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สาส์นจากบรรณาธิการ 

 “ท้องถิ่นพัฒนาอย่างยั่งยืนด้วยครูดีและมีคุณภาพ” คือ ปรัชญาของคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครศรีธรรมราช วารสารฉบับนี้เป็นฉบับที่ 1 ปีที่ 1 ของการดำเนินงานวารสารครุศาสตร์ ซึ่งวารสาร
ฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อเผยแพร่บทความวิชาการและงานวิจัยทางด้านครุศาสตร์ ด้านมนุษยศาสตร์ 
และสังคมศาสตร์ และสาขาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง และเป็นช่องทางแลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูล ประสบการณ์และ
ผลงานวิจัยของคณาจารย์ นักศึกษา นักวิชาการ นักวิจัย และบุคลากรทางการศึกษา ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อ
การศึกษาโดยรวม ขอขอบคุณกองบรรณาธิการที่ให้การสนับสนุนการดำเนินงานของวารสาร ผู้ที่ส่งบทความ
และงานวิจัยเข้ามาเพ่ือเผยแพร่ ตลอดจนผู้ทรงคุณวุฒิผู้ทรงภายในและภายนอกมหาวิทยาลัยที่กรุณาสละเวลา
ในการประเมินบทความและงานวิจัย เพื่อให้ข้อคิดในการปรับปรุงคุณภาพของงานให้ดียิ ่งขึ้น ขอขอบคุณ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่ทำงานร่วมกับนักศึกษาอย่างแข็งขัน ทั้งหมดนี้มีส่วนเป็นอย่างมากในการพัฒนา
ผลงานวิชาการและช่วยให้ผลงานได้รับการตีพิมพ์ได้รวดเร็วขึ้น  และคิดว่าในฉบับต่อไปคงได้รับความร่วมมือ
จากทุกท่านและทุกฝ่ายต่อไปด้วยดี ทั ้งนี ้หากมีความบกพร่องประการใด ที ่เกิดขึ ้นในวารสารฉบับที ่ 1 
ปีที่ 1 เล่มนี้ ผมในฐานะบรรณาธิการขออภัยมา ณ โอกาสนี้ และพร้อมรับฟังข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ  
เพ่ือนำไปปรับปรุงในฉบับต่อไปครับ ขอบคุณครับ 

 
 
 

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นพรัตน์  ชัยเรือง) 
          บรรณาธิการ 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  



สารบัญ 

บทความวิชาการ  

การบรูณาการแบบมีส่วนร่วมและมุ่งผลสัมฤทธิ์เพื่อแก้ปัญหาเศรษฐกิจฐานราก  
ยุคไวรัส COVID - 19 จังหวัดนครศรีธรรมราช 
   นพรัตน์  ชัยเรือง, นิตยารัตน์  คงนาลึก และอรดา  โอภาสรัตนากร 

 
 

1 

ความท้าทายของผู้บริหารสถานศึกษาในการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยเมตาเวิร์ส 
   นวรัตน์  ไวชมภู และนิรันด์  จุลทรัพย์ 

 
11 

Active Learning : กระบวนการเรียนรู้ที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 
   ขนิษฐา  ชัยรัตนาวรรณ และสันทัด  ศิริอนันต์ไพบูลย์ 

 
21 

บทความวิจัย  

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม  
โดยใช้รูปแบบการสอนด้วยส่ือวีดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิกของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเทศบาล 1 (เอ็งเสียงสามัคคี) 
   นัจมีย์  โซ๊ะซูมะ และปรีดา  เบ็ญคาร 
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การบรูณาการแบบมีส่วนร่วมและมุ่งผลสมัฤทธิ์ 
เพ่ือแก้ปัญหาเศรษฐกิจฐานราก ยุคไวรัส COVID - 19 จังหวัดนครศรีธรรมราช 

The Achievement-Oriented Integration Project to Solve Grassroot Economic Problems 
during COVID – 19 Pandemic in Nakhon Si Thammarat Province 
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บทคัดย่อ   
 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเสนอแนวทางการขับเคลื่อนโครงการบูรณาการแบบมีส่วนร่วม 
และมุ่งผลสัมฤทธิ์ในการแก้ปัญหาเศรษฐกิจฐานรากในช่วงการระบาดของไวรัส COVID - 19 โดยการจัด 
การความรู้ การวิจัยเพ่ือการใช้ประโยชน์เชิงชุมชนและสังคม สาระส าคัญของบทความ คือ แนวทางการ
ขับเคลื่อนโครงการบูรณาการแบบมีส่วนร่วมและมุ่งผลสัมฤทธิ์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ ขั้นการ
วางแผน ขั้นด าเนินการขั้นก ากับติดตาม ขั้นประเมินผลและสะท้อนผลการด าเนินงานโครงการ มี 11 ขั้นตอน
ย่อย ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 2) การศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ 
ของเกษตรกร ผู้ประกอบการและชุมชน 3) การทบทวนวรรณกรรม 4) ประสานความร่วมมือกับหน่วยงาน 
ของหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคประชาสังคมและชุมชน 5) การประชุมทีมนักวิจัยและตัวแทนเกษตรกร 
ผู้ประกอบการและชุมชน เพ่ือเตรียมความพร้อมในการขับเคลื่อนโครงการ 6) การด าเนินจัดกิจกรรม 
ตามแผนงานของโครงการ 7) การก ากับและติดตาม 8) การประเมินการด าเนินโครงการ 9) การสรุปผลการ
ด าเนินโครงการ 10) การสะท้อนผลการด าเนินโครงการ และ 11) การส่งมอบผลการด าเนินโครงการต่อ
หน่วยงานในท้องถิ่น 
ค าส าคัญ : การบูรณาการแบบมีส่วนร่วมและมุ่งผลสัมฤทธิ์, เศรษฐกิจฐานราก, ยุคไวรัส COVID – 19 

Abstract  
  The article aimed to propose guidelines in driving a participatory and achievement-
oriented integration project to solve grassroot economic problems during COVID-19 pandemic by 
using knowledge management and research for community and society utilization. 
The essence of article was guidelines in driving a participatory and achievement-oriented 
integration project consisted of four main steps, namely planning, operation, follow-up, 
project evaluation and reflection.  There were 11 sub-steps consisting of 1) the analysis of 
target groups; the study of current conditions, problems and needs of farmers, 
entrepreneurs and communities; 3) literature reviews; 4) building cooperation with 
government organizations, private sectors, civil society and communities; 5) meeting with 
researchers, the representatives of farmers, entrepreneurs and communities to prepare 
project driving; 6 ) the operation of activities according to the project plan; 7) follow-up;  
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8) project evaluation; 9) project summary; 10) project reflection; and 11) the delivery of 
project results to local authorities. 

Keywords: Achievement-oriented integration, Grassroot economics, COVID-19 pandemic 
บทน า  
 ปรากฏการณ์ ไวรัส COVID - 19 ส่งผลกระทบอย่างชัดเจนให้กับเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ 
รวมทั้งและจังหวัดนครศรีธรรมราช เช่น ภาคการท่องเที่ยวที่นักท่องเที่ยวชะลอการเดินทาง เกิดภาวะ 
การว่างงานจากภาคอุตสาหกรรม วิกฤติอาหารที่อาจสุ่มเสี่ยงต่อการขาดแคลน และวิกฤติทางสังคมแบบสังคม
เมือง โดยเฉพาะคนยากจนที่ต้องท างานหาเลี้ยงชีพเป็นรายวัน ซึ่งคนเหล่านี้จะต้องตกงาน สูญเสียรายได้  
และส่งผลกระทบต่อทั้งเศรษฐกิจโลกโดยรวม (ส านักงานปลัดกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2563, 45) 
และตั้งแต่ปลายเดือนมีนาคม 2562 การจ ากัดการเดินทางระหว่างจังหวัดและระหว่างประเทศ ลดการ
ให้บริการ ขนส่งสาธารณะและการใช้มาตรการระยะห่างทางสังคม (Social Distancing) ซึ่งล้วนแล้วแต่ส่งผล
กระทบต่อภาคเศรษฐกิจท่องเที่ยวทั้งสิ้น ส าหรับจังหวัดนครศรีธรรมราชมียอดผู้ติดเชื้อจ านวนมาก ประชาชน
ได้รับผลกระทบทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคมและสิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม การศึกษา เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สุขภาพอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ (ส านักงานสาธารณสุขจังหวัดนครศรีธรรมราช, 2564, 15)  นอกจากนี้การแพร่
ระบาดของไวรัส COVID – 19ยังกระทบต่อการประกอบอาชีพและอัตราการว่างงานและสภาพทาง 
ด้านเศรษฐกิจโดยรวม ทั้งรายได้ลดลงการจับจ่ายใช้สอยเพ่ือการอุปโภค บริโภคสินค้าต่าง ๆ อยู่ในระดับลดลง  
ด้านเงินออมลดลง (วิเชียร มันแหล่ และคณะ , 2564, 333) ดังนั้นผู้เขียนมีความคิดว่า การปรับเปลี่ยนวิถ ี 
การด าเนินชีวิต การท างานหรืออาชีพจึงเป็นทางเลือกที่มีความส าคัญและมีความเหมาะสมกับสภาพสังคมไทย 
การขับเคลื่อนเพ่ือแก้ปัญหาทางด้านเศรษฐกิจฐานราก จ าเป็นต้องอาศัยความร่วมมือ ทรัพยากรต่าง ๆ 
โดยเฉพาะทรัพยากรบุคคลและงบประมาณ รวมถึงองค์ความรู้ เทคโนโลยีและนวัตกรรม มาใช้ในการพัฒนา
จ านวนมาก แนวคิดการบูรณาการจึงเป็นเครื่องมือมีความส าคัญและเป็นหัวใจของการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม 
วัฒนธรรมและความมั่นคงในระดับชุมชนโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วน ทุกกลุ่มอย่างจริงจัง  
ทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคประชาสังคม ตลอดจนหน่วยงานต่าง ๆ โดยการบูรณาการแผนงาน บูรณาการ
ภารกิจร่วมกัน เพ่ือร่วมกันหาแนวทางการบูรณาการแบบมีส่วนร่วมและมุ่งผลสัมฤทธิ์ ในการแก้ปัญหา 
และช่วยเหลือเกษตรกร ผู้ประกอบการและชุมชนน าไปแก้ปัญหาผลกระทบจากการแพร่ระบาดของไวรัส 
COVID - 19 โดยการจัดการความรู้ การถ่ายทอดเทคโนโลยีและนวัตกรรมสู่การพัฒนา 

แนวทางการขับเคลื่อนโครงการบูรณาการแบบมีส่วนร่วมและมุ่งผลสัมฤทธิ์ 

 แนวคิดและทฤษฎีการบูรณาการแบบมีส่วนร่วมและมุ่งผลสัมฤทธิ์ 
 “บูรณาการ” (Integration) หมายถึง การรวมสิ่งต่าง ๆ ไว้ด้วยกันเพ่ือให้เกิดการเชื่อมโยงอย่าง
ใกล้ชิด หรือท าให้เป็นส่วนหนึ่งของแนวคิดหรือระบบ (Collins Corbulids English Language Dictionary, 
1990, 23) ซึ่ งจะเกิดขึ้น ได้ เมื่อมีปัจจัยส าคัญ  3 ประการ (Ansell & Gash, 2008, 543 - 571) ได้แก่  
1) เงื่อนไขก่อเกิดความร่วมมือ 2) การจัดโครงสร้างความสัมพันธ์อย่างเป็นทางการ และ 3) บทบาทผู้น าการ
สร้างความร่วมมือ ทั้งนี้ปัจจัยความส าเร็จของการบูรณาการท างานร่วมกัน ก็คือระดับขีดความสามารถ 
ในการประสานความร่วมมือ (Sullivan & Skelcher, 2002, 271) ขณะที่การบริหารจัดการแบบมีส่วนร่วม
เป็นการบริหารที่เปิดโอกาสให้ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียในองค์การได้เข้ามามีส่วนร่วมในการบริหารจัดการองค์การ 
โดยร่วมมือ ร่วมแรงร่วมใจ ร่วมด าเนินการร่วมรับผิดชอบ ร่วมแก้ปัญหา ร่วมประเมินผล ร่วมรับผลประโยชน์ 
เป็นต้น (รัตน์ฐาภัทร์ ธนโชติสุขสบาย , 2557, 214 – 218; พิณสุดา สิริ ธรังศรี , 2558, 44-45; สุภัททา  
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อินทรศักดิ์, 2561, 27) การมีส่วนร่วมก่อให้เกิดระดมความความคิดท าให้เกิดความคิดเห็นที่หลากหลาย 
สามารถแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการท างาน ร่วมกันเสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน การมีส่วนร่วมท าให้
เกิดการตัดสินใจมีคุณภาพและท าให้เกิดความพึงพอใจในการปฏิบัติงานมากขึ้นด้วย (นันทกิตติ แก้วกล้า, 
2553, 16) กล่าวโดยสรุป การบูรณาการแบบมีส่วนร่วม คือ การด าเดินการภารกิจอย่างใดอย่างหนึ่งร่วมกัน
ระหว่างหน่วยงานอย่างเป็นระบบและเชื่อมโยงสัมพันธ์กันสู่ เป้ าหมาย มีองค์ประกอบ 3 ประการ 
คือมีวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่ งหมายชัด เจน  มีกิจกรรมเป้ าหมายรองรับวัตถุประสงค์ และมีบุ คคล 
หรือกลุ่มเป้าหมายมีส่วนร่วม ทั้งนี้ผู้เขียนได้น าหลักการและแนวคิดของการขับเคลื่อนเศรษฐกิจฐานราก 
มาใช้ในการด าเนินการโครงการดังกล่าว โดยมีรายละเอียดตามที่จะน าเสนอต่อไป 
  หลักการและแนวคิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจฐานราก 

“เศรษฐกิจฐานราก” คือ ระบบเศรษฐกิจของชุมชนท้องถิ่นที่สามารถพ่ึงตนเองภายใต้ปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงที่มีการช่วยเหลือ  เอ้ือเฟ้ือซึ่งกันและกัน เป็นระบบเศรษฐกิจที่เอ้ือให้เกิดการพัฒนา 
ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม ทรัพยากรธรรมชาติอย่างเข้มแข็งและยั่งยืน  ระบบเศรษฐกิจ
ฐานรากจะต้องมีแนวทางของการพัฒนาและการจัดการโดยชุมชนท้องถิ่นให้ครบวงจรมากที่ สุด 
(คณะอนุกรรมการยุทธศาสตร์เศรษฐกิจฐานราก , 2559, 48) เศรษฐกิจฐานรากจึงเป็นทางเลือกใหม่ 
ของประเทศไทยในการลดความเหลื่อมล้ าทางเศรษฐกิจทั้งนี้ผู้น ามีบทบาทที่ชัดเจนในการท าให้ชุมชนเกิด 
การเปลี่ยนแปลงไปสู่ความยั่งยืน แต่ถ้าผู้น าชุมชนขาดการบริหารจัดการ ไม่ให้ความส าคัญต่อกระบวนการ
ความร่วมมือจากสมาชิกในชุมชน การพัฒนาก็จะไม่ส า เร็จ ปัจจัยที่ท าให้เกิดการพัฒนาที่ยั่งยืนในสังคม 
ได้ ประกอบด้วย 3 ด้าน 1) ด้านเศรษฐกิจ (Economy) 2) นิเวศวิทย์ (Ecology) และ 3) มนุษย์ (Human)  
จะเห็นได้ว่าการพัฒนาที่ผ่านมาล้มเหลวเพราะไม่มีการพัฒนาแต่ละด้านให้เกิดความสมดุลและมีบูรณาการและ
เป็นองค์รวม ซึ่งจะต้องเน้นที่ตัวมนุษย์ให้เข้ามาเป็นปัจจัยส าคัญในการบูรณาการ(ชลิดา ศรมณี, 2562, 46) 
 จากหลักการและแนวคิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจฐานรากดังกล่าว ผู้เขียนเสนอแนวคิดว่าแนว
ทางการขับเคลื่อนโครงการบูรณาการแบบมีส่วนร่วมเพ่ือแก้ปัญหาเศรษฐกิจฐานราก ต้องด าเนินการอย่างเป็น
ระบบและทุกระดับ ได้แก่ 
 1. กระบวนการขับเคลื่อนระดับกลุ่ม ชุมชน และต าบล ประกอบด้วย  
  1.1. สร้างความเข้าใจให้ชัดเจนเกี่ยวกับการพัฒนาเศรษฐกิจฐานรากในพ้ืนที่เพ่ือพัฒนาคน 
พัฒนากระบวนการจัดท าแผนและการท างานร่วม โดยการส ารวจข้อมูลทั้งในระดับครัวเรือนและระดับกลุ่ม 
เพ่ือการจัดท าระบบฐานข้อมูลทั้งในระดับ ครัวเรือนสมาชิก และระดับกลุ่มที่เป็นลายลักษณ์อักษร การน า
ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ศักยภาพ ปัญหา ทุน ด้านต่าง ๆ ของชุมชนเพ่ือให้ชุมชนมีระบบข้อมูลและชุดความรู้
ศักยภาพของชุมชนที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ การจัดท าแผนชุมชนหรือแผนแม่บทชุมชน พัฒนาไปสู่ 
การจัดท าแผนพัฒนาต าบลทุกมิติ และน าแผนไปปฏิบัติเพ่ือการพัฒนาคน พัฒนาอาชีพ สวัสดิการให้เกิด 
การเปลี่ยนแปลงในชุมชน  
  1.2. สร้างกลไกการท างานในระดับต าบลให้เป็นกลไกการจัดการร่วม  โดยการสร้างกลไกการ
จัดการร่วม ใช้สภาองค์การ ชุมชน เป็นกลไกกลางในการเชื่อมโยง ประสานงาน เป็นเวทีกลางของต าบล  
มีการประชุมอย่างต่อเนื่อง มีการวางแผนร่วมและจัดการร่วมกัน จัดตั้งหรือประสานให้เกิดศูนย์กลางการ
รวบรวม ผลผลิต-วัตถุดิบ การซื้อขาย กระจายสินค้า เชื่อมโยงการตลาดและเจรจาทางการค้าทั้งในระดับ
ชุมชน ต าบลและจังหวัดโดยอาจใช้ระบบสหกรณ์  มีข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการพัฒนาระบบการผลิต  
และการตลาดของศูนย์กลางหรือสหกรณ์ สร้างกองทุนระดับต าบลที่เป็นนิติบุคคล และสร้างระบบการ
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เชื่อมโยงเครือข่ายระดับต าบลมีเวทีเรียนรู้ สรุปบทเรียน และถอดความรู้จากการท างานเพ่ือยกระดับงาน 
ขยายผลงานในเชิงพ้ืนที่และนโยบาย  
 2. กระบวนการขับเคลื่อนระดับจังหวัด ประกอบด้วย 
  2.1. สร้างวาระการขับเคลื่อนเรื่องเศรษฐกิจฐานราก ที่เป็นความร่วมมือของขบวนจังหวัด 
ระหว่างขบวนภาคชุมชน ภาคประชาสังคมและภาคเอกชน เพ่ือให้มีแผนพัฒนาระบบเศรษฐกิจฐาน  รากของ
จังหวัดซึ่งแผนอาจประกอบด้วยองค์ประกอบของแผนในระดับต่าง ๆ ได้แก่ แผนปฏิบัติการพัฒนาเศรษฐกิจ
ฐานรากของ ภาคชุมชนระดับจังหวัด แผนปฏิบัติการพัฒนาเศรษฐกิจฐานรากร่วมกับภาคชุมชน หน่วยงาน
ภาคีระดับต าบล และ/หรือระดับอ าเภอ แผนพัฒนาเศรษฐกิจฐานรากระดับจังหวัดที่มาจากกระบวนการมีส่วน
ร่วมระหว่างชุมชน และหน่วยงานภาคีท่ีครอบคลุมในแต่ละประเด็นงาน  
  2.2. ก าหนดกลไกการขับเคลื่อนในระดับจังหวัด โดยการสร้างกลไกร่วมในการพัฒนาระบบ
เศรษฐกิจฐานรากในระดับจังหวัด ที่ประกอบด้วยภาคชุมชน ภาครัฐ ภาคเอกชน ภาควิชาการ ภาคประชา
สังคม สร้างกลไกร่วมในการบริหารจัดการสินค้าจากชุมชน ต าบล และกระจายสินค้าระหว่างชุมชน  จังหวัด 
โดยเชื่อมกับภาคเอกชนเป็นศูนย์กระจายสินค้าที่ชุมชนเป็นเจ้าของ  เชื่อมโยงงานขบวนในทุกประเด็นให้เป็น
ภาพรวมของจังหวัดสร้างเครือข่ายเชิงประเด็นที่เป็นเศรษฐกิจฐานรากของชุมชน และสร้างระบบการจัดการ
บริหารและระบบข้อมูล 
  ดังนั้นกระบวนการและแนวทางการขับเคลื่อนการบูรณาการแบบมีส่วนร่วมและมุ่งผลสัมฤทธิ์ 
จะต้องด าเนินการอย่างเป็นระบบและกลไกการด าเนินงานที่ชัดเจน มีการบูรณาการความร่วมมือกับหน่วยงาน 
ทั้งภาครัฐภาคเอกชนอย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรม บนความฐานของปัญหาและความต้องการของชุมชน  
ซ่ึงหลักการส าคัญของการขับเคลื่อนการบรูณาการแบบมีส่วนร่วมและมุ่งผลสัมฤทธิ์ ผู้เขียนสรุปได้ 4 หลักการ ดังนี้ 
  1. หลักการมีส่วนร่วม เป็นการเปิดโอกาสให้สมาชิกผู้ร่วมงาน ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงานเข้ามามี
ส่วนร่วมในกิจกรรมทุกอย่างโดยร่วมมือ ร่วมแรง ร่วมใจ ร่วมคิด ร่วมท า ร่วมแก้ปัญหา ร่วมติดตามผล  
ร่วมประเมินผลรวมถึงร่วมก าหนด การมีส่วนร่วมโดยใช้การบริหารแบบมีส่วนร่วม ว่ามีประโยชน์ในการตัดสินใจ
ได้ ช่วยปรับปรุงคุณภาพการตัดสินใจในองค์การให้ดีขึ้น การมีส่วนร่วมช่วยให้เกิดประสิทธิภาพในการท างาน 
เกิดก าลังใจและความพอใจงาน การตัดสินใจที่ดีและมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีขั้นตอนของการมีส่วนร่วม 4 ขั้นตอน
ดังแผนภาพ 1 ดังนี้ 

