้อมูลมาค านวณหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน พบว่ามีค่าเท่ากับ r ≈ -0.73 ซึ่งแสดงถึงความสัมพันธ์
เชิงลบ ในระดับค่อนข้างสูงระหว่างปริมาณเมฆกับอุณหภูมิ กล่าวคือ เมื่อปริมาณเมฆเพ่ิมขึ้น อุณหภูมิจะมี
แนวโน้มลดลงอย่างชัดเจน ผลการวิเคราะห์นี้สอดคล้องกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ที่ระบุว่าเมฆมีบทบาท
ส าคัญในการควบคุมอุณหภูมิของบรรยากาศ โดยเมฆช่วยสะท้อนรังสีดวงอาทิตย์ในช่วงเวลากลางวัน ท าให้
ปริมาณความร้อนที่ตกถึงพ้ืนผิวน้อยลง ส่งผลให้อุณหภูมิลดต่ าลงตามไปด้วย นอกจากนี้ เมฆยังมีบทบาทใน
การกักเก็บความร้อนในเวลากลางคืน แต่เนื่องจากการศึกษาครั้งนี้เน้นการวัดอุณหภูมิในช่วงเวลากลางวันเป็น
หลัก จึงสะท้อนผลกระทบในช่วงเวลากลางวันได้อย่างชัดเจน 
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งานวิจัยนี้ยังมีข้อจ ากัดหลายประการที่ควรพิจารณา ได้แก่ จ านวนวันเก็บข้อมูลที่จ ากัด  อาจ              
ไม่ครอบคลุมการเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศในระยะยาว และวิธีการประมาณปริมาณเมฆด้ วยสายตา       
แม้จะมีการใช้ผู้สังเกตหลายคนเพ่ือเพ่ิมความแม่นย า แต่ก็ยังอาจเกิดความคลาดเคลื่อนจากการประเมินส่วน
บุคคล ปัจจัยแวดล้อมอ่ืน ๆ เช่น ความชื้นสัมพัทธ์ ลม และเวลาที่แน่นอนของการวัดอุณหภูมิ ด้วยเหตุนี้      
จึงควรมีการพัฒนาการวิจัย ในอนาคตโดยเพ่ิมระยะเวลาและจ านวนครั้งในการเก็บข้อมูล เพ่ือให้ครอบคลุม
ฤดูกาลและสภาพอากาศที่หลากหลายมากขึ้น รวมถึงการใช้เครื่องมือวัดเมฆที่มีความแม่นย าสูง เช่น กล้อง
ถ่ายภาพดาวเทียมหรือเซนเซอร์เมฆอัตโนมัติ เพ่ือลดความคลาดเคลื่อนจากการประเมินด้วยสายตา นอกจากนี้        
ควรควบคุมและเก็บข้อมูลปัจจัยแวดล้อมอ่ืน ๆ ร่วมด้วย เช่น ความชื้นสัมพัทธ์ ความเร็วลม และเวลาที่
แน่นอนของการวัดอุณหภูมิ เพ่ือวิเคราะห์ผลกระทบแบบ องค์รวม และศึกษาความสัมพันธ์ในช่วงเวลาต่าง ๆ 
ของวัน เพ่ือเข้าใจบทบาทของเมฆต่ออุณหภูมิละเอียดมากขึ้น 

        
 

  รูปที่ 1 การเก็บข้อมูลปริมาณเมฆและอุณหภูมิอากาศ 
 

ตารางท่ี 1 ค่าเฉลี่ยของอุณหภูมิอากาศและปริมาณเมฆ ในระหว่างวันที่ 16 – 27 มิถุนายน 2568  เวลา 
12.30 น.  ณ บริเวณลานกว้างของตึก 90 ปีมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 
 

 

วันที่ อุณหภูมิอากาศ  ร้อยละของปริมาณเมฆ 

 16 มิถุนายน 2568 31 78 

17 มิถุนายน 2568 29 81 

18 มิถุนายน 2568 29 85 

19 มิถุนายน 2568 31 77 

20 มิถุนายน 2568 31 70 

23 มิถุนายน 2568 31 72 

24 มิถุนายน 2568 30 69 

25 มิถุนายน 2568 29 87 

26 มิถุนายน 2568 31 72 

27 มิถุนายน 2568 30 75 
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รูปที่ 2 ความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณเมฆกับอุณหภูมิ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผู้เรียนสามารถจ าแนกประเภท และบอกชื่อเมฆที่สังเกตพบ โดยเมฆที่พบส่วนใหญ่คือ Nimbostratus 
และสามารถประมาณ ปริมาณของเมฆปกคลุมท้องฟ้าได้ และสามารถใช้เครื่องมือในการวัดอุณหภูมิได้อย่าง
ถูกต้อง โดยช่วงเวลาที่สังเกตมีปริมาณเมฆปกคลุมท้องฟ้าร้อยละ 69 – 78 และอุณหภูมิอากาศ อยู่ระหว่าง  
29 - 31 องศาเซลเซียส และผลการวิเคราะห์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สันพบว่า มีความสัมพันธ์เชิง
ลบค่อนข้างสูง (r ≈ -0.73) ระหว่างปริมาณเมฆและอุณหภูมิ หมายความว่า เมื่อปริมาณเมฆเพ่ิมขึ้น อุณหภู มิ
จะลดลงอย่างชัดเจน ผลการศึกษาท าให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ เกี่ยวกับบทบาทของเมฆ ในการ
สะท้อนรังสีดวงอาทิตย์ และควบคุมอุณหภูมิของบรรยากาศได้อย่างเป็นรูปธรรม และยังสามารถเชื่อมโยง
ข้อมูลที่ได้กับฐานข้อมูลระดับประเทศจากกรมอุตุนิยมวิทยา ท าให้การเรียนรู้มีความน่าเชื่อถือมากขึ้นและมี
ศักยภาพในการต่อยอดสู่การศึกษาด้านสภาพอากาศในระดับที่ลึกข้ึนในอนาคต 

กิตติกรรมประกาศ 
 คณะผู้วิจัยขอขอบพระคุณ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ที่สนับสนุนสถานที่และอุปกรณ์
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาหาประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) ตามเกณฑ์ 80/80 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแบทเรียนเรื่อง แสงและเงา กลุ่มเป้าหมาย
คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชาฟิสิกส์ โรงเรียนเสริมงามวิทยาคม ในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2567 จ านวน 20 คน การวิเคราะห์ผล จากแบบทดสอบก่อนเรียน ใบงาน แบบทดสอบหลังเรียน 
และแบบส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อการใช้บทเรียน จากการวิจัยพบว่า (1) ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนมีค่า
เท่ากับ 84.50/80.50 (2) นักเรียนส่วนใหญ่มีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในกลุ่ม Medium gain (3) 
ความพึงพอใจต่อบทเรียนอยู่ในระดับพึงพอใจมาก โดยมีค่าความพึงพอใจในเชิงบวกที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.07 
และค่าความพึงพอใจในเชิงลบที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.44 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนอีเลิร์นนิงร่วมกับแบบจ าลอง
โต้ตอบเสมือนจริง เรื่อง แสงและเงา นี้มีความเหมาะสมส าหรับน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการ
สอนของนักเรียนที่เรียนวิชาฟิสิกส์ ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
ค าส าคัญ: แสงและเงา,อีเลิร์นนิง, แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง , การศึกษาทางฟิสิกส์ 
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Abstract 
This research aimed to study the effectiveness of the lesson (E1/E2) according to 

the 80/80 criterion, learning achievement and students’ satisfaction about using the 
interactive virtual model on light and shadow. The target group consisted of 20 Mathayom 5 
students studying physics at Soemngamwitthayakhom School in the first semester of the 
2024 academic year. The analytic data came from the results of the pre-test, worksheet, 
post-test. and responses from a survey of satisfaction with the use of the lesson. The 
research found that (1) the effectiveness of the lesson (E1/E2) is 84.50/80.50. (2) Most 
students are in the Medium gain group. (3) The satisfaction towards the lesson was at a very 
satisfactory level, with a positive satisfaction value at a mean score of 4.07 and a negative 
satisfaction value at a mean score of 1.44. It shows that this e-learning lesson combined with 
the interactive virtual model on light and shadow is suitable for use as a teaching tool for 
Mathayom 5 students who study physics. 

 
Keywords: Light and shade, E-learning, interactive simulation, Physics Education 
 
บทน า (Introduction) 

ในปัจจุบันความรู้ทางวิทยาศาสตร์มีส่วนช่วยต่อการพัฒนากระบวนการคิดของมนุษย์ในด้านต่าง ๆ ซึ่ง
เกี่ยวข้องต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของคนเราเป็นอย่างมากและถือได้ว่าเป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ่ง
เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้นั้น การศึกษาจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนเพ่ือให้สอดคล้องกับพลวัตของโลก และ
ตอบสนองต่อความต้องการในการพัฒนาทักษะของเด็กในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา 
และการท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ โดยหลักการพ้ืนฐานที่ส าคัญคือ กระบวนการจัดการศึกษาต้อง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ เพ่ือบรรลุเป้าหมายดังกล่าว การพัฒนา
กิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ควรเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความรู้วิทยาศาสตร์กับเทคโนโลยี
ประเภทต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ สามารถระบุปัญหา วางแผนการแก้ปัญหาตามวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ สื่อสารความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าให้บุคคลอ่ืนฟัง น าความรู้กระบวนการวิทยาศาสตร์ไป
ประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ การบูรณาการ
วิทยาศาสตร์เข้ากับเทคโนโลยีสมัยใหม่จึงเป็นกุญแจส าคัญ ด้วยเหตุนี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้อีเลิร์นนิง (E-
learning) ซึ่งเป็นการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์หรือเทคโนโลยีออนไลน์ เช่น อินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ 
หรือสมาร์ทโฟน โดยมีลักษณะส าคัญคือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้ อหาได้ทุกที่ทุกเวลา โดยรูปแบบของ
เนื้อหาจะเป็นเนื้อหาที่จัดเตรียมไว้ล่วงหน้า เช่น วิดีโอการบรรยายที่บันทึกไว้ , เอกสารประกอบการเรียน , 
แบบฝึกหัดออนไลน์, ฟอรัมสนทนา, และแบบทดสอบ เป็นต้น โดยอีเลิร์นนิงไม่เพียงแต่ช่วยเพ่ิมความยืดหยุ่น
ในการเรียนรู้เท่านั้น แต่ยังเป็นเครื่องมือส าคัญในการน าเสนอแนวคิดและกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายและ
ทันสมัย ที่สามารถสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการคิดเชิงวิทยาศาสตร์และการประยุกต์ใช้ความรู้ได้อย่าง
เต็มที่ และแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเป็นการจ าลองสถานการณ์หรือวัตถุที่ซับซ้อนให้เห็นภาพและลงมือ
ปฏิบัติได้จริง เช่น ห้องปฏิบัติการเสมือน ซึ่งผู้เรียนสามารถท าการทดลองทางวิทยาศาสตร์ได้ผ่านเทคโนโลยีใน
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รูปแบบต่าง ๆ จากที่ได้กล่าวมานั้นจะท าให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหา และมีปฏิสัมพันธ์ได้ทันที เช่น การท า
แบบฝึกหัดที่ได้รับผลตอบกลับทันทีผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์หรือเทคโนโลยีออนไลน์ 

ฟิสิกส์เป็นศาสตร์พ้ืนฐานที่มีความส าคัญต่อการพัฒนาทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของประเทศ 
อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอนวิชาฟิสิกส์ในระดับมัธยมศึกษายังพบปัญหาและอุปสรรคหลายประการ 
ผู้เรียนจ านวนมากมองว่าวิชาฟิสิกส์เป็นวิชาที่ยาก เนื่องจากเนื้อหามีลักษณะเป็นนามธรรม ต้องใช้การคิด
วิเคราะห์เชิงคณิตศาสตร์สูง และเชื่อมโยงกับปรากฏการณ์ที่ไม่สามารถสังเกตได้โดยตรง (Sarabi & Abdul, 
2018) ในงานวิจัย Exploring Students’ Perceived Difficulties of Learning Physics ชี้ว่าผู้ เรียนมักมี
ความเข้าใจคลาดเคลื่อนในแนวคิดทางฟิสิกส์ และประสบปัญหาในการเชื่อมโยงทฤษฎีเข้ากับสถานการณ์จริง
ในชีวิตประจ าวัน (Wangchuk et al., 2023) หัวข้อ “แสงและเงา” ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของเนื้อหาฟิสิกส์ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ถือเป็นเนื้อหาที่ผู้เรียนมักมีปัญหาในการท าความเข้าใจแนวคิดเรื่องการสะท้อน การหัก
เหของแสง และการเกิดภาพ เนื่องจากเป็นกระบวนการที่มองไม่เห็นโดยตรง การเรียนรู้จึงจ าเป็นต้องอาศัย
การสังเกต การทดลอง และการสร้างแบบจ าลองเพ่ืออธิบายปรากฏการณ์ อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนรู้ด้วย
การทดลองจริงมักมีข้อจ ากัด เช่น อุปกรณ์ไม่เพียงพอ งบประมาณจ ากัด และไม่สามารถจัดให้ผู้เรียนทุกคนมี
ส่วนร่วมได้เต็มที่ ส่งผลให้ผู้เรียนบางส่วนไม่สามารถเข้าใจเนื้อหาเชิงลึกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากปัญหาดังกล่าว การน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาช่วยในการจัดการเรียนรู้ โดยเฉพาะการใช้บทเรียน     
อีเลิร์นนิงและแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงจึงเป็นทางเลือกส าคัญที่ช่วยลดข้อจ ากัดในการเรียนการสอนและ
เพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนรู้ จากงานวิจัยของ ศตวรรษ เหล่าประเสริฐ และณัฐพล ร าไพ (2565) เรื่อง 
การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบผสมผสาน วิชาฟิสิกส์ เรื่องงาน พบว่าบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบผสมผสานมี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ยด้านเนื้อหา 4.68 ด้านเทคนิค 4.40) มีประสิทธิภาพ 82.05/75.22 และ
ช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีการเรียนรู้
ออนไลน์สามารถส่งเสริมความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์และเพ่ิมแรงจูงใจของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ใน
ท านองเดียวกัน งานวิจัยของ สุดารัตน์ ธีรพิสิฐ และคณะ (2564) ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการจัดการเรียนการ
สอนออนไลน์ในรายวิชาฟิสิกส์ของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนออนไลน์
ในระดับมาก โดยเฉพาะในด้านกิจกรรมการเรียนรู้และสื่อเทคโนโลยี (ค่าเฉลี่ย 4.28 และ 4.14 ตามล าดับ) ซึ่ง
สะท้อนว่าการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยให้การเรียนรู้ฟิสิกส์มีความยืดหยุ่นและเข้าถึงได้มากขึ้น แม้ใน
สถานการณ์จ ากัดเช่นการแพร่ระบาดของโควิด-19 นอกจากนี้ งานวิจัยต่างประเทศจ านวนมากยังยืนยันถึง
ประสิทธิภาพของสื่อจ าลองเสมือนจริง เช่น โครงการ PhET Interactive Simulations ที่มหาวิทยาลัย
โคโลราโด สหรัฐอเมริกา พัฒนาเครื่องมือจ าลองการทดลองทางวิทยาศาสตร์แบบโต้ตอบ พบว่าสามารถเพ่ิม
ความเข้าใจเชิงแนวคิด (conceptual understanding) และแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดีกว่าการสอน
แบ บ บ รรย าย  ส อด ค ล้ อ งกั บ แ น วคิ ด ข อ ง Holistic Framework for Self-Paced Learning Tools 
(Marshman et al., 2020) ที่ชี้ว่าการเรียนรู้แบบโต้ตอบและได้รับผลย้อนกลับทันที (immediate feedback) 
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงลึก (deep learning) มากกว่าการเรียนแบบรับสารเพียงอย่างเดียว 

จากงานวิจัยของอาจารีย์ ทองอ่อน และเพ็ญศรี ประมุขกุล (2024) ซึ่งได้น าแบบจ าลองโต้ตอบเสมือน
จริง เรื่อง แสงและเงา มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนจริงนั้น พบว่าผู้เรียนไม่มีเวลาเพียงพอใน
การใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงได้ รวมทั้งยังไม่มีเวลาเพียงพอในการทบทวนบทเรียน ท าให้ค่า
ประสิทธิภาพของสื่อไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่ ได้ตั้งไว้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงร่วมกับ
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แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่อง แสงและเงา เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้เอง และทบทวนบทเรียนได้ตาม
ความต้องการ รวมทั้งสามารถใช้แบบจ าลองสถานการณ์ได้หลากหลายรูปแบบตามความต้องการได้ 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงร่วมกับแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง เรื่อง แสงและเงา 
(E1/E2) ตามเกณฑ์ 80/80 

2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเกิดเงามืดและเงามัว ก่อนและหลังการใช้บทเรียน
อีเลิร์นนิงร่วมกับแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

3) เพ่ือหาความพึงพอใจในการเรียนเรื่อง แสงและเงา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์
นนิงร่วมกับแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง  

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูล 
กลุ่มผู้ให้ข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชาฟิสิกส์ 

โรงเรียนเสริมงามวิทยาคม จังหวัดล าปาง ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 20 คน จากนักเรียนใน
ห้องเรียนสายวิทย์-คณิตย์ โดยการเลือกแบบสมัครใจ ซึ่งผู้เรียนจะได้เรียนรู้เนื้อหาเรื่องแสงและเงาจาก
บทเรียนอีเลิร์นนิงก่อนเรียนเนื้อหาในโรงเรียน ซึ่งคะแนนที่ได้จะไม่มีผลต่อคะแนนในโรงเรียน ผู้เรียนสามารถ
เข้าเรียนรู้ได้ด้วยตนเองเวลาใดก็ได้ในช่วงเวลาที่ก าหนด (1 สิงหาคม 2567 ถึง 20 สิงหาคม 2567)  

การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มผู้ให้ข้อมูล  
ผู้วิจัยค านึงถึงการพิทักษ์สิทธิของกลุ่มเป้าหมายโดยท าหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลวิจัยต่อประธาน

คณะกรรมการประจ าจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่โดยได้รับหมายเลขรับรอง 
IRBCMRU 2023/299.06.09 โดยให้การรับรองตั้งแต่วันที่ 21 กันยายน 2566 วันหมดอายุใบรับรองวันที่ 20 
กันยายน 2567 ต่อจากนั้น ผู้วิจัยได้ชี้แจงกลุ่มเป้าหมายก่อนการเก็บข้อมูลวิจัย โดยอธิบายวัตถุประสงค์ 
ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัยให้กลุ่มเป้าหมายทราบ พร้อมทั้งแจ้งกลุ่มเป้ าหมายให้ทราบว่า 
ผลการวิจัยที่ได้จากกลุ่มเป้าหมายจะถือเป็นความลับ โดยผลการวิจัยจะน าไปใช้ประโยชน์ในทางวิชาการ
เท่านั้น ผลการวิจัยจะไม่เปิดเผยชื่อของกลุ่มเป้าหมาย และ ข้อมูลทั้งหมดจะถูกท าลายภายในระยะเวลา 1 ปี 
เมื่องานวิจัยได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่แล้ว 

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้ใช้กระบวนการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยข้อมูลเชิงปริมาณได้จากผลการ

ท าแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ การท าใบงานปฏิบัติการ และแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ 
โดยแบบทดสอบจะใช้เวลาท า 15 นาที ก่อนและหลังการท าปฏิบัติการ และข้อมูลเชิ งคุณภาพได้จากแบบ
ส ารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงร่วมกับแบบจ าลอง
โต้ตอบเสมือนจริง เรื่อง แสงและเงา ซึ่งประกอบไปด้วยค าถามทัศนคติเชิงบวก 8 ข้อ และทัศนคติเชิงลบ 4 
ข้อ โดยมีระดับความพึงพอใจ 5 ระดับ นักศึกษาท าแบบส ารวจความพึงพอใจหลังจากที่ท าแบบทดสอบและใช้
เวลาท า 10 นาที 
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การออกแบบพัฒนาแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง 
ผู้วิจัยศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนเรื่อง แสงและเงา เพ่ือน ามาออกแบบ

แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง เรื่อง แสงและเงา โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Microsoft Visual Studio ซึ่ง
เป็นโปรแกรมท่ีสามารถใช้ได้โดยไม่มีค่าใช้จ่ายดังรูปที่ 1 

 

 

 
รูปที่ 1 ภาพสถานการณ์จ าลองการเกิดเงาในแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง 

 
การออกแบบพัฒนาห้องเรียนอีเลิร์นนิง 
ผู้วิจัยน าเนื้อหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนเรื่อง แสงและเงา มาแบ่งออกเป็นหัวข้อย่อย ๆ 

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเลือกศึกษาได้ตามความต้องการ โดยใช้ Google Classroom ในการสร้างห้องเรียนอีเลิร์
นนิง ดังรูปที่ 2 ซึ่งผู้เรียนจะได้เรียนรู้เนื้อหาจากคลิปวิดีโอ และได้ลงมือปฏิบัติจากการน าแบบจ าลองโต้ตอบ
เสมือนจริงมาใช้ โดยผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านหัวข้อ 2 หัวข้อหลัก คือ ส่วนของเนื้อหา และส่วนของ
ปฏิบัติการที่ท าร่วมกับแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง โดยได้ให้ครูที่ควบคุมชั้นเรียนได้ใช้งานและให้
ข้อเสนอแนะก่อนน าไปใช้จริง 
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รูปที่ 2 ภาพห้องเรียนอีเลิร์นนิง 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน   
ผู้วิจัยได้สร้างข้อสอบเพื่อวัดความรู้ในเรื่อง แสงและเงา ของผู้เรียนทั้งก่อนและหลังเรียนจ านวน 10 

ข้อ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของแต่ละค าถามและวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยการให้คะแนน
ประเมินและน าคะแนนมาค านวณตามสูตร 

2. ใบงานปฏิบัติการเรื่อง แสงและเงา 
ผู้วิจัยสร้างใบงานปฏิบัติการที่สอดคล้องกับแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่อง แสงและเงา โดยผู้เรียน

จะได้วาดรูปแสงและเงาที่เกิดจากแหล่งก าเนิดแสง และวัตถุใน 3 รูปแบบที่แตกต่างกัน โดยก าหนดค่าของ
ระยะวัตถุ และระยะฉาก เพ่ือใช้ในการค านวณขนาดของเงาด้วยตัวเองเผื่อเปรียบเทียบกับผลที่ได้จาก
แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง ตอบค าถามท้ายการทดลองในแต่ละตอน และสรุปผลการปฏิบัติการ 
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3. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่อง แสงและเงา 
ผู้วิจัยได้สร้างแบบส ารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงร่วมกับแบบจ าลองโต้ตอบ

เสมือนจริง เรื่อง แสงและเงา โดยแบบส ารวจที่สร้างขึ้นมีทั้งหมด 12 ข้อประกอบไปด้วยค าถามทัศนคติเชิง
บวก 8 ข้อ (ข้อ 1, 3, 5, 6, 8, 9, 11 และ 12) และทัศนคติเชิงลบ 4 ข้อ (ข้อ 2 , 4, 7 และ 10) โดยมีระดับ
คะแนนความคิดเห็น 5 ระดับ คือ 5 เห็นด้วยมากที่สุด 4 เห็นด้วยมาก 3 เห็นด้วยปานกลาง 2 เห็นด้วยน้อย 
และ 1 เห็นด้วยน้อยที่สุด จากนั้นแปลผลของระดับคะแนนความคิดเห็นเฉลี่ยเป็นระดับความพึงพอใจดังแสดง
ในตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 แสดงการแปลผลระดับคะแนนเฉลี่ยของแบบประความพึงพอใจต่อการใช้แบบจ าลองโต้ตอบ
เสมือนจริงเรื่อง แสงและเงา 

ระดับคะแนนเฉลี่ย การแปลผลของค าถามเชิงบวก การแปลผลของค าถามเชิงลบ 
4.21-5.00 มีความพึงพอใจมากท่ีสุด มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
3.41-4.20 มีความพึงพอใจมาก มีความพึงพอใจน้อย 
2.61-3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง มีความพึงพอใจปานกลาง 
1.81-2.60 มีความพึงพอใจน้อย มีความพึงพอใจมาก 
1.00-1.80 มีความพึงพอใจน้อยที่สุด มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการจัดการเรียนการสอนเรื่อง แสงและเงา โดยมีขั้นตอน

การด าเนินการดังนี้  
1. ผู้วิจัยประกาศรับสมัครอาสาสมัครผู้เข้าร่วมวิจัยโดยชี้แจงและแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนการ

สอน รวมทั้งอธิบายขั้นตอนการใช้งานบทเรียนอีเลิร์นนิง 
2. ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ ใช้เวลา 15 นาที 
3. ผู้เรียนเข้าเรียนตามล าดับหัวข้อ โดยให้ผู้เรียนได้ศึกษาผลของการเกิดเงาจากรูปแบบการเกิดเงา

แบบต่าง ๆ และบันทึกผลลงในใบงานปฏิบัติการเรื่อง แสงและเงา รวมทั้งตอบค าถามท้ายการ
ทดลองในแต่ละตอน และสรุปผล ทั้งนี้ผู้เรียนสามารถทบทวนในหัวข้อที่ต้องการได้ รวมทั้ง
สามารถน าแบบจ าลองสถานการณ์มาเปิดใช้ร่วมกับหัวข้อที่ต้องการทบทวนได้ 

3. เมื่อผู้เรียนท าปฏิบัติการครบแล้ว ผู้วิจัยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน ทั้งหมด 10 ข้อ โดยใช้
เวลาท า 15 นาที แล้วจึงท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่อง แสงและ
เงา 

4. น าข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมทั้งหมดไปท าการวิเคราะห์ผล  
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การวิเคราะห์ข้อมูล  
ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้จากแบบทดสอบก่อนเรียน ใบงานปฏิบัติการ แบบทดสอบหลังเรียน 

และแบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่อง แสงและเงา มาท าการวิเคราะห์
ดังนี้ 

1. ผู้วิจัยวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง เรื่อง แสงและเงา (E1/E2) ตาม
เกณฑ์ 80/80  

 

 
(1) 

 

 
(2) 

 
เมื่อ   คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
   คือ คะแนนรวมระหว่างเรียน 
   คือ คะแนนรวมของคะแนนสอบหลังเรียน 
   คือ จ านวนผู้เรียน 
   คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัด 
   คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 

2. ผู้วิจัยวิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการหาค่าความก้าวหน้าทางการเรียน ซึ่งประเมินผล
ด้วยวิธี Normalized Gain <g> (Richard, 1998) 

 

 
(3) 

โดยที่    คือ ค่า normalized gain 
   คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเรียนเป็นเปอร์เซ็นต์ 
  คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบก่อนเรียนเป็นเปอร์เซ็นต์ 
สามารถแบ่งระดับของค่า normalized gain ออกเป็นกลุ่มได้เป็นสามระดับ คือ 
 “High gain” เป็นชั้นเรียนที่ได้ค่า   ≥ 0.7 
 “Medium gain” เป็นชั้นเรียนที่ได้ค่า  0.7 >  ≥ 0.3 
 “Low gain” เป็นชั้นเรียนที่ได้ค่า  0.3 >  ≥ 0.0 
3. ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลความพึงพอใจต่อการใช้แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่อง แสงและเงา โดยใช้

คะแนนเฉลี่ยในแต่ละข้อค าถามท้ังหมด 12 ข้อแปลผลเป็นระดับความพึงพอใจดังแสดงในตารางที่ 1 
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ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

1. ผู้วิจัยน าคะแนนรวมระหว่างเรียนซึ่งประกอบไปด้วยส่วนของปฏิบัติการ ค าถามระหว่างเรียน และ
การเขียนสรุปผลการปฏิบัติการซึ่งมีคะแนนเต็มรวมเป็น 20 คะแนน ดังตารางที่ 2 โดยผู้เรียนจะสามารถ
ทบทวนและท าปฏิบัติการซ้ าได้ตลอดในช่วงของการวิจัย และคะแนนทดสอบหลังเรียนซึ่งมีคะแนนเต็ม 10 
คะแนน มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน ผลการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของคะแนน
ระหว่างเรียน และคะแนนร้อยละของคะแนนทดสอบหลังเรียน E1/E2 จ านวน 20 คน พบว่า ค่าประสิทธิภาพ
ของแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่อง แสงและเงา มีค่าเท่ากับ 84.50/80.50 ดังตารางที่ 3 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ 80/80 ที่ได้ตั้งไว้ทั้งนี้เนื่องจากผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในแต่ละตอน อีกทั้งยังสามารถทบทวนเนื้อหา
ในส่วนที่ไม่เข้าใจได้ตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนเข้าใจและสามารถท าปฏิบัติการและตอบค าถามได้เป็นอย่างดี  ซึ่ง
สอดคล้องกับหนึ่งฤทัย ค าหงษา และสิริพัชร์ เจษฏาวิโรจน์ (2567) ที่พบว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) 
เรื่อง แรง มีประสิทธิภาพได้เท่ากับ 84.10/84.00 ทั้งนี้เนื่องมาจากหนังสือแบบฝึกทักษะมีกิจกรรมหลากหลาย
ที่เร้าความสนใจให้กับนักเรียนมีข้ันตอนของการท ากิจกรรมที่เหมาะสม ท าให้การเรียนการสอนด าเนินไปด้วยดี
ท าให้นักเรียนสนใจตลอดเวลา 
 
ตารางท่ี 2 แสดงคะแนนเฉลี่ยของคะแนนระหว่างเรียน 

บทเรียน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย 
ปฏิบัติการที ่1 4 3.3 
ปฏิบัติการที ่2 4 3.5 

ปฏิบัติการที ่3.1 4 3.1 
ปฏิบัติการที ่3.2 4 4 

ค าถามระหว่างเรียน 4 3 
 

 
 
ตารางท่ี 3 ประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของคะแนนระหว่างเรียน และคะแนนร้อยละของคะแนนทดสอบ
หลังเรียน E1/E2 ของบทเรียนอีเลิร์นนิงร่วมกับแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง เรื่อง แสงและเงา 

ล าดับที่ 
คะแนนร้อยละของคะแนน

ระหว่างเรียน 
คะแนนร้อยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน 

E1/E2 E1 = 84.50 E2 = 80.50 

 
2. ผู้วิจัยน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียนดังตารางที่ 4 เพ่ือวิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน จากการหาค่าความก้าวหน้าทางการเรียน (<g>)  ซึ่งประเมินผลด้วยวิธี Normalized Gain ดัง
ภาพที่ 3 เมื่อพิจารณาตามกลุ่มพบว่า มีผู้เรียนจ านวน 6 คน อยู่ในกลุ่ม “High gain” และมีผู้เรียนจ านวน 14 
คนอยู่ในกลุ่ม “Medium gain” ดังรูปที่ 3 แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนส่วนมากมีความก้าวหน้าอยู่ในระดับกลาง 
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ทั้งนี้เนื่องมาจากผู้เรียนสามารถทบทวนเนื้อหาได้ตลอดเวลา และยังได้ลงมือปฏิบัติในตอนต่าง ๆ ท าให้ผู้เรียน
เข้าใจ และสามารถคิดค านวณผลจากสถานการณ์ต่าง ๆ ที่ก าหนดให้อย่างถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับ 
พฤทธิวรรณ ช่วงพิทักษ์ และคณะ (2560) ที่พบว่าบทเรียนอีเลิร์นนิงมีการออกแบบให้มีความน่าสนใจ ดึงดูด 
เป็นแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ด้วยการออกแบบหน้าจอ การจัดวางองค์ประกอบของหน้าจอ ข้อความที่มี
สีสัน รูปภาพน่าสนใจ รวมถึงการใช้เนื้อหาที่ง่ายต่อการเรียนรู้เหมาะกับนักเรียน มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจ และกระตุ้นให้สนในอย่างต่อเนื่อง ไม่ใช้แค่ความรู้ความจ า แต่สามารถประยุกต์ใช้งานได้จริง 
รวมถึงผู้เรียนสามารถศึกษา ค้นคว้าความรู้จากที่บา้น และน าความรู้นั้นมาใช้ในการท ากิจกรรมในห้องเรียน  
 
ตารางท่ี 4 แสดงคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนรายบุคคล 

นักเรียนคนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน <g> 
1 5 9 0.8 
2 4 8 0.67 
3 2 7 0.63 
4 4 7 0.5 
5 5 9 0.8 
6 4 7 0.5 
7 4 7 0.5 
8 2 8 0.75 
9 7 9 0.67 
10 4 8 0.67 
11 6 9 0.75 
12 5 8 0.6 
13 6 8 0.5 
14 7 9 0.67 
15 3 7 0.57 
16 4 7 0.5 
17 4 8 0.67 
18 6 9 0.75 
19 4 8 0.67 
20 3 9 0.86 
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รูปที่ 3 แสดงค่าความก้าวหน้า (<g>) รายคน 

 
3. ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบส ารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงร่วมกับ

แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง เรื่อง แสงและเงา ซึ่งมีค าถามทัศนคติเชิงบวก 8 ข้อ (ข้อ 1, 3, 5, 6, 8, 9, 11 
และ 12) และทัศนคติเชิงลบ 4 ข้อ (ข้อ 2, 4, 7 และ 10) โดยมีระดับคะแนนความคิดเห็น 5 ระดับ คือ 5 เห็น
ด้วยมากท่ีสุด 4 เห็นด้วยมาก 3 เห็นด้วยปานกลาง 2 เห็นด้วยน้อย และ 1 เห็นด้วยน้อยที่สุด จากนั้นแปลผล
ของระดับคะแนนความคิดเห็นเฉลี่ยเป็นระดับความพึงพอใจดังแสดงในตารางที่ 3 ผลจากการส ารวจความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเรื่อง แสงและเงา พบว่า ข้อค าถามทัศนคติเชิงบวกมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมากทุกข้อ โดยข้อ 3. ค าอธิบายเครื่องมือชัดเจน มีคะแนนความพึงพอใจสูง
ที่สุด ส่วนข้อค าถามทัศนคติเชิงลบมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดทุกข้อ โดยข้อ 7. ไอคอนเครื่องมือไม่
ชัดเจน มีคะแนนความพึงพอใจสูงที่สุด แสดงว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในไอคอนเครื่องมือที่ชัดเจน นั่นคือ
ผู้เรียนสามารถใช้ไอคอนเครื่องมือได้สะดวกนั่นเอง โดยผู้เรียนเองมีความคิดเห็นว่าบทเรียนนี้ท าให้เ ข้าใจใน
เรื่องของแสงและเงาได้ง่าย และสามารถเข้าใจหลักการค านวณได้ชัดเจนเนื่องจากมีตัวอย่างและขั้นตอนให้เห็น
โดยละเอียด อีกทั้งยังสามารถดูซ้ าเมื่อต้องการทบทวนในส่วนที่ยังไม่เข้าใจได้ สอดคล้องกับญดา ลือสัตย์ 
(2558) ซึ่งพบว่าเครื่องมือจากระบบอีเลิร์นนิงมีหลากหลาย เร้าความสนใจของผู้เรียน ภาพและเสียงมีความ
ชัดเจน และระยะเวลาของแต่ละเรื่องมีความเหมาะสมโดยผู้เรียนสามารถเลือกเรียนในส่วนเรื่องที่สนใจหรือ
ต้องการทบทวนได้อย่างอิสระ 
 
 
 
 
 



วารสารการศึกษาและนวัตกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
ปีที่ 4 ฉบับที ่1 ISSN 2822-0773 (Online)   

การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงร่วมกับแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงเร่ืองแสงและเงา… 
อาจารยี์ ทองออ่น 

 

65 

 

ตารางท่ี 3 คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อการใช้แบบจ าลอง
โต้ตอบเสมือนจริง เรื่อง แสงและเงา 

ข้อค าถามทัศนคติเชิงบวก 8 ข้อ 
คะแนน
เฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

1. เนื้อหาสอดคล้องกับบทเรียน 4.05 0.76 
3. ค าอธิบายเครื่องมือชัดเจน 4.20 0.70 
5. ความชัดเจนของ Font 4.05 0.76 
6. ทบทวนเนื้อหาบทเรียนเองได้ 4.10 0.79 
8. ค าอธิบายตัวอย่างการใช้งานชัดเจนง่ายต่อการใช้ 4.15 0.75 
9. ความสะดวกในการใช้แบบจ าลอง 4.15 0.81 
11. ฝึกปฏิบัติบทเรียนได้อย่างเข้าใจ 3.85 0.75 
12. การเข้าและออกแบบจ าลองท าได้สะดวก 4.00 0.91 

คะแนนทัศนคติเชิงบวกโดยรวม  4.07 0.78 
ข้อค าถามทัศนคติเชิงลบ 4 ข้อ คะแนน

เฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

2 ภาพไม่สอดคล้องกับบทเรียน 1.45 0.51 
4 ตัวอย่างการใช้เครื่องมือไม่ชัดเจน 1.40 0.50 
7 ไอคอนเครื่องมือไม่ชัดเจน 1.55 0.51 
10 ความเหมาะสมภาพและเนื้อหาไม่สอดคล้องกัน 1.35 0.75 

คะแนนทัศนคติเชิงลบโดยรวม  1.44 0.53 
 

สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของคะแนนระหว่างเรียน และคะแนนร้อยละของ

คะแนนทดสอบหลังเรียน E1/E2 จ านวน 20 คน พบว่า ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงร่วมกับ
แบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง เรื่อง แสงและเงา มีค่าเท่ากับ 84.50/80.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้  
 2. จากผลการหาค่าความก้าวหน้าทางการเรียน (<g>) เมื่อพิจารณาตามกลุ่มพบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่
อยู่ในกลุ่ม “Medium gain” แสดงว่าผู้เรียนส่วนมากมีความก้าวหน้าทางการเรียน  
 3. ผลจากการส ารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิงร่วมกับแบบจ าลองโต้ตอบ
เสมือนจริง เรื่อง แสงและเงา ผู้เรียนให้ผลความพึงพอใจในเชิงบวกที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.07 และผลความพึง
พอใจในเชิงลบที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.44 
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บทคัดย่อ  

การวิจัยต้นแบบนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ออกแบบแบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนส าหรับรายวิชา
การวิเคราะห์ข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่อง (Data Analytics and Machine Learning: DAML) ที่ประเมิน
ทั้งความเข้าใจในระดับหัวข้อและความสามารถในการใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล (2) ประเมินคุณภาพของ
เครื่องมือเบื้องต้นในแง่ของความสอดคล้องภายใน ความสัมพันธ์กับความส าเร็จทางวิชาการ และ
ความสามารถในการจ าแนกผู้เรียนตามระดับความเข้าใจ และ (3) เสนอแนวทางปฏิบัติส าหรับการใช้
แบบสอบถามเพ่ือปรับปรุงการสอนและสนับสนุนการเรียนรู้แบบรายบุคคลในบริบทการศึกษาด้านเทคนิค การ
วิจัยนี้เป็นการตรวจสอบต้นแบบเชิงปริมาณโดยใช้แบบสอบถามหลังจบรายวิชาเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 
กลุ่มตัวอย่างคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิศวกรรม
ระบบการผลิต จ านวน 23 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการวิเคราะห์ข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่อง ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โดยมีผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 19 คน ซึ่งตอบแบบสมัครใจ เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ (1) แบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนที่ครอบคลุมหัวข้อ การจัดกลุ่ม กฎความเกี่ยวพัน การ
ถดถอย การจ าแนกประเภท และการประมวลผลภาพ (2) ผลการเรียน และ (3) แบบประเมินความเข้าใจ การ
วิเคราะห์ข้อมูลด าเนินการโดยใช้ สถิติพรรณนา (ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) และการวิเคราะห์ความ
สอดคล้องภายในด้วยค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s ) ผลการวิจัยพบว่า (1) 
แบบสอบถามสามารถจ าแนกระดับความเข้าใจของผู้เรียนในแต่ละหัวข้อได้อย่างชัดเจน โดยหัวข้อที่ผู้เรียน
เข้าใจมากท่ีสุดคือ การถดถอย และหัวข้อที่เข้าใจน้อยที่สุดคือการประมวลผลภาพ (2) ผลการประเมินตนเองมี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉพาะในหัวข้อที่มีการประยุกต์ใช้งานจริง และ (3) 
แบบสอบถามแสดงความน่าเชื่อถือโดยรวมที่ยอมรับได้ โดยมีค่าแอลฟาของครอนบาคเท่ากับ 0.82 ซึ่งสามารถ
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ใช้เป็นเครื่องมือวินิจฉัยที่ดีเพ่ืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แบบรายบุคคลและการเรียนการสอนแบบ
ดิจิทัลในหลักสูตรการวิเคราะห์ข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่อง 
 
ค าส าคัญ:  แบบสอบถามการเรียนรู้ เชิงสะท้อน, การวิเคราะห์ข้อมูล, การเรียนรู้ของเครื่อง, การประเมิน
ตนเอง, การพัฒนาการสอน  
 
Abstract  

This prototype research aimed to: (1) design a reflective learning questionnaire for the 
Data Analytics and Machine Learning (DAML) course that evaluates both topic-level 
understanding and the ability to use data-analysis tools; (2) assess the preliminary 
instrument quality in terms of internal consistency, its relationship with academic 
achievement, and its ability to distinguish learners based on their understanding level; and 
(3) propose practical guidelines for using the questionnaire to enhance teaching and support 
personalized learning in technical-education contexts. This research was a quantitative 
prototype investigation using a post-course questionnaire as the data-collection tool. The 
sample was selected purposively and 19 out of 23 undergraduate students in Manufacturing 
System Engineering program enrolling in this course filled in the questionnaire voluntarily. 
Research tools included (1) the reflective learning questionnaire on clustering, association 
rules, regression, classification and image processing, (2) course grade, and (3) a 
comprehension test. Data analysis was done through using descriptive statistics (mean and 
standard deviation) and internal consistency (Cronbach's ). The results were as follows: (1) 
the questionnaire successfully separated the level of understanding between students 
among topics (regression was the most understood while image processing was the least); (2) 
students' self-evaluation correlated positively with their academic achievement, especially in 
topics involving real-world scenarios; and (3) the questionnaire exhibited acceptable overall 
reliability with a Cronbach's  of 0.82, whereby it can be used as a good diagnostic tool to 
facilitate personalized learning and digital-based teaching in the Data Analytics and Machine 
Learning course. 
 