 

แผนภาพ 1 หลักการและขั้นตอนการมีส่วนร่วมแบบมุ่งผลสัมฤทธิ์ 
 จากแผนภาพ 1 มีรายละเอียด ดังนี้ 



    วารสารครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภฏันครศรีธรรมราช 
        ปีที ่1 ฉบบัที่ 1 เดือนมกราคม ถึง มิถุนายน  2565         5 

  ขั้นที่ 1 การมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ (Decision making) กระบวนการของการตัดสินใจนั้น 
ประการแรกสุดที่จะต้องกระท า คือการก าหนดความต้องการและการจัดล าดับความส าคัญร่วมกัน  
ของเกษตรกรและผู้ปรกอบการกลุ่มเป้าหมายและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องทุกภาคส่วน  
   ขั้นที่ 2 การมีส่วนร่วมในการด าเนินการ (Implementation) ในส่วนที่เป็นองค์ประกอบของ 
การด าเนินนั้น จะได้มาจากค าถามที่ว่าใครจะท าประโยชน์ให้แก่โครงการได้บ้าง และจะท าประโยชน์ได้โดยวิธีใด 
เช่น การช่วยเหลือด้านทรัพยากร การบริหารการประสานงาน และการขอความช่วยเหลือ เป็นต้น 
   ขั้นที่ 3 การมีส่วนร่วมประเมินผล (Evaluation) การมีส่วนร่วมประเมินผลนั้นส าคัญที่จะต้อง
สังเกตคือความเห็น (View) ความชอบ (Preferences) และความคาดหวัง (Expectation) ซึ่งจะมีอิทธิพล
สามารถแปรเปลี่ยนพฤติกรรมของบุคคลในกลุ่มต่าง ๆ ได ้
   ขั้นที่ 4 การมีส่วนร่วมในการรับผลประโยชน์ (Benefits) ในส่วนที่เกี่ยวกับผลประโยชน์ นอกจาก
ความส าคัญของผลประโยชน์ในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพแล้ว  ยังต้องพิจารณาถึงการกระจายผลประโยชน์
ภายในกลุ่มด้วยผลประโยชน์ของโครงการนี้  
         2. หลักการบูรณาการความร่วมมือ กล่าวคือ ในการด าเนินการสร้างอาชีพสร้างรายได้ สร้างคุณภาพ
ชีวิติที่ดีย่อมเป็นภารกิจของหน่วยงานที่ต่างกัน การดูแล ช่วยเหลือหรือสนับสนุน การบูรณาการจึงช่วย
ประหยัดงบประมาณ ลดความซ้ าซ้อนและสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ  
 3. หลักความรับผิดชอบร่วม กล่าวคือ ผลการด าเนินงานโครงการย่อมมีผลกระทบต่อบุคคล  
และ/หรือกลุ่มบุคคล มีทั้งกลุ่มที่ได้ประโยชน์ กลุ่มที่ไม่ได้ประโยชน์หรือกลุ่มที่ได้รับผลกระทบโดยตรง  
การด าเนินการขับเคลื่อนโครงการ ชุมชนควรก าหนดหลักเกณฑ์ในการคัดเลือกพ้ืนที่ โดยมีกระบวนการ 
และกลไก ดังต่อไปนี้  

 

 

 

แผนภาพ 2  การก าหนดพ้ืนที่กลุ่มเป้าหมาย 
  
การด าเนินการก าหนดพ้ืนที่จังหวัดนครศรีธรรมราช สามารถก าหนดกลุ่มเป้าหมายตามสภาพพ้ืนที่ 
ทางภูมิศาสตร์ เพ่ือให้เชื่อมโยงหรือสัมพันธ์กับการประกอบอาชีพของเกษตรกรในชุมชน คือ 1) พ้ืนที่ลุ่มหรือ

ก าหนดพ้ืนที่ 
กลุ่มเป้าหมายในการด าเนินโครงการ 

วิเคราะห์ปัญหา/ผลกระทบ/ 
และความจ าเป็นเร่งด่วน 

 

พิจารณาการให้ความร่วมมือ 
ของผู้น าและชุมชน 

 

ทบทวนองค์ความรู้ เทคโนโลยีและนวัตกรรม          
ที่มีอยู่ให้สอดคล้องกับปัญหาและความต้องการ 
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ลุ่มน้ าซึ่งพ้ืนที่ดังกล่าวมีเกษตรกรประกอบอาชีพเกษตรพืชไร่ การปลูกข้าว และอาชีพท าประมง (น้ าจืดและ
น้ าเค็ม) โดยรวมเรียกว่าลุ่มน้ าปากพนัง และ 2) พ้ืนที่เทือกเขาหลวง ซึ่งสภาพพ้ืนที่เป็นพ้ืนที่สูง เกษตรกรส่วน
ใหญ่ประกอบอาชีพปลูกพืชสวน เลี้ยงสัตว์และท่องเที่ยว เป็นต้น ดังนั้นการบูรณาการจึงต้องก าหนดบทบาท
หน้าที่ของแต่ละภาคส่วนให้ชัดเจน เพ่ือลดความซ้ าซ้อน ช่วยให้การประสานงานมีประสิทธิภาพ และส่งเสริม
ความร่วมมือได้เป็นอย่าง ดังตาราง 1  
ตาราง 1 การก าหนดบทและหน้าที่ความรับผิดชอบในการด าเนินการแบบมีส่วนร่วมและมุ่งผลสัมฤทธิ์ 
 

 ที ่หน่วยงาน/สถาบัน บทบาทหน้าที่/ความรับผิดชอบ 
1 หน่วยงานหลัก 

 
1) สนับสนุนบุคลากรในการด าเนินโครงการ 
2) ประสานหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการสร้างความร่วมมือและการบูรณาการ 
3) ติดตามและสนับสนุนการด าเนินงานตามความเหมาะสม 
4) อื่น ๆ ตามความเหมาะสม 

2 หน่วยงานสนับสนุน 
 

1) สนับสนุนผู้ทรงคุณวุฒิในการให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษาเชิงวิชาการ 
2) สนับสนุนงบประมาณ 
3) ประสานการด าเนินโครงการกับหน่วยงานภายนอก 
4) อื่น ๆ ตามความเหมาะสม 

3 หน่วยงาน       
ความร่วมมือ 
 

1) สนับสนุนบุคลากรในการด าเนินโครงการ 
2) ให้ข้อมูลพืน้ฐานและข้อมูลเชิงปฏิบัติการ 
3) สนับสนุนห้องปฏิบัติการตามความเหมาะสม 
4) อื่น ๆ ตามความเหมาะสม 

 การด าเนินการเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมและสร้างความร่วมมือในการแก้ปัญหาเศรษฐกิจฐานราก
ข้างต้น ผู้เขียนเห็นว่าจะต้องสร้างระบบและกลไกการขับเคลื่อนเชิงบูรณาการที่ชัดเจน กล่าวคือ ทุกภาคส่วน
ต้องน าประเด็นปัญหาและความต้องการของเกษตรกรและผู้ประกอบการในชุมชนบูรณาการกับพันธกิจ  
ของหน่วยงานลดความซ้ าซ้อนและใช้ทรัพยากรร่วมกันในการปฏิบัติงาน รวมถึงเครื่องมือที่ส าคัญที่น าไปสู่การ
แก้ปัญหาที่แท้จริงและยั่งยืน คือองค์ความรู้และนวัตกรรมต่าง ๆ ดังที่จะกล่าวในประเด็นต่อไป 
 การจัดการความรู้และการวิจัยเพื่อการใช้ประโยชน์เชิงชุมชนและสังคม 
 การจัดการความรู้ (Knowledge Management) คือ การรวบรวมองค์ความรู้ที่กระจัดกระจาย 
อยู่ในตัวบุคคล เอกสาร องค์การ หรือชุมชน มาจัดระเบียบและพัฒนาให้เป็นระบบ เพ่ือให้ทุกคนสามารถ
เข้าถึงความรู้การจัดการความรู้จึงเป็นเครื่องมือเพ่ือให้บรรลุถึงเป้าหมายองค์การ ชุมชน หมู่คณะ ที่มีความเอ้ือ
อาทรต่อกัน(เจษฎา นกน้อย, 2552, 2-4 ) การจัดการความรู้ยังเป็นกระบวนการอย่างเป็นระบบในการ
แสวงหาความรู้การแสวงหาความรู้หรือนวัตกรรมเพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานอันจะก่อให้เกิดการ
แบ่งปันและถ่ายโอนความรู้ เพ่ือให้เกิดการแพร่กระจายและไหลเวียนกันทั่วทั้งองค์การ  การจัดการความรู้ 
จึงมีความส าคัญอย่างยิ่งในสังคมปัจจุบัน การจัดการความรู้เป็นการการพัฒนาคนและพัฒนาองค์การ ช่วยเพ่ิม
ขีดความสามารถในการตัดสินใจและวางแผนด าเนินงานให้รวดเร็วและดีขึ้น  ช่วยสนับสนุนการตัดสินใจ  
เมื่อพบข้อผิดพลาดจากการปฏิบัติงานและสามารถหาวิธีแก้ไขได้ทันท่วงทีเพ่ือการสร้างสรรค์  ดังนั้นการจัด 
การความรู้มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อองค์การ (พรธิดา วิ เชียรปัญญา, 2547, 41) การจัดการความรู้ต้องผ่าน
กระบวนการต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการสร้างการรวบรวม การแลกเปลี่ยนและการใช้ความรู้  เพ่ือให้ทุกคน 
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ในองค์การสามารถเข้าถึงความรู้ และพัฒนาตนเองให้เป็นผู้รู้อันจะส่งผลให้องค์การมีความสามารถในการ
แข่งขันสูงสุด  
          อย่างไรก็ตามผู้ เขียนเห็นว่าการจัดการความรู้ควรด าเนินการให้เป็นระบบ มีระเบียบปฏิบัติ  
มีขั้นตอนและกระบวนการที่ชัดเจนและต่อเนื่อง มีการบูรณาการระหว่างหน่วยงาน เพ่ือลดความซ้ าซ้อนและ
สร้างพลังความร่วมมือในการแก้ปัญหาและพัฒนา เกษตรกร ผู้ประกอบการ ชุมชนและท้องถิ่น ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ได้แก่ การศึกษาและรวบรวมองค์ความรู้ที่ เป็นความรู้ชัดแจ้ง การรวบรวมองค์ความรู้  
จากประสบการณ์ของแต่ละบุคคลเพ่ือน ามารวบรวมเป็นชุดความรู้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างบุคคล  
ในองค์การเพ่ือรวบรวมและถอดองค์ความรู้มาจัดเป็นระบบหมวดหมู่ การถ่ายทอดองค์ความรู้ซึ่งกันและกัน 
การแสวงหาความรู้ใหม่ด้วยวิธีการวิเคราะห์ วิจัย การสร้างนวัตกรรม และการปรับเปลี่ยนและประยุกต์  
ใช้ความรู้ ทั้งนี้การจัดการความรู้ภายในองค์การโดยทั่วไปผู้เขียนประมวลได้ 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การบ่งชี้
ความรู้ 2) การสร้างและแสวงหาความรู้  3) การจัดความรู้ให้เป็นระบบ  4) การประมวลและกลั่นกรองความรู้ 
5) การเข้าถึงความรู้  เป็นการท าให้ผู้ ใช้ความรู้ เข้าถึง 6) การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้  7) การเรียนรู้  
(ส านักงานข้าราชการพลเรือนและสถาบันเพ่ิมผลผลิตแห่งชาติ, 2549, 25-31)   
  ดังนั้นเพ่ือให้การขับเคลื่อนโครงการข้างต้นเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ หัวหน้าโครงการควรจัดท า
ระบบและกลไกหรือขั้นตอนการด าเนินงาน กิจกรรมระยะเวลา และก าหนดผู้รับผิดชอบในแต่ละกิจกรรม  
ให้ชัดเจน โดยค านึงถึง 5 หลักการส าคัญ ได้แก่ 1) การก าหนดความรู้หลักที่จ าเป็นและส าคัญต่องาน รวมถึง
การเสาะหาความรู้ที่ต้องการ 2) การปรับปรุง ดัดแปลง พัฒนาหรือสร้างความรู้บางส่วนให้เหมาะกับการใช้งาน 
3) การประยุกต์ใช้ความรู้ในกิจการงาน 4) การน าประสบการณ์การท างานการประยุกต์ใช้ และ 5) การจด
บันทึกขุมความรู้และแก่นความรู้ ซึ่งในบทความนี้ผู้ เขียนเสนอแนวทางการบูรณาการความร่วมมือ 
เพ่ือแก้ปัญหาเศรษฐกิจฐานรากในช่วงการแพร่ระบาดของไวรัส COVID – 19 โดยใช้การจัดการความรู้และ 
การวิจัยเพื่อการใช้ประโยชน์เชิงชุมชนและสังคมอย่างเป็นกระบวนการและขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นวางแผน (Plan) 
  1.1. ศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการแก้ปัญหาเศรษฐกิจ โดยการการศึกษา
ผลกระทบจากการแพร่ระบาดของไวรัส โควิด 19 (COVID - 19) ต่อชุมชนในพ้ืนที่กลุ่มเป้าหมาย ในมิติ 4 มิติ 
ประกอบด้วย การสร้างอาชีพอาชีพ การสร้างรายได้ การสร้างคุณภาพชีวิตที่ดี และการสร้างการมีส่วนร่วม  
   1.2 การคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายในการศึกษาและพัฒนาโดยก าหนด จากหลักเกณฑ์  ดังนี้  
1) อาชีพที่มีผลกระทบกับกลุ่มเป้าหมายจ านวนมาก 2) กลุ่มอาชีพที่ผู้ที่ได้รับผลกระทบจากการแพร่ระบาด 
ของไวรัส COVID - 19 3) กลุ่มอาชีพที่คณะนักวิจัยมีองค์ความรู้และเทคโนโลยีอยู่ในระดับที่สามารถพัฒนาได้  
4) กลุ่มอาชีพที่ผู้น าให้ความสนใจและให้ความร่วมมือ และ 5) ผู้น าชุมชนให้ความสนใจและให้ความร่วมมือ 
โดยมีการก าหนดพ้ืนที่กลุ่มเป้าหมายในการพัฒนา คณะนักวิจัย ได้ก าหนดหลักเกณฑ์ในการพิจารณาคัดเลือก 
ดังนี้ (1) วิเคราะห์ระดับผลกระทบจากการแพร่ระบาดของไวรัส COVID - 19 (2) วิเคราะห์ความจ าเป็น
เร่งด่วน และ (3) พิจารณาการให้ความร่วมมือในการร่วมพัฒนาของผู้น าและชุมชน  
 2. การทบทวนวรรณกรรม  

  เป็นวิธีการที่จะช่วยให้ได้ข้อค้นพบ/ความรู้ในเรื่องที่ เกี่ยวข้อง ซึ่งการทบทวนที่มีคุณภาพ  
ขึ้นอยู่กับการเข้าถึงแหล่งข้อมูลที่ดี และวิธีการที่ใช้ในการทบทวนวรรณกรรม ทบทวนวรรณกรรมมีหลากหลาย  
ซึ่งจะน าเสนออย่างเป็นระบบ (Systematic review) เริ่มจากการก าหนด เรื่องที่จะทบทวนวรรณกรรม 
ให้ชัดเจนตั้งกฎเกณฑ์การทบทวนวรรณกรรมว่าจะหาข้อมูลด้วยวิธีการใดจากฐานข้อมูลใด คัดเลือก  
รายงานวิจัยที่เหมาะสมตามเกณฑ์ที่เกิดความน่าเชื่อถือในงานวิจัยก าหนดเพ่ือให้ และสรุปผลที่ได้จาก 
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การค้นคว้าโดยอาศัยหลักฐานความรู้ที่ผ่านการทดลองใช้มาแล้ว ซึ่งเป็นที่ยอมรับและหลักฐานอ้างอิง  
ว่ามีประสิทธิภาพ ได้ผลลัพธ์ที่ดี ตัวอย่างขั้นตอน การทบทวนวรรณกรรมเพ่ือขับเคลื่อนการบรูณาการแบบ 
มีส่วนร่วมและมุ่งผลสัมฤทธิ์เพ่ือแก้ปัญหาเศรษฐกิจฐานรากยุคไวรัส COVID - 19 โดยการจัดการความรู้ 
การวิจัยเพ่ือการใช้ประโยชน์เชิงชุมชนและสังคม อย่างเป็นระบบประกอบด้วย 1) การก าหนดวัตถุประสงค์ 
ในการด าเนินการโครงการ  2) ก าหนดเป้าหมายในการด าเนินการ3) ก าหนดเกณฑ์ในการคัดเลือก
กลุ่มเป้าหมาย 4) ก าหนดเกณฑ์ในการวิเคราะห์และประเมินผลโครงการ ได้แก่ (1) การสร้างอาชีพ (2) การสร้าง
รายได้ (3) การสร้างคุณภาพชีวิตที่ดี และ (4) การสร้างการมีส่วนร่วม 5) ส่งเสริมและประสานการบูรณาการ  
โดยการส่งเสริมและประสานหน่วยงานของหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคประชาสังคม และชุมชน 
ในการแก้ปัญหาและพัฒนาเศรษฐกิจฐานราก โดยการบูรณาแบบมีส่วนร่วมและมุ่งผลสัมฤทธิ์ 

3. ขั้นด าเนินการ (DO)  
 ในการด าเนินการขับเคลื่อนโครงการ มีกระบวนการหรือขั้นตอน ดังนี้ 
 3.1 ออกแบบการถ่ายทอดองค์ความรู้ เทคโนโลยีและนวัตกรรมสู่ชุมชน โดยการ 1) ก าหนด

กรอบและประเด็นในการจัดการความรู้ การวิจัยเพื่อการใช้ประโยชน์เชิงชุมชน และสังคม 2) การศึกษาปัญหา
และความต้องการของกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก  และ 3) การวิเคราะห์เชิงประเด็นในการการจัดการความรู้ 
เทคโนโลยีและนวัตกรรมเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตและเศรษฐกิจชุมชน 
  3.2. ก าหนดเป้าหมายและตัวชี้วัดการด าเนินโครงการ ได้แก่ 1) มีอาชีพและรายได้ที่มั่นคง 
2) สมาชิกครัวเรือนในวัยท างานมีงานท า 3) คนในครอบครัวมีสุขภาพแข็งแรง และ 4) ปรับเปลี่ยนวิถีชีวิต 
วิถีการผลิตเพื่อการบริโภคในครัวเรือนที่ไม่เบียดเบียนตนเอง ผู้อื่นและสิ่งแวดล้อม  

 3.3 ประชุมเชิงปฏิบัติการระหว่างนักวิจัย หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เกษตรกรและผู้ประกอบการ
กลุ่มเป้าหมายในการร่วมพัฒนาโจทย์วิจัยและนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนา   

 3.4 จัดประชุมคณะนักวิจัยเตรียมความพร้อมในการขับเคลื่อนโครงการวิจัยที่ได้รับการสนับสนุน 
 3.5 ขั้นน าเสนอโครงการต่อหน่วยงานสนับสนุนทุน โดยเขียนโครงการตามที่ออกแบบไว้  

รวมทั้งการปรับปรุงโครงการตามข้อเสนอของผู้ทรงคุณวุฒิและหน่วยงานสนับสนุนทุนในการวิจัยเพ่ือถ่ายทอด 
การจัดเวทีสร้างความรู้ความเข้าใจกับประชาคมและกลุ่มเป้าหมาย  

3.6 วางแผนถ่ายทอดองค์ความรู้ เทคโนโลยี และนวัตกรรมสู่ชุมชน 
  3.6.1 ประสานหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เกษตรกรและผู้ประกอบการกลุ่มเป้าหมายเพ่ือด าเนิน

โครงการถ่ายทอดองค์ความรู้ เทคโนโลยี และนวัตกรรม 
      3.6.2 จัดท าแผนและปฏิทินในการด าเนินโครงการเพ่ือถ่ายทอดองค์ความรู้ เทคโนโลยี 

และนวัตกรรม แก่เกษตรกร และผู้ประกอบการกลุ่มเป้าหมาย 
  3.7. ถ่ายทอดองค์ความรู้ เทคโนโลยีและนวัตกรรม 

    3.7.1 ประสานและสร้างความเข้าใจเรื่องวัตถุประสงค์ เป้าหมายและแนวการด าเนิน
โครงการ 

    3.7.2 ด าเนินโครงการและจัดกิจกรรมเพ่ือด าเนินการถ่ายทอดองค์ความรู้ เทคโนโลยี 
และนวัตกรรมเพ่ือการใช้ประโยชน์เชิงชุมชนและสังคมไปยังพื้นท่ีกลุ่มเป้าหมายที่ก าหนด 

4. ขั้นการติดตามและการประเมินโครงการ (Check) 
 4.1 การติดตามและประเมินโครงการ การจัดการความรู้ เทคโนโลยี และนวัตกรรมเพ่ือยกระดับ

คุณภาพชีวิตและเศรษฐกิจชุมชนเชิงพ้ืนที่ยุคไวรัส COVID - 19 ทุกโครงการที่ได้รับการสนับสนุน ได้แก่  
1) การแต่งตั้งคณะกรรมการในการติดตามและประเมิน  2) ก าหนดวัตถุประสงค์ เป้าหมายและตัวชี้วัด 
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ในการติดตามและประเมิน 3) การพัฒนาเครื่องมือในการติดตามและประเมิน 4) ลงพ้ืนที่ตรวจเยี่ยม และ
ติดตามการด าเนินโครงการ และ 5) จัดประชุมรายงานความก้าวหน้าในการท าโครงการ 

 4.2 การประเมินผลการด าเนินโครงการ การด าเนินเนินโครงการผู้วิจัยและคณะได้ด าเนิน
โครงการ ได้แก่ การจัดท าหลักเกณฑ์และแนวทางการประเมินโครงการให้ครับคลุม 4 มิติ คือ การสร้างอาชีพ 
การสร้างรายได้ การสร้างคุณภาพชีวิตที่ดีและการสร้างการมีส่วนร่วม 2) การพัฒนาเครื่องมือในการประเมิน
โครงการ 3) การประเมินโครงการทุกโครงการย่อยโดยคณะกรรมการ และ 4) โดยกระบวนการมีส่วนร่วม 
ของทุกภาคส่วน  

4.3  สรุปและรายงานผลการด าเนินโครงการ โดยด าเนินการดังนี้  
    4.3.1 จัดประชุมสรุปผลการด าเนินโครงการวิจัยทุกโครงการที่ได้รับการสนับสนุน 

4.3.2 รายงานสรุปโครงการวิจัยต่อแหล่งทุนและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
5. ขั้นการปรับปรุงและพัฒนา (Act) 
 5.1. การจัดการความรู้เพ่ือการพัฒนาอย่างยั่งยืนและต่อยอดในพ้ืนที่  
  5.1.1 จัดเวทีเสนอผลงานต่อชุมชนเพ่ือรับฟังผลสะท้อนและผลกระทบของโครงการ 
  5.1.2 การปรับปรุงและพัฒนาโครงการเพื่อการขยายศักยภาพและเครือข่ายในอนาคต 

 6. ขั้นการสะท้อนผลการด าเนินโครงการ (Reflection)   
  6.1. การประชุมคณะนักวิจัยเพ่ือการจัดการความรู้โดยการถอดบทเรียนจากผลการด าเนิน

โครงการในมิติของความส าเร็จ ปัญหา อุปสรรคและแนวทางการพัฒนาเพ่ือการขยายศักยภาพและเครือข่าย 
ในอนาคต ตลอดจนต่อยอดองค์ความรู้สู่การพัฒนาอย่างยั่งยืนต่อไป  
  6.2 ส่งมอบคู่มือ ชุดความรู้และรายงานผลการด าเนินโครงการให้กับชุมชนและหน่วยงาน  
ที่เก่ียวข้อง  

บทสรุป  
 การบูรณาการเป็นการด าเนินการภารกิจร่วมกันของหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐ ภาคเอกชนและ      
ภาคประชาสังคม รวมถึงชุมชนที่ได้รับผลกระทบจากการแพร่ระบาดของไวรัส COVID-19 มุ่งเน้นให้ทุกส่วน
งานให้ความร่วมมือ สนับสนุนและส่งเสริมการด าเนินโครงการ เน้นการช่วยเกษตรกรและผู้ประกอบการ 
มีความรู้และความเข้าใจในการแก้ปัญหาเศรษฐกิจ ภายใต้หลักการส าคัญ ได้แก่ หลักการมีส่วนร่วม หลักการ 
บูรณาการ หลักของความรับผิดชอบ โดยการน าองค์ความรู้และนวัตกรรมที่มีอยู่ไปสู่การถ่ายทอดให้กับ
เกษตรกรและผู้ประกอบการกลุ่มเป้าหมายในชุมชน เพ่ือให้สามารถเพ่ิมรายได้ สร้างอาชีพ มีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น 
ทั้งนี้ได้ประยุกต์แนวคิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจฐานรากมาประยุกต์ใช้ในการขับเคลื่อน ตลอดจนการสร้าง
กลไกและระบบการประสานและการบูรณาการเพ่ือการต่อยอดของหน่วยงานในระดับท้องถิ่นอย่างครบวงจร 
ได้แก่ 1) การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 2) การศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการของเกษตรกร 
ผู้ประกอบการและชุมชน 3) การทบทวนวรรณกรรม 4) ประสานความร่วมมือกับหน่วยงานของหน่วยงาน
ภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคประชาสังคมและชุมชน 5)  การประชุมทีมนักวิจัยและตัวแทนเกษตรกร 
ผู้ประกอบการและชุมชน เพ่ือเตรียมความพร้อมในการขับเคลื่อนโครงการ 6) การด าเนินจัดกิจกรรมตาม
แผนงานของโครงการ 7) การก ากับและติดตาม 8) การประเมินการด าเนินโครงการ 9) การสรุปผลการด าเนิน
โครงการ 10) การสะท้อนผลการด าเนินโครงการ และ 11) การส่งมอบผลการด าเนินโครงการต่อหน่วยงาน 
ในท้องถิ่นต่อหน่วยงานท้องถิ่น 
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ความท้าทายของผู้บริหารสถานศึกษาในการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยเมตาเวิร์ส 
Challenges of School Administrators in Driving Metaverse Learning Management 

นวรัตน์ ไวชมภู1, นิรันด์ จุลทรัพย์2 
Navarat Waichompu1, Niran Chullasap2 

 
บทคัดย่อ 

เมตาเวิร์สหรือจักรวาลนฤมิตร เป็นนวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างโลกเสมือนเข้ากับโลก
จริงกลายเป็น “โลกเสมือนจริง” เกิดจากเทคโนโลยีที่เรียกว่าความจริงต่อขยาย (XR: Extended Reality)  
ซึ่งเป็นการหลอมรวมการสร้างประสบการณ์ผ่านสื่อเสมือน (VR: Virtual Reality) ความจริงเสริมเติม 
(AR: Augmented Reality) และความจริงผสมผสาน (MR: Mixed Reality) เข้าด้วยกันภายใต้มิติที่มีกลุ่ม 
เข้าใช้ งานร่วมกันพร้อมกันกลายเป็นสั งคมที่ มีความสนใจเหมือนกัน และสามารถมีปฏิสัมพันธ์ 
(Interact)เสมือนอยู่ในโลกเดียวกัน รวมทั้งสามารถสร้างประสบการณ์หลากหลายที่แตกต่างจากโลกจริง 
ดังนั้นการเตรียมความพร้อมและการขับเคลื่อน การน าเมตาเวิร์สมาใช้ในการจัดการเรียนรู้จึงเป็นเรื่องใกล้ตัว
และเป็นความท้าทายของผู้บริหารสถานศึกษา ภายใต้การขับเคลื่อนให้มีความเหมาะสมตามกลุ่มผู้เรียน  
กลุ่มสาระหรือรายวิชาเพ่ือสร้างประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้กับผู้เรียน 
ค าส าคัญ : ความท้าทาย, ผู้บริหารสถานศึกษา, เมตาเวิร์ส 

Abstract   
 Metaverse It is a technological innovation that combines the virtual world with the 
real world. "Virtual World". It is born from a technology called XR: Extended Reality, which is 
a fusion of VR: Virtual Reality, AR: Augmented Reality and MR: Mixed Reality together under a 
dimension that has concurrently accessed groups become a society with the same interests 
and can interact as if in the same world as well as being able to create a variety of 
experiences that are different from the real world. Therefore, preparing and driving the 
implementation of Metaverse in learning management is a real concern and a challenge for 
school administrators under the drive to be appropriate according to the group of learners 
Subject group or course to create new experiences for students. 
Keywords: Challenges, School administrators, Metaverse 
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บทน า  
 การขับเคลื่อนทางการศึกษาท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงในยุคที่มีการระบาดของโรค  Covid-19  
ส่งผลกระทบหลายด้านไม่ว่าจะเป็นรูปแบบการบริหาร รูปแบบการเรียนการสอน และการจัดการเรียนรู้  
ที่ปรับจากแบบปกติ (on site) มาเป็น on line, Hybrid learning, Blended learning โดยผ่านเทคโนโลยี 
ที่ทันสมัยและเหมาะสมกับบริบทของแต่ละสถานศึกษานั้น ซึ่งระยะเริ่มแรกในการปรับเปลี่ยนรูปแบบให้มี
ความเหมาะสมกับสถานการณ์อาจประสบปัญหาในการด าเนินการ อาทิเช่น ความพร้อมของบุคคล เทคโนโลยี 
อุปกรณ์ และสถานที่ สอดคล้องกับแนวคิดของ ราวิว (Ravi, 2020) ที่กล่าว่า การระบาดใหญ่ของโรค Covid-19 
มีผลกระทบอย่างมากต่อทุกอุตสาหกรรม ทุกคนเริ่มมีส่วนร่วมเสมือนจริง รวมถึงสถาบันการศึกษา ซึ่งอาจ
ส่งผลกระทบอย่างมากต่อประสิทธิภาพและแรงจูงใจในการศึกษาของนักเรียน เนื่องจากการเรียนรู้ออนไลน์
ขาดความร่วมมือและประสบการณ์ตรง สิ่งเหล่านี้เป็นบทเรียนส าคัญที่สะท้อนความพร้อมของการจัดการเรียน
การสอนเพ่ือรองรับสถานการณ์ที่ไม่สามารถเรียนแบบปกติได้ ดังนั้น ในการบริหารทางการศึกษาจึงเป็นสิ่ง
ส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้บริหารทุกระดับต้องตระหนักถึงการปรับเปลี่ยน หรือการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี  
ที่ทันสมัยโดยการบูรณาการกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายมาใช้ในการบริหารจัดการ  
ทางการศึกษาให้ด าเนินต่อไปอย่างต่อเนื่ องและมีประสิทธิผล ซึ่งเทคโนโลยีที่น ามาประยุกต์ใช้ต้องมี 
ความทันสมัยและเหมาะสมกับบริบท ภายใต้ความพร้อมของผู้เกี่ยวข้อง จึงเป็นความท้าทายของผู้บริหาร  
ในการขับเคลื่อนและน าเทคโนโลยีต่าง ๆ ที่มีอยู่มากมายมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาทางการศึกษา ภายใต้
ความตระหนักว่าเทคโนโลยีที่ทันสมัยและน ามาประยุกต์ใช้ในการทางการศึกษาล้วนแต่มีคุณประโยชน์และโทษ 
เปรียบเสมือนเหรียญที่มีสองด้าน อยู่ที่การน ามาประยุกต์ใช้ เช่นเดียวกับเมตาเวิร์สหรือโลกเสมือน (Metaverse)  
ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ก าลังเข้ามามีบทบาทในมิติต่าง ๆ ของโลก โดยการสร้างโลกจ าลองของกลุ่มผู้ใช้ที่มีความ
สนใจในเรื่องเดียวกันรวมตัวกันเป็นสังคม หรือเป็นโลกที่สองที่มนุษย์ใช้เวลาบนโลกจริงในการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์กับผู้ใช้งานคนอื่น ๆ แบบไร้พรมแดน  

ด้านการศึกษาในมุมมองของผู้บริหารอาจมองแตกต่างกันเกี่ยวกับ Metaverse อาจมองว่ายังเป็นเรื่อง
ไกลตัว หรือเป็นเรื่องที่ควรเตรียมความพร้อม โดย คอลลิน (Collins, 2008) กล่าวว่า มีอีกหลายคนละเลยโลก
เสมือนว่าเป็นเทคโนโลยีที่ยังไม่พร้อม เป็นเรื่องส าหรับเฉพาะเวลาหรือเป็นแฟชั่นของนักเล่นเกมรุ่นใหม่ที่ไม่
เกี่ยวข้องกับวิชาการ เช่นเดียวกัน ฮวังและเชียน (Hwang and Chien, 2022) metaverse ได้รับการยอมรับ
ว่าเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่มีศักยภาพมากที่สุดในปัจจุบัน อย่างไรก็ตามการใช้ metaverse เพ่ือการศึกษานั้นยังมี
การกล่าวถึงน้อย อาจเกิดจากนักการศึกษาส่วนใหญ่ยังไม่ทราบถึงคุณสมบัติต่าง ๆ ของ metaverse รวมทั้ง
ศักยภาพการใช้งานของ metaverse ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่ แต่จริงแล้วบทเรียนจากการระบาด 
ของโรค Covid-19 ที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนโดยไม่สามารถเรียนแบบปกติได้นั้นเป็นสิ่งที่สะท้อนว่า
เทคโนโลยี Metaverse เป็นเรื่องใก้ลตัว ดังนั้นการเตรียมความพร้อมในการขับเคลื่อนเทคโนโลยี Metaverse 
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจึงเป็นความท้าทายของผู้บริหารสถานศึกษา อย่างไรก็ตามการน าเทคโนโลยี 
ที่ทันสมัยมาประยุกต์ใช้ในการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้ล้วนมีคุณประโยชน์และโทษ เปรียบเสมือนเหรียญ  
ที่มีสองด้าน อยู่ที่การบริหารจัดการของผู้บริหารสถานศึกษาภายใต้ความร่วมมือของบุคลากรที่เกี่ยวข้องทั้ง
ภายในและภายนอกสถานศึกษา สอดคล้องกับ ลีโอและมาซูร์ (Lio and Mazur, 2004) ที่กล่าว่า การบูรณา
การเทคโนโลยี Metaverse เข้ากับการออกแบบหลักสูตรของโรงเรียนและการศึกษาระดับอุดมศึกษาเป็น
ความท้าทายในการจัดการเรียนรู้ 
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แนวคิดเมตาเวิร์ส 