Keywords:  Reflective Learning Questionnaire, Data Analytics, Machine Learning, Self-
Assessment, Instructional Development 
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บทน า  
ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) มีบทบาทส าคัญในทุกมิติ

ของชีวิต การศึกษาในสาขาวิทยาการข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) ได้กลายเป็น
ทักษะหลักของศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา รายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์ข้อมูลและการ
เรียนรู้ของเครื่องมีความซับซ้อนสูง เนื่องจากครอบคลุมทั้งทฤษฎี คณิตศาสตร์ และการประยุกต์ใช้เครื่องมือ
โปรแกรม เช่น Python Pandas NumPy และ Scikit-learn ซึ่งต้องอาศัยความเข้าใจเชิงลึกและการบูรณา
การองค์ความรู้จากหลายศาสตร์ ดังนั้น การพัฒนาเครื่องมือประเมินที่ใช้เทคโนโลยีจึงมีความส าคัญต่อการ
สนับสนุนการเรียนการสอนเชิงดิจิทัลและการวินิจฉัยการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเป็นระบบ 

แม้ผู้เรียนจะผ่านการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอบหรือโครงงาน แต่การวัดความเข้าใจที่
แท้จริงในระดับรายหัวข้อยังเป็นความท้าทาย การประเมินแบบดั้งเดิมมักไม่สะท้อนความเข้าใจเชิงแนวคิด 
ความมั่นใจในการประยุกต์ใช้ และการเชื่อมโยงความรู้กับสถานการณ์จริง การเรียนรู้เชิงสะท้อน (Reflective 
Learning) จึงได้รับความสนใจในฐานะกลไกที่ช่วยให้ผู้เรียนประเมินตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ และช่วยให้
ผู้สอนเข้าใจจุดแข็งและจุดอ่อนของผู้เรียนได้ชัดเจนยิ่งขึ้น Boyd & Fales (1983) ให้นิยามการเรียนรู้เชิง
สะท้อนว่าเป็น “กระบวนการตรวจสอบภายในและส ารวจประเด็นจากประสบการณ์ เพ่ือน าไปสู่การสร้างและ
ชี้แจงความหมายในเชิงตนเอง และก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในมุมมองเชิงแนวคิด” ซึ่งสะท้อนว่าการเรียนรู้
เชิงสะท้อนไม่ใช่เพียงการคิดย้อนกลับ แต่เป็นการวิเคราะห์ความเข้าใจ ความรู้สึก และความเชื่อของผู้เรียน
เพ่ือพัฒนาความรู้และทักษะอย่างมีนัยส าคัญ (Riangrila, 2020)  

ในบริบทของวิทยาการข้อมูล Hassad & Lacullo (2023) ชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้เชิงสะท้อนช่วยผู้เรียน
จัดการกับความซับซ้อนและความไม่แน่นอนของข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) โดยการสะท้อนความเข้าใจช่วย
เชื่อมโยงความรู้เดิมกับข้อมูลใหม่ และส่งเสริมการประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงสถิติและอัลกอริธึมในสถานการณ์จริง 
อีกทั้งยังพัฒนาทักษะอภิปัญญา (Metacognition) ซึ่งเป็นรากฐานของการเรียนรู้เชิงลึกและการพัฒนาตนเอง
อย่างต่อเนื่อง เมื่อผนวกเข้ากับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง (Virtual Reality: VR) แบบสอบถามการ
เรียนรู้เชิงสะท้อนจึงสามารถท าหน้าที่เป็นเครื่องมือดิจิทัลที่ช่วยเก็บข้อมูลเชิงวินิจฉัยแบบเวลาจริง 

ในประเทศไทย การสอนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและวิศวกรรมยังคงเผชิญความท้าทายในการ
ประเมินความเข้าใจที่แท้จริง โดยเฉพาะรายวิชาที่เน้นการใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูลและการเขียนโปรแกรม 
การใช้แบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนในรูปแบบดิจิทัลหลังจบรายวิชาจึงเป็นแนวทางที่ช่วยให้ผู้สอนได้
ข้อมูลเชิงลึกในแต่ละหัวข้อ เช่น การจัดกลุ่มข้อมูล (Clustering) การวิเคราะห์กฎความสัมพันธ์ (Association 
Rule) การถดถอย (Regression) การจ าแนกประเภท (Classification) และการประมวลผลภาพ (Image 
Processing) อีกทั้งยังช่วยให้ผู้สอนสามารถติดตามและวิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบเพ่ือปรับการ
สอนในสภาพแวดล้อมออนไลน์ 

การออกแบบแบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนจึงเป็นกลยุทธ์ส าคัญในการประเมินความเข้าใจใน
รายวิชาที่ซับซ้อน เช่น การวิเคราะห์ข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่อง El Souefi (2022) เสนอว่าแบบสอบถาม
ที่มีคุณภาพควรครอบคลุมองค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงสะท้อน ได้แก่ การประเมินตนเอง ความตั้งใจในการ
เรียนรู้ ความเชื่อ ความรู้สึก และการวางแผนพัฒนาในอนาคต ซึ่งสามารถใช้เป็นเครื่องมือวินิจฉัยจุดอ่อนของ
ผู้เรียนและช่วยให้ผู้สอนปรับการสอนให้ตรงกับความต้องการเฉพาะบุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งเมื่อใช้ในระบบการเรียนรู้ดิจิทัล เครื่องมือนี้สามารถสนับสนุนการเรียนรู้แบบปรับตัว (Adaptive 
Learning) ได้อย่างเป็นรูปธรรม 
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จากแนวคิดการเรียนรู้เชิงสะท้อนของ Boyd & Fales (1983) ถูกน ามาสังเคราะห์ เป็นกรอบการ
ออกแบบแบบสอบถาม โดยแต่ละข้อค าถามถูกเชื่อมโยงกับองค์ประกอบการเรียนรู้เชิงสะท้อนอย่างเป็น
รูปธรรมดังตารางที่ 1 
 
ตารางท่ี 1 การสังเคราะห์ข้อค าถามกับองค์ประกอบการเรียนรู้เชิงสะท้อน (Matrix of Synthesis) 
ข้อค าถาม องค์ประกอบการเรียนรู้เชิงสะท้อน 
ความเข้าใจโดยรวม การตรวจสอบภายใน 
ความสามารถในการใช้เครื่องมือ การสร้างความหมายเชิงตนเอง 
หัวข้อที่เข้าใจน้อยท่ีสุด การเปลี่ยนแปลงมุมมอง (การปรับมุมมองใหม่ผ่าน

การรับรู้ช่องว่างองค์ความรู้) 
ความเข้าใจเฉพาะหัวข้อ การตรวจสอบภายใน (ระดับหัวข้อแบบละเอียด) 

 
Christensen & Knezek (2016) เสนอว่าแบบสอบถามเพ่ือประเมินความสามารถด้านเทคโนโลยีควร

พิจารณาหลายองค์ประกอบ ได้แก่ ความรู้เชิงเนื้อหา ความมั่นใจในการใช้เครื่องมือ และความสามารถในการ
เชื่อมโยงกับบริบทจริง โดยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
และการตรวจสอบความตรงเชิงเกณฑ์ (Criterion-Related Validity) เพ่ือยืนยันความแม่นย าและความเชื่อถือ
ได้ ในท านองเดียวกัน Wahono & Chang (2019) ได้พัฒนาแบบสอบถามเพ่ือวัดทัศนคติ ความรู้ และการ
ประยุกต์ใช้แนวคิด วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) และ 
คณิตศาสตร์ (Mathematics) ในกลุ่มครูวิทยาศาสตร์ ต่อไปใช้ตัวย่อ STEM โดยใช้การตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหาและการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ ผลการวิจัยยืนยันว่าเครื่องมือมีความเที่ยงตรงและสามารถ
ใช้ได้ในหลายบริบท 

เมื่อเครื่องมือได้รับการยืนยันความเที่ยงตรงแล้ว ขั้นตอนถัดไปที่ส าคัญคือการตรวจสอบความเชื่อมั่น 
เพ่ือให้มั่นใจว่าเครื่องมือมีความสอดคล้องภายในและสามารถใช้งานได้อย่างต่อเนื่อง โดยทั่วไปนิยมใช้ค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s ) ซึ่งหากค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.70 จะถือว่าเครื่องมือมี
ความเชื่อถือได้ในระดับดีถึงดีมาก  (Tavakol & Dennick, 2011; Alvarado et al., 2016; Numsang & 
Tantrarungroj, 2018) นอกจากนี้ การออกแบบแบบสอบถามควรค านึงถึงความสามารถในการจ าแนกผู้เรียน
ตามระดับความเข้าใจและความมั่นใจ เพ่ือใช้ในการวางแผนการสอนแบบรายบุคคลหรือการจัดกลุ่มผู้เรียน 
Jacoba & Samosa (2024) แสดงให้เห็นว่าแบบสอบถามที่มีความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นสามารถใช้
ประเมินความพร้อมของครูและผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังสามารถประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
หลักสูตร การจัดการเรียนรู้แบบรายบุคคล และการพัฒนาเครื่องมือประเมินในรายวิชาเทคนิคอ่ืน ๆ ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวโน้มการศึกษาสมัยใหม่ที่เน้นการเรียนรู้แบบปรับตัวและการใช้ข้อมูลเพ่ือพัฒนาการสอน  
(Strielkowski et al., 2024; Chu & Ashraf, 2025)  

Ersozlu et al. (2024) รายงานว่าเทคนิคการเรียนรู้ของเครื่อง เช่น ต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Trees), 
ป่าการตัดสินใจแบบสุ่ม (Random Forests) และการถดถอยโลจิสติก (Logistic Regression) ถูกน ามาใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะในการคาดการณ์ผลสัมฤทธิ์และการ
จ าแนกกลุ่มผู้เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้  

อย่างไรก็ตาม จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่ายังคงมีช่องว่างการวิจัยเปิดให้ศึกษา งานวิจัยนี้มุ่งเน้น
ไปที่ 3 ประเด็นดังนี้  



วารสารการศึกษาและนวัตกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
ปีที่ 4 ฉบับที ่1 ISSN 2822-0773 (Online)   

การออกแบบและประเมินแบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อน… 
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1. เครื่องมือวัดความเข้าใจรายหัวข้อแบบเฉพาะหัวข้อยังคงเป็นช่องว่างให้ศึกษางานวิจัยส่วนใหญ่วัด
ผลสัมฤทธิ์โดยรวมแต่ไม่สามารถระบุได้ว่าผู้เรียนเข้าใจหรือไม่เข้าใจหัวข้อใดเป็นการเฉพาะ 

2. การใช้แบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนที่ปรับให้เหมาะกับหัวข้อย่อย ยังคงเป็นช่องว่างการวิจัย 
แม้การเรียนรู้เชิงสะท้อนมีบทบาทส าคัญต่อการเรียนรู้ แต่ยังไม่มีเครื่องมือที่พัฒนาขึ้นเพ่ือวัดการการเรียนรู้เชิง
สะท้อนในระดบัหัวข้อย่อย ได้อย่างเป็นรูปธรรม 

3. การเชื่อมโยงระหว่างการประเมินตนเองกับการวิเคราะห์เชิงปริมาณในระบบการศึกษาไทยยังคงเป็น
ช่องว่างให้ศึกษาในการวิเคราะห์ผู้เรียนมักใช้ข้อมูลผลสัมฤทธิ์หรือพฤติกรรมการเรียนแต่ไม่ได้น าข้อมูลจากการ
ประเมินตนเองและการเรียนรู้เชิงสะท้อนมาวิเคราะห์ร่วมกัน 

ดังนั้น การวิจัยครั้งนี้จึงมีความส าคัญทั้งในเชิงวิชาการและเชิงปฏิบัติ โดยมีเป้าหมายเพ่ือออกแบบและ
ประเมินแบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนในรายวิชาการวิเคราะห์ข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่องที่สามารถ
เติมเต็มช่องว่างดังกล่าว เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือพัฒนาการสอนให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน การประเมินครอบคลุม
ทั้งความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และศักยภาพใน
การจ าแนกผู้เรียนตามระดับความเข้าใจ เพ่ือให้เครื่องมือมีความน่าเชื่อถือและเหมาะสมกับบริบทการเรียนรู้
เชิงเทคนิค  

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง แบบสอบถามที่พัฒนาขึ้นจะมีลักษณะที่สอดรับกับช่องว่างการวิจัยข้างต้น (1) วัด
ความเข้าใจในระดับหัวข้อย่อย โดยแยกระดับความเข้าใจจากพ้ืนฐานถึงการประยุกต์ใช้ (2) ออกแบบบนกรอบ
การเรียนรู้เชิงสะท้อนที่ครอบคลุมองค์ประกอบหลัก 3 ด้าน ตามแนวคิดของ Boyd & Fales (1983) การ
ตรวจสอบภายใน การสร้างความหมายเชิงตนเอง และการเปลี่ยนแปลงมุมมอง และเพ่ิมองค์ประกอบการ
ประเมินตนเอง (Self-Assessment) อีก 1 ด้าน และ (3) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ผ่านการวิเคราะห์ความ
สอดคล้องภายใน (Cronbach's ) ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และศักยภาพในการจ าแนก
ผู้เรียนตามระดับความเข้าใจ 

เครื่องมือที่พัฒนาขึ้นจะเป็นต้นแบบส าหรับการประเมินความเข้าใจแบบเจาะลึกในรายวิชาการ
วิเคราะห์ข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่อง ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเรียนรู้แบบปรับตัว 
การวินิจฉัยจุดอ่อนของผู้เรียนแบบเวลาจริง และการพัฒนาระบบสนับสนุนการเรียนรู้ดิจิทัลในรายวิชา
วิทยาการข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่องในบริบทอุดมศึกษาไทย 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพ่ือออกแบบแบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนในรายวิชาการวิเคราะห์ข้อมูลและการเรียนรู้ของ
เครื่อง โดยครอบคลุมระดับความเข้าใจรายหัวข้อและความสามารถในการใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล 

2. เพ่ือประเมินคุณภาพของแบบสอบถามในด้านความสอดคล้องภายใน ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และความสามารถในการจ าแนกผู้เรียนตามระดับความเข้าใจ 

3. เพ่ือเสนอแนวทางการใช้แบบสอบถามดังกล่าวในการปรับปรุงการสอนและการวางแผนการเรียนรู้
รายบุคคลในรายวิชาเทคนิค 

 
วิธีด าเนินการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้แบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนเป็นเครื่องมือในการเก็บ
ข้อมูลจากผู้เรียนหลังจบรายวิชา “การวิเคราะห์ข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่อง” เพ่ือประเมินระดับความ
เข้าใจรายหัวข้อ ความสามารถในการใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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การด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลักตามล าดับ ดังแสดงในรูปที่ 1 

 
รูปที่ 1 แผนผังการด าเนินการวิจัย 
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หลังจากการศึกษาแนวคิด (ข้ันตอนที่ 1 ในรูปที่ 1) จึงได้ออกแบบแบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อน 

โดยแบบสอบถามประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก ได้แก่ 1) การประเมินความเข้าใจรายหัวข้อ การจัดกลุ่ม 
(Clustering) กฎความเกี่ยวพัน  (Association Rule) การถดถอย  (Regression) การจ าแนกประเภท 
(Classification) และ การประมวลผลภาพ (Image Processing) โดยใช้ระดับความเข้าใจตั้งแต่ “พ้ืนฐาน” ถึง 
“สามารถประยุกต์ใช้ได้” และ 2) การประเมินความสามารถในการใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ Pandas 
NumPy และ Seaborn (ขั้นตอนที่ 2 ในรูปที่ 1) 

การเก็บข้อมูลด าเนินการหลังจากสิ้นสุดการเรียนการสอนในรายวิชาการวิเคราะห์ข้อมูลและการเรียนรู้
ของเครื่อง (ขั้นตอนที่ 3 ในรูปที่ 1) โดยกลุ่มตัวอย่างคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิศวกรรมระบบการผลิต จ านวน 23 คน (N=23) ที่ลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาดังกล่าว ภาคการเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 ผู้วิจัยได้จัดท าแบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ผ่าน 
Google Form และส่งลิงก์แบบสอบถามให้กับนักศึกษาทุกคนผ่านช่องทางการสื่อสารของรายวิชา โดยมีตอบ
แบบสอบถามจ านวน 19 คน การไม่ตอบแบบสอบถามของผู้เรียนที่เหลือเกิดจาก 2 สาเหตุหลัก ได้แก่ 1) 
ผู้เรียนเลือกไม่เข้าร่วมการวิจัย และ 2) ผู้เรียนไม่พบลิงก์แบบสอบถามในช่องทางการสื่อสารของรายวิชา 

การตอบแบบสอบถามเป็นไปโดยสมัครใจ และไม่มีการเก็บข้อมูลส่วนบุคคลหรือข้อมูลที่สามารถระบุ
ตัวตนได้ ผู้ตอบแบบสอบถามถือว่าได้ให้ความยินยอมโดยอัตโนมัติ ( Implied Consent) เนื่องจากมีการแจ้ง
วัตถุประสงค์ของการวิจัยและลักษณะการเก็บข้อมูลอย่างชัดเจนก่อนเริ่มตอบแบบสอบถาม  

เนื่องจากขนาดตัวอย่างมีจ ากัด การศึกษานี้จึงท าหน้าที่เป็นการตรวจสอบต้นแบบเบื้องต้นเพ่ือสร้าง
ความน่าเชื่อถือเบื้องต้นและความสามารถในการน าไปใช้ของเครื่องมือในบริบทของการศึกษาด้านเทคนิค 

ข้อมูลจากแบบสอบถามถูกน ามาวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมตารางค านวณและไลบรารีส าหรับการ
วิเคราะห์ข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่องในภาษาไพธอน (Python) พร้อมทั้งใช้สถิติที่ เหมาะสมในการ
วิเคราะห์ข้อมูล (ขั้นตอนที่ 4 ในรูปที่ 1) ได้แก่  

1) สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ืออธิบายระดับความเข้าใจและ
ความสามารถของผู้เรียน  

2) การวิเคราะห์ความสอดคล้องภายในของแบบสอบถามด้วยค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s ) เพ่ือประเมินความเชื่อมั่นของเครื่องมือ ดังสมการที่ (1) 

 

 
(1) 

 
เมื่อ   คือ ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
       คือ จ านวนข้อแบบสอบถาม (Items) 

      คือ ค่าความแปรปรวนของแต่ละข้อ (Item Variance) 
         คือ ค่าความแปรปรวนของผลรวมคะแนนทุกข้อ (Total Score Variance) 
ทั้งนี้ ในงานวิจัยนี้ทุกข้อแบบสอบถามใช้จ านวนระดับเท่ากัน และ  
3) การจ าแนกกลุ่มผู้เรียนด้วยวิธีการจัดกลุ่มแบบเคมีนส์ (k–Means) ดังสมการที่ (2) 
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(2) 

 
เมื่อ   คือ ฟังก์ชันจุดประสงค์ (Objective Function) 
      คือ เซตของจุดในกลุ่มที่  
        คือ จุดศูนย์กลาง (ค่าเฉลี่ย) ของกลุ่มที่  

      คือ จุดข้อมูลหนึ่งจุด (Data Point) 
    คือ ระยะทางยูคลิด (Euclidean Distance) ก าลังสองระหว่าง   และ  

ทั้งนี้ กระบวนการจัดกลุ่มแบบเคมีนส์มีวัตถุประสงค์เพ่ือหาค่าที่ท าให้ฟังก์ชันจุดประสงค์  มีค่าน้อย
ที่สุด โดยในงานวิจัยนี้ใช้คะแนนความเข้าใจรายหัวข้อเป็นข้อมูล  เพ่ือจ าแนกรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน
ของผู้เรียน 
 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล  

1. ผลการวิจัย 
การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนในรายวิชาการวิเคราะห์ข้อมูลและการ

เรียนรู้ของเครื่องได้ด าเนินการกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 19 คน โดยมุ่งเน้นการประเมินระดับความเข้าใจราย
หัวข้อ ความสามารถในการใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังจบรายวิชา 

1.1 ความเข้าใจรายหัวข้อ 
ผู้เรียนถูกขอให้ประเมินระดับความเข้าใจในหัวข้อหลักของรายวิชา ได้แก่ การจัดกลุ่ม กฎความเก่ียวพัน 

การถดถอย การจ าแนกประเภท และการประมวลผลภาพ โดยใช้ระดับความเข้าใจ 3 ระดับ ดังนี้ 
1) “พ้ืนฐาน” หมายถึง เข้าใจหลักการพื้นฐาน และสามารถท าแบบฝึกหัดและค านวณค่าพ้ืนฐานได้ 
2) “สามารถอธิบายได้” หมายถึง เข้าใจหลักการและเทคนิค สามารถอธิบายและน าไปใช้ได้ และ  
3) “สามารถประยุกต์ใช้ได้” หมายถึง เข้าใจเชิงลึก สามารถเขียนโค้ด สร้างแบบจ าลอง และน าไปใช้ใน

โปรเจคจริงได้ 
การประเมินนี้เป็นการประเมินตนเอง โดยผู้เรียนเลือกระดับที่ตรงกับความเข้าใจของตนเองมากท่ีสุด ได้

ผลลัพธ์การประเมินดังตารางที่ 2 
 

ตารางท่ี 2 จ านวนและร้อยละของผู้เรียนตามระดับความเข้าใจในแต่ละหัวข้อ 

หัวข้อ 
จ านวนที่เลือก–หน่วย : คน 

พ้ืนฐาน 
[รอ้ยละ] 

อธิบายได้ 
[ร้อยละ] 

ประยุกต์ใช้ได้ 
[ร้อยละ] 

รวม 
[ร้อยละ] 

การจัดกลุ่ม 2 
[10.5] 

8 
[42.1] 

9 
[47.4] 

19 
[100] 

กฎความเกี่ยวพัน 6 
[31.6] 

10 
[52.6] 

3 
[15.8] 

19 
[100] 

การถดถอย 1 
[5.3] 

5 
[26.3] 

13 
[68.4] 

19 
[100] 
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การจ าแนกประเภท 2 
[10.5] 

6 
[31.6] 

11 
[57.9] 

19 
[100] 

การประมวลผลภาพ 7 
[36.8] 

9 
[47.4] 

3 
[15.8] 

19 
[100] 

หมายเหตุ–ร้อยละค านวณจากจ านวนผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมดในแต่ละหวัขอ้ (n=19) 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า หัวข้อที่ผู้เรียนมีความเข้าใจในระดับ “สามารถประยุกต์ใช้ได้” มากที่สุดคือ การ

ถดถอย ร้อยละ 68.4 รองลงมาคือ การจ าแนกประเภท ร้อยละ 57.9 และ การจัดกลุ่ม ร้อยละ 47.4 ขณะที่
หัวข้อที่มีความเข้าใจในระดับ “พ้ืนฐาน” มากที่สุดคือ การประมวลผลภาพ ร้อยละ 36.8 และ กฎความ
เกี่ยวพัน ร้อยละ 31.6  ซึ่งสะท้อนถึงการเรียนรู้หัวข้อที่มีความซับซ้อนเชิงเทคนิค 

การแปลความหมายจากข้อมูลนี้ชี้ให้เห็นว่า หัวข้อที่เน้นการวิเคราะห์เชิงตัวเลขและมีการสอนแบบเป็น
ขั้นตอน เช่น การถดถอน และ การจ าแนกประเภท มีแนวโน้มที่จะส่งผลให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ได้
มากกว่า ขณะที่หัวข้อที่ต้องอาศัยการตีความเชิงภาพหรือกฎความสัมพันธ์ เช่น การประมวลผลภาพ และ กฎ
ความเก่ียวพัน ยังเป็นจุดอ่อนที่ควรได้รับการปรับปรุงในการสอน 

1.2 ความสามารถในการใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้เรียนถูกขอให้ประเมินความสามารถในการใช้เครื่องมือหลักในรายวิชา ได้แก่ Pandas NumPy และ 

Seaborn โดยใช้ระดับความสามารถ 3 ระดับ ได้แก่ “ไม่เคยใช้” “ใช้ได้เบื้องต้น” และ “ใช้ได้คล่อง”ได้
ผลลัพธ์การประเมินดังตารางที่ 3 

 
ตารางท่ี 3 จ านวนและร้อยละของผู้เรียนตามระดับในแต่ละเครื่องมือ 

เครื่องมือ 
จ านวนที่เลือก–หน่วย : คน 

ไม่เคยใช้ 
[ร้อยละ] 

ใช้ได้เบื้องต้น 
[ร้อยละ] 

ใช้ได้คล่อง 
[ร้อยละ] 

รวม 
[ร้อยละ] 

Pandas 0 
[0.0] 

6 
[31.6] 

13 
[68.4] 

19 
[100] 

NumPy 1 
[5.3] 

8 
[42.1] 

10 
[52.6] 

19 
[100] 

Seaborn 3 
[15.8] 

11 
[57.9] 

5 
[26.3] 

19 
[100] 

หมายเหตุ–ร้อยละค านวณจากจ านวนผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมดในแต่ละหวัขอ้ (n=19) 
 
จากตารางที่ 3 พบว่า Pandas เป็นเครื่องมือที่ผู้เรียนมีความสามารถสูงที่สุด โดยมีถึงร้อยละ 68.4 ที่

ระบุว่า “ใช้ได้คล่อง” ขณะที่ Seaborn มีผู้เรียนที่ “ไม่เคยใช้” ถึงร้อยละ 15.8 และมีเพียงร้อยละ 26.3 ที่ 
“ใช้ได้คล่อง” ซึ่งอาจสะท้อนถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น Pandas และ NumPy มากกว่า Seaborn 
หรืออาจเกิดจากลักษณะของเครื่องมือที่มีความเฉพาะทางในการใช้  โดยข้อสังเกตนี้สอดคล้องกับล าดับการ
สอนที่ปรากฏในหนังสือของ McKinney (2017) และ Grus (2019) 

1.3 การวิเคราะห์ความสอดคล้องภายในของแบบสอบถาม 
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การค านวณค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s ) ส าหรับรายการค าถามที่เกี่ยวข้อง
กับระดับความเข้าใจรายหัวข้อและความสามารถในการใช้เครื่องมือ จากตารางที่ 2 และ 3 โดยใช้สมการที่ (1) 
พบว่าค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.82 แสดงว่าแบบสอบถามมีความสอดคล้องภายในที่ดีและสามารถใช้
เป็น เครื่องมือในการประเมินความเข้าใจของผู้ เรียนได้อย่างน่ าเชื่ อถือ  (Cobern & Adams, 2020; 
Plianbumroong & Utaipan, 2020)  

1.4 การจ าแนกกลุ่มผู้เรียน 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินตนเองจากตารางที่ 2 และ 3 โดยใช้วิธีการจัดกลุ่ม (Clustering)  

แบบเคมีนส์ ตามสมการที่ (2) โดยใช้คะแนนความเข้าใจรายหัวข้อทั้ง 8 ร่วมกับผลการเรียนที่แปลงเป็น
คะแนนเชิงตัวเลข และท าการวนซ้ าจนจุดศูนย์กลางไม่เปลี่ยนแปลง พบว่าผู้เรียนสามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม 
(k=3) ด้วยวิธีเชิงประจักษ์ (Empirical Method) ตามรูปแบบการเรียนรู้ ได้แก่ 1) กลุ่มที่มีความเข้าใจเชิง
ประยุกต์สูงและคะแนนสอบสูง 2) กลุ่มที่มีความเข้าใจระดับอธิบายได้แต่คะแนนสอบปานกลาง และ 3) กลุ่มที่
มีความเข้าใจพ้ืนฐานและคะแนนสอบต่ า การจ าแนกกลุ่มนี้สามารถน าไปใช้ในการวางแผนการเรียนรู้รายบุคคล 
และการจัดกิจกรรมที่ตอบสนองต่อความต้องการเฉพาะของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 

2. อภิปรายผล 
ผลการวิจัยจากการออกแบบและประเมินแบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนในรายวิชาการวิเคราะห์

ข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่อง ได้เปิดเผยประเด็นส าคัญหลายประการที่มีนัยส าคัญต่อการพัฒนาการเรียน
การสอนในรายวิชาเทคนิค โดยเฉพาะในด้านการวินิจฉัยความเข้าใจของผู้เรียน การประเมินความสามารถใน
การใช้เครื่องมือ การเชื่อมโยงกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คุณภาพและความเชื่อมั่นของเครื่องมือ การ
สนับสนุนการเรียนรู้แบบรายบุคคล และองค์ความรู้ใหม่ที่เติมเต็มช่องว่างการวิจัย ผลการศึกษานี้สนับสนุน
และขยายองค์ความรู้จากงานวิจัยก่อนหน้าที่ได้อ้างถึงในบทน า โดยเฉพาะในการเชื่อมโยงกรอบทฤษฎีการ
เรียนรู้เชิงสะท้อนของ Boyd & Fales (1983) กับการประเมินเชิงปริมาณและการประยุกต์ใช้จริงในบริบท
การศึกษาไทย 

2.1 แบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนในฐานะเครื่องมือวินิจฉัยเชิงเทคโนโลยี 
ผลการวิจัยยืนยันว่าแบบสอบถามสามารถจ าแนกระดับความเข้าใจของผู้เรียนในแต่ละหัวข้อได้อย่าง

แม่นย า โดยเฉพาะการระบุจุดแข็งและจุดอ่อนในหัวข้อที่ซับซ้อน เช่น การถดถอย และ การประมวลผลภาพ 
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ El Souefi (2022) ที่ เสนอว่าแบบสอบถามที่มีคุณภาพควรสามารถใช้เป็น
เครื่องมือวินิจฉัยจุดอ่อนของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การที่แบบสอบถามสามารถจ าแนกความแตกต่าง
ระหว่างหัวข้อได้ชัดเจน (เช่น การถดถอย ทีร่้อยละ 68.4 สามารถประยุกต์ใช้ได้ เทียบกับ การประมวลผลภาพ 
ที่ร้อยละ 36.8 อยู่ในระดับพ้ืนฐาน) แสดงให้เห็นว่าเครื่องมือนี้สามารถท าหน้าที่เป็น “การตรวจสอบภายใน” 
ตามกรอบของ Boyd & Fales (1983) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยช่วยให้ผู้เรียนสามารถส ารวจและประเมิน
ความเข้าใจของตนเองในแต่ละหัวข้อได้อย่างเป็นรูปธรรม สิ่งนี้สะท้อนศักยภาพของแบบสอบถามในการเป็น
เครื่องมือวินิจฉัยที่พัฒนาด้วยเทคโนโลยี (Technology-Enhanced Diagnostic Tool) ที่ช่วยให้ผู้สอนใช้
ข้อมูลเชิงลึกเพ่ือปรับปรุงการสอนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล (Baines et al., 2023)  

2.2 ความสัมพันธ์ระหว่างการการเรียนรู้เชิงสะท้อนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การพบความสัมพันธ์เชิงบวกระดับปานกลางถึงสูงระหว่างผลการประเมินตนเองกับคะแนนสอบ 

ชี้ให้เห็นว่าการการเรียนรู้เชิงสะท้อนสามารถใช้เป็นตัวชี้วัดที่สอดคล้องกับผลสัมฤทธิ์จริง โดยเฉพาะในหัวข้อที่
มีการประยุกต์ใช้งานจริง เช่น การถดถอย และ การจ าแนกประเภท ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Liu (2019) 
ที่เน้นบทบาทของการสะท้อนในการเชื่อมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติและการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 



วารสารการศึกษาและนวัตกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
ปีที่ 4 ฉบับที ่1 ISSN 2822-0773 (Online)   
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ผลการวิจัยนี้ยังสนับสนุนแนวคิดของ Hassad & Lacullo (2023) ที่ชี้ว่าการเรียนรู้เชิงสะท้อนช่วยผู้เรียน
จัดการกับความซับซ้อนของข้อมูลโดยการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับข้อมูลใหม่ และส่งเสริมการประยุกต์ใช้
แนวคิดเชิงสถิติและอัลกอริธึมในสถานการณ์จริง  

ความสัมพันธ์ที่พบอาจอธิบายได้จากกระบวนการ “การสร้างความหมายเชิงตนเอง” ตามกรอบของ 
Boyd & Fales (1983) โดยผู้เรียนที่สามารถสะท้อนและประเมินตนเองได้ดีมักมีความเข้าใจที่ลึกซึ้งกว่า ซึ่ง
น าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น จากมุมมองของทฤษฎีการเรียนรู้เชิงสะท้อน ความแตกต่างในระดับ
ความสัมพันธ์ระหว่างหัวข้ออาจอธิบายได้จากลักษณะของผลลัพธ์การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน หัวข้อการถดถอยมี
ผลลัพธ์ที่จับต้องได้และวัดผลได้ชัดเจน เช่น ค่าสัมประสิทธิ์การตัดสินใจ (Coefficient of Determination 
หรือ R-squared) สมการท านาย และกราฟความสัมพันธ์ ซึ่งช่วยกระตุ้นกระบวนการ “การตรวจสอบภายใน” 
ของผู้เรียนได้ง่าย เพราะผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ได้กับความคาดหวังและประเมินความเข้าใจของ
ตนเองได้ทันที ในท านองเดียวกัน การจ าแนกประเภทก็มีตัวชี้วัดที่ชัดเจน เช่น ค่าความแม่นย า (Accuracy) ที่
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบและยืนยันความเข้าใจของตนเองได้อย่างเป็นรูปธรรม ในทางตรงกันข้าม 
หัวข้อการประมวลผลภาพและกฎความเกี่ยวพันมีผลลัพธ์ที่เป็นนามธรรมและต้องอาศัยการตีความมากกว่า 
เช่น การวิเคราะห์ลักษณะเด่นของภาพ (Image Features) หรือกฎความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน (ค่า Support ค่า 
Confidence และค่า Lift) ซึ่งท าให้ผู้เรียนยากต่อการประเมินว่าตนเองเข้าใจถูกต้องหรือไม่ และอาจส่งผลให้
ความสัมพันธ์ระหว่างการประเมินตนเองกับผลสัมฤทธิ์ต่ ากว่า สิ่งนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ Hassad & 
Iacullo (2023) ที่ระบุว่าการเรียนรู้เชิงสะท้อนมีประสิทธิภาพมากที่สุดเมื่อผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงผลลัพธ์ที่
เป็นรูปธรรมกับกระบวนการคิดของตนเอง 

2.3 ความเชื่อมั่นและคุณภาพของเครื่องมือ 
ผลการค านวณค่าความเชื่อมั่นด้วยวิธีแอลฟาของครอนบาคในหัวข้อ 1.3 ชี้ให้เห็นว่าแบบสอบถามมี

คุณภาพอยู่ในระดับที่น่าพึงพอใจ (Cobern & Adams, 2020; Plianbumroong & Utaipan, 2020) แสดงว่า
แบบสอบถามมีความสอดคล้องภายในที่ดีและสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการประเมินความเข้าใจของผู้เรียนได้
อย่างน่าเชื่อถือ ค่าความเชื่อมั่นที่ได้นี้สูงกว่าเกณฑ์ขั้นต่ าที่ยอมรับได้ (  ≥ 0.70) ตามที่ Tavakol & Dennick 
(2011) เสนอไว้ และสอดคล้องกับมาตรฐานการพัฒนาเครื่องมือวัดในบริบทการศึกษาเทคนิคที่ Christensen 
& Knezek (2016) ใช้ในการพัฒนาแบบสอบถามประเมินความสามารถด้านเทคโนโลยี ผลการศึกษานี้มี
ประโยชน์ต่อความเข้าใจในเชิงวิชาการ เนื่องจากแสดงให้เห็นว่าเครื่องมือที่ออกแบบบนกรอบการเรียนรู้เชิง
สะท้อนของ Boyd & Fales (1983) สามารถผ่านการตรวจสอบคุณภาพในระดับที่สามารถน าไปใช้ในบริบท
การเรียนรู้จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถน าไปพัฒนาเป็นเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้ในรายวิชา
อ่ืน ๆ ได้ในอนาคต โดยเฉพาะในรายวิชาที่มีความซับซ้อนและต้องการการประเมินความเข้าใจรายหัวข้อแบบ
ละเอียด 

2.4 การสนับสนุนการเรียนรู้แบบรายบุคคลและการสอนเชิงดิจิทัล 
จากการวิเคราะห์เบื้องต้นโดยใช้เทคนิคการจัดกลุ่มแบบเคมีนส์ พบว่าผู้เรียนสามารถแบ่งออกเป็น 3 

กลุ่มตามรูปแบบการเรียนรู้ ได้แก่ กลุ่มที่มีความเข้าใจเชิงประยุกต์สูงและคะแนนสอบสูง กลุ่มที่มีความเข้าใจ
ระดับอธิบายได้แต่คะแนนสอบปานกลาง และกลุ่มที่มีความเข้าใจพ้ืนฐานและคะแนนสอบต่ า การจ าแนกกลุ่ม
นี้สอดคล้องกับแนวคิดของ Jacoba & Samosa (2024) ที่แสดงให้เห็นว่าแบบสอบถามที่มีความเที่ยงตรงและ
ความเชื่อมั่นสามารถใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบรายบุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังสนับสนุนการใช้
เทคนิคการเรียนรู้ของเครื่องในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียนตามที่ Ersozlu et al. (2024) เสนอไว้ว่าเทคนิคเช่น 
เคมีนส์สามารถจ าแนกกลุ่มผู้เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ได้อย่างแม่นย า การจ าแนกกลุ่มผู้เรียนตามระดับ
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ความเข้าใจและความมั่นใจสามารถน าไปใช้ในการวางแผนการเรียนรู้แบบรายบุคคล ซึ่งเป็นแนวทางที่ได้รับ
ความนิยมอย่างมากในยุคการศึกษาดิจิทัล โดยเฉพาะในรายวิชาที่มีเนื้อหาซับซ้อนและต้องการการสนับสนุน
เฉพาะบุคคล จากมุมมองของทฤษฎีการเรียนรู้เชิงสะท้อน การจ าแนกกลุ่มนี้สะท้อนถึงระดับของ “การ
เปลี่ยนแปลงมุมมอง” ตามกรอบของ Boyd & Fales (1983) โดยผู้เรียนแต่ละกลุ่มอยู่ในขั้นตอนที่แตกต่างกัน
ของกระบวนการเรียนรู้เชิงสะท้อน ซึ่งต้องการการสนับสนุนที่เหมาะสมกับระดับของตน การใช้แบบสอบถาม
ร่วมกับการอภิปรายออนไลน์ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สะท้อนความเข้าใจของตนเองอย่างลึกซึ้ง และเปิดโอกาส
ให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันผ่านการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนในชั้นเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวทางการเรียนรู้แบบปรับตัว (Strielkowski et al., 2024; Chu & Ashraf, 2025) 

2.5 องค์ความรู้ใหม่ท่ีค้นพบ 
จากผลการวิจัยสามารถสรุปองค์ความรู้ใหม่ที่มีนัยส าคัญต่อการพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชา

เทคนิค ได้แก่  
1) แบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนที่ออกแบบภายใต้กรอบทฤษฎีของ Boyd & Fales (1983) 

สามารถใช้เป็นเครื่องมือวินิจฉัยความเข้าใจรายหัวข้อได้อย่างแม่นย า ซึ่งเติมเต็มช่องว่างการวิจัยที่ระบุไว้ในบท
น าเกี่ยวกับการขาดเครื่องมือวัดความเข้าใจรายหัวข้อแบบเฉพาะเจาะจง  

2) ความสามารถในการใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล (Pandas, NumPy, Seaborn) มีผลต่อระดับความ
เข้าใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Christensen & Knezek (2016) ที่เน้น
ความส าคัญของการประเมินความสามารถด้านเทคโนโลยีควบคู่ไปกับความรู้เชิงเนื้อหา โดยเฉพาะการที่ผู้เรียน
ส่วนใหญ่ ร้อยละ 68.4 สามารถใช้ Pandas ได้คล่อง แต่มีเพียงร้อยละ 26.3 ที่ใช้ Seaborn ได้คล่อง แสดงให้
เห็นว่าเครื่องมือที่มีการฝึกปฏิบัติซ้ ามีผลต่อความเชี่ยวชาญ  

3) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์และการจ าแนกกลุ่มผู้เรียนด้วยเทคนิคการเรียนรู้ของเครื่อง เช่น เคมีนส์ 
สามารถน าไปสู่การออกแบบการเรียนรู้แบบรายบุคคล ซึ่งสนับสนุนแนวคิดของ Ersozlu et al. (2024) ที่
เสนอให้ใช้เทคนิคการเรียนรู้ของเครื่อง ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียน และเติมเต็มช่องว่างการวิจัยเกี่ยวกับการ
เชื่อมโยงระหว่างการประเมินตนเองกับการวิเคราะห์เชิงปริมาณ  

4) การตรวจสอบความสอดคล้องภายในเป็นเงื่อนไขส าคัญที่ท าให้เครื่องมือสามารถน าไปใช้ในรายวิชา
อ่ืนได้ ซึ่งสอดคล้องกับมาตรฐานที่ Wahono & Chang (2019) ใช้ในการพัฒนาและตรวจสอบความตรงของ
แบบสอบถาม STEM และ  