Metaverse เป็นเทคโนโลยีที่ทันสมัย และเป็นทางเลือกส าหรับการน ามาประยุกต์ใช้ทางการศึกษา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย Metaverse เป็นค าศัพท์แห่งอนาคตที่โดดเด่นเมื่อ Mark Zuckerberg CEO 
ของ Facebook ประกาศเปลี่ยนชื่อบริษัทจากเดิม Facebook เป็น Meta ซึ่ง Metaverse มาจากค าว่า 
Meta กับ Verse รวมแล้วได้ความหมายว่าเป็น “จักรวาลที่อยู่ เหนือจินตนาการ” จากการประชุม
คณะกรรมการจัดท าพจนานุกรมศัพท์นิเทศศาสตร์ร่วมสมัย ราชบัณฑิตยสภาเมื่อวันที่ 2 ธันวาคม 2564 
ได้ก าหนดค าแปล "Metaverse" เป็น "จักรวาลนฤมิต" ซึ่งมีความหมายตรงตัว คือ จักรวาลที่ถูกเปลี่ยนแปลง 
หรือสร้างขึ้นมาใหม่ และยังได้มีการก าหนดค าทับศัพท์ภาษาไทยว่า“จักรวาลนฤมิตร”  โดย “Metaverse” 
ปรากฏครั้งแรกในหนังสือนวนิยายวิทยาศาสตร์เรื่อง “Snow Crash” ของ นีล สตีเวนสัน(Neal Stephenson) 
นักเขียนชาวอเมริกันในปี  ค.ศ.1992 โดย Metaverse ในนวนิยายเป็นเสมือนสิ่ งที่มารับช่วงต่อจาก
อินเทอร์เน็ต ที่ผู้คนมี Avatar ของตัวเองแบบเสมือนจริง และสามารถท าสิ่งต่าง ๆ บน Metaverse 
ได้เหมือนกับโลกจริง ในรูปแบบ 3 มิติ (สิรวิชญ์ สิงหาพล, 2564) นอกจากนั้น Metaverse ยังช่วยจ าลองโลก
เสมือนจริงและสร้างสถานการณ์จ าลองให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะเบื้องต้นบางอย่างจนเกิดเป็นความช านาญ  
ได้อีกด้วย (Mastery Learning) เช่น การเข้าสู่สภาพในอวกาศ ดวงดาวอ่ืน หรือ ได้ฝึกงานร่วมกับผู้มี
ความสามารถในระดับโลก แม้กระทั่งการออกแบบเสื้อผ้าและเปิดร้านให้ผู้ซื้อต่างชาติได้พบผู้ขายจริง (เสมือน) 
และได้ทดลองใส่ (เสมือน) ก่อนสั่งซื้อจริง ” (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2565) ดังนั้นการน า Metaverse มาใช้ใน 
การเรียนการสอนจึงเป็นความท้าทายของผู้บริหารสถานศึกษาท่ีมุ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

Metaverse มีองค์ประกอบหลายส่วนที่หลอมรวมกัน โดยสื่ อเสมือนจริง (Immersive Media) 
เป็นส่วนเริ่มต้นของทุกอย่าง ซึ่งสื่ออาจจะเป็นรูปร่าง 3 มิตินิ่ง มีการเคลื่อนไหว มีเสียง และในอนาคตอาจ
สร้างการรับรู้ครอบคลุมสัมผัสทั้ง 5 ส่วนความจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็นการสร้างประสบการณ์เข้าไป
ในโลกที่สร้างขึ้นโดยใช้ Immersive Media เช่น ใช้แว่น VR หรือโรงภาพยนต์ 4 มิติ สามารถโตตอบได้ 
มี Effect แสง กลิ่น ลม น้ าส่วน (Augmented Reality) เป็นการน าสื่อเสมือนมาวางซ้อนทับของจริง  
เช่น เราใช้กล้องมือถือไปที่ QR ที่วางอยู่ ปรากฏเป็นรูปไดโนเสาร์ขึ้นมา หรือเกมส์ เมื่อเทคโนโลยีมีการพัฒนา 
มากขึ้น Microsoft ได้มีการเปิดตัว HoloLens ใบปี 2016 เป็นลักษณะแว่นตามีการฉายภาพ สามารถเห็น
ภาพจากแว่นโดยมีสิ่งแวดล้อมจริงอยู่ เป็น Background แว่นตา HoloLens เป็นการใช้ Mixed Reality  
โลกเสมือนที่ทับซ้อนเสริมอยู่บนความโลกความจริง เป็นการพัฒนาระบบให้ผสมผสานโลกเสมือนกับโลกจริง  
ที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) กับ AI หรือคนอ่ืนได้ ส่วน Extended Reality เป็นการเรียกรวม AR, 
VR, MR หรือ (R ต่อๆไป) เปรียบเสมือนส่วนขยาย ส่วน Metaverse นั้นก็คือ XR ที่มีมิติของค าว่า “สังคม” 
(Social) เข้ามาเป็นเกี่ยวข้อง คือสภาพแวดล้อมจ าลอง โลกจ าลองที่หมู่คนจ านวนมากเข้ามีประสบการ์ร่วมกัน 
มีการติดต่อสัมพันธ์ สามารถโต้ตอบได้ เป็นการบรรจบกันระหว่างช่องว่างของกายภาพที่ได้รับการปรับปรุง  
ให้เป็นความเป็นจริงกับร่างกายเสมือนจริง (dfine3d, 2020) 
 
 

https://www.dfine3d.com/metaverse-vr-ar-mr-xr-in-3mins/#vr
https://www.dfine3d.com/metaverse-vr-ar-mr-xr-in-3mins/#im
https://www.dfine3d.com/metaverse-vr-ar-mr-xr-in-3mins/#ar
https://www.dfine3d.com/metaverse-vr-ar-mr-xr-in-3mins/#mr
https://www.dfine3d.com/metaverse-vr-ar-mr-xr-in-3mins/#xr
https://www.dfine3d.com/metaverse-vr-ar-mr-xr-in-3mins/#meta
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ภาพที ่1 ส่วนประกอบของ Extended Reality 
ที่มา: https://www.dfine3d.com/metaverse-vr-ar-mr-xr-in-3mins/ 

 

ภาพที ่2 ส่วนประกอบของ Metaverse 
ที่มา: https://www.dfine3d.com/metaverse-vr-ar-mr-xr-in-3mins/ 

 สรุปได้ว่า Metaverse เกิดจากเทคโนโลยีที่เรียกว่า ความจริงต่อขยาย (XR: Extended Reality) 
ซึ่งเป็นการหลอมรวมการสร้างประสบการณ์ผ่านสื่อเสมือน (VR: Virtual Reality) ความจริงเสริมเติม (AR: 
Augmented Reality) และความจริงผสมผสาน (MR: Mixed Reality) เข้าด้วยกัน ภายใต้มิติที่มีกลุ่ม 
เข้าใช้งานร่วมกันพร้อมกัน กลายเป็นสังคมที่มีความสนใจเหมือนกัน และสามารถมีปฏิสัมพันธ์เสมือน  
อยู่ในที่เดียวกัน 

 

 

https://www.dfine3d.com/metaverse-vr-ar-mr-xr-in-3mins/
https://www.dfine3d.com/metaverse-vr-ar-mr-xr-in-3mins/
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ความส าคัญของเมตาเวิร์สกับการศึกษา 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่ไม่หยุดนิ่งล้วนย่อมส่งผลในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนเพ่ือให้เข้า
กับยุคสมัย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคของสังคมแห่งความรู้ (Knowledge Society) ที่เน้นให้ผู้เรียนนั้นมีบทบาท
ส าคัญในการสร้างความรู้ด้วยตนเองและสามารถแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ร่วมกับผู้ อ่ืนได้รวมทั้งสนับสนุน  
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ตามความต้องการของตนเองตรงข้ามกับการเรียนรู้แบบเดิม ๆ อย่างที่เคย
เป็นมา มูลิสและเรย์โน (Muijs & Reynolds, 2001) โดยการเรียนรู้ของมนุษย์ใช้ประสาทสัมผัสทั้ ง 5  
ซึ่ง Metaverse ไม่ให้ได้ทั้งหมด เช่น การรับรส กลิ่น เสียง เป็นต้น บรรยากาศที่สร้างขึ้นจากกราฟิ ก 
ย่อมไม่มีรสชาติ ไม่เหมือนของจริง 100% จึงไม่อาจทดแทนการเรียนรู้กับโลกในความเป็นจริงได้ทั้งหมด  
ดังนั้นMetaverse จึงเป็นทางเลือกหนึ่งแต่ไม่ใช่การทดแทนทั้งหมด สิ่งส าคัญที่สุดก็คือการเตรียมผู ้เรียน 
ให ้ม ีความสามารถรู ้เท ่าท ัน เทคโนโลยีและการใช ้ช ีว ิตทั ้งในโลกเส ม ือนและโลกแห ่งความเป ็นจร ิง  
(ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2565) โดยศักยภาพของ Metaverse สามารถน ามาประยุกต์ในการออกแบบการเรียน
การสอนนวัตกรรมเชิงรุกในห้องปฏิบัติการจ าลอง เช่น การฝึกอบรมด้านความปลอดภัย การพัฒนาทักษะ
ขั้นตอนในการผ่าตัด นอกจากนี้แบบจ าลองการศึกษาทางไกลที่ขับเคลื่อนโดย Metaverse สามารถท าลาย
ข้อจ ากัดของแพลตฟอร์ม 2 มิติ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้เชิงรุกที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ แบบผสมผสาน
ประสบการณ์ เสมือนจริง 3 มิติ ออนไลน์แบบถาวร ซึ่งเป็นทางเลือกของผู้ เรียน เจ้าของพ้ืนที่ เสมือน  
และผู้ออกแบบ จุดเด่นของการเรียนใน Metaverse คือการจ าลองการเรียนรู้โลกเสมือนจริงที่มีการโต้ตอบกัน 
และมีภารกิจงานที่ท าร่วมกัน ท าให้ผู้เรียนรู้สึกกระตือรือร้นที่จะท างานให้ส าเร็จ นอกจากนี้ข้อจ ากัดด้านเวลา
และระยะทางจะหมดไป เนื่องจากสามารถเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์ VR ซึ่งจะท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้จากทุก
ที่ทุกเวลา (anytime, anywhere) การเรียนรู้แบบ VR ยังช่วยท าลายก าแพงระหว่างวิชาอีกด้วย เช่น  
การเรียนประวัติศาสตร์ที่เน้นการท่องจ า เมื่อเข้าสู่โลก Metaverse เราสามารถเข้าไปอยู่ในสถานที่หรือ
เหตุการณ์นั้นได้ท าให้ผู้เรียนเข้าถึงกับเรื่องที่ก าลังเรียนอยู่มากขึ้น ขณะที่วิชาที่เป็นทฤษฎีต่าง ๆ เช่น การเดิน
สายไฟ การติดตั้งท่อระบายน้ า การปฐมพยาบาล ก็จะเรียนรู้ในภาคปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ปลอดภัยเพ่ือลดความเสี่ยงกับอุบัติเหตุในสภาพแวดล้อมจริง (ลัลน์ลลิต ศรีจันทร์ดร, 2565) เห็นได้ว่า 
Metaverse สามารถถน ามาใช้ใน การเรียนการสอนได้หลากหลาย โดยเฉพาะการเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง 
(Learning by doing) ผ่านโลกเสมือนจริงก่อนลงมือปฏิบัติในโลกจริง 

การระบาดของโรค Covid-19 ท าให้การเรียนการสอนแบบปกติให้หยุดชะงัก รวมทั้งกิจกรรม 
ในชั้นเรียนในทุกระดับการศึกษา ส่งผลให้การเรียนรู้ ออนไลน์กลายเป็นกระแสหลักมากขึ้น ดังนั้นการ
ด าเนินการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง Metaverse เป็นทางเลือกหนึ่ง โดย Metaverse เป็นการเชื่อมโยง
ภาระกิจ เทคโนโลยี ความท้าทาย และหลักการ  ผ่านโลกเสมือนจริงส่งผลให้นักเรียนให้ความสนใจ มีส่วนร่วม  
และสนใจ มิสทากิดิส (Mystakidis, 2022)  
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แนวทางการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยเมตาเวิร์ส 
การจัดการเรียนรู้ (Learning Management) สามารถออกแบบได้หลากหลายตามความเหมาะสม

ของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ในที่นี้ขอกล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom (Bloom’s 
Taxonomy) ซึ่งประกอบด้วย การเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนาด้านพุทธพิสัย (Cognitive Domain) ซึ่งมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาสาระ ซึ่งพฤติกรรมทางพุทธิพิสัย 6 ระดับ คือ 1) การจ า(Remembering)  
2) ความเข้าใจ (Understanding) 3) ประยุกต์ใช้ (Applying) 4) การวิเคราะห์ (Analyzing) 5) การประเมินผล 
(Evaluating) และ 6) การสร้างสรรค์  (Creating) (Anderson and Krathwohl, 2001) การเรียนรู้ที่ เน้ น 
การพัฒนาด้านจิตพิสัย (Affective Domain) ซึ่งมุ่งเน้นพัฒนาผู้ เรียนให้เกิดความรู้สึก เจตคติ ค่านิยม 
คุณธรรม และจริยธรรมที่ พึ งประสงค์ ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย ๆ 5 ระดับ ได้แก่  1) การรับรู้  
2) การตอบสนอง 3) การเกิดค่านิยม 4) การจัดระบบ และ 5) บุคลิกภาพ และ การเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนา
ด้านทักษะพิสัย (Psycho-Motor Domain) ที่มุ่งเน้นพัฒนาความสามารถของผู้ เรียนในด้านการปฏิบัติ  
การกระท า หรือการแสดงออกต่าง ๆ ซึ่งระดับของทักษะประกอบด้วย 5 ขั้น ดังนี้ 1) การรับรู้ 2) กระท าตามแบบ  
3) การหาความถูกต้อง 4) การกระท าอย่างต่อเนื่องหลังจากตัดสินใจ และ 5) การกระท าได้อย่างเป็นธรรมชาติ 
(ทิศนา แขมมณี, 2556) ซึ่งสามารถน ามาสังเคราะห์และบูรณาการในการน า Metaverse ไปใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่มุ่งเน้น 

แนวคิดการจัดการเรียนรู้ตาม Bloom’s Taxonomy นั้นช่วยให้ผู้บริหารสามารถมองภาพกว้าง 
ว่าจะขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้วย Metaverse อย่างไร ตามความเหมาะสมของกลุ่มสาระ รายวิชา หรือหลักสูตร
ที่มีการมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนแตกต่างกันในด้านพุทธพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย โดยผู้บริหาร
สามารถน าแนวคิดหรือทฤษฎีต่าง ๆ เกี่ยวข้องกับการบริหารมาใช้ในการขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้วย Metaverse 
มาขับเคลื่อนการเรียนรู้และใช้ Bloom’s Taxonomy ทั้ง 3 ด้าน เป็นตัวตั้งตามความเหมาะสมของบริบท
สถานศึกษา ในที่นี้ขอกล่าวถึงการขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้วย Metaverse โดยใช้กระบวนการพัฒนาคุณภาพ
อย่างต่อเนื่ องของเดมิ่ ง (PDCA: Plan, Do, Check, Act) มาประยุกต์ ใช้ เนื่ องจากการจัดการเรียนรู้ 
เป็นการพัฒนาอย่างต่อเนื่องตามการเปลี่ยนแปลงในแต่ละยุคสมัย หรือตาม Generation ของผู้เรียน เพื่อเพ่ิม
คุณภาพการเรียนรู้ทั้งด้านพุทธพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย ซึ่งเป็นความท้าทายส าหรับผู้บริหาร
สถานศึกษาเม่ือน ามาเชื่อมโยงกับ Metaverse ตามรายละเอียดดังนี้ 

การวางแผน (Plan)  
เริ่มจากการวางแผนเพื่อประชุม/พูดคุย/หารือ ผู้ที่เกี่ยวข้องภายในสถานศึกษา เพ่ือวางแผน 

วิเคราะห์องค์กรเกี่ยวกับการขับเคลื่อนการเรียนการสอนด้วย Metaverse โดยอาศัยเครื่องมือในการวิเคราะห์
องค์กร เช่น วิเคราะห์ภาพรวมด้วย SWOT Analysis (Strengths: จุดแข็งหรือข้อได้เปรียบ, Weaknesses: 
จุดอ่อนหรือข้อเสียเปรียบ Opportunities: โอกาสที่จะด าเนินการได้ และ Threats: อุปสรรค ข้อจ ากัดหรือ
ปัจจัยที่คุกคามการด าเนินงาน) หรือวิเคราะห์ภายในด้วย McKinsey's 7s (Strategy: ด้านกลยุทธ์ , 
Structure: ด้านโครงสร้าง, System: ด้านระบบ, Style: ด้านรูปแบบ, Staff: ด้านบุคลากร, Skill: ด้านทักษะ 
และShared value: ค่านิยมร่วม) หรือวิเคราะห์ภายนอกด้วย PESTE (Politic: ปัจจัยทางนโยบายและ
การเมือง , Economic: ปัจจัยทางเศรษฐกิจ , Social: ปัจจัยทางสภาพสังคม , Technology: ปัจจัยทาง
เทคโนโลยีและนวัตกรรม , Legal/Law: ข้อกฎหมาย และ Environment: ปัจจัยทางสภาพแวดล้อม) 
หรือวิเคราะห์ภาพรวมด้วย SORA (Strengths: จุดแข็ง, Opportunities: โอกาส, Aspiration: แรงบันดาลใจ 
และ Results: ผลดีที่คาดว่าจะเกิดขึ้น) เป็นต้น โดยเครื่องมือที่น ามาใช้ในการวิเคราะห์องค์กรขึ้นอยู่กับความ
เหมาะสมของบริบทในการน าเครื่องมือเหล่านี้มาใช้ในการวิเคราะห์ หลังจากนั้นอาจน ามาจัดล าดับความส าคัญ 
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(Priority Setting) เพ่ือวางแผนที่ เชื่อมโยงไปยังขั้นตอนปฏิบัติว่าจะขับเคลื่อนการเรียนการสอนด้วย 
Metaverse ในรายวิชา กลุ่มสาระ หลักสูตรใด เป็นต้น โดยเชื่อมโยงกับการออกแบบการเรียนการสอน  
Bloom’s Taxonomy ทั้ง 3 ด้าน ในการพัฒนาผู้เรียน 