5) การใช้แบบสอบถามหลังจบรายวิชาเป็นแนวทางที่สามารถน าไปใช้ในการปรับปรุงการสอนอย่างเป็น
ระบบ โดยเฉพาะการระบุหัวข้อที่ต้องการการปรับปรุงวิธีการสอน (เช่น การประมวลผลภาพ ที่ร้อยละ 36.8 
อยู่ในระดับพ้ืนฐาน) ซึ่งสะท้อนถึงการใช้แบบสอบถามเป็น “เครื่องมือวินิจฉัยที่พัฒนาด้วยเทคโนโลยี” ตามที่ 
El Souefi (2022) เสนอไว้ว่าสามารถสนับสนุนการพัฒนาวิชาชีพของครูได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
สรุปผลการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ออกแบบแบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนในรายวิชาการ
วิเคราะห์ข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่อง (2) ประเมินคุณภาพของแบบสอบถาม และ (3) เสนอแนวทางการใช้
แบบสอบถามในการพัฒนาการสอน ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ตามวัตถุประสงค์ดังนี้  

แบบแบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อน (วัตถุประสงค์ที่ 1) ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ
หลัก ได้แก่ (1) การประเมินความเข้าใจรายหัวข้อทั้ง 5 หัวข้อ ได้แก่ การจัดกลุ่ม (Clustering) กฎความ
เกี่ยวพัน (Association Rule) การถดถอย (Regression) การจ าแนกประเภท (Classification) และการ
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ประมวลผลภาพ (Image Processing) โดยใช้ระดับความเข้าใจ 3 ระดับ คือ “พ้ืนฐาน” “สามารถอธิบายได้” 
และ “สามารถประยุกต์ใช้ได้” และ (2) การประเมินความสามารถในการใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล 3 
เครื่องมือ ได้แก่ Pandas NumPy และ Seaborn โดยใช้ระดับความสามารถ 3 ระดับ คือ “ไม่เคยใช้” “ใช้ได้
เบื้องต้น” และ “ใช้ได้คล่อง” แบบสอบถามนี้ถูกออกแบบบนกรอบการเรียนรู้เชิงสะท้อนครอบคลุม 3 
องค์ประกอบ ได้แก่ การตรวจสอบภายใน การสร้างความหมายเชิงตนเอง การเปลี่ยนแปลงมุมมอง และเพ่ิม
การประเมินตนเองอีก 1 องค์ประกอบ  

ผลการประเมินคุณภาพ (วัตถุประสงค์ท่ี 2) พบว่า แบบสอบถามมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ (Cronbach's 
) เท่ากับ 0.82 แสดงถึงความสอดคล้องภายในที่ดี นอกจากนี้ แบบสอบถามสามารถจ าแนกระดับความเข้าใจ

ของผู้เรียนในแต่ละหัวข้อได้อย่างชัดเจน โดยพบว่าหัวข้อการถดถอยมีผู้เรียนที่สามารถประยุกต์ใช้ได้มากที่สุด 
ร้อยละ 68.4 ซึ่งอาจเป็นผลมาจากการสอนที่เน้นขั้นตอนการวิเคราะห์เชิงตัวเลขที่ชัดเจนและมีการฝึกปฏิบัติ
ซ้ า ในขณะที่การประมวลผลภาพมีผู้เรียนที่มีความเข้าใจระดับพ้ืนฐานมากที่สุด ร้อยละ 36.8 ซึ่งอาจสะท้อน
ถึงความซับซ้อนของเนื้อหาที่ต้องอาศัยทั้งความรู้ด้านคณิตศาสตร์และทักษะการตีความเชิงภาพ ผลการ
ประเมินตนเองของผู้เรียนมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉพาะในหัวข้อที่มีการ
ประยุกต์ใช้งานจริง เช่น การถดถอยและการจ าแนกประเภท ซึ่งชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้เชิงสะท้อนสามารถ ใช้
เป็นตัวบ่งชี้ความเข้าใจที่แท้จริงของผู้เรียนได้ การวิเคราะห์เพ่ิมเติมโดยใช้เทคนิคการจัดกลุ่มด้วยวิธี เคมีนส์ 
พบว่า ผู้เรียนสามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มตามรูปแบบการเรียนรู้ ความแตกต่างนี้อาจเกิดจากปัจจัยหลาย
ประการ เช่น พ้ืนฐานความรู้ก่อนเรียน ความถนัดทางคณิตศาสตร์และการเขียนโปรแกรม และรูปแบบการ
เรียนรู้ของแต่ละบุคคล การจ าแนกกลุ่มนี้มีประโยชน์ต่อการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับแต่ละ
กลุ่ม  

จากผลการวิจัย การใช้แบบสอบถามในการพัฒนาการสอน (วัตถุประสงค์ที่ 3) สามารถน าไปประยุกต์ใช้
ได้ดังนี้ (1) ผู้สอนสามารถใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือวินิจฉัยความเข้าใจรายหัวข้อ โดยเฉพาะหัวข้อที่ผู้เรียน
มีความเข้าใจในระดับพ้ืนฐานสูง เช่น การประมวลผลภาพและกฎความเกี่ยวพัน ซึ่งควรได้รับการปรับปรุง
วิธีการสอนโดยเพ่ิมตัวอย่างเชิงปฏิบัติและการเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง (2) ผลการจ าแนกกลุ่ม ผู้เรียน
สามารถใช้ในการออกแบบกิจกรรมเสริมการเรียนรู้เฉพาะกลุ่ม เช่น การจัดกลุ่มเรียนเสริมส าหรับผู้ที่มีความ
เข้าใจระดับพ้ืนฐาน หรือการมอบหมายโครงงานท้าทายส าหรับผู้ที่มีความเข้าใจเชิงประยุกต์สูง และ (3) 
แบบสอบถามสามารถต่อยอดเป็นระบบประเมินผลการเรียนรู้ดิจิทัลที่เชื่อมโยงข้อมูลการประเมินตนเองกับ
ผลสัมฤทธิ์แบบเวลาจริง เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้แบบปรับตัว และการวางแผนการเรียนรู้รายบุคคล  

การศึกษานี้มีข้อจ ากัดส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ (1) ขนาดตัวอย่างที่จ ากัด (19 คนจาก 23 คน) ซึ่งอาจ
ส่งผลต่อการสรุปผลในภาพรวมและการน าไปใช้กับกลุ่มผู้เรียนอ่ืน (Generalization) อีกทั้งยังไม่เหมาะสมต่อ
การท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) เพ่ือยืนยันโครงสร้างของ
แบบสอบถาม ดังนั้นจึงควรมีการเก็บข้อมูลเพ่ิมเติมในงานวิจัยอนาคตเพ่ือรองรับการวิเคราะห์เชิงลึกดังกล่าว  
(2) การเก็บข้อมูลเพียงครั้งเดียวหลังจบรายวิชา ซึ่งไม่สามารถติดตามการเปลี่ยนแปลงของความเข้าใจตลอด
ระยะเวลาการเรียน และ (3) การใช้แบบสอบถามที่อาศัยการประเมินตนเองอาจมีความเอนเอียงจากการตอบ
ที่สะท้อนภาพลักษณ์ทางสังคม (Social Desirability Bias) ดังนั้นควรมีการเก็บข้อมูลเพิ่มเติมในกลุ่มนักศึกษา
ที่หลากหลายและในหลายรายวิชาเพ่ือยืนยันความเที่ยงตรงและประสิทธิภาพของเครื่องมือ รวมทั้งควร
พิจารณาการเก็บข้อมูลแบบติดตามผล (Longitudinal Study) และการใช้วิธีการประเมินหลายรูปแบบ 
(Multi-Method Assessment) เพ่ือลดข้อจ ากัดดังกล่าว (4) แบบสอบถามยังไม่ได้ผ่านการตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ด้วยวิธีการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective 
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Congruence: IOC) จากผู้เชี่ยวชาญโดยตรง ซึ่งอาจส่งผลต่อความครอบคลุมของข้อค าถามและความเที่ยงตรง
เชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ของเครื่องมือ 

 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  

1. แบบสอบถามการเรียนรู้เชิงสะท้อนที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ในรายวิชาเทคนิคอ่ืน ๆ เพ่ือช่วย
อาจารย์วิเคราะห์ระดับความเข้าใจของผู้เรียนรายบุคคล โดยเฉพาะในหัวข้อที่มีเนื้อหาซับซ้อนหรือเน้นการ
ประยุกต์ เช่น การเรียนรู้ของเครื่องและการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือปรับปรุงการสอนให้เหมาะสมกับความ
ต้องการของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 

2. ผลการจ าแนกผู้เรียนตามระดับความเข้าใจสามารถใช้เป็นข้อมูลอ้างอิงในการจัดกิจกรรมเสริมการ
เรียนรู้เฉพาะกลุ่ม เช่น การจัดกลุ่มเรียนเสริมส าหรับผู้ที่เข้าใจน้อย หรือการออกแบบกิจกรรมท้าทายส าหรับผู้
ที่เข้าใจลึก เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้แบบปรับตามระดับ (Differentiated Learning) 

3. แบบสอบถามดังกล่าวสามารถต่อยอดสู่ระบบประเมินผลการเรียนรู้เชิงดิจิทัลที่เชื่อมโยงข้อมูลการ
ประเมินตนเองกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบเวลาจริง (Real-Time) เพ่ือใช้ในการวางแผนการเรียนรู้
รายบุคคลและการติดตามพัฒนาการของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะในการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบ
ปรับตัว (Adaptive Learning) ที่สามารถปรับเนื้อหาและกิจกรรมให้เหมาะสมกับระดับความเข้าใจของผู้เรียน
แต่ละคนได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
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บทคัดย่อ  

งานวิจัยนี้ประเมินระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปัจจุบันต่อคุณภาพการจัดการหลักสูตรระดับ
บัณฑิตศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา และวินิจฉัยช่องว่างวิกฤตเชิงโครงสร้างที่ส่งผลกระทบต่อคุณภาพ
บัณฑิตศึกษาในภาพรวม ใช้วิธีวิจัยเชิงปริมาณจากแบบสอบถามนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา จ านวน 205 คน 
( =0.963) ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อคุณภาพการจัดการหลักสูตรโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
( =4.44, ระดับมาก) จุดแข็งหลักคืออาจารย์ผู้สอน อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรืออาจารย์ที่ปรึกษา             
การค้นคว้าอิสระ ซึ่งได้รับคะแนนสูงสุดในภาพรวม ( =4.61, ระดับมากที่สุด) การวิเคราะห์เชิงลึกพบช่องว่าง
วิกฤตเชิงโครงสร้างด้านการสนับสนุนทุนวิจัยหรือค่าใช้จ่ายในการตีพิมพ์  ซึ่งได้คะแนนต่ าสุดทุกข้อค าถาม 
( =3.73, ระดับปานกลาง) สถานการณ์นี้ชี้ถึงความขัดแย้ง (Quality Paradox) ระหว่างคุณภาพบุคลากรที่สูง
กับระบบสนับสนุนทรัพยากรที่ต่ า เป็นคอขวดเชิงระบบที่ขัดขวางความสามารถของนักศึกษาในการส าเร็จ
การศึกษาตามเงื่อนไขการตีพิมพ์ผลงาน ข้อค้นพบนี้ชี้ให้เห็นความจ าเป็นเร่งด่วนที่ มหาวิทยาลัยต้องก าหนด
ข้อเสนอเชิงนโยบาย โดยยึดหลักการตัดสินใจบนฐานข้อมูลเชิงประจักษ์ (EBDM) เพ่ือจัดสรรทรัพยากรและ
สร้างกลไกสนับสนุนการตีพิมพ์ผลงาน วิจัยให้ชัดเจนและเพียงพอ เพ่ือให้สอดคล้องกับมาตรฐานการผลิต
บัณฑิตระดับสูงและยุทธศาสตร์การพัฒนาท้องถิ่น 
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Abstract  
This research assessed current students' satisfaction with the quality of graduate 

program management at Yala Rajabhat University and identified critical structural gaps 
affecting the overall quality of graduate education. A quantitative approach was used to 
collect data from 205 graduate students ( =0.963). The results revealed that students’ 
satisfaction with the overall quality of program management was high ( =4.44, high level). 
The main strengths were the instructors, thesis advisors, or independent study advisors, 
which received the highest overall score ( =4.61, the highest level). In-depth analysis 
revealed critical structural gaps in research funding or publication costs, which received the 
lowest scores across all questions ( =3.73, moderate level). This situation indicates a quality 
paradox between high-quality personnel and low resource support systems, a systemic 
bottleneck that hinders students’ ability to graduate according to the publication 
requirements. These findings highlight the urgent need for universities to develop policy 
proposals based on empirical decision-making (EBDM) to allocate resources and establish 
clear and adequate mechanisms to support research publication, in line with high graduate 
production standards and local development strategies. 
 
Keywords:  Student Satisfaction; Graduate Education Quality; Gap Analysis; Policy Proposal 
 
บทน า  

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ด ารงสถานะเป็นสถาบันอุดมศึกษาเพ่ือการพัฒนาท้องถิ่น โดยมีพันธกิจ
ส าคัญในการสร้างทุนมนุษย์ระดับสูงและองค์ความรู้เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาที่ยั่งยืนในพ้ืนที่จังหวัดชายแดน
ภาคใต้ ซึ่งเป็นพ้ืนที่ที่มีความหลากหลายทางสังคมและวัฒนธรรม (ศูนย์ประสานงานและบริหารการศึกษา
จังหวัดชายแดนภาคใต้, 2560; มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา, 2561) การจัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาถือเป็น
กลไกเชิงยุทธศาสตร์ที่มีความส าคัญอย่างยิ่งในการผลิตบัณฑิตท่ีมีคุณภาพ มีสมรรถนะ และสามารถสร้างสรรค์
นวัตกรรมเพ่ือเสริมศักยภาพให้ชุมชนพ่ึงพาตนเองได้อย่างมั่นคง อย่างไรก็ตาม การบริหารจัดการคุณภาพ
การศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาของมหาวิทยาลัยยังขาดระบบการประเมินและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงประจักษ์อย่าง
เป็นระบบ แม้ว่าข้อมูลความพึงพอใจและความต้องการของผู้เรียนจะถูกรวบรวมไว้ แต่ยังขาดกระบวนการ
สังเคราะห์ที่สามารถแปลงข้อมูลเหล่านั้นให้กลายเป็นข้อเสนอเชิงนโยบายที่ปฏิบัติได้จริง  เพ่ือสนับสนุน                
การตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ของผู้บริหาร การขาดการวินิจฉัยที่แม่นย านี้อาจน าไปสู่การก าหนดทิศทางการพัฒนาที่
ขาดฐานข้อมูลที่สะท้อนเสียงของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอย่างแท้จริง ซึ่ งเป็นความเสี่ยงที่ส าคัญต่อการบรรลุ
เป้าหมายตามยุทธศาสตร์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580)    

งานวิจัยที่ผ่านมาด้านความพึงพอใจของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาในบริบทมหาวิทยาลัยราชภัฏ
และมหาวิทยาลัยในภูมิภาค มักจะสรุปในภาพรวมว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับสูง (กานต์ศิวกร ค าวิเศษธน
ธรณ์, 2564; ฐานิตารัชต์ เอ่ียมธนะมาศ, 2564; Khamwisettanathon et al., 2022) อย่างไรก็ตาม งานวิจัย
ส่วนใหญ่ยังขาดการเจาะลึกเชิงระบบเพ่ือค้นหาความขัดแย้งภายใน ( Internal Paradox) ระหว่าง
องค์ประกอบด้านคุณภาพ (Quality Components) ที่สามารถน าไปสู่การวินิจฉัย “ช่องว่างวิกฤตเชิง
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โครงสร้าง” (Critical Structural Gaps) ที่แท้จริง (Clark & Estes, 2008) ในบริบทของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
ยะลา การตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานวิจัยในวารสารระดับชาติหรือนานาชาติเป็นเงื่อนไขส าคัญในการส าเร็จ
การศึกษา ช่องว่างที่เกี่ยวข้องกับการสนับสนุนทรัพยากรส าหรับการวิจัยและการตีพิมพ์จึงเป็นประเด็นที่ต้อง
ได้รับการวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ    

งานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นการเติมเต็มช่องว่างทางองค์ความรู้ดังกล่าว ด้วยการใช้การวิเคราะห์ช่องว่างเชิง
ยุทธศาสตร์ (Strategic Gap Analysis) (Parasuraman et al., 1985; Kotler & Keller, 2016) เพ่ือยืนยัน 
จุดแข็งโดยการระบุองค์ประกอบที่แข็งแกร่งที่สุดในระบบ (The Pillars) และวินิจฉัยจุดอ่อนโดยการระบุ
องค์ประกอบที่สร้างความไม่พึงพอใจเชิงวิกฤต (The Systemic Bottleneck) และแปลงข้อมูลสู่การปฏิบัติ
ด้วยการน าผลการวินิจฉัยที่แม่นย านี้ไปสร้างเป็นข้อเสนอเชิงนโยบายที่มุ่งเน้นการแก้ไขปัญหาที่รากเหง้าอย่าง
ตรงจุดและสอดคล้องกับหลักการการตัดสินใจบนหลักฐานเชิงประจักษ์ (EBDM) (Davenport & Harris, 
2007) ผลลัพธ์ของงานวิจัยจึงไม่ได้เป็นเพียงการรายงานระดับความพึงพอใจ แต่เป็นการสร้างฐานข้ อมูลเชิง
ประจักษ์เพ่ือการวินิจฉัยเชิงกลยุทธ์ ซึ่งจะช่วยให้ส านักงานบัณฑิตศึกษาสามารถบริหารจัดการคุณภาพได้อย่าง
มีประสิทธิภาพและยั่งยืน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการยกระดับคุณภาพการศึกษาสู่มาตรฐานระดับสูงและสร้าง
ผลกระทบตอ่การพัฒนาท้องถิ่นในจังหวัดชายแดนภาคใต้    
 
วัตถุประสงค์การวิจัย   

1. เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปัจจุบันต่อคุณภาพการจัดการหลักสูตรระดับ
บัณฑิตศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา  

2. เพ่ือวินิจฉัยช่องว่างวิกฤตเชิงโครงสร้างจากการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ และน าไปสู่
ข้อเสนอเชิงนโยบายส าหรับการยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
ยะลา 
 
การทบทวนวรรณกรรม  

การวิจัยนี้ตั้งอยู่บนฐานการบูรณาการแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการคุณภาพ           
การประเมินความพึงพอใจ และการวินิจฉัยช่องว่างเชิงระบบ เพ่ือสร้างกรอบการวิเคราะห์ความย้ อนแย้งเชิง
คุณภาพ รายละเอียดดังนี้ 

 
 
1.  ทฤษฎีการจัดการคุณภาพและการมุ่งเน้นผู้เรียน (TQM and Stakeholder Focus) 
 งานวิจัยนี้ใช้มุมมองของการจัดการคุณภาพโดยองค์รวม (Total Quality Management: TQM) 

เป็นรากฐาน โดยเฉพาะหลักการมุ่งเน้นผู้เรียนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Customer and Stakeholder Focus) 
(Deming, 1986; Juran, 1988) ในบริบทของการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา นักศึกษาคือผู้รับบริการหลักที่
คาดหวังให้สถาบันการศึกษามอบประสบการณ์การเรียนรู้ที่น าไปสู่การบรรลุศักยภาพสูงสุด ตามทฤษฎีล าดับ
ขั้นความต้องการของ Maslow (1943) ความพึงพอใจจึงถูกนิยามว่าเป็นความรู้สึกเชิงบวกที่เกิดขึ้นเมื่อการจัด
การศึกษาและบริการสนับสนุนเหมาะสมต่อการใช้งาน (Fitness for Use) (Juran, 1988) ในการประเมิน
คุณภาพในงานวิจัยนี้จึงต้องพิจารณาความพึงพอใจในมิติที่หลากหลาย ได้แก่ 1) ด้านการจัดการเรียนการสอน 
2) ด้านวิทยานิพนธ์ 3) ด้านการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงาน 4) ด้านอาจารย์ผู้สอนและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
หรือการค้นคว้าอิสระ และ 5) ด้านการรับรู้ข้อมูลและความโดดเด่นของหลักสูตร    
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2.  ทฤษฎีความคาดหวังและการไม่ยืนยัน (Expectancy-Disconfirmation Theory) 
 เพ่ือให้การวิเคราะห์ความพึงพอใจมีความลุ่มลึก งานวิจัยนี้ใช้ทฤษฎีความคาดหวังและการไม่

ยืนยันของ Oliver (1980) เป็นเครื่องมือในการตีความผลการวิเคราะห์ ทฤษฎีนี้ระบุว่า ในบริบทนี้ ความ
คาดหวัง (Expectation) คือสิ่งที่นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาควรได้รับจากสถาบัน เช่น การสนับสนุนที่
เพียงพอต่อการท าวิจัยและการส าเร็จการศึกษา ซึ่งถือเป็นเงื่อนไขบังคับตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตร การรับรู้ 
(Perception) คือประสบการณ์จริงที่นักศึกษาได้รับ (วัดจากคะแนนความพึงพอใจ) หากการรับรู้ต่ ากว่าความ
คาดหวังอย่างมากจะเกิดภาวะความไม่พึงพอใจเชิงวิกฤต (Critical Negative Disconfirmation) ซึ่งส่งผลต่อ
การคงอยู่ในระบบและการส าเร็จการศึกษา (Oliver, 1980) ทฤษฎีนี้มีความส าคัญอย่างยิ่งในการอธิบาย
ผลการวิจัยในประเด็นที่คะแนนความพึงพอใจต่ าที่สุด แม้ว่าความพึงพอใจโดยรวมจะอยู่ในระดับสูง    

3.  กรอบการวิเคราะห์ช่องว่างเชิงระบบ (Systematic Gap Analysis) 
 งานวิจัยนี้ใช้การวิเคราะห์ช่องว่าง (Gap Analysis) (Parasuraman et al., 1985; Kotler & 

Keller, 2016) เพ่ือระบุความแตกต่างระหว่างคุณภาพที่รับรู้ (Perception) กับมาตรฐานที่ พึงประสงค์ 
(Expectation/Required Standard) โดยเฉพาะการใช้กรอบการวินิจฉัยเชิงระบบของ Clark & Estes 
(2008) ซึ่งระบุว่าช่องว่างของผลลัพธ์การปฏิบัติงาน (Performance Gap) ไม่ได้เกิดจากการขาดความรู้หรือ
ทักษะเสมอไป แต่ส่วนใหญ่อาจมีสาเหตุมาจากข้อจ ากัดด้านสิ่งแวดล้อมและทรัพยากรที่สนับสนุนการท างาน 
การค้นพบว่าคะแนนความพึงพอใจด้านอาจารย์ผู้สอนและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ 
(Pillar Strength) อยู่ในระดับสูงอย่างยิ่ง แต่คะแนนความพึงพอใจด้านการสนับสนุนทุนวิจัยหรือค่าใช้จ่ายใน
การตีพิมพ์ (Systemic Bottleneck) อยู่ในระดับต่ าสุด ถือเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ที่บ่งชี้ว่าปัญหาที่แท้จริง
คือ ข้อจ ากัดด้านทรัพยากร ซึ่งเป็นปัจจัยภายนอกเหนือการควบคุมโดยตรงของนักศึกษาและอาจารย์ (Clark 
& Estes, 2008)    

4.  แนวคิดการตัดสินใจบนหลักฐานเชิงประจักษ์ (Evidence-Based Decision Making) 
 ผลการวิเคราะห์ช่องว่าง (Gap Analysis) ถูกน ามาใช้เป็นฐานในการสร้างข้อเสนอเชิงนโยบาย

ภายใต้แนวคิดการตัดสินใจบนหลักฐานเชิงประจักษ์ (EBDM) (Davenport & Harris, 2007) แนวคิด EBDM 
เน้นย้ าถึงความจ าเป็นในการใช้ข้อมูลที่เชื่อถือได้และการวิเคราะห์เชิงวิเคราะห์เพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจเชิง 
กลยุทธ์ (Alalyani, 2024) ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนานโยบายที่ตั้งอยู่บนหลักฐาน (Evidence-Based 
Policy Making) (Pawson & Tilley, 1997)    

 การบูรณาการทฤษฎีเหล่านี้ท าให้กรอบแนวคิดของงานวิจัยนี้ไม่ได้เป็นเพียงการวัดระดับความ 
พึงพอใจทั่วไป แต่เป็นการวินิจฉัยเชิงลึกเพ่ือค้นหา “รากของปัญหา” ภายใต้ระบบการจัดการศึกษา โดย
มุ่งเน้นการแปลงข้อมูลเชิงปริมาณที่มีความน่าเชื่อถือสูงไปสู่ข้อเสนอแนะเชิงกลยุทธ์ที่สามารถน าไปปฏิบัติได้
จริงเพื่อยกระดับคุณภาพบัณฑิตศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาปัจจุบันที่เข้าศึกษาใน                   

ปีการศึกษา 2562–2568 รวม 396 คน จาก 10 หลักสูตรที่จัดการเรียนการสอนในช่วงเวลาดังกล่าว  
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา จ านวน 205 คน โดยผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย 

(Simple Random Sampling) จากจ านวนประชากรทั้งหมด ค านวณขนาดกลุ่มตัวอย่างขั้นต่ าโดยใช้สูตรของ
ยามาเน่ (Yamane, 1973) ที่ระดับความเชื่อมั่น 0.95 และยอมรับความคลาดเคลื่อนได้ไม่เกิน 0.05 (e=0.05) 
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ซึ่งได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างขั้นต่ าที่ 199 คน ก่อนแจกแบบสอบถามทางออนไลน์ผ่านกูเกิลฟอร์มเพ่ือเก็บข้อมูลให้
ครบตามขนาดกลุ่มตัวอย่าง ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้รับแบบสอบถามที่สมบูรณ์ทั้งสิ้น 205 ฉบับ/คน ซึ่งเกินกว่าจ านวน               
ขนาดกลุ่มตัวอย่างขั้นต่ าที่ต้องการ โดยกลุ่มตัวอย่างมีความหลากหลายในระดับการศึกษา ปีที่เข้าศึกษา และ
หลักสูตร  

 
 
เครื่องมือ การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ และการเก็บรวบรวมข้อมูล 
เครื่องมือที่ ใช้คือแบบสอบถามออนไลน์ส าหรับวัดความพึงพอใจต่อคุณภาพหลักสูตรระดับ

บัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ใน 5 ด้าน โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ประกอบด้วย               
1) การจัดการเรียนการสอนและรายวิชา 2) วิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ 3) การตีพิมพ์เผยแพร่ผลงาน
วิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ 4) อาจารย์ผู้สอนและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ 
และ 5) การรับรู้ข้อมูลและความโดดเด่นของหลักสูตร และด าเนินการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในสองมิติ
หลัก ประการแรกคือความตรงเชิงเนื้อหา ด าเนินการโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน และใช้ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ซึ่งข้อค าถามที่ยอมรับได้ต้องมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ประการที่สองคือความน่าเชื่อถือภายใน ค านวณ                   
ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาคโดยใช้ข้อมูลจริงจากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 205 ชุด ผลการตรวจสอบ                 
ความน่าเชื่อถือภายในพบว่าค่าครอนบาคโดยรวมของมาตรวัดความพึงพอใจเท่ากับ  0.963 ซึ่งอยู่ในระดับ            
ดีเยี่ยม และเมื่อพิจารณารายด้าน พบว่าค่าอยู่ระหว่าง 0.849 ถึง 0.941 ผลลัพธ์นี้ยืนยันว่าเครื่องมือวัด              
ความพึงพอใจมีความมั่นคงทางสถิติและสามารถใช้เป็นฐานข้อมูลเชิงประจักษ์ที่มีความน่าเชื่อถือส าหรับ             
การวิเคราะห์ช่องว่างเชิงยุทธศาสตร์ได้  

 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละส าหรับวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป 

ค่าเฉลี่ย ( ) ส าหรับวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจและความคิดเห็น และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ส าหรับ
วัดการกระจายของข้อมูล การแปลผลค่าเฉลี่ยใช้เกณฑ์การแปลผลของ Best (1981) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51–5.00 ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 3.51–4.50 ระดับความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51–3.50 ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51–2.50 ระดับความพึงพอใจน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00–1.50 ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 
การวิเคราะห์ช่องว่างวิกฤตเชิงโครงสร้างใช้หลักการการวิเคราะห์ช่องว่าง (Gap Analysis) โดย

เปรียบเทียบระหว่างคะแนนความพึงพอใจที่ ได้กับแนวคิด Total Quality Management (TQM) ของ 
Deming (1986) ซึ่งเน้นระบบการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และมาตรฐานหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษาตามเกณฑ์
ของส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม รวมถึงช่องว่ างระหว่าง                
ความคาดหวัง (Expectation) กับการรับรู้หรือสิ่งที่ ได้รับจริง (Perception) ตามทฤษฎี Expectancy-
Disconfirmation ของ Oliver (1980) เพ่ือวินิจฉัยจุดแข็งหลัก (Core Strength) และช่องว่างวิกฤตเชิง
โครงสร้าง (Critical Systemic Gap) ที่ต้องได้รับการแก้ไขอย่างเร่งด่วน โดยเฉพาะจุดที่ได้รับคะแนนสูงที่สุด
และต่ าที่สุด ซึ่งเป็นกลไกส าคัญในการแปลงข้อมูลสู่ข้อเสนอเชิงนโยบายตามหลักการตัดสินใจบนฐานข้อมูล 
เชิงประจักษ์ (EBDM) (Davenport & Harris, 2007)   



วารสารการศึกษาและนวัตกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
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ผลการวิจัยและอภิปรายผล  

ผลการวิจัย 
การน าเสนอผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก ได้แก่ ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูลความพึงพอใจ  

ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจในภาพรวมและรายด้าน และผลการวินิจฉัยช่องว่างวิกฤตเชิงโครงสร้าง
และข้อเสนอเชิงนโยบายส าหรับการยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา ดังนี้ 

1.  ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูลความพึงพอใจ 
ผู้ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่สมบูรณ์มีจ านวน 205 คน ซึ่งเกินกว่าขนาดกลุ่มตัวอย่าง          

ขั้นต่ าที่ค านวณได้ 199 คน สะท้อนให้เห็นถึงความน่าเชื่อถือและความครอบคลุมของข้อมูล ส่วนใหญ่เป็นผู้ที่
ก าลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาโท 79.51% รองลงมาคือระดับประกาศนียบัตรบัณฑิต 10.73% และระดับ
ปริญญาเอก 9.76% ตามล าดับ ส่วนใหญ่เป็นผู้ที่เข้าศึกษาในปีการศึกษา 2568 30.73% รองลงมาคือ              
ปีการศึกษา 2567 29.27% และปีการศึกษา 2566 26.34% ตามล าดับ ความหลากหลายของปีการศึกษาที่
เข้าศึกษาเป็นตัวบ่งชี้ว่าข้อมูลที่ได้รับสะท้อนถึงประสบการณ์การเรียนรู้ที่ครอบคลุมในทุกช่วงเวลาของ
การศึกษา หลักสูตรที่มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดคือ หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหาร
การศึกษา 34.63% รองลงมาคือหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนอิสลามศึกษา 27.32% และ
หลักสูตรครุศาสตร มหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และคอมพิวเตอร์ 13.66% 
ตามล าดับ การกระจายตัวของกลุ่มตัวอย่างนี้ท าให้ผลการวิจัยมีความลุ่มลึกและเป็นตัวแทนของประชากร
นักศึกษาปัจจุบันได้เป็นอย่างดี 

2. ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจในภาพรวมและรายด้าน 
 ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปัจจุบันต่อคุณภาพการจัดการหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษาของ

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา โดยรวมพบว่าอยู่ในระดับมาก ( =4.44) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าด้านที่มีความ
พึงพอใจสูงสุด (Core Strength) คือด้านอาจารย์ผู้สอนและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ 
( =4.61) อยู่ในระดับมากที่สุด ด้านที่มีความพึงพอใจต่ าที่สุด (Systemic Weakness) คือด้านการตีพิมพ์
เผยแพร่ผลงานวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ ( =4.15) อยู่ในระดับมาก รายละเอียดดังตาราง 

 

ตารางท่ี 1  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปัจจุบันต่อคุณภาพ              
การจัดการหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 

 

มิติ 
 

SD ระดับความพึงพอใจ 
1. การจั ดการเรียนการสอนและ

รายวิชา 
4.51 0.54 มากที่สุด 

2. วิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ 4.41 0.64 มาก 
3. ก า ร ตี พิ ม พ์ เผ ย แ พ ร่ ผ ล ง า น

วิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ 
4.15 0.72 มาก 

4. อาจารย์ ผู้ ส อน และอาจารย์ ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรือ              การค้นคว้าอิสระ 

4.61 0.56 มากที่สุด 

5. การรับรู้ข้อมูลและความโดดเด่น
ของหลักสูตร 

4.40 0.64 มาก 
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มิติ 
 

SD ระดับความพึงพอใจ 
รวม 4.44 0.62 มาก 

 

เมื่อเจาะลึกรายละเอียดของด้านที่ได้รับคะแนนสูงสุด พบว่า ทุกข้อค าถามในด้านอาจารย์ผู้สอน
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ อยู่ในระดับมากที่สุด  โดยเฉพาะอย่างยิ่งความพร้อม
และความตั้งใจของอาจารย์ผู้สอนในการจัดการเรียนการสอน ( =4.67) และความเชี่ยวชาญของอาจารย์                   
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ( =4.65) ซึ่งเป็นคะแนนสูงสุดในทุกข้อค าถามของแบบสอบถามท้ังหมด ผลลัพธ์นี้แสดง
ให้เห็นว่าบุคลากรทางการศึกษาเป็นสินทรัพย์ที่มีคุณค่าสู งสุดของมหาวิทยาลัย โดยนักศึกษาต่างมีความ                  
พึงพอใจในความรู้ความสามารถ ความเชี่ยวชาญ และความเอาใจใส่ของอาจารย์  ในทางตรงกันข้าม คะแนน
ความพึงพอใจที่ต่ าที่สุดในทุกข้อค าถามของแบบสอบถามทั้งหมด อยู่ในด้านการสนับสนุนทุนวิจัยหรือ
ค่าใช้จ่ายในการตีพิมพ์ ซึ่งมีค่าเฉลี่ยจัดอยู่ในระดับปานกลาง ( =3.73) คะแนนที่ต่ านี้บ่งชี้ถึงปัญหาส าคัญที่
นักศึกษาเผชิญในการส าเร็จการศึกษา ผลลัพธ์นี้ชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็นในการสนับสนุนทางการเงินและ
ช่องทางการตีพิมพ์ เนื่องจากเป็นเงื่อนไขส าคัญของการส าเร็จการศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษา และเป็นปัญหา
ที่มีความจ าเป็นเร่งด่วนที่ควรได้รับการแก้ไข 
ตารางท่ี 2 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปัจจุบันต่อคุณภาพ            

การจัดการหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา ด้านการจัดการเรียนการสอนและรายวิชา 
 

รายการ  SD ระดับความพึงพอใจ 

ความเหมาะสมของโครงสร้างหลักสูตรและจ านวนหน่วยกิต 4.51 0.61 มากที่สุด 
ความทันสมัยของเนื้อหารายวิชาและสอดคล้องกับแนวทางวิชาการ
ปัจจุบัน 

4.55 0.61 มากที่สุด 

ความหลากหลายของรายวิชาเลือกที่ตรงกับความสนใจของผู้เรียน 4.41 0.73 มาก 
ความเหมาะสมของวิธีการสอนและการใช้สื่อการเรียนการสอน 4.47 0.69 มาก 
การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอน 4.61 0.57 มากที่สุด 

รวม 4.51 0.54 มากที่สุด 
 

จากตารางพบว่า ภาพรวมความพึงพอใจด้านการจัดการเรียนการสอนและรายวิชาอยู่ในระดับ
มากที่สุด ( =4.51) โดยเฉพาะในเรื่องการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกระบวนการสอน ( =4.61) สะท้อนถึง
ความสามารถของอาจารย์ในการจัดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ อย่างไรก็ตาม ในด้านความหลากหลายของ
รายวิชาเลือก ( =4.41) พบว่ามีคะแนนต่ ากว่าข้ออื่นในด้านเดียวกัน ซึ่งเป็นประเด็นที่สามารถน าไปพิจารณา
ปรับปรุงหลักสูตรให้มีความยืดหยุ่นมากขึ้นได้  

 

ตารางท่ี 3  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปัจจุบันต่อคุณภาพ            
การจัดการหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา ด้านวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ 

 

รายการ  SD ระดับความพึงพอใจ 

ความชัดเจนของแนวทางและขั้นตอนการท าวิทยานิพนธ์ฯ 4.37 0.75 มาก 
ความเหมาะสมของการสนับสนุนจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ฯ 4.60 0.66 มากที่สุด 
ความเพียงพอของทรัพยากรและข้อมูลส าหรับการท าวิทยานิพนธ์ฯ 4.26 0.81 มาก 
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รายการ  SD ระดับความพึงพอใจ 

การส่งเสริมให้มีการตีพิมพ์ผลงานวิทยานิพนธ์ฯ ในวารสารวิชาการ 4.44 0.76 มาก 
ความเหมาะสมของระยะเวลาในการท าวิทยานิพนธ์ฯ 4.39 0.78 มาก 

รวม 4.41 0.64 มาก 
 

จากตารางพบว่า ภาพรวมความพึงพอใจด้านวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระอยู่ในระดับมาก 
( =4.41) โดยมีความพึงพอใจต่อความเหมาะสมของการสนับสนุนจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรือ            
การค้นคว้าอิสระมากที่สุด ( =4.60) แสดงถึงการสนับสนุนจากอาจารย์ที่ปรึกษาที่มีประสิทธิภาพ แต่ในทาง
กลับกัน ความเพียงพอของทรัพยากรและข้อมูลส าหรับการท าวิจัย ( =4.26) เป็นข้อที่มีคะแนนต่ าที่สุดใน
ด้านนี้ ซึ่งตอกย้ าถึงปัญหาเชิงระบบที่ต้องได้รับการแก้ไขเพ่ือให้การด าเนินงานวิจัยของนักศึกษามีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น    
ตารางท่ี 4  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปัจจุบันต่อคุณภาพ               

การจัดการหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา ด้านการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้า
อิสระ 

 

รายการ  SD ระดับความพึงพอใจ 

การให้ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการตีพิมพ์ผลงานวิจัย 4.19 0.82 มาก 
การสนับสนุนด้านการเขียนบทความวิจัยเพื่อตีพิมพ์ 4.30 0.78 มาก 
การจัดหาวารสารหรือช่องทางที่เหมาะสมส าหรับการตีพิมพ์ 4.18 0.79 มาก 
การให้ค าปรึกษาเก่ียวกับการปรับปรุงบทความวิจัยก่อนส่งตีพิมพ์ 4.37 0.78 มาก 
การสนับสนุนด้านทุนวิจัยหรือค่าใช้จ่ายในการตีพิมพ์ 3.73 1.02 ปานกลาง 

รวม 4.15 0.72 มาก 
 

จากตารางพบว่า ภาพรวมความพึงพอใจด้านการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานวิทยานิพนธ์หรือ                   
การค้นคว้าอิสระอยู่ในระดับมาก ( =4.15) และเป็นด้านที่มีคะแนนความพึงพอใจต่ าที่สุดในภาพรวม โดย
ความพึงพอใจต่อการให้ค าปรึกษาเกี่ยวกับการปรับปรุงบทความวิจัยก่อนส่งตีพิมพ์มากที่สุด ( =4.37) 
สะท้อนถึงการให้ค าปรึกษาที่ดี อย่างไรก็ตาม ในประเด็นของการสนับสนุนด้านทุนวิจัยหรือค่าใช้จ่ายในการ
ตีพิมพ์ ( =3.73) เป็นคะแนนที่ต่ าที่สุดในทุกข้อค าถามของแบบสอบถาม 

 

ตารางท่ี 5 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปัจจุบันต่อคุณภาพ             
การจัดการหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา ด้านอาจารย์ผู้สอนและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรือ
การค้นคว้าอิสระ 

 

รายการ  SD ระดับความพึงพอใจ 

ความรู้ความสามารถของอาจารย์ผู้สอนในเนื้อหารายวิชา 4.63 0.57 มากที่สุด 
ความสามารถในการถ่ายทอดความรู้และสื่อสารของอาจารย์ผู้สอน 4.57 0.66 มากที่สุด 
ความพร้อมและความตั้งใจของอาจารย์ผู้สอนในการจัดการเรียน                
การสอน 

4.67 0.58 มากที่สุด 
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รายการ  SD ระดับความพึงพอใจ 

การให้ค าปรึกษาและค าแนะน านอกเวลาเรียนของอาจารย์ผู้สอน 4.61 0.62 มากที่สุด 
ความเชี่ยวชาญของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ 4.65 0.61 มากที่สุด 
ความสม่ าเสมอในการให้ค าปรึกษาของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ฯ 4.57 0.63 มากที่สุด 
ความเหมาะสมของข้อเสนอแนะในการพัฒนางานวิจัยจากอาจารย์                    
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ 

4.56 0.65 มากที่สุด 

การส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการท าวิจัยของ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ 

4.58 0.67 มากที่สุด 

การให้ความส าคัญกับจรรยาบรรณทางวิชาการโดยอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ 

4.62 0.61 มากที่สุด 

รวม 4.61 0.56 มากที่สุด 
 

จากตารางพบว่า ภาพรวมความพึงพอใจด้านอาจารย์ผู้สอนและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
หรือการค้นคว้าอิสระอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.61) และมีระดับความพึงพอใจมากที่สุดทุกด้าน รวมถึงมี
คะแนนความพึงพอใจสูงที่สุดในภาพรวม ความพร้อมและความตั้งใจของอาจารย์ผู้สอนในการจัดการเรียน           
การสอนได้คะแนนสูงสุด ( =4.67) ถือเป็นด้านที่เป็นจุดแข็งของคุณภาพการจัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 
แสดงถึงความพร้อมของอาจารย์ผู้สอน ผลลัพธ์นี้ชี้ให้เห็นว่าอาจารย์เป็นสินทรัพย์ที่มีคุณค่าสูงสุ ดในการ
ขับเคลื่อนคุณภาพการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาของมหาวิทยาลัย การรักษาคุณภาพในด้านนี้จึงมีความส าคัญ
อย่างยิ่งต่อการรักษามาตรฐานทางวิชาการ 
 