ขั้นตอนในการวางแผนหากผู้บริหารสามารถวิเคราะห์สภาพขององค์กรมาได้ตามสภาพความ
เป็นจริงของบริบทสถานศึกษาและภายใต้ฉันทามติของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง การขับเคลื่อนการเรียนการสอนด้วย 
Metaverse ก็จะมีชัยไปเกินครึ่ง เนื่องจากผลที่ได้จากการวิเคราะห์เปรียบเสมือนแผนที่ความพร้อมของ
สถานศึกษาในการขับเคลื่อนการเรียนการสอนด้วย Metaverse ผู้บริหารสามารถน ามาคลี่ และน ามาวางแผน
ในกิจกรรมที่จะใช้ในการขับเคลื่อนต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลภายใต้ความร่วมมือของ
บุคลากรที่เก่ียวข้องทั้งภายในและภายนอกสถานศึกษาเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ 

การปฏิบัติตามแผน (Do) 
 ขั้นตอนการปฏิบัติตามแผนจะไม่ยุ่งยากซับซ้อนหากขั้นตอนการวางแผนมีความรอบคอบ

รัดกุม ซึ่งในการน ามาปฏิบัติจะเกี่ยวข้องกับกระบวนการ (Process) กิจกรรม (Activity) หรือโครงการ 
(Project) ที่จะใช้ในการขับเคลื่อน ดังนั้นผู้บริหารต้องมีความชัดเจนในกระบวนการขับเคลื่อน อาจน าหลัก 
5W1H มาใช้เป็นกรอบแนวทางในการวางแผน (Why ท าไมต้องใช้ Metaverse ในการเรียนการสอน, What 
ต้องใช้อะไรบ้างในการเรียนการสอนด้วย Metaverse, Where จะเริ่มใช้ Metaverse ในการเรียนการสอน
รายวิชาใด, When จะใช้ Metaverse เมื่อไหร่ นานเท่าไหร่, who ใครจะเป็นคนออกแบบ/ใช้การเรียนการ
สอนด้วย Metaverse และ How จะใช้ Metaverse ในการเรียนการสอนอย่างไร) 

 ดังนั้นในขั้นตอนการปฏิบัติตามแผนผู้บริหารสถานศึกษาต้องมีความชัดเจนในกระบวนการ 
การจัดกิจกรรม และการจัดโครงการต่าง ๆ เพ่ือขับเคลื่อนการเรียนการสอนด้วย Metaverse ไม่ใช่ปฏิบัติตาม
กระแส จะต้องมีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนในการขับเคลื่อนและปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ ในขั้นตอนการปฏิบัติตาม
แผนสิ่งส าคัญ 

การตรวจสอบ (Check) 
 การตรวจสอบเป็นขั้นตอนที่สามารถกระท าได้เมื่อเริ่มขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้วย Metaverse 

โดยสามารถตรวจสอบระหว่างปฏิบัติตามแผนซึ่งเป็นการประยุกต์ใช้การประเมินผลมาใช้ในกระบวนการ
ตรวจสอบ (Formative Evaluation) หรือจะตรวจสอบเมื่อเสร็จสิ้นการปฏิบัติตามแผน (Summative 
Assessment) ขึ้นอยู่กับบริบทและความพร้อมในด้านบุคลากรในการตรวจสอบผลการด าเนินงามตามแผน
เนื่องจาก Metaverse เป็นเทคโนโลยีที่ใหม่ดังนั้นการน ามาใช้ควรมีการติดตาม ตรวจสอบเป็นระยะ ๆ 
ในระหว่างการด าเนินตามที่วางแผนจะเป็นสิ่งที่ช่วยให้ผู้บริหารสามารถมองเห็นจุดควรพัฒนาได้ทันท่วงที  
เพ่ือน ามาแก้ไขปรับปรุงในการพัฒนาคุณภาพในวงล้อการพัฒนาต่อ ๆ ไป จนกว่าจะเป็นต้นแบบที่เป็นเลิศ 

การแก้ไข (Act) 
  การขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้วย Metaverse เป็นสิ่งที่ท้าทายอย่างยิ่งเนื่องจาก Metaverse 
เป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ ประกอบกับต้นแบบ (Prototype) ในการจัดการเรียนรู้ด้วย Metaverse ยังมีน้อย 
ซึ่งกว่าจะเป็นต้นแบบต้องผ่านกระบวนการพัฒนาคุณภาพตามแนวคิด PDCA หลายวงล้อ ดังนั้นสิ่งที่ได้ 
จากขั้นตอนตรวจสอบ ผู้บริหารสามารถน ามาแก้ไขปรับปรุงเพ่ือปิดช่องว่างในการขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้วย 
Metaverse โดยขั้นตอนการแก้ไขปรับปรุงสามารถน าตัวชี้วัดผลการขับเคลื่อนมาเป็นตัวตั้งว่าการด าเนินการ
แต่ละครั้งประสบความส าเร็จตามวัตถุประสงค์และตัวชี้วัดที่วางไว้หรือไม่ หากไม่ส าเร็จควรด าเนินการพัฒนา
ในวงล้อต่อไปอย่างไร ในขั้นตอนการปรับปรุงจึงต้องมีความเชื่อมโยงกับขั้นตอนการวางแผนในการพัฒนา
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คุณภาพในวงล้อต่อไปจนกว่าจะได้ต้นแบบที่ เป็นแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการขับเคลื่อนการเรียนรู้
ด้วย Metaverse  

การวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวทางการขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้วย Metaverse ผ่านกระบวนการพัฒนา
คุณภาพอย่างต่อเนื่องตามแนวคิดของเดมิ่ง PDCA ของผู้บริหารสถานศึกษาเพ่ือพัฒนาผู้เรียนในบทความนี้ 
ผู้เขียนได้สรุปสังเคราะห์เป็น Model การขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้วยเมตาเวิร์ส เพ่ือน าสู่การปฏิบัติดัง ภาพที่ 3 

 

ภาพที่ 3 Model  การขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้วยเมตาเวิร์ส 
ที่มา: นวรัตน์ ไวชมภู และ นิรันดร์ จุลทรัพย์ (2565) 

บทสรุป  
 การขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้วย Metaverse เป็นความท้าทายอย่างยิ่งของผู้บริหารสถานศึกษา 
ที่จะแสดงศักยภาพในการขับเคลื่อน โดยการส่งเสริมสนับสนุนให้ครูผู้สอนออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิด 
Bloom’s Taxonomy ร่วมกับอาศัยกระบวนการขับเคลื่อนตามแนวคิดการพัฒนาคุณภาพอย่างต่อเนื่อง 
(PDCA) ภายใต้ข้อมูลจากการวิเคราะห์องค์กร ก็จะช่วยให้ผู้บริหารสามารถขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้วย 
Metaverse ภายในสถานศึกษาได้อย่างเหมาะสมตามบริบทและความพร้อมในด้านต่าง ๆ เพ่ือให้การ
ขับเคลื่อนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลซึ่งอาจต้องอาศัยภาวะผู้น าของผู้บริหารสถานศึกษาร่วมด้วย  
ดังนั้นในด้านการศึกษา Metaverse จึงเป็นสิ่งที่ใกล้ตัว ผู้บริหารสถานศึกษาควรมีการเตรียมความพร้อมในทุกมิติ 
โดยการน าแนวคิดทฤษฎีระบบ (System Theory) ประกอบด้วย Input, Process, Output ซึ่งเป็นแนวคิด 
ที่ช่วยให้ผู้บริหารสถานศึกษามองภาพรวมขององค์กรได้อย่างครอบคลุมในการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้ด้วย 
Metaverse แต่ละวงล้อในการขับเคลื่อนเพื่อให้เกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning Outcome) สูงสุดต่อผู้เรียน 
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Active Learning : กระบวนการเรียนรู้เชิงรุกที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
Active Learning : Essential Proactive Learning Process in the 21st Century 

ขนิษฐา ชัยรัตนาวรรณ1, สันทัด ศิริอนันต์ไพบูลย์2 
Kanidta Chairattanawan1, Suntud Sirianuntapiboon2 

 
บทคัดย่อ   
 Active Learning นับเป็นนวัตกรรมการสอนใหม่ที่ต้องการให้ผู้เรียนเป็นผู้คิด ผู้ลงมือท า ผู้ค้นหา  
โดยการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากกระบวนการคิดขั้นสูง ซึ่งเป็นลักษณะส าคัญของหลักการจัดการเรียนรู้
ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญผ่านการพูด-การฟัง  การเขียน  การอ่าน  และการสะท้อนคิด  ผู้สอนต้องเป็น
ผู้เชี่ยวชาญและมีประสบการณ์เพ่ือชี้แนะให้แก่ผู้เรียนไปสร้างนวัตกรรมหรือผลงานที่น าไปใช้ประโยชน์ได้จริง  
มีการใช้กระบวนการที่เหมาะสมที่สามารถสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงไปยังหน่วยงานหรือชุมชนได้
อย่างแท้จริง โดยมีปัจจัยส าคัญที่เกี่ยวข้องอยู่  5 ด้าน  ได้แก่ ด้านสภาวะการณ์  ด้านเป้าหมาย  ด้านกิจกรรม
การเรียนรู้ ด้านการสะท้อนกลับ  และด้านการวัดและประเมินผล 
ค าส าคัญ : Active Learning, กระบวนการเรียนรู้, นวัตกรรมการสอน, ศตวรรษท่ี 21 

Abstract  
  Active Learning is a new teaching innovation that requires learners to be thinkers, 
doers and seekers by creating their own body of knowledge through advances thinking 
process. This is an important aspect of the principle of student-centered learning 
management through talking and listening, writing, reading and reflection. Instructors must 
be experts and experienced in guiding students to create innovation or practical works. 
There are an appropriate processes that can create learning activities that are truly 
connected to the agency or community. There are 5 important factors involved : situation, 
goals, learning activities, reflection side and measurement and evaluation.  
Keywords: Active Learning, Learning process, Teaching innovation, 21st Century 
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บทน า 

 การพัฒนาคนได้มีการกล่าวถึงในยุทธศาสตร์ชาติไทย 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) ในยุทธศาสตร์ที่ 3 
ด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ เป้าหมายที่ส าคัญก็คือ ให้คนไทยมีความพร้อม 
รอบด้าน เป็นคนดี คนเก่ง มีคุณภาพ มีความพร้อมส าหรับวิถีชีวิตที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 เพื่อไปสู่ 
การเป็นคนไทยที่มีทักษะสูงเป็นนวัตกร นักคิด ผู้ประกอบการ โดยมีสัมมาชีพตามความถนัดของตนเอง  

แต่จากรายงานทางวิชาการด้านคุณภาพการศึกษาในระดับอุดมศึกษาพบว่า  ปัญหาที่ส าคัญมาก  
ในการเรียนการสอน โดยเฉพาะการจัดการเรียนรู้ไม่เหมาะสมกับผู้เรียน (พวงพยอม ชิดทอง และปวีณา โฆสิโต, 
2560) ท าให้ผู้ เรียนขาดกระบวนการคิดที่จะเขื่อมโยงระหว่างองค์ความรู้กับทักษะการแก้ปัญหาและ 
การน าไปประยุกต์ใช้จริง (กานต์ อัมพานนท์, 2561: 90) เนื่องจากการสอนทักษะการคิดไม่มีคุณภาพการ
จัดการเรียนการสอนมุ่งเน้นเฉพาะให้ผู้เรียนคิดตามสิ่งที่ผู้สอนป้อนความรู้มากกว่าการคิดสิ่งใหม่ ๆ ด้วยตนเอง 
(ประหยัด พิมพา, 2561: 246) ซึ่งส่งผลต่อกระทบต่อคุณลักษณะที่ส าคัญส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
อีกด้วย ดังนั้นเพ่ือให้     คนไทยได้รับการพัฒนาในทุกมิติ ได้แก่ ทางจิตใจ ทางสติปัญญา ทางกาย  
และทางสภาพแวดล้อม สถาบันการศึกษาย่อมมีส่วนส าคัญในการเสริมสร้างศักยภาพของคนซึ่งในที่นี้ 
คือ ผู้เรียนให้มีศักยภาพที่เหมาะสมกล่าวคือ ด้านสติปัญญา ให้สามารถคิดวิเคราะห์ พ่ึงตนเองได้ มีความรู้  
ที่หลากหลายด้าน (well-rounded) ด้านจิตใจ ให้ยึดมั่นในความซื่อสัตย์ มีศีลธรรม มีคุณธรรม ด้านกาย 
มีสุขภาพสมบูรณ์แข็งแรง และด้านสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันที่ผู้เรียนเติบโตมาพร้อม
กับเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาวิจัยของทนง ทองภูเบศร์ และคณะ (2564 : 167) 
ที่ผลการวิจัยพบว่า สถาบันอุดมศึกษาต้องเน้นการมองที่สมรรถนะของผู้เรียน ความเป็นตัวตนของผู้เรียนว่า
ถนัดอะไร ความรู้ภายในตนของผู้เรียนที่พร้อมจะถ่ายทอดออกมา ผู้เชี่ยวชาญทางการศึกษาวิชัย วงษ์ใหญ่และ
มารุต พัฒผล (2562) ยังได้กล่าวไว้ว่า ในปัจจุบันผู้สอนที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบดั้งเดิมไม่ได้รับความสนใจ
จากผู้เรียนอีกต่อไป ดังนั้นการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้จึงเป็นหนึ่งประเด็นที่ส าคัญในการเสริมสร้างศักยภาพ
ของคนไทยเพ่ือให้สอดรับกับการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21  ดังเช่นค ากล่าวที่ว่า “การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
เป็นการเรียนรู้ร่วมกันมากกว่าการเรียนรู้แบบตัวใครตัวมัน”  

กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) นับเป็นนวัตกรรมการสอนใหม่หรือกระบวนการเรียนรู้ 
แบบใหม่ที่มีเป้าหมายจาก “ความรู้” (knowledge) ไปสู่ “ทักษะ” (skill or practiced) จึงได้เน้นให้ผู้เรียนเป็น 
ผู้คิด ผู้ลงมือท า  ผู้ค้นหา โดยการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนจะกลายเป็นผู้ชี้แนะและให้วิธีการค้ นหา
ความรู้เพ่ือให้ผู้เรียนได้สามารถแสวงหาความรู้และประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างความเข้าใจและสุดท้ายจะท าให้เกิด
การเรียนรู้ ซึ่งเป็นลักษณะส าคัญของหลักการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ (student center) 
อย่างแท้จริง ดังนั้นผู้เขียนจึงขอเสนอกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกหรือที่เรียกกันว่า Active Learning ที่ควรถูก
เลือกมาใช้เป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาเพ่ือสร้างความรู้และทักษะไปพร้อม ๆ กัน
ในผู้เรียน   
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กรวยของกระบวนการเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรวยของกระบวนการเรียนรู้ 
ที่มา : ปรับจาก Francis (2014) 

จากภาพที่ 1 กรวยของกระบวนการเรียนรู้แสดงให้เห็นถึงกิจกรรมการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 
ที่ส่งผลต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน กิจกรรมพ้ืนฐานในการเรียนรู้ คือ การพูด -การฟัง (talking and 
listening) การเขียน (writing) การอ่าน (reading) และการสะท้อนคิด (reflection)  โดยที่กระบวนการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) จะส่งผลให้ผู้เรียนสามารถรักษาผลการเรียนรู้ได้คงทนกว่าและนานกว่า
กระบวนการเรียนรู้เชิงรับ (passive learning) เนื่องจากกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกมีความสอดคล้องกับ 
การท างานของสมองในส่วนที่ เกี่ยวข้องกับความจ าโดยสามารถเก็บและจดจ าสิ่งที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม 
ได้มีปฏิสัมพันธ์ ได้รับรู้กับสภาพแวดล้อมซึ่งนับว่าได้ผ่านการปฏิบัติจริง จึงเป็นการจัดเก็บไว้ในระบบความจ า
ระยะยาว (long term memory) ท าให้ผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นคงอยู่ได้ในระยะยาว (สมชาย สุนทรโลหะนะกูล, 
2559) 

กรวยของกระบวนการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ Passive Learning และ Active Learning ดังนี้ 
1) กระบวนการเรียนรู้ เชิงรับ (passive learning) เป็นการเรียนรู้ในรูปแบบเดิม (traditional 

passive)  ผู้สอนเป็นผู้ท าหน้าที่ถ่ายทอดให้ผู้เรียนซึ่งเป็นผู้รับองค์ความรู้ผ่านการอ่าน การฟัง การมองเห็นจึง 
ท าให้ผลการเรียนรู้จะมีระดับที่แตกต่างกัน  คือ หากเรียนรู้จากการอ่าน จะจ าได้ 10 %  เรียนรู้จากการฟัง 
จะจ าในสิ่งที่เรียนเพียงร้อยละ 20 %  แต่หากผู้เรียนมีโอกาสได้เห็นภาพประกอบจะท าให้ผลการเรียนรู้คงอยู่
ได้มากถึงร้อยละ 30 %  และหากได้มีการมองเห็นและได้ฟังด้วยจะสามารถจดจ าได้   50 % เช่น มีการจัด
ประสบการณ์ให้ผู้เรียนจากการเข้าเยี่ยมชมภาพยนตร์  การศึกษาดูงาน การเข้าร่วมทัศนศึกษา เป็นต้น 
สื่อการเรียนที่ใช้ส่วนใหญ่คือ หนังสือ สมุด การจดบันทึก โดยผู้สอนจะท าหน้าที่สั่ง งาน บรรยายเนื้อหา 
ผู้เรียนมีบทบาทคือท าตาม ในส่วนของการวัดและประเมินผลจะเป็นการสอบแบบปรนัย อัตนัย หรือกากบาท 
จับคู่ ผู้เรียนจึงมักเน้นการท่องจ าในเนื้อหาที่อยู่ในหลักสูตร ท าให้กระบวนการเรียนรู้เชิงรับนี้มีประสิทธิภาพ 
ไม่เกิน 50 % เนื่องจากไม่ได้ลงมือท า 

อ่าน 10 %  

 ได้ฟัง 20 %  

 มองเห็น 30 %  

 มองเห็น + ได้ฟัง 50 %  

พูดคุย  อภิปรายในกลุ่ม 70 %  

 พูดคุย ฝึกปฏิบัติ 90 %  

 

 

Passive 

Learning 

 

 

 