ตารางท่ี 6 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปัจจุบันต่อคุณภาพ              
การจัดการหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา ด้านการรับรู้ข้อมูลและความโดดเด่นของหลักสูตร 

 

รายการ  SD ระดับความพึงพอใจ 

การได้รับข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรอย่างชัดเจนก่อนตัดสินใจเข้าศึกษา 4.27 0.85 มาก 
หลักสูตรมีการประชาสัมพันธ์ข้อมูลการเรียนการสอนอย่างทั่วถึง 4.31 0.79 มาก 
ความโดดเด่นของหลักสูตรเป็นที่รู้จักอย่างกว้างขวางในวงการวิชาการ 4.39 0.74 มาก 
ผลงานวิจัยของคณาจารย์ในหลักสูตรเป็นที่ยอมรับในระดับชาติหรือ
นานาชาติ 

4.45 0.72 มาก 

หลักสูตรมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องตามความเปลี่ยนแปลงทางวิชาการ 4.50 0.64 มากที่สุด 
ความร่วมมือกับสถาบันหรือองค์กรอ่ืน ๆ ส่งเสริมความน่าเชื่อถือของ
หลักสูตร 

4.46 0.66 มาก 

ศิษย์เก่าของหลักสูตรมีชื่อเสียงและเป็นที่ยอมรับในสาขาวิชาชีพ 4.46 0.71 มาก 
รวม 4.40 0.64 มาก 

 

จากตารางพบว่า ภาพรวมความพึงพอใจด้านการรับรู้ข้อมูลและความโดดเด่นของหลักสูตรอยู่ใน
ระดับมาก ( =4.40) ความโดดเด่นที่หลักสูตรมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องตามความเปลี่ยนแปลงทางวิชาการได้
คะแนนสูงสุด ( =4.50) แสดงถึงการพัฒนาหลักสูตรที่ได้รับการยอมรับ ส่วนการได้รับข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตร
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อย่างชัดเจนก่อนตัดสินใจเข้าศึกษามีคะแนนต่ าสุด ( =4.27) ชี้ให้เห็นถึงปัญหาการให้ข้อมูลก่อนเข้าศึกษา
และชี้ให้เห็นว่าควรส่งเสริมให้มีการประชาสัมพันธ์เพ่ือเพ่ิมการรับรู้ 

 
3. ผลการวินิจฉัยช่องว่างวิกฤตเชิงโครงสร้างและข้อเสนอเชิงนโยบายส าหรับการยกระดับคุณภาพ

การจัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  
ผลจากการประเมินความพึงพอใจดังกล่าว สามารถน ามาสังเคราะห์เพ่ือสรุปเป็นภาพสภาพ

ปัจจุบันของการจัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาได้โดยปรากฏภาพที่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ระหว่างองค์ประกอบด้านบุคลากรและองค์ประกอบด้านระบบสนับสนุน  ซึ่งน าไปสู่การวินิจฉัยเชิงกลยุทธ์ถึง
ความย้อนแย้งเชิงคุณภาพ (Quality Paradox) ออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเสาหลักทางวิชาการ (The Core 
Strength Pillar) ผลการประเมินได้สะท้อนให้เห็นภาพที่ชัดเจนว่า สินทรัพย์ที่ทรงคุณค่าและเป็นเสาหลักทาง
วิชาการที่แท้จริงของมหาวิทยาลัยคือ  คุณภาพของคณาจารย์  ความเชื่อมั่นที่นักศึกษามีต่อความรู้
ความสามารถ ความเชี่ยวชาญในสาขาวิชา และความเอาใจใส่ในการให้ค าปรึกษาของคณาจารย์อยู่ในระดับที่
โดดเด่นกว่าองค์ประกอบอ่ืน ๆ ทั้งหมด บ่งชี้ว่าทุนมนุษย์ของมหาวิทยาลัยมีความแข็งแกร่งอย่างยิ่ง และเป็น
ปัจจัยส าคัญที่ค้ าจุนคุณภาพและสร้างความพึงพอใจให้แก่นักศึกษาในภาพรวม ข้อเสนอแนะที่ได้จาก
แบบสอบถาม เช่น อาจารย์ที่ปรึกษาให้ความช่วยเหลืออย่างจริงใจและใส่ใจนักศึกษา อาจารย์มีความรู้ 
ถ่ายทอดเนื้อหาได้ละเอียดและเข้าใจง่าย สามารถเชื่อมโยงกับการปฏิบัติจริงได้ดี เป็นต้น ยืนยันถึงความ
เชื่อมั่นในบทบาทของอาจารย์ ในการเป็นผู้ให้ความรู้เชิงวิชาชีพ ในทางกลับกัน ด้านคอขวดเชิงโครงสร้าง 
(The Systemic Bottleneck) ท่ามกลางความแข็งแกร่งของบุคลากรกลับปรากฏภาพที่ตรงกันข้ามในมิติของ
ระบบนิเวศการวิจัย ซึ่งเป็นประเด็นท้าทายที่ต้องพิจารณาอย่างเร่งด่วน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการ
สนับสนุนทุนวิจัยหรือค่าใช้จ่ายในการตีพิมพ์ ผลการประเมินชี้ให้เห็นว่าระบบการสนับสนุนดังกล่าวเป็น
จุดอ่อนที่ส าคัญ และอาจท าหน้าที่เป็นคอขวดเชิงระบบที่บั่นทอนศักยภาพของทั้งนักศึกษาและคณาจารย์ 
เปรียบเสมือนการมีบุคลากรที่มีศักยภาพสูง แต่ขาดโครงสร้างพ้ืนฐานและกลไกสนับสนุนที่มีประสิทธิภาพเพียง
พอที่จะผลักดันให้ศักยภาพนั้นเกิดผลสัมฤทธิ์ตามเงื่อนไขการส าเร็จการศึกษาได้อย่างเต็มที่  อุปสรรคเชิง
โครงสร้างนี้จึงส่งผลกระทบโดยตรงต่อคุณภาพของผลผลิตสุดท้ายทางการศึกษาและชื่อเสียงทางวิชาการของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาในระยะยาว ข้อเสนอแนะจากแบบสอบถาม เช่น ต้องการให้ทางบัณฑิตแนะน า
ขั้นตอนการตีพิมพ์ให้ชัดเจนและเป็นแนวทางปฏิบัติ ต้องการให้หลักสูตรส่งเสริมให้นักศึกษามีเวทีหรืองาน
น าเสนอผลงานวิจัยของตนเอง เป็นต้น ล้วนตอกย้ าถึงความจ าเป็นในการแก้ไขปัญหาเชิงระบบนี้  การ
สังเคราะห์นี้จึงเป็นฐานข้อมูลเชิงประจักษ์ที่ส าคัญยิ่ง ชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็นเร่งด่วนในการก าหนดนโยบาย
เพ่ือเสริมสร้างระบบสนับสนุนที่ขาดหายไป  

ข้อเสนอเชิงนโยบายส าหรับการยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาของ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาจากผลการวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นการยึดหลักการตัดสินใจบนฐานข้อมูลเชิงประจักษ์ 
(EBDM) เพ่ือจัดสรรทรัพยากรและสร้างกลไกสนับสนุนการตีพิมพ์ผลงานวิจัยให้ชัดเจนและเพียงพอ โดยรวมถึง
การจัดตั้งกองทุนสนับสนุนทุนวิจัยหรือค่าใช้จ่ายในการตีพิมพ์ การพัฒนาระบบแนะน าขั้นตอนการตีพิมพ์และ
เวทีน าเสนอผลงานวิจัย การฝึกอบรมคณาจารย์และเจ้าหน้าที่เพ่ือเพ่ิมสมรรถนะในการสนับสนุนนักศึกษา  
และบูรณาการกับยุทธศาสตร์การพัฒนาท้องถิ่นและมาตรฐานการผลิตบัณฑิตระดับสูงของประเทศไทย                
เพ่ือลดช่องว่างวิกฤตเชิงโครงสร้างและยกระดับคุณภาพโดยรวมให้สอดคล้องกับบริบทพหุวัฒนธรรมในพ้ืนที่
จังหวัดชายแดนภาคใต้ 
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อภิปรายผล 
การยืนยันเสาหลัก: ทุนมนุษย์ที่แข็งแกร่งและความสอดคล้องกับทฤษฎีคุณภาพ 
1. ความพึงพอใจของนักศึกษาปัจจุบันต่อคุณภาพการจัดการหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษาของ

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา  
ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปัจจุบันต่อคุณภาพการจัดการหลักสูตรระดับ

บัณฑิตศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ =4.44) สะท้อนถึงจุดแข็งในด้าน
บุคลากร โดยเฉพาะอาจารย์ผู้สอนและอาจารย์ที่ปรึกษาที่ได้รับคะแนนสูงสุด (𝑥̅ =4.61) แสดงให้เห็นว่า
นักศึกษารู้สึกมั่นใจในความเชี่ยวชาญ ความเอาใจใส่ และความพร้อมในการถ่ายทอดความรู้ สอดคล้องกับ
ทฤษฎีการจัดการคุณภาพโดยองค์รวม (TQM) ของ Deming (1986) และ Juran (1988) ที่เน้นย้ าถึงการ
มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยมองว่านักศึกษาคือผู้รับบริการหลักที่ต้องการประสบการณ์การเรียนรู้ที่
เหมาะสมกับการใช้งานจริง (Fitness for Use) สอดคล้องกับงานวิจัยของ ฐานิตารัชต์ เอ่ียมธนะมาศ (2564)  
ที่ศึกษาทัศนคติและความพึงพอใจของนักศึกษาบัณฑิตศึกษาต่อคุณภาพบริการโครงการบัณฑิตศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( =4.10) และด้าน
เจ้าหน้าที่ผู้ ให้บริการมีคะแนนสูงสุด  ( =4.30) ซึ่งยืนยันว่าบุคลากรคือจุดแข็งในการให้บริการของ
สถาบันอุดมศึกษาในภูมิภาค  

การวินิจฉัยคอขวดเชิงระบบ: วิกฤตช่องว่างทรัพยากรและศักยภาพ และนัยส าคัญเชิงนโยบาย 
2. ผลการวินิจฉัยช่องว่างวิกฤตเชิงโครงสร้างและข้อเสนอเชิงนโยบายส าหรับการยกระดับคุณภาพ

การจัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 
การวินิจฉัยช่องว่างวิกฤตเชิงโครงสร้างจากข้อมูลความพึงพอใจพบว่าด้านการตีพิมพ์เผยแพร่

ผลงานได้รับคะแนนต่ าสุด (𝑥̅ =4.15) โดยเฉพาะการสนับสนุนทุนวิจัยหรือค่าใช้จ่ายในการตีพิมพ์ (𝑥̅ =3.73) 
ชี้ให้เห็นถึงความย้อนแย้งเชิงคุณภาพระหว่างบุคลากรที่แข็งแกร่งกับระบบสนับสนุนที่อ่อนแอ ส่งผลกระทบต่อ
การส าเร็จการศึกษาจากเงื่อนไขการตีพิมพ์ตามเกณ์มาตรฐานหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา ตามทฤษฎีความ
คาดหวังและการไม่ยืนยันของ Oliver (1980) ที่อธิบายว่าหากการรับรู้จริง (Perception) ต่ ากว่าความคาดหวัง 
(Expectation) จะเกิดความไม่พึงพอใจเชิงวิกฤต (Critical Negative Disconfirmation) ซึ่งในบริบทนี้ 
นักศึกษาคาดหวังการสนับสนุนทรัพยากรที่เพียงพอแต่ได้รับน้อย สอดคล้องกับกรอบการวิเคราะห์ช่องว่างเชิง
ระบบของ Clark & Estes (2008) ที่ระบุว่าช่องว่างผลลัพธ์ (Performance Gap) มักเกิดจากข้อจ ากัดด้าน
ทรัพยากรภายนอกมากกว่าความรู้หรือทักษะส่วนบุคคล สอดคล้องกับงานวิจัยของ Barrios-Ipenza et al. 
(2024) ศึกษาการประเมินคุณภาพการบริการบัณฑิตศึกษา: การประยุกต์ใช้แบบจ าลอง Kano ต่อมหาวิทยาลัย
ในเปรู (Quality Assessment of Graduate Services: Kano Model Application to a Peruvian University
) ซึ่งประยุกต์ใช้โมเดล Kano กับนักศึกษาบัณฑิตศึกษาในมหาวิทยาลัยเปรู และพบว่าการบริการโดยการ
สนับสนุนการตีพิมพ์เป็นปัจจัยพื้นฐานที่หากไม่จัดให้มีขึ้นจะก่อให้เกิดความไม่พึงพอใจในระดับสูงและส่งผลต่อ
คุณภาพโดยรวม โดยเสนอให้ปรับปรุงระบบทุนเพ่ือยกระดับมาตรฐานการจัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 
เช่นเดียวกับงานวิจัยนี้ที่น าไปสู่ข้อเสนอเชิงนโยบาย โดยยึดหลักการตัดสินใจบนฐานข้อมูลเชิงประจักษ์ (EBDM) 
ของ Davenport & Harris (2007) เช่น การจัดตั้งกองทุนสนับสนุนทุนวิจัยหรือค่าใช้จ่ายในการตีพิมพ์              
โดยร่วมมือกับหน่วยงานภายนอกเพ่ือจัดสรรทรัพยากรให้เพียงพอ การพัฒนาระบบแนะน าขั้นตอนการตีพิมพ์
ให้ชัดเจนเพ่ือแก้ไขคอขวดเชิงระบบ ลดช่องว่างวิกฤตและยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษา สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ Alalyani (2024) ศึกษาเรื่อง การส ารวจแบบจ าลองและวรรณกรรมเพ่ือตรวจสอบความ               
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พึงพอใจของนักศึกษาในฐานะเกณฑ์คุณภาพส าหรับการรับรองสถาบันอุดมศึกษา (Exploring Models and 
Literature to Check Student Satisfaction as a Quality Criteria for Higher Education Institution’s 
Accreditation) ซึ่งได้ทบทวนวรรณกรรมและโมเดลต่าง ๆ เพ่ือประเมินความพึงพอใจส าหรับการรับรอง
คุณภาพสถาบันอุดมศึกษาและพบว่า ช่องว่างด้านทรัพยากรเป็นอุปสรรคหลักต่อการรับรองมาตรฐาน                
โดยเสนอให้ใช้ข้อมูลเชิงประจักษ์ในการก าหนดนโยบายเพ่ือสร้างกลไกสนับสนุนที่ยั่งยืน เช่นเดียวกันกับ
งานวิจัยของ Li & Xue (2022) ศึกษาเรื่อง การวิเคราะห์นโยบายการประกันคุณภาพการศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษาในประเทศจีน (Policy Analysis of Graduate Education Quality Assurance in China ) 
โดยได้วิเคราะห์นโยบายในจีนและพบว่าการขาดระบบสนับสนุนทรัพยากรท าให้เกิดช่องว่างเชิงโครงสร้าง           
โดยเสนอให้น านโยบายการประกันคุณภาพมาใช้เพื่อพัฒนาที่ยั่งยืน 
 
สรุปผลการวิจัย  

ผู้ให้ข้อมูลความพึงพอใจต่อคุณภาพหลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษา คือนักศึกษาปัจจุบันที่ก าลังศึกษา
ในระดับบัณฑิตศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา กลุ่มตัวอย่างจ านวน 205 คน ส่วนใหญ่เป็นนักศึกษา
ระดับปริญญาโท 83.60% เข้าศึกษาในปีการศึกษา 2568 29.60% และศึกษาในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาการบริหารการศึกษา 38.00% สะท้อนถึงกลุ่มตัวอย่างที่มีความหลากหลายในระดับการศึกษา ปีที่
เข้าศึกษา และสาขาวิชา ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักศึกษาปัจจุบันต่อคุณภาพการจัดการ
หลักสูตรระดับบัณฑิตศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับ
มาก ( =4.44) เมื่อพิจารณาแยกตามมิติการประเมินทั้ง 5 ด้าน พบว่า 1) ด้านที่ได้รับคะแนนความพึงพอใจ
สูงสุด คือ ด้านอาจารย์ผู้สอนและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ ( =4.61) สะท้อนถึง          
จุดแข็งท่ีโดดเด่นของบุคลากรทางการศึกษาของมหาวิทยาลัย โดยเฉพาะในประเด็นความพร้อมและความตั้งใจ
ของอาจารย์ผู้สอนในการจัดการเรียนการสอน ( =4.67) ความรู้ความสามารถของอาจารย์ผู้สอนในเนื้อหา
รายวิชา ( =4.63) และการให้ความส าคัญกับจรรยาบรรณทางวิชาการโดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หรือ         
การค้นคว้าอิสระ ( =4.62) รองลงมาคือ 2) ด้านการจัดการเรียนการสอนและรายวิชา ( =4.51) 3) ด้าน
วิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ ( =4.41) 4) ด้านการรับรู้ข้อมูลและความโดดเด่นของหลักสูตร ( =4.40) 
และ 5) ด้านการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานวิทยานิพนธ์หรือการค้นคว้าอิสระ ( =4.15) ตามล าดับ โดยเฉพาะการ
สนับสนุนด้านทุนวิจัยหรือค่าใช้จ่ายในการตีพิมพ์ ( =3.73) ซึ่งตกอยู่ในระดับปานกลางและเป็นคะแนนต่ าสุด
ในแบบสอบถามทั้งหมด  

โดยรวมแล้ว ผลการวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึงจุดแข็งในด้านอาจารย์ซึ่งเป็นเสาหลักที่แข็งแกร่งที่สุด             
แต่ระบบสนับสนุนทุนวิจัยหรือค่าใช้จ่ายในการตีพิมพ์อ่อนแอที่สุดซึ่งเป็นคอขวดเชิงระบบที่ต้องได้รับการแก้ไข
และพัฒนาอย่างเร่งด่วนเพ่ือยกระดับคุณภาพโดยรวมของการจัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาให้สูงขึ้น 

 
กิตติกรรมประกาศ  
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บทคัดย่อ
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่บูรณาการแหล่ง
เรียนรู้ภายในโรงเรียน เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะด้านการปฏิบัติเพ่ือสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสันป่าตองวิทยาคม  ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2567 จ านวน 38 คน ที่ได้จากการสุ่มแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ  จ านวน 5 หน่วย แบบทดสอบวัดความรู้  แบบวัดสมรรถนะด้านการปฏิบัติเพ่ือ
สิ่งแวดล้อม  แบบวัดเจตคติต่อสิ่งแวดล้อม และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ย
ด้านความรู้ของนักเรียนภายหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ
.05 นักเรียนมีพฤติกรรมการปฏิบัติเพ่ือสิ่งแวดล้อมในระดับสูง และมีเจตคติเชิงบวกต่อสิ่งแวดล้อม นอกจากนี้
นักเรียนยังมีระดับความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด ผลการวิจัย
สะท้อนให้เห็นว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมสมรรถนะด้าน  การปฏิบัติเพ่ือ
สิ่งแวดล้อมของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย

ค าส าคัญ:  สมรรถนะด้านการปฏิบัติเพ่ือส่ิงแวดล้อม,  การจัดการเรียนรู้เชิงรุก,  แหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน

Abstract
  This research aimed to develop and evaluate an active learning approach integrated
with school-based learning resources to enhance environmental  action  competency among
Grade 9 students. The study employed a purposive sampling method, selecting 38 students
from San Pa Tong Wittayakom School in the first semester of the 2024 academic year. The
research instruments included five integrated lesson  plans, a knowledge test, a performance-
based  observation  form,  an  attitude  scale,  and  a  satisfaction  questionnaire.  The  results
indicated  a  statistically  significant  improvement  in  students’  knowledge  scores  after  the
implementation of the learning activities (p < .05). Students exhibited high levels of practical
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environmental behaviors and positive environmental attitudes. Furthermore, the overall 
satisfaction with the learning process was rated at a statistically significant improvement. The 
findings highlight the effectiveness of contextualized active learning in fostering sustainable 
environmental behaviors among adolescents. 

 
Keywords: Environmental action competency, Active Learning, School-Based Learning 
Resources 
. 
บทน า 

ปัญหาสิ่งแวดล้อมในปัจจุบันส่งผลกระทบต่อคุณภาพชีวิตของมนุษย์ในหลายมิติ ทั้งในระดับชุมชน 
ประเทศ และทั่วโลก การปลูกฝังความตระหนักรู้และทักษะในการปฏิบัติเพ่ือการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมจึงเป็น
ภารกิจส าคัญของการศึกษา โดยเฉพาะในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งเป็นช่วงวัยที่ผู้เรียนสามารถพัฒนา
แนวคิด ค่านิยม และพฤติกรรมเชิงบวกได้อย่างมีประสิทธิภาพ (วิจารณ์ พานิช, 2558; UNESCO, 2017) 
แนวคิดเรื่อง “สมรรถนะด้านการปฏิบัติเพ่ือสิ่งแวดล้อม” (Environmental Action Competency) จึงได้รับ
การส่งเสริมในฐานะทักษะส าคัญของการเป็นพลเมืองโลกที่มีความรับผิดชอบ (OECD, 2018) การส่งเสริม
สมรรถนะของผู้เรียนถือเป็นเป้าหมายหลักของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) โดยเน้นการบูรณาการความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ือการด ารงชีวิต
อย่างมีคุณภาพ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) ทั้งนี้ กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดนโยบายให้
สถานศึกษาทั่วประเทศปรับกระบวนการเรียนรู้ไปสู่การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่ส่งเสริมการ
คิดวิเคราะห์ การลงมือปฏิบัติ และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (วรรณ์ดี แสงประทีปทอง, 2561) 

การบูรณาการแหล่งเรียนรู้จริงภายในโรงเรียน โดยใช้ศูนย์การเรียนรู้ห้องเรียนสีเขียว โรงเรียนสันป่า
ตองวิทยาคมที่ได้รับการสนับสนุนจากการไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทย (กฟผ.) ถือเป็นแนวทางส าคัญในการ
จัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับบริบทท้องถิ่น และสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีความหมายและยั่งยืนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อเชื่อมโยงกับแนวคิดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ (Constructivism) ที่ เน้น
ประสบการณ์ตรง การปฏิสัมพันธ์ และการลงมือท าของผู้เรียน (Vygotsky, 1978; สมพร พรพิสุทธิมาศ, 
2551) 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่บูรณาการกับแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียนในการส่งเสริม
สมรรถนะด้านการปฏิบัติเพื่อสิ่งแวดล้อมของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
 2.เพ่ือศึกษาผลลัพธ์การจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่บูรณาการแหล่งเรียนรู้ภายในโรงเรียน ต่อสมรรถนะ
ด้านการปฏิบัติเพื่อสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
 3.เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิง
รุกที่บูรณาการจากศูนย์การเรียนรู้ห้องเรียนสีเขียว  
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วิธีด าเนินการวิจัย 
ขอบเขตการวิจัย 
1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร ที่ใช้ในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสันป่าตองวิทยาคม ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2567 จ านวน 365 คน 

กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสันป่าตองวิทยาคม ภาคเรียนที่ 
1 ปีการศึกษา 2567 ได้จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 38 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่
เรียนในรายวิชาเพ่ิมเติมห้องเรียนสีเขียว จ านวน 1 ห้องเรียน 
 
2. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
 ตัวแปรต้น : การจัดการเรียนรู้เชิงรุกท่ีบูรณาการแหล่งเรียนรู้ศูนย์การเรียนรู้ห้องเรียนสีเขียว 
 ตัวแปรตาม : สมรรถนะด้านการปฏิบัติเพ่ือสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่ง
ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ (Knowledge) ด้านทักษะปฏิบัติ (Practice/Skills) และ ด้านเจตคติ 
(Attitude) 
 ตัวแปรควบคุม : นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสันป่าตองวิทยาคม ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2567 ที่ไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน ใช้เวลาเรียน จ านวน 2 คาบ/สัปดาห์ (1 คาบ : 50 นาที) รวม
ทั้งสิ้น 40 คาบ/ภาคเรียน 
 
ตารางที่ 1 นิยามเชิงปฏิบัติการของตัวแปร 
 

ตัวแปร นิยามเชิงทฤษฎี นิยามเชิงปฏิบัติการ วิธีการวัด เครื่องมือ 
ตัวแปรต้น   
การจัดการเรียนรู้
เชิงรุกท่ีบูรณา
การแหล่งเรียนรู้
ศูนย์การเรียนรู้
ห้องเรียนสีเขียว 

กระบวนการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  โดยใช้
กิจกรรมที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วม     ลงมือปฏิบัติจริง 
และเชื่อมโยงกับแหล่งเรียนรู้
ในบริบทจริง (ศูนย์การ
เรียนรู้ห้องเรียนสีเขียว) 

แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ออกแบบ
โดยใช้แนวทาง 
Active Learning 
และพาผู้เรียนใช้
แหล่งเรียนรู้ศูนย์
ห้องเรียนสีเขียว 

ตรวจสอบการ ใช้
แผนการจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวทางท่ีก าหนด 
 
  

แบบตรวจสอบ การ
จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ และบันทึก
หลังสอน 
  

ตัวแปรตาม
สมรรถนะด้าน
การปฏิบัติเพ่ือ
สิ่งแวดล้อม 
 
 

ความสามารถของผู้เรียนใน
การน าความรู้ ทักษะ และ
เจตคติไปใช้ใน    การปฏิบัติ
เพ่ือ         การอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อม ในชีวิตประจ าวัน 
 

ผลลัพธ์การเรียนรู้
ของผู้เรียนใน  ด้าน
ความรู้  ทักษะ
ปฏิบัติ และเจตคติ
เกี่ยวกับการอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อม  

การทดสอบก่อน
และหลังเรียน 
แบบวัดสมรรถนะ
ด้านการปฏิบัติเพื่อ
สิ่งแวดล้อมและ
แบบวัดเจตคติ 

แบบทดสอบวัด
ความรู้ แบบวัด
สมรรถนะด้าน การ
ปฏิบัติเพื่อ
สิ่งแวดล้อมและแบบ
วัดเจตคติต่อ
สิ่งแวดล้อม  
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ตัวแปร นิยามเชิงทฤษฎี 
นิยามเชิง
ปฏิบัติการ 

วิธีการวัด เครื่องมือ 

ตัวแปร
พิจารณา
เพิ่มเติม 
ความพึงพอใจ
ของผู้เรียน  

ระดับความรู้สึกพึงพอใจ
ของผู้เรียนต่อกิจกรรม 
และกระบวนการเรียนรู้  

ความคิดเห็น  
ของผู้เรียนที่มีต่อ
แผนการจัด
กิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงรุกและ
การใช้แหล่ง
เรียนรู้ 

แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ 
  

แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ  
  

 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
3.1 แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกท่ีบูรณาการแหล่งเรียนรู้จากศูนย์การเรียนรู้ห้องเรียนสีเขียว 

• ใช้เป็นเครื่องมือในการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ Active Learning จ านวน 
18 แผนการเรียนรู้  

• ผ่านการตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ผลที่ได้จากการตรวจสอบน ามาพัฒนาแผน
จัดการเรียนรู้  

• ใช้ในการด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 แบบทดสอบวัดสมรรถนะด้านการปฏิบัติเพื่อสิ่งแวดล้อม ประกอบด้วย 3 ด้าน: 

K ด้านความรู้ ใช้แบบทดสอบก่อน–หลังเรียน จ านวน 5 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่  
 หน่วยที่ 1 นวัตกรรมพลังงานไฟฟ้าเพ่ือชีวิตที่ดีกว่า ( Innovate power solutions for a better 
life) 
 หน่วยที่ 2 พลังงานไฟฟ้าในปัจจุบัน (Current electric power) 
 หน่วยที่ 3 พลังงานแห่งอนาคต (Energy Innovation) 
 หน่วยที่ 4 รักษ์พลังงานและสิ่งแวดล้อม (To protect and save our world) 
 หน่วยที่ 5 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง (Philosophy of Sufficiency Economy) 

P ด้านทักษะปฏิบัติ ใช้แบบทดสอบวัดสมรรถนะด้านการปฏิบัติเพ่ือสิ่งแวดล้อม โดยมีรายการ
พฤติกรรมเชิงปฏิบัติ จ านวน 5 ด้าน ได้แก่   

ด้านที่ 1: การคัดแยกขยะ  
ด้านที่ 2: การประหยัดพลังงาน  
ด้านที่ 3: การปลูกต้นไม้และการดูแลรักษาสิ่งแวดล้อม  
ด้านที่ 4: การใช้ทรัพยากรธรรมชาติอย่างยั่งยืน  
ด้านที่ 5: การเข้าร่วมกิจกรรมด้านสิ่งแวดล้อมในโรงเรียน  
A ด้านเจตคติต่อสิ่งแวดล้อม ใช้แบบวัดเจตคติต่อสิ่งแวดล้อม เพ่ือวัดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติของ

นักเรียนหลังจากการเรียนรู้หรือกิจกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมในโรงเรียน 
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3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
(Likert Scale) วัดด้านต่าง ๆ 3 ส่วน ได้แก่  

ส่วนที่ 1 เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้  
ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจต่อกระบวนการเรียนรู้ 
ส่วนที่ 3 ความพึงพอใจโดยรวมและผลที่ได้รับ  

  
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 แบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
 1. การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่บูรณาการแหล่งเรียนรู้จากศูนย์การเรียนรู้ห้องเรียนสีเขียว
ส าหรับส่งเสริมสมรรถนะด้านการปฏิบัติเพื่อสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3    ได้ แผนการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกที่บูรณาการแหล่งเรียนรู้ศูนย์การเรียนรู้ห้องเรียนสีเขียว โรงเรียนสันป่าตองวิทยาคม เพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะด้านการปฏิบัติเพ่ือสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการ
ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน และได้
ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 5 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่  
 หน่วยที่ 1 นวัตกรรมพลังงานไฟฟ้าเพ่ือชีวิตที่ดีกว่า (Innovate power solutions for a better 
life) 
 หน่วยที่ 2 พลังงานไฟฟ้าในปัจจุบัน (Current electric power) 
 หน่วยที่ 3 พลังงานแห่งอนาคต (Energy Innovation) 
 หน่วยที่ 4 รักษ์พลังงานและสิ่งแวดล้อม (To protect and save our world) 
 หน่วยที่ 5 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง (Philosophy of Sufficiency Economy) 

โดยใช้แบบวัดสมรรถนะด้านการปฏิบัติเพื่อสิ่งแวดล้อม ที่ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC 
≥ 0.67) และทดสอบความเชื่อมั่น (Cronbach’s Alpha) ท าให้ทราบว่าเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลนั้น
สามารถให้ผลลัพธ์ที่เชื่อถือได้ โดยพิจารณาจากความสอดคล้องกันภายใน (internal consistency) ของ
ค าถามหรือข้อทดสอบในเครื่องมือและแบบประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติเพื่อสิ่งแวดล้อม  
2. การศึกษาผลลัพธ์การจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่บูรณาการแหล่งเรียนรู้ภายในโรงเรียนต่อสมรรถนะด้านการ
ปฏิบัติเพื่อสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

ด้านความรู้ ประเมินจากแบบทดสอบปรนัย  (ก่อนเรียน –หลังเรียน) ปรากฏผลดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2  ผลการประเมินด้านความรู้ 

**นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนแสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 
18.82 (SD = 5.99) และหลังเรียนเพ่ิมขึ้นเป็น 24.79 (SD = 3.58) ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  (t = 22.29, p < .05) สะท้อนให้เห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่บูรณาการแหล่งเรียนรู้

การทดสอบ N คะแนนเต็ม  SD t-test sig 
ก่อนเรียน 38 30 18.82 5.99 22.29 0.00** 
หลังเรียน 38 30 24.79 3.58 
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ศูนย์การเรียนรู้ห้องเรียนสีเขียวมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมความรู้เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมของนักเรียน  ซ่ึง
สอดคล้องกับการศึกษาของ UNESCO (2017) ที่ชี้ว่าการเรียนรู้ผ่านแหล่งเรียนรู้ในบริบทจริงจะช่วยให้
นักเรียนเข้าใจความซับซ้อนของปัญหาสิ่งแวดล้อมได้ดียิ่งขึ้น และเสริมสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมายและ
ยั่งยืนมากข้ึน 

 
ด้านทักษะปฏิบัติ ประเมินจากแบบทดสอบวัดสมรรถนะด้านการปฏิบัติเพ่ือสิ่งแวดล้อม ซึ่งจะบันทึก

พฤติกรรมของนักเรียนในแต่ละด้านตามกิจกรรมที่จัดขึ้นตามเกณฑ์ที่ก าหนด  4 ระดับ จ านวน 5 ด้าน 
ปรากฏผลดังตารางที่ 3 

 
ตารางท่ี 3  ผลการประเมินทักษะปฏิบัติ  
 

รายการ 
ระดับคะแนน 

(ค่าเฉลี่ย ± ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน) 

การแปลผล 

ด้านที่ 1: การคัดแยกขยะ 3.58 ±0.55 นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ดีมาก 
และมีทักษะในระดับสูง โดยข้อมูล
ของนักเรียนแต่ละคนมีความ
สอดคล้องกันสูง 

ด้านที่ 2: การประหยัดพลังงาน 3.50 ±0.65 นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ดีมาก 
และมีทักษะในระดับสูงโดยข้อมูล
ของนักเรียนแต่ละคนมีความ
สอดคล้องกันสูง 

ด้านที่ 3: การปลูกต้นไม้และ 
การดูแลรักษาสิ่งแวดล้อม 

3.39 ±0.59 นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ดี  
และมีทักษะในระดับปานกลาง  
โดยข้อมูลของนักเรียนแต่ละคน    
มีความสอดคล้องกันสูง 

ด้านที่ 4: การใช้ทรัพยากร 
ธรรมชาติอย่างยั่งยืน 

3.42 ±0.68 นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ดี 
และมีทักษะในระดับปานกลาง  
โดยข้อมูลของนักเรียนแต่ละคน    
มีความสอดคล้องกันสูง 

ด้านที่ 5: การเข้าร่วมกิจกรรม
ด้านสิ่งแวดล้อมในโรงเรียน 

3.81 ±0.45 นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ดีมาก 
และมีทักษะในระดับสูงโดยข้อมูล
ของนักเรียนแต่ละคนมีความ
สอดคล้องกันสูง 

 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยในแต่ละพฤติกรรมดังนี้ : 

• การคัดแยกขยะ: 3.58 (SD = 0.55) – อยู่ในระดับ “ดีมาก” 
• การประหยัดพลังงาน: 3.50 (SD = 0.65) – ระดับ “ดีมาก” 
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• การปลูกต้นไม้/ดูแลสิ่งแวดล้อม: 3.39 (SD = 0.59) – ระดับ “ดี” 
• การใช้ทรัพยากรอย่างยั่งยืน: 3.42 (SD = 0.68) – ระดับ “ดี” 
• การเข้าร่วมกิจกรรมสิ่งแวดล้อมในโรงเรียน: 3.81 (SD = 0.45) – ระดับ “ดีมาก” 

 
ค่ารวมสะท้อนว่านักเรียนมีทักษะด้านการปฏิบัติในระดับ “ดีถึงดีมาก” โดยเฉพาะด้านที่เชื่อมโยงกับ

กิจกรรมในชีวิตประจ าวัน ซึ่งสะท้อนประสิทธิผลของการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติจริง (experiential learning) 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kudryavtsev et al. (2012) ที่เสนอว่า “การเรียนรู้ที่บูรณาการบริบทท้องถิ่น” จะ
ช่วยเสริมสร้างความรู้สึกเป็นเจ้าของและเพ่ิมพฤติกรรมอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมได้อย่างยั่งยืน 

 
ด้านเจตคติต่อสิ่งแวดล้อม จากแบบทดสอบด้านเจตคติ เพ่ือวัดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติของนักเรียน

หลังจากการเรียนรู้หรือกิจกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมในโรงเรียน พบว่า  นักเรียนมีค่าคะแนนเจต
คติ เฉลี่ย 41.32 (อยู่ในระดับ “สูง”) และ SD = 1.45 แสดงถึงความสอดคล้องกันปานกลางในกลุ่มนักเรียน 
โดยทัศนคติเชิงบวกปรากฏชัดในด้านความภูมิใจในการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม สอดคล้องกับ
แนวคิดของ Ajzen’s Theory of Planned Behavior (1991) ที่ระบุว่า เจตคติเชิงบวกต่อสิ่งแวดล้อมเป็น
ปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อพฤติกรรมที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมในระยะยาว ซึ่งแนวคิดของ UNESCO (2017) ที่
เน้นการจัดการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืนผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและบูรณาการบริบทจริง 
(real-life context integration) มีบทบาทส าคัญในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนในระยะยาว 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kudryavtsev et al. (2012) ที่พบว่าการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับพ้ืนที่
หรือชุมชนของผู้เรียน (place-based education) ช่วยเสริมสร้าง “sense of place” และพฤติกรรมที่เป็น
มิตรกับสิ่งแวดล้อม 
 
3. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่
บูรณาการจากศูนย์การเรียนรู้ห้องเรียนสีเขียว  
 ผลจากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดับ (Likert Scale) วัด 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้  
ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจต่อกระบวนการเรียนรู้ และส่วนที่ 3 ความพึงพอใจโดยรวมและผลที่ได้รับ ปรากฏผล
ดังตารางที่ 4 
 
ตารางท่ี 4 ผลการส ารวจความพึงพอใจของนักเรียน  
 

รายการ 
ระดับคะแนน 

(ค่าเฉลี่ย ± ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน) 

การแปลผล 

ส่วนที่ 1 เนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.37±0.70 นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับสูง    
โดยข้อมูลของนักเรียนแต่ละคน           
มีความสอดคล้องกันสูง 

ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจต่อ
กระบวนการเรียนรู้ 

4.52±0.59 นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับสูง    
โดยข้อมูลของนักเรียนแต่ละคน           
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มีความสอดคล้องกันสูง 
ส่วนที่ 3 ความพึงพอใจ
โดยรวมและผลที่ได้รับ 

4.50±0.64 นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับสูง 
โดยข้อมูลของนักเรียนแต่ละคน     
มีความสอดคล้องกันสูง 

ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับ “มากที่สุด” ทุกด้าน: 
• เนื้อหาและกิจกรรม: ค่าเฉลี่ย 4.37 (SD = 0.70) 
• กระบวนการเรียนรู้: ค่าเฉลี่ย 4.52 (SD = 0.59) 
• ความพึงพอใจโดยรวม: ค่าเฉลี่ย 4.50 (SD = 0.64) 

     แสดงให้เห็นว่าแนวทางการเรียนรู้เชิงรุกท่ีบูรณาการศูนย์การเรียนรู้ห้องเรียนสีเขียวได้รับการตอบรับอย่าง
ดี และมีผลต่อทัศนคติและความผูกพันของผู้เรียนกับเนื้อหาอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งสอดคล้องกับ  Piaget และ 
Vygotsky ที่เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านบริบทจริงมีผลต่อความลึกซึ้งของการเรียนรู้และแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่บูรณาการแหล่งเรียนรู้จากศูนย์การเรียนรู้
ห้องเรียนสีเขียว มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมสมรรถนะด้านการปฏิบัติเพ่ือสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 อย่างรอบด้าน ทั้งด้านความรู้ ทักษะปฏิบัติ และเจตคติ ดังนี้ ด้านความรู้ นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ในด้านทักษะปฏิบัติ หลังเรียน
นักเรียนมีทักษะการปฏิบัติเพ่ือสิ่งแวดล้อมอยู่ในระดับดีถึงดีมาก และมีเจตคติต่อสิ่งแวดล้อมในระดับสูง 
สะท้อนให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมที่มีบริบทจริงและเอ้ือให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติสามารถเสริมสร้างความรู้สึก
ผูกพัน และกระตุ้นให้ เกิดพฤติกรรมเชิงบวกได้อย่างมีประสิทธิผล  ส่วนในด้านความพึงพอใจที่มีต่อ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่บูรณาการศูนย์การเรียนรู้ห้องเรียนสีเขียวนั้น นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึง
พอใจในระดับมากถึงมากท่ีสุด โดยเฉพาะในด้านความสนุก เข้าใจง่าย และการน าไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน 
ซึ่งสะท้อนประสิทธิภาพของการเรียนรู้เชิงรุกที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้
ผ่านการลงมือท าอย่างแท้จริง สอดคล้องกับแนวทางการเรียนรู้ ในศตวรรษที่  21 และนโยบายของ
กระทรวงศึกษาธิการที่ส่งเสริม Active Learning อย่างต่อเนื่อง (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 

ดังนั้น การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้แหล่งเรียนรู้ในโรงเรียนนี้ สามารถพัฒนาสมรรถนะด้านการ
ปฏิบัติเพ่ือสิ่งแวดล้อมให้กับนักเรียน ที่น าไปสู่การบ่มเพาะการสร้างจิตส านึก ความรับผิดชอบ และการมีส่วน
ร่วมในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืนให้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสันป่าตองวิทยาคมได้
เป็นอย่างด ี 
 
กิตติกรรมประกาศ  

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสมรรถนะด้านการปฏิบัติเพ่ือสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
ด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้แหล่งเรียนรู้ในโรงเรียนนี้ สามารถด าเนินการจนส าเร็จลุล่วง เนื่องจากได้รับ
การสนับสนุนจาก คณะผู้บริหารและคณะครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนสันป่า
ตองวิทยาคม ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี้ 
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