Active 

Learning 
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2) กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (active learning)  เป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
การเรียนรู้ในลักษณะนี้เกิดขึ้นจากการที่ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ ผ่านการพูด ผ่านการคิด เพ่ือให้ได้องค์ความรู้  
ซึ่งลักษณะการเรียนรู้แบบนี้สามารถจัดการได้ภายในห้องเรียนและภายนอกห้องเรียน  ทั้งการเรียนรู้ที่เป็น
รายบุคคล (individual) การเรียนรู้แบบกลุ่มเล็ก (share/pair) การเรียนรู้แบบกลุ่มใหญ่ (groups) ผู้เรียน
สามารถเลือกรายวิชาที่สนใจและต้องการที่จะเรียนรู้ โดยมีผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะ สนับสนุน และเติมเต็มองค์
ความรู้ ท าให้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ผู้เรียนได้มีการโต้ตอบ การวัดและประเมินผลจะไม่มีค าว่า 
“ถูก” หรือ “ผิด” แต่จะพบในรูปแบบการสอบปากเปล่า การน าเสนอ การทดสอบ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน 
มีการทบทวนบทเรียน  
 กิจกรรมการเรียนรู้ของกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกนี้เป็นการจัดประสบการณ์เพ่ือให้ผู้เรียนได้ร่วมกัน
อภิปราย มีการฝึกทักษะในการสื่อสาร ฝึกทักษะความเป็นผู้น า ฝึกทักษะการท างานเป็นทีม และทักษะอ่ืน ๆ  
ท าให้ผลการเรียนรู้ในด้านการจดจ าเพ่ิมข้ึนมากถึงร้อยละ 70 และหากได้มีการจ าลองสถานการณ์ ได้ฝึกปฏิบัติ 
ในสภาพจริง จะส่งผลให้ผลการเรียนรู้มากถึงร้อยละ 90  ดังภาพที่ 1 ซึ่งสอดคล้องกับวัฒนา หงสกุล (2561) 
และ Michel et al. (2009) ที่กล่าวว่า กระบวนการเรียนรู้ เชิงรุกท าให้ความจ าเกิดขึ้นได้ในระยะยาว 
เพราะผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเองท าให้ประสิทธิภาพในการเรียนรู้สูงขึ้น 
 ทั้งนี้มหาวิทยาลัยเชฟฟิลด์ ฮอสแลม (Sheffied Halam University, 2000) และอภิลักษณ์ ธรรม
วิมุตติ (2564) ได้สรุปความแตกต่างระหว่างกระบวนการเรียนรู้เชิงรับกับกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ดังรายละเอียด 
ตารางที่1  

ตารางท่ี 1 ความแตกต่างระหว่างกระบวนการเรียนรู้เชิงรับกับกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก 

กระบวนการเรียนรู้เชิงรับ (passive learning) กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (active learning) 
• เน้นการบรรยายจากผู้สอน • เน้นการท างานเป็นกลุ่ม 
• เป็นการสอนจาก 1 แหล่งความรู้เท่านั้น (จากผู้สอน) • เป็นการเรียนรู้จากแหล่งความรู้ท่ีหลากหลาย 
• เน้นการแข่งขัน • เน้นความร่วมมือระหว่างผู้เรียน 
• ผู้สอนเป็นผู้รับผิดชอบการเรียนรู้ของผู้เรียน • ผู้เรียนรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
• ผู้สอนเป็นผู้ชี้น าและจัดเนื้อหาให้ผู้เรียน • ผู้สอนเป็นชี้แนะ คอยกระตุ้น คอยซักถาม  

ให้ประสบการณ์ และอ านวยความสะดวก 
ในการเรียนรู้ 

• การเรียนการสอนเน้นความรู้ในเนื้อหาของวิชา • ผู้เรียนเป็นเจ้าของความคิด  
ท่ีเน้นการวิเคราะห์ การแก้ปัญหา 

• ผู้สอนเป็นผู้วางกฎ ระเบียบ และวินัย 
ในการจัดการเรียนการสอน 

• ผู้เรียนมีวินัยและความรับผิดชอบในตนเอง 

• ผู้เรียนเป็นผู้รับองค์ความรู้ท่ีผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดให้ • ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวางแผนการเรียนรู้ 
• จ ากัดวิธีการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ • ใช้วิธีการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ 

ท่ีหลากหลาย 
• ไม่ต้องมีการเตรียมอุปกรณ์ การจัดสภาพแวดล้อมใน

การเรียนการสอน 
• มีการเตรียมอุปกรณ์ มีการสร้างสภาพแวดล้อมท่ี

สนับสนนุการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่าง
เหมาะสม 
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ความส าคัญของ Active Learning 

 Active Learning เป็นรูปแบบหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน  
สร้างเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน  ผู้เรียนรู้เป็นผู้ลงมือปฏิบัติหรือการลงมือท า ตั้งแต่เป็นผู้อ่าน 
ผู้เขียน ผู้ตั้งค าถาม ผู้ตอบค าถาม ด้วยการพูดคุย อภิปรายร่วมกัน ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้
หรือสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นในตนเองซึ่งนับว่ากระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนคิดขั้นสูง (higher-order thinking)  
ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า โดยผู้สอนเป็นผู้สร้างสภาพแวดล้อมหรือจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง  Bonwell (2003) ได้กล่าวไว้ว่า Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู้บนพ้ืนฐานทฤษฎีการเรียนรู้ที่
เกี่ยวกับการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) เช่น ทฤษฎีพหุปัญญาหรือทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ    
ซึ่งเชื่อว่าความรู้ เดิมมีความส าคัญและสามารถเชื่อมโยงไปสู่ความรู้ใหม่ให้กับผู้ เรียนได้  ท าให้ผู้ เรียนเกิด
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีคุณค่า ตลอดจนได้ทักษะในการวางแผน ทักษะการน าเสนอ การสรุปองค์ความรู้
ด้วยแผนผังความคิด (mind map) ทักษะการท างานเป็นทีมและความรับผิดชอบ 

Active Learning จึงมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีบทบาทในการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือกล่าวว่าเป็นผู้มีส่วน
ร่วมในการสร้างความรู้ (Petty, 2004 : 1) มากกว่าการเรียนรู้โดยการรับรู้จากผู้สอน เพ่ือที่จะให้เกิด
กระบวนการคิดวิเคราะห์และการค้นหาอย่างแท้จริง ผู้สอนจะเป็นผู้สนับสนุนหรือผู้แนะน า  ดังค ากล่าวของ 
Bonwell and Eison, 1991 ว่า  Active Learning  คือกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระท าและได้
ใช้กระบวนการคิดในสิ่งที่ได้กระท าลงไป เช่นเดียวกับ Gifkins (2015) ก็ได้ให้ความหมาย Active Learning  
ว่าเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนอย่างมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือกระตุ้น
ความคิดให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ทั้งนี้รูปแบบของกิจกรรมที่เกิดขึ้นนั้น Meyers and Jones (1993 : 6) ได้กล่าว
ว่าองค์ประกอบที่ส าคัญของ Active Learning ประกอบด้วย การพูด (talk)  การฟัง (listen) การอ่าน (read) 
การเขียน (write) และการสะท้อนความคิด (reflect) 

คุณลักษณะของผู้สอนกับ Active Learning 

 การจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมนั้นผู้สอนจะเป็นผู้ให้ความรู้และเนื้อหาด้วยการบรรยายกับผู้เรียน
โดยตรง หรือที่เรียกว่า Teacher Center ผู้สอนเป็นผู้ควบคุมห้องเรียนให้มีสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม ผู้สอน
จะเป็นผู้บรรยายในขณะที่ผู้เรียนเป็นผู้นั่งฟัง แต่โลกในยุคศตวรรษที่ 21 ที่ข้อมูลและข่าวสารสื่อสารกันอย่าง
รวดเร็วท าให้ทั้งผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้าถึงองค์ความรู้ได้พร้อม ๆ กัน  ผู้สอนต้องสามารถเชื่อมโยงผู้เรียน
กับคลังความรู้ออนไลน์ (ทนง ทองภูเบศร์ และคณะ, 2564: 168)   ดังนั้นผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ชี้แนะ
ถึงวิธีการค้นคว้า เป็นผู้ฝึกปฏิบัติให้ผู้เรียนทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน และหากมีการจัดกระบวนการ
เรียนแบบเชิงรุก (Active Learning) แล้วกระบวนทัศน์ในการสอนจะเปลี่ยนจากฐานทฤษฎีสู่ฐานปฏิบัติ 
ผู้สอนต้องสร้าง “ทักษะและเจตคติ” กับผู้เรียนให้เกิดขึ้น  ผู้สอนต้องปรับเปลี่ยนวิธีการสอน ผู้สอนต้องลด
บทบาทการสอนแล้วเพ่ิมบทบาทในเรื่องการสร้างกระบวนการคิดและสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยเพ่ิมกระบวนการ
และกิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติเพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ผ่านวิธีการที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น
การพูด การเขียน การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ การอภิปราย ผลลัพธ์ที่ได้คือ ผู้เรียน ท าให้ได้องค์ความรู้และ
เกิดทักษะที่ช านาญในตนเอง  
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 คุณลักษณะของผู้สอนตามแนวทางกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก มีดังนี้ 
1. ควรขยัน ใฝ่รู้ พัฒนาตนเอง 
2. เป็นผู้สร้างสรรค์ มีความคิดที่กว้างไกล 
3. ส่งเสริมการเรียนรู้ให้เกิดกับผู้เรียน  เป็นผู้ชี้แนะ สนับสนุน แนะแนว และสร้างแรงจูงใจให้เกิดกับ

ผู้เรียนด้วย 
4. ใจกว้าง มีความเข้าใจและยอมรับได้ในความแตกต่างและลักษณะเฉพาะส่วนบุคคลของผู้เรียน 
5. สอนด้วยการใข้ความรู้ที่หลากหลายหรือบูรณาการความรู้ได้ 
6. มีประสบการณ์ในการฝึกผู้เรียนให้วิเคราะห์และแก้ปัญหาได้ 
7. น ากิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนเชื่อมโยงไปยังหน่วยงาน ชุมชน องค์กร เพ่ือให้เกิดประโยชน์

และน าไปใช้ได้จริง 
8. ใช้สื่อและเทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
9. มีความเข้าใจในความรู้เดิมของผู้เรียนจากวิธีการตรวจสอบที่หลากหลายเพื่อที่จะได้เติมเต็มองค์

ความรู้ใหม่ที่สามารถต่อยอดจากองค์ความรู้เดิมต่อไปได้  ซึ่งจะเป็นการกระตุ้นความอยากรู้ของ
ผู้เรียนได้อีกทางหนึ่งด้วย 

10. มีการตรวจสอบการรับรู้ของผู้เรียนและมีการป้อนกลับ (feedback) อย่างสม่ าเสมอเพ่ือแสดงถึง
ผลลัพธ์การเรียนรู้ (learning outcome) ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 

บทบาทของผู้เรียนกับการเรียนรู้แบบ Active Learning 
 ในการเรียนการสอนที่ผ่านมานั้นองค์ความรู้เกิดขึ้นจากผู้สอน ผู้สอนจะเป็นผู้บรรยายในขณะที่ผู้เรียน
เป็นผู้นั่งฟัง แต่โลกในยุคศตวรรษที่ 21 ที่ข้อมูลและข่าวสารสื่อสารกันอย่างรวดเร็วท าให้ทั้งผู้สอนและผู้เรียน
สามารถเข้าถึงองค์ความรู้ได้พร้อม ๆ กัน  ผู้สอนจึงต้องปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้ ท าให้บทบาทของ
ผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะวิธีการค้นคว้า  ผู้เรียนจึงเป็นผู้มีส่วนร่วมในสร้างความรู้ เพราะผู้เรียนต้องเป็น  ผู้ฝึกลงมือท า
ด้วยตนเองร่วมกับคิดวิเคราะห์พร้อม ๆ กัน  หรือที่เรียกว่า Learning by Doing and Thinking ดังค ากล่าว
ของ Herbert A. Simon นักเศรษฐศาสตร์ รางวัลโนเบล ว่า “การเรียนรู้เป็นผลของการกระท า คือการที่ได้ลง
มือท าและได้คิดของผู้เรียนเท่านั้น  ผู้สอนเป็นเพียงผู้ช่วยที่ท าให้ผู้เรียนท าและคิดเพ่ือที่จะเกิดการเรียนรู้ ” 
จึงท าให้ Active Learning มีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้สร้าง 3 ทักษะที่ส าคัญและจ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21
ซึ่งได้แก่ ทักษะชีวิตและการท างาน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและ
เทคโนโลยี  
  ผู้เรียนตามแนวทางกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก มีดังนี้ 

1. การเรียนรู้แบบ Active Learning ผู้เรียนไม่ได้เรียนตามล าพัง  แต่เป็นการเรียนรู้เป็นทีม  สมาชิก 
มีตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป  ผู้เรียนควรมีความรับผิดชอบ มีความพร้อมที่จะเรียนรู้ และมีความเต็มใจปฏิบัติในสิ่งที่ผู้สอน
มอบหมายให้ 

2. ท าให้เกิดความร่วมมือกันในการวิเคราะห์ประเด็น (ที่ได้รับมอบหมาย) และวัตถุประสงค์ที่ต้องการให้
เกิดขึ้น เนื่องจากการเรียนรู้แบบ Active Learning เป็นการด าเนินการภายในกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ 
ที่ผู้สอนได้มีการก าหนดไว้ซึ่งมีความแตกต่างกันไปในแต่ละรายวิชา  ผู้เรียนต้องร่วมกันวิเคราะห์ว่าสิ่งที่ศึกษา 
คืออะไร  มีองค์ประกอบอะไรบ้าง  และวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้คืออะไร เพ่ือที่จะได้แบ่งและกระจายหัวข้อให้
ทีมงานไปด าเนินการศึกษาและค้นหาองค์ความรู้ ท าให้ผู้เรียนต้องไปอ่านเพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์ หรือสั้นว่า ๆ
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อ่านแล้วแลกเปลี่ยนความคิดระหว่างสมาชิก และยังรวมถึงการสะท้อนความคิดให้แก่กันและกันอีกด้วย 
เพ่ือบ่งบอกถึงประเด็นส าคัญ ๆ หรือแนวคิดที่ได้  

3. ท าให้ได้ฝึกทักษะการน าเสนอ (presentation) ผลงานอย่างมีความเข้าใจ ถูกต้องและชัดเจน ภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนด ซึ่งเป็นการสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้จากข้อ 2. โดยที่ผู้น าเสนอจะต้องเป็นสมาชิกทุกคน และรูปแบบ
การน าเสนอสามารถเลือกได้ตามความเหมาะสมและความถนัดของผู้เรียน ซึ่งมีหลายรูปแบบ เช่น power point, 
vdo  ละคร, ซึ่ง หนังสั้น การอัดคลิป  รายงานเป็นเล่ม  เป็นต้น  ผู้เรียนจะได้ทักษะทางสังคม (soft skills) เกิดขึ้น
มากมาย เช่น ทักษะการสื่อสารและการน าเสนอ  ทักษะการท างานร่วมกัน  ทักษะการจัดการความคิด ซึ่งเป็น
ทักษะที่จ าเป็นอย่างยิ่งของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในลักษณะของ Active Learning 
การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  สามารถสร้างให้เกิดข้ึนได้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 

รวมทั้งสามารถใช้ได้กับผู้เรียนทุกระดับ ทั้งการเรียนรู้เป็นรายบุคคล การเรียนรู้แบบกลุ่มเล็ก และการเรียนรู้ 
แบบกลุ่มใหญ่   ทั้งนี้ 12 ตัวอย่างรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่น าเสนออาจเป็นแนวทางในการปฏิบัติ 
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบ Active Learning ได้ (สถาพร พฤฑฒิกุล, 2558; McKinney, 2008; 
Gleason et al, 2011)  ดังนี้ 

1.      การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-Share) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่ให้ผู้เรียนคิดเกี่ยวกับประเด็นที่ก าหนด  ประมาณ 2-3 นาที (Think) จากนั้นให้แลกเปลี่ยนความคิดกับเพ่ือน
อีกคน(Pair) ภายใน 3-5 นาที และสุดท้ายน าเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด (Share) 

2.      การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning group) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่ให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน โดยจัดเป็นกลุ่ม ๆ ละ 3-6 คน 

3.      การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน (Student-led review sessions) เป็นการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้และพิจารณาข้อสงสัยต่าง  ๆ ในการปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนรู้ โดยผู้สอนจะคอยช่วยเหลือกรณีท่ีมีปัญหา 

4.      การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนน าเกมมาใช้ในการเรียน 
การสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีความตื่นตัว ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง และอาจมีการเสริมแรงด้วยการมอบ
รางวัลได้ด้วย จุดเด่นของการเรียนรู้แบบใช้เกม คือ ผู้เรียนจะเกิดความสนุกและความสุขพร้อม  ๆ กัน 
เพราะได้มีการละเล่นเกม ผู้เรียนยังกล้าที่จะแสดงออก มีการโต้ตอบระหว่างผู้เรียน รู้จักท างานเป็นทีม และยัง
สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนได้มากขึ้น เนื่องจากเกมมีส่วนในการสร้างความสานสัมพันธ์  
ให้เกิดข้ึน 

5.      การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or reactions to videos) เป็นการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอ 5-20 นาที แล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น หรือสะท้อนความคิดเกี่ยวกับ 
สิ่งที่ได้ดู อาจโดยวิธีการพูดโต้ตอบกัน การเขียน หรือ การร่วมกันสรุปเป็นรายกลุ่ม 

6.      การเรียนรูแ้บบโต้วาที (Student debates) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนได้
น าเสนอข้อมูลที่ได้จากประสบการณ์และการเรียนรู้ เพ่ือยืนยันแนวคิดของตนเองหรือกลุ่ม 

7.      การเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student generated exam questions) เป็นการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว 
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8.      การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจัย (Mini-research proposals or project) เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่อิงกระบวนการวิจัย โดยให้ผู้เรียนก าหนดหัวข้อที่ต้องการเรียนรู้ วางแผนการเรียน  
เรียนรู้ตามแผน สรุปความรู้หรือสร้างผลงาน และสะท้อนความคิดในสิ่งที่ได้เรียนรู้ หรืออาจเรียกว่ า การสอน
แบบโครงงาน(project-based learning) หรือ การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem-based learning) 

9.    การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze case studies) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียน 
ได้อ่านกรณีตัวอย่างที่ต้องการศึกษา จากนั้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือแนวทาง
แก้ปัญหาภายในกลุ่ม แล้วน าเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด 

10.  การเรียนรู้แบบการเขียนบันทึก (Writing journals or logs) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่ผู้เรียนจดบันทึกเรื่องราวต่าง ๆ ที่ได้พบเห็น หรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในแต่ละวัน รวมทั้งเสนอความคิด
เพ่ิมเติมเกี่ยวกับบันทึกท่ีเขียน 

11.  การเรียนรู้แบบการเขียนจดหมายข่าว (Write and produce a newsletter) เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนร่วมกันผลิตจดหมายข่าว อันประกอบด้วย บทความ ข้อมูลสารสนเทศ ข่าวสาร 
และเหตุการณ์ที่เกิดข้ึน แล้วแจกจ่ายไปยังบุคคลอ่ืน ๆ 

12.  การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept mapping) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียน
ออกแบบแผนผังความคิด เพ่ือน าเสนอความคิดรวบยอด และความเชื่อมโยงกันของกรอบความคิด โดยการใช้
เส้นเป็นตัวเชื่อมโยง อาจจัดท าเป็นรายบุคคลหรืองานกลุ่ม แล้วน าเสนอผลงานต่อผู้เรียนอ่ืน ๆ จากนั้นเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนคนอื่นได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบ Active Learning 

ประโยชน์ของกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกว่าผู้เรียนจะเป็นผู้ได้รับประโยชน์อย่างมาก ซึ่งจ าแนกเป็นข้อ ๆ 
ได้ดังนี ้

1. มีความสุขและสนุกกับการเรียน  
2. มีความตั้งใจและสนใจมากข้ึนเพราะเป็นกิจกรรมที่ริเริ่มด้วยตนเอง 
3. ได้รับการฝึกฝนทักษะและเจตคติในผู้เรียน ท าให้รู้จักภาวะผู้น า รู้จักการเกื้อกูล รู้จักการท างาน

เป็นทีม รู้จักให้ รู้จักอภัย มีสัมมาคารวะ  
4. ได้รับเทคนิคการสอนที่หลากหลาย เพราะผู้สอนใช้วิธีการสอนที่แตกต่างกันเพ่ือให้ผู้เรียน 

แต่ละคน มีความเข้าใจ หรือผู้เรียนอาจท าหน้าที่เป็นผู้แนะน าเพื่อนของตนเองก็ได้  
5. สื่อสารและน าเสนอให้เห็นได้อย่างเข้าใจและชัดเจนเพราะผลงานที่ท าเป็นสิ่งที่ปฏิบัติ ลงมือท า  

ด้วยตนเอง จึงมีความเข้าใจอย่างถ่องแท้ 
6. มีกระบวนการเรียนรู้ที่เข้าใจ เกิดความจ าได้ลึกและคงทน 
7. เกิดทักษะขึ้นกับผู้ เรียนมากมายที่ท าให้ผู้ เรียนเกิดความช านาญและเชี่ยวชาญมากขึ้น

นอกเหนือจากองค์ความรู้ที่ได้เรียนรู้ โดยทักษะพ้ืนฐานที่ได้รับอย่างแน่นอนคือ การพูด  การฟัง 
การเขียน  การอ่าน   และการสะท้อนคิด 

8. ปฏิสัมพันธ์เกิดขึ้นระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนเนื่องจากเกิดกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน 
9. การวัดและการประเมินผลเกิดข้ึนอย่างต่อเนื่อง ไม่ได้วัดผลจากการสอบเท่านั้น 
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ปัจจัยส าคัญของกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก 
 กระบวนการเรียนรู้เชิงรุกผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้ เรียนเป็นผู้ปฏิบัติ โดยมีผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะ 
ซึ่งจากการศึกษาวิจัยของจุฑามาศ แสงงาม และคณะ (2563 : 59-75) พบว่า สิ่งส าคัญหรือความต้อง 
การจ าเป็นคือ ผู้เรียน กิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผล และรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
ของสุภัทรา ภูษิตรัตนาวลี (2560) มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ผู้สอนเตรียมความพร้อม 2) ผู้เรียนทราบทิศทาง  
ในการเรียน 3) ผู้เรียนเรียนรู้โดยการปฏิบัติ 4) ผู้สอนส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้เชิงรุก และ 5) ประเมินผล
การเรียนรู้รอบด้าน ดังนั้นปัจจัยส าคัญที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนรู้เชิงรุ กประกอบด้วย  5 ด้าน 
คือ ด้านสภาวะการณ์  ด้านเป้าหมาย  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการสะท้อนกลับ  และด้านการวัด  
และประเมินผล  

1. ด้านสภาวะการณ์  ผู้สอนซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญและประสบการณ์จะท าการศึกษาข้อมูลเบื้องต้น  
ที่ส าคัญ เช่น จ านวนผู้เรียน  ช่วงเวลาเรียน (เช้า บ่าย ค่ า) โครงสร้างหลักสูตร ค าอธิบายวิชา 
เนื้อหาวิชา ซึ่งจะเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาของรายวิชากับกิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ 
ทั้งนี้ยังรวมถึงพ้ืนฐานความรู้เดิมของผู้เรียนด้วย เพราะผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน  
และความสนใจของแต่ละคนก็แตกต่างกันอีกด้วย (จุฑามาศ แสงงาม, 2563 :71) 

2. ด้านเป้าหมาย  เป็นการระบุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดกับผู้ เรียน โดยเรียงล าดับ
ความส าคัญ ตามล าดับ  

3. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการระบุถึงกิจกรรมที่ผู้สอนจะให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติเพ่ือให้เกิดการ
เรียนรู้  วัฒนา หงสกุล (2561) กล่าวว่า การเลือกกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้ เรียนนั้นควร
พิจารณาจากวัตถุประสงค์ของกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งก็คือด้านเป้าหมายในข้อ 2. และรวมถึงด้าน
สภาวะการณ์ในข้อ 1. เช่น เนื้อหา เวลา และจ านวนผู้เรียน เพราะกิจกรรมการเรียนรู้นี้จะมีส่วน
ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนได้  กระบวนการเรียนรู้เชิงรุกจะช่วยให้ผู้สอนเลือกรูปแบบ
กิจกรรมได้อย่างเหมาะสมกับรายวิชา และควรเลือกจากเรื่องง่ายไปสู่เรื่องยาก และควรเลือกจาก
สิ่งใกล้ตัวโดยค านึงถึงประสบการณ์เดิมและทักษะเดิมที่ผู้เรียนมีอยู่ ผู้สอนสามารถให้แนวคิด  
การปฏิบัติได้  เพื่อให้เกิดความชัดเจนแก่ผู้เรียนอย่างแท้จริง 

4. ด้านการสะท้อน เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือสะท้อน
ความคิดหรือความรู้ที่ได้รับ และยังรวมถึงการตรวจสอบความคลาดเคลื่อนของข้อมูลก่อนสรุปอีก
ด้วย  

5. ด้านการวัดและประเมินผล เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพของสิ่งที่ได้เรียนรู้อย่าง
เต็มที่ ผู้สอนจะใช้การประเมินตามสภาพจริงโดยมีการก าหนดเกณฑ์การประเมินไว้อย่างชัดเจน
และได้แจ้งให้ผู้เรียนได้รับรู้ในครั้งแรกแล้ว ซึ่งอาจมีการออกแบบการวัดและประเมินผลโดยให้
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมด้วย เช่น  มีการประเมินเป็นทีมหรือเป็นกลุ่มของผู้เรียน มีการประเมินตนเอง  
มีการประเมินนวัตกรรมที่ได้จากการเรียนรู้ มีการประเมินผู้สอน เป็นต้น 
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สรุป 
 กระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ลงปฏิบัติด้วย
ตนเองตามหลักการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญผ่านกิจกรรมพ้ืนฐานในการเรียนรู้ ได้แก่ การพูด  
การฟัง การเขียน  การอ่าน   และการสะท้อนคิด  ผู้สอนมีบทบาทเป็นเพียงผู้ชี้แนะแนวทาง ซึ่งการเรียนรู้ใน
ลักษณะนี้จะส่งเสริมทักษะและเจตคติของผู้เรียนได้อย่างมากและยังท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจได้อย่างลึกซึ้ง
และมีความสุขและความสนุกในการเรียนรู้จากการปฏิบัติ โดยมี  5 ปัจจัยที่ เกี่ยวข้อง  ได้แก่ 1) ด้าน
สภาวะการณ์  เป็นการศึกษาเบื้องต้นเกี่ยวกับเนื้อหาของรายวิชากับกิจกรรม 2) ด้านเป้าหมาย  เป็นการระบุ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ในกิจกรรมที่ ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ 3) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการด าเนินการ 
ของผู้เรียน 4) ด้านการสะท้อน เป็นการสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งผู้สอนและผู้เรียนต้อง
ร่วมกันแลกเปลี่ยนและสร้างสรรค์ความคิด และด้านการวัดและประเมินผล เป็นการบ่งชี้ถึงผลลัพธ์การเรียนรู้ 
ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
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การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาอิสลามศึกษา เร่ือง หลักศรัทธาในอิสลาม โดยใช้
รูปแบบการสอนด้วยสื่อวีดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิกของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6          

โรงเรียนเทศบาล ๑ (เอ็งเสียงสามัคคี) 
Study of Learning Achievement in Islamic Studies Subject on Principles of 

Faith in Islam by Using a Teaching Model Based on Using Video Media together  
with Graphic Organizer for Prathomsuksa 6 Students                                              

at Tesssban 1 (Eng Siang Samakkee) School 

นัจมีย์  โซ๊ะซูมะ1, ปรีดา เบ็ญคาร2 
Najamee Sohsuma1, Preeda Benkarn2 

 
บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาอิสลามศึกษา  
เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลามระหว่างก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนด้วยสื่อวีดีทัศน์ร่วมกับ  
การใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบ
การสอนด้วยสื่อวีดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก รายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนเทศบาล ๑  
(เอ็งเสียงสามัคคี) อ าเภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา ปีการศึกษา 2564 จ านวน 36 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอิสลามศึกษาโดยใช้สื่อวีดีทัศน์ร่วมกับ
การใช้ผังกราฟิก เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาอิสลามศึกษา 
เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการสอนด้วยสื่อวีดีทัศน์ร่วมกับการ
ใช้ผังกราฟิก วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าการทดสอบที แบบไม่
อิสระผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาอิสลามศึกษา เรื่องหลักศรัทธาในอิสลามของนักเรียนชั้น ป.6 หลังเรียน
โดยใช้รูปแบบการสอนด้วยสื่อวีดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิกสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01  
 2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้รูปแบบการสอนด้วยสื่อวีดีทัศน์ร่วมกับ 
การใช้ผังกราฟิกโดยรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
ค าส าคัญ : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาอิสลามศึกษา , หลักศรัทธาในอิสลาม, การสอนด้วยสื่อวิดีทัศน์

ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก 
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Abstract  
The objectives of this research were: 1) to compare students’ learning achievement 

of Islamic studies subject on “the principle of faith in Islam” between before and after the 
learning activities by using a teaching model emphasizing video media and graphic organizer 
2) to study the grade 6 students' satisfaction after the learning activities. The sample group 
consisted of 3 6  students in grade 6 , Tessabarn 1  School (Eng Siang Samakkee), Hat Yai 
District, Songkhla Province, Academic Year 2 0 2 1 .  The total number of 3 6  students was 
obtained by group randomization.The research tools used in this study were: 1) the Islamic 
Studies learning management plan based on the teaching model emphasizing video media 
and graphic organizer on “the principle of faith in Islam”, 2) a test to measure the learning 
achievement of Islamic Studies subject on “the principle of faith in Islam”, and 3) students’ 
satisfaction questionnaire on learning activities.Data were analyzed using percentage, mean, 
standard deviation, and independent t-test. 

The results of the research can be summarized as follows. 
1. The students’ achievement in Islamic Studies subject on “the principle of faith in 

Islam” after studying by using the teaching model emphasizing video media and graphic 
organizer was significantly higher than before studying at .01. 

2. The students were satisfied with the learning management based on the teaching 
model emphasizing video media and graphic organizer. The overall average was at a very 
satisfactory level. 
Keywords : Achievement in Islamic studies subject, Principles of faith in Islam, Teaching 

model based on using video media together with graphic organizer  

1. บทน า  
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในการ

ด ารงชีวิตของมนุษย์ทั้งในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยู่ร่วมกันในสังคม การปรับตัวตามสภาพแวดล้อม  
การจัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด เข้าใจถึงการพัฒนาการเปลี่ยนแปลงยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุปัจจัยต่าง ๆ 
เกิดความเข้าใจในตนเองและผู้ อ่ืน มีความอดทน อดกลั้น ยอมรับในความแตกต่างและมีคุณธรรม  
สามารถน าความรู้ไปปรับใช้ในการด าเนินชีวิต เป็นพลเมืองดีของประเทศชาติและสังคมโลก ในสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เป็นสาระการเรียนรู้หนึ่งที่สถานศึกษาต้องใช้เป็นสาระหลักให้ผู้เรียนต้อง
เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม ได้ก าหนดสาระต่าง ๆ ไว้ดังนี้ สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรมและจริยธรรม สาระที่ 2 หน้าที่พลเมือง 
วัฒนธรรม และการด าเนินชีวิต สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร์ สาระที่ 4 ประวัติศาสตร์ สาระที่ 5 ภูมิศาสตร์ 
สอดคล้องตามเจตนารมณ์ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  ส าหรับ
การจัดการเรียนรู้สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนน าหลักค าสอนของศาสนาไปใช้  
เป็นแนวทางในการด าเนินชีวิต ส าหรับผู้เรียนที่นับถือศาสนาอิสลาม สถานศึกษาต้องจัดการเรียนรู้อิสลาม
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ศึกษา เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ยึดมั่น ศรัทธา และปฏิบัติตามหลักศาสนาอิสลาม มีคุณธรรม 
จริยธรรม สอดคล้องตามเจตนารมณ์ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ , 
2551)  

จากการเรียนการสอนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม รายวิชาอิสลามศึกษา  
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาล ๑ (เอ็งเสียงสามัคคี) พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนเฉลี่ยต่ ากว่าเป้าหมายของโรงเรียนที่ก าหนดไว้คือร้อยละ 80 ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอน ได้ท าการ
วิเคราะห์สภาพปัญหาการเรียนการสอน โดยศึกษาจากข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สัง เกตพฤติกรรม 
การเรียน การตอบค าถาม และผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน พบว่าเป็นสาเหตุส าคัญ  
ที่ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนต่ ากว่าเกณฑ์  ส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ไม่ประสบผลเท่าท่ีควร 

จากปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยได้พิจารณาเห็นว่า ในการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ในรายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม จึงควรที่จะมี  
การพัฒนาการเรียนการสอนให้เหมาะสม คือ การสอนโดยใช้สื่อวีดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิกซ่ึงท าให้ผู้เรียน
มีความสนใจ มีความกระตือรือร้น มีความเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น และมีความคงทนในการจดจ าเนื้อหา  
อีกทั้งยังสามารถน าเนื้อหามาทบทวนได้ตามความต้องการ และ จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการใช้วีดีทัศน์
ในประเทศไทยพบว่า การใช้วิดีทัศน์ท าให้ผลการเรียนรู้สูงกว่าการเรียนตามปกติ ทั้งนี้น่าจะมาจากคุณสมบัติ 
ที่เด่นของวีดีทัศน์ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และได้รับการพัฒนาและการออกแบบบทเรียน  
โดยใช้หลักจิตวิทยาการเรียนรู้เข้ามาช่วย จึงท าให้วีดีทัศน์เป็นสื่อที่ควรน ามาใช้ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียนโดยเฉพาะเนื้อหาที่ต้องอาศัยความเข้าใจจากเรื่องราวที่เป็นภาพประกอบซึ่งส่งผลให้ผู้เรียน  
เกิดการเรียนรู้ดี มีความคงทนในการจ าสูง  

การใช้แผนผังกราฟิกจึงเป็นกลยุทธ์หนึ่งที่จะช่วยให้ผู้สอน เชื่อมโยง จัดระเบียบความคิดและ
โครงสร้างความรู้ให้แก่ผู้เรียนท าให้ผู้เรียนง่ายต่อการเชื่อมโยงข้อมูล และสร้างความรู้ที่เป็น ท าให้ผู้เรียน
สังเคราะห์ความรู้ที่จัดระบบไว้แล้ว เชื่อมโยงกับความรู้เดิม สามารถดึงความรู้ไปใช้ต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
แผนผังกราฟิก (Graphic Organizers) เป็นแผนผังทางความคิด ประกอบด้วยความคิดหรือข้อมูลต่าง ๆ 
เชื่อมโยงกันอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ ท าให้เห็นโครงสร้างความรู้หรือเนื้อหาสาระนั้น ๆ ท าให้เกิดความเข้าใจได้ง่าย
ขึ้น เร็วขึ้น และจดจ าได้นาน (ทิศนา แขมมณี , 2558) แผนผังกราฟิกมีหลายประเภทที่นิยมใช้กันมาก 
ยกตัวอย่าง เช่น ผังความคิด , ผังมโนทัศน์, ผังก้างปลา เป็นต้น ในการเรียนการสอนเมื่อผู้เรียนน าข้อมูล 
มาสร้างแผนผังกราฟิกก็จะท าให้เกิดการวิเคราะห์ข้อมูลได้ การใช้แผนผังกราฟิกจึงสอดคล้องกับการเรียน  
การสอนในวิชาอิสลามศึกษา แผนผังกราฟิกจะช่วยจัดระบบในการแสดงเนื้อหา ท าให้ผู้เรียนจ าและเข้าใจ  
ในเนื้อหาวิชาโดยง่ายกว่าการสอนด้วยการบรรยายประกอบภาพแต่เพียงอย่าง 
 ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม 
โดยใช้รูปแบบการสอนด้วยสื่อวีดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ มีความคิดรวบยอด มีความคงทนในการเรียนรู้และสามารถเชื่อมโยง
ความคิดใน เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลามมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถน าวิธีการเรียนรู้มาบูรณาการ
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กับวิชาอ่ืน ๆ และสามารถน าความรู้ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ นอกจากนี้ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนสามารถน า
วิธีการและเทคนิคที่ได้จากการศึกษาครั้งนี้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ต่อไปได้ 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม
ระหว่างก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนด้วยสื่อวีดีทัศน์ร่ วมกับการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาล ๑ (เอ็งเสียงสามัคคี) 
 2.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการสอนด้วยสื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก 
รายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม ของนักเรียนชั้นประถมศึ กษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาล ๑  
(เอ็งเสียงสามัคค)ี 

3. ระเบียบวิธีวิจัย 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาล ๑ (เอ็งเสียง
สามัคคี) อ าเภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา ปีการศึกษา 2564 จ านวน 6 ห้องเรียน รวม 217 คน โดยมีนักเรียน 
ทั้ง 6 ห้อง มีความรู้ความสามารถใกล้ เคียงกัน  กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการศึกษาครั้งนี้  คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6/6 จ านวน 36 คน ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนเทศบาล ๑ (เอ็งเสียงสามัคคี) ซึ่งได้จากการ
สุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม   
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.2.1. แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอิสลามศึกษาโดยใช้สื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก  
เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 11 แผนใช้เวลาสอน 11 ชั่วโมง หาคุณภาพ 
โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คนพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความสอดคล้อง
ของเนื้อหาสาระ ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนรู้ สื่อแหล่งการเรียนรู้ กระบวน  
การวัดและประเมินผล โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนตามแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
5 ระดับ ได้ค่าความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก    
 3.2.2. สื่อวิดีทัศน์ จ านวน 9 ชุด คือ หลักศรัทธา คุณลักษณะของอัลลอฮฺ พระนามของอัลลอ
ฮฺ(ล าดับที่ 80-99) การศรัทธาต่อมลาอิกะฮฺ/เทวทูต  การศรัทธาต่อบรรดาคัมภีร์  การศรัทธาต่อนบีและรสูล 
การศรัทธาต่อวันอาคิเราะฮฺ  และกฎก าหนดสภาวการณ์ ผู้วิจัยได้หาคุณภาพโดยให้ครูผู้สอนรายวิชาสังคม
ศึกษาในโรงเรียนเดียวกันพิจารณาให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง 
 3.2.3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาใน
อิสลามของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบมี 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ มีค่า
ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) พิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 
ความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.17-0.86  
 3.2.4. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการสอนด้วยสื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผัง
กราฟิก รายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 
ระดับ จ านวน 10 ข้อ หาคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับนิยามศัพท์ (IOC) ได้ค่าอยู่ระหว่าง 0.67-1.00  
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3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.31. ด าเนินการทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 36 คน ด้วยแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม จ านวน 20 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 3.3.2. ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก จ านวน 9 
ชุด ชุดละ 11 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง จ านวน 1 แผนต่อสัปดาห์ 
 3.3.3. หลังใช้สื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิกครบตามที่ก าหนดไว้ ผู้วิจัยได้ทดสอบด้วย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม จ านวน 20 ข้อ  
กับกลุ่มตัวอย่างอีกครั้งหนึ่ง 
 3.3.4. หลังจากนักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสร็จ ผู้วิจัยได้ให้นักเรียน 
ท าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนด้วยสื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล  
3.4.1. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธา

ในอิสลามระหว่างก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนด้วยสื่อวีดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ของ
นักเรียนโดยใช้การทดสอบที แบบไม่อิสระ 

3.4.2. วิเคราะห์ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการสอนด้วยสื่อวิดีทัศน์
ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก รายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม ของนักเรียนโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน น ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนด 

4. สรุปผลการวิจัย 
4.1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลามโดยใช้รูปแบบการสอน

ด้วยสื่อวีดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนมีแนนสูงสุด 16 คะแนน
ต่ าสุด 7 คะแนน คะแนนเฉลี่ย 11.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.77  และหลังเรียนด้วยสื่อวิดีทัศน์ร่วมกับ 
การใช้ผังกราฟิกนักเรียนมีคะแนนสูงสุดได้ 20 คะแนน คะแนนต่ าสุด 12 คะแนน คะแนนเฉลี่ย 16.31  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.44 ผลการทดสอบพบว่าหลังเรียนด้วยสื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก นักเรียน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .01 ดังรายละเอียดในตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาอิสลามศึกษา เรื่ อง หลักศรัทธาในอิสลาม
ระหว่างก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนด้วยสื่อวีดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก  

คะแนน n  S.D. t P 

ก่อนเรียน 

หลังเรียน 

36 

36 

11.69 

16.31 

2.77 

2.44 
   17.39** 0.000  

หมายเหตุ ** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 4.2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการสอนด้วยสื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผัง
กราฟิก รายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม โดยภาพรวมมีความพึงพอใจ  อยู่ในระดับมาก  
(  = 4.36, S.D.=0.09) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด คือ วิดีทัศน์มีความ
เหมาะสม (  = 4.58 S.D.=0.65)   รองลงมาคือ ภาพประกอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา  
(  = 4.50, S.D.=0.61) และเสียงวิดีทัศน์มีความชัดเจน (  = 4.47, S.D.=0.61) ตามล าดับดังรายละเอียด 
ในตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการสอนด้วยสื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก รายวิชา
อิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

            รายการ  S.D ระดับความพึงพอใจ 

1. เนื้อหาบทเรียนเข้าใจง่าย                                       4.22 0.83 มาก 

2. ขนาดตัวอักษร ภาพ ชัดเจน                                    4.28 0.57 มาก 

3. เนื้อหามีความน่า-สนใจ                                          4.28 0.78 มาก 

4. ภาพประกอบมีความน่าสนใจ    4.25 0.60 มาก 

5. ภาพประกอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา        4.50 0.61 มาก 

6. การใช้งานมีความเข้าถึงง่าย 4.22 0.76 มาก 

7. สีพื้นหลังและสีตัวอักษรมีความเหมาะสม                    4.47 0.56 มาก 

8. เสียงวิดีทัศน์มีความชัดเจน    4.47 0.61 มาก 

9. วิดีทัศน์มีความเหมาะสม 4.58 0.65 มากที่สุด 

10. นักเรียนมีความสนใจต่อรูปแบบการเรียนด้วยสื่อ
วิดีทัศน์ร่วมกับการใช้แผนผังกราฟิก 4.28 0.66 

 

มาก 

                  รวม 4.36 0.09 มาก 

5. อภิปรายผลการวิจัย 

 5.1. จากผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธา  
ในอิสลามก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนเทศบาล ๑ (เอ็งเสียงสามัคคี) พบว่า หลังจากที่นักเรียนเรียนด้วยสื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะสื่อวิดีทัศน์ที่ผู้วิจัยได้สร้างข้ึนมีความเหมาะสมกับผู้เรียนในช่วงชั้นนี้ มีเนื้อหาไม่ยากจนเกินไป สอดคล้อง
กับหลักสูตร ตลอดจนการสร้างและพัฒนาสื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิกผู้วิจัยได้สร้างตามหลักการ  
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และแนวคิดของนักวิชาการและได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้ เชี่ยวชาญจนมีค่าคุณภาพด้าน 
ความเหมาะสมที่อยู่ในระดับมาก ประกอบกับสื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก มีภาพประกอบสวยงาม 
ชัดเจนท าให้นักเรียนเรียนรู้เรื่องหลักศรัทธาในอิสลามได้ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างชัดเจน 
สอดคล้องกับแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2559) ที่กล่าวว่า การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียที่มีขนาดตัวอักษรและ 
ภาพประกอบการเรียนการสอนที่เหมาะสม เมื่อผู้เรียนได้เห็นภาพที่คมชัด และเหมาะสมกับเนื้อหาที่ผู้เรียน
ศึกษาอยู่ท าให้ผู้ เรียนได้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น และตัวอักษรที่ใหญ่พอสมควร และไม่มากจนเกินไป  
ท าให้ผู้เรียนไม่เบื่อหน่ายกับการเรียน สามารถน าสื่อมัลติมีเดียกลับมาทบทวนความรู้ได้ตามความต้องการ  
และสอดคล้องกับการศึกษาของ ศิริพล แสนบุญส่ง , นิป เอมรัฐ, และศักดา จันทราศรี (2561) ที่พบว่า  
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคและการออกแบบ
สื่อคอมพิวเตอร์มีคุณภาพ ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05 
 5.2. จากผลการศึกษานักเรียนความพึงพอใจต่อรูปแบบการสอนด้วยสื่อวิดีทัศน์ร่ วมกับการใช้ 
ผังกราฟิก รายวิชาอิสลามศึกษา เรื่อง หลักศรัทธาในอิสลาม พบว่า อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะสื่อ
วิดีทัศน์ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นมีความน่าสนใจเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ประกอบกับสื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผัง
กราฟิก มีภาพประกอบสวยงาม ชัดเจน ส่งผลให้ผู้เรียนชอบการเรียนรู้โดยผ่านสื่อวิดิทัศน์ร่วมกับผังกราฟิก  
ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ศิริพล แสนบุญส่ง , นิป เอมรัฐ, และศักดา จันทราศรี (2561) ที่พบว่า  
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้นอกจากท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแล้วยังท าให้
ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด ผลที่ได้นี้ช่วยยืนยันประโยชน์  
ของการใช้สื่อวิดีทัศน์ในการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ การใช้มีภาพและเสียงเรื่องราวของวิดีทัศน์ช่วย
กระตุ้นให้นักเรียนสนใจที่จะมีส่วนร่วมในการเรียน ดังที่  Marshall (2002) เสนอแนะว่า การใช้สื่อการสอน
ชนิดนี้ถือเป็นการสร้างกระบวนการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ หรือที่เรียกว่า Active learning ผู้วิจัยไม่เพียง 
แค่ใช้สื่อวิดีทัศน์เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่ได้มีการร่วมใช้กับผังกราฟิกเพ่ือเป็นการจัดกระบวนการคิดและสรุป
สิ่งที่เรียนมาเป็นแผนผังกราฟิก ดังที่มนตรี วรารักษ์สัจจะ (2558) กล่าวว่า ประโยชน์ของแผนผังกราฟิก  
คือช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาสาระ เกิดความเชื่อมโยงในเนื้อหา และเกิดความคิดรวบยอด รวมทั้ง
เป็นเครื่องมือในการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยให้ผู้ เรียนสรุปสิ่งที่เรียนออกมาเป็นแผนผังกราฟิก  
ยังเป็นการพัฒนาความคิดในระดับสูง ฝึกให้เกิดการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์  ช่วยให้ผู้เรียนสามารถจ าได้อย่าง
ถาวร และยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดการจัดระบบข้อมูลและเกิดการเข้าใจอย่างแท้จริง 

6. ข้อเสนอแนะ 

 1. ก่อนการน ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิกไปใช้ในการเรียนรู้ 
ครูผู้สอนควรท าการศึกษาขั้นตอนการใช้งาน ท าการวางแผนการจัดการเรียนรู้ ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ให้
เหมาะสมกับเวลาและผู้เรียน 
 2. การใช้สื่อวิดีทัศน์ในการเรียนรู้นั้น นักเรียนจะให้ความสนใจกับสื่อในระดับมาก ถ้าสื่อมีความยาว
ไม่มากเกินไป ถ้าหากสื่อมีความยาวมาก ควรมีการหยุดการเล่นสื่อเป็นระยะๆ  และให้ผู้เรียนได้ร่วมตอบค าถาม
และอภิปราย โดยถ้าผู้สอนมีการเสริมแรงด้วยคะแนนจะสามารถท าให้ผู้เรียนมีความสนใจต่อบทเรียนดีขึ้น 
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 3. สื่อวิดีทัศน์ที่ผู้จัดการเรียนรู้เป็นส่วนหนึ่งในเรื่องราวของสื่อวีดีทัศน์จะสามารถท าให้ผู้เรียนสนใจ 
ที่จะรับชมสื่อมากขึ้น 
 4. ควรมีการศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก  
เพ่ือการน าไปใช้ที่กว้างขึ้น 
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การประเมินโครงการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสู่งานอาชีพของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4-6 โรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่   
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บทคัดย่อ  
 การประเมินโครงการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสู่งานอาชีพของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 
โรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่  ได้ประยุกต์แนวทางการ
ประเมินของ Stufflebeam โดยประเมิน 7 ด้าน คือ ด้านบริบท ด้านปัจจัยน าเข้า ด้านกระบวนการ  
ด้านผลกระทบ ด้านประสิทธิผล ด้านความยั่งยืนและด้านการถ่ายโยงความรู้  กลุ่มตัวอย่างในการประเมิน 
คือ ผู้บริหารสถานศึกษา ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ผู้ประกอบการ/หัวหน้างานและ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6  จ านวน 44 คน เลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลเชิงปริมาณเป็นแบบสอบถามและเชิงคุณภาพเป็นแบบสัมภาษณ์ ผลการวิจัยระหว่างเชิงปริมาณและ 
เชิงคุณภาพพบว่า ด้านบริบท มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ ในระดับมาก โครงการมีความพร้อม  
ในการด าเนินงานและบริหารจัดการ ด้านปัจจัยน าเข้า มีความเหมาะสมในภาพรวม อยู่ ในระดับมาก  
แหล่งเรียนรู้ เอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน ด้านกระบวนการ มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก กิจกรรมนั้นท าให้นักเรียนได้น าทักษะที่มีมาใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ ด้านผลกระทบมีความเหมาะสม 
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก นักเรียนสามารถน าความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได้ ด้านประสิทธิผลมีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก นักเรียนมีความสามารถในด้านการใช้
ภาษาอังกฤษสื่อสารได้ ด้านความยั่งยืนมีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก การบริหารจัดการ
โครงการสามารถเป็นแบบอย่างให้กับโรงเรียนอ่ืนได้ และด้านการถ่ายโยงความรู้ มีความเหมาะสมในภาพรวม
อยู่ในระดับมาก โครงการสามารถเป็นแบบอย่างของโครงการให้กับโรงเรียนอื่นหรือผู้ที่สนใจ  
ค าส าคัญ : การประเมินโครงการ, พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ, ภาษาอังกฤษสู่งานอาชีพ 

Abstract  
 The English skills development for careers project for grades 4-6 students at Lanta 
Rachpracha U-Tit School under the Secondary Educational Service Area Office Trang Krabi 
was evaluated by using Stufflebeam technique in 7 aspects including context, input, process, 
impact, effectiveness, sustainability, and transportability. 44 subjects were administrators, 
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teachers, hotel operators, and grade 4-6 students selected by purposive sampling technique. 
The instruments used for quantitative and qualitative data collection were questionnaires 
and interview forms. The research findings showed that, for context, the overall suitability of 
the project was at high level in terms of operation and management. For input, the overall 
suitability was at high level. Learning resources enhanced students’ learning. For process, 
the overall suitability was at high level. Activities enhanced students’ application of skills. 
For impact, the overall suitability was at high level. Students were able to apply knowledge 
and experiences into their daily life. For effectiveness, the overall suitability was at high 
level. Students were able to communicate in English. For sustainability, the overall suitability 
was at high level. The project management could be a model for other schools. For 
transportability, the overall suitability was at high level.  The project could be a model 
project for other schools and those interested in the project. 
Keywords : Project evaluation, Develop English skills, English for Careers 

1. บทน า  
 ภาษาต่างประเทศนั้นมีความส าคัญและมีความจ าเป็นต่อชีวิตประจ าวัน เป็นเครื่องมื อส าคัญ 
ในการติดต่อสื่อสารการแสวงหาความรู้การประกอบอาชีพ เพ่ือให้ตระหนักถึงความหลากหลายและมุมมอง
ของสังคมโลก ตามที่ ได้กล่าวไว้ในหลักสูตรสถานศึกษาปี 2551ว่าการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศนั้น   
มีความส าคัญ และจ าเป็นอย่างยิ่งในชีวิตประจ าวัน เนื่องจากเป็น เครื่องมือส าคัญ ในการติดต่อสื่อสาร 
การประกอบอาชีพ และการสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศน์ของชุมชนโลกตามข้อความ
ดังกล่าวชี้ให้เห็นถึงถึงความส าคัญ ในการใช้ ภาษาต่างประเทศเพ่ือการสื่อสารเพ่ือให้เข้ากับความต้องการ  
ของสังคมปัจจุบันประเทศไทยมีการ ติดต่อสื่อสารกับต่างประเทศมากข้ึนไม่ว่าจะเป็นการติดต่อเพ่ือการค้าหรือ
เพ่ือสร้างสัมพันธไมตรี ด้านต่าง ๆ การใช้ภาษาในการสื่อสารจึงมีความส าคัญ เป็นอย่างมากเป็นที่น่าสังเกตว่าหลาย ๆ 
โรงเรียนได้ให้ความส าคัญกับ ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารมากขึ้น และตามหลักสูตรสถานศึกษาปี 2551  
ได้ก าหนดคุณภาพของผู้เรียนเมื่อจบในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่6 เกี่ยวกับการพดู เพ่ือการ สื่อสารไว้ว่า 
นักเรียนสามารถใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารในสถานการณ์จริงและสถานการณ์จ าลองที่ เกิดขึ้นในห้องเรียน 
สถานศึกษา ชุมชน และสังคมได้จากข้อความดังกล่าวเป็นเพียงหนึ่งในความส าคัญเท่านั้นและในการพัฒนา
ศักยภาพทางการใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของผู้เรียนนั้น ควรมีการพัฒนาให้ครบทั้งสี่ด้านคือ ทางด้าน
การฟัง พูด อ่าน และเขียน (ประเทือง ใจหาญ , 2556) นอกจากทักษะการฟังที่มีความส าคัญแล้ว ทักษะ 
การพูดก็เป็นอีกทักษะหนึ่งที่ทุกโรงเรียนให้ ความส าคัญซึ่งมีความสอดคล้องกับหลักสูตรภาษาอังกฤษ 
ปีพุทธศักราช 2539 ที่มุ่งเน้น และให้ความส าคัญทางด้านทักษะการพดู โดยให้เริ่มมีการจัดการเรียนการสอน
ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่1 เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมส าหรับความสามารถในการพูดหรือ การใช้
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารนั้นผู้เรียนบางคนมีพ้ืนฐานและความสามารถในการใช้ภาษาได้ เป็นอย่างดี 
แต่ส าหรับบางคนนั้น มีความสามารถทางด้านการใช้ภาษาพอประมาณ สาเหตุจาก ความรู้พ้ืนฐานทางภาษา
ของแต่ละคนมีความแตกต่างกันนั่นเอง ดังนั้นกลวิธีทางการสื่อสารจึงเข้า มามีบทบาทและมีความส าคัญ  
เป็นพิเศษส าหรับนักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง ดังที่ แฟร์ซ และแคสเปอร์ (Faerch & Kasper, 
2000)ได้กล่าวว่า ผู้ เรียนภาษาที่สองใช้กลวิธีทางการ สื่อสารแบบต่าง ๆ ในการสื่อสารภาษาอังกฤษ  
แต่ถึงแม้ว่า จะมีการใช้กลวิธีทางการสื่อสารแล่วก็ ตามนักเรียนก็ยังคงมีข้ อผิดพลาดทางการใช้ภาษา  
หากครูผู้สอนสามารถทราบถึงข้อผิดพลาดหรือ กลวิธีที่นักเรียนใช้ก็จะสามารถช่วยแก้ปัญหาในการใช้ภาษา
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ของนักเรียนได้ง่ายขึ้น ดังนั้นครูผู้สอน วิชาภาษาอังกฤษจึงจ าเป็นและควรให้ความส าคัญต่อกลวิธีทาง  
การสื่อสารที่นักเรียนใช้เพ่ือเป็นการ พัฒนาศักยภาพทางด้านการใช้ภาษาอังกฤษของนักเรียน เพ่ือเป็นพื้นฐาน
ให้นักเรียนสามารถใช้ ภาษาในระดับสูงต่อไป  

ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศของโรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ 
ซึ่งขออธิบายบริบทโรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ คือโรงเรียนตั้งอยู่ในอ าเภอเกาะลันตา ถือเป็นอีกหนึ่ง
โรงเรียนที่มีนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติให้ความสนใจเข้ามาท่องเที่ยว เข้ามาเยี่ยมชมโรงเรียนและเข้าพัก  
ในโรงแรมกันมาก การใช้ภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนจึงมีความจ าเป็นในการพัฒนาในการสื่อสาร และ
เนื่องจากโรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ มีการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการท่องเที่ยว
รวมทั้งการจัดการเรียนสอนที่เน้นนักเรียนได้ปฏิบัติลงพ้ืนที่สู่การปฏิบัติที่เป็นจริง จึงได้จัดท าโครงการพัฒนา
ทักษะภาษาอังกฤษสู่งานอาชีพของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 -6 โรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ ด้านอาชีพขึ้น ซึ่งโครงการดังกล่าวนั้นสอดคล้องกับ
นโยบาย รัฐบาล ยุทธศาสตร์ที่ 3 ยุทธศาสตร์ด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคน ยุทธศาสตร์ที่ 3.1 
พัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต จุดเน้นเชิงนโยบายรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ และยุทธศาสตร์
กระทรวงศึกษาธิการ ยุทธศาสตร์ที่ 2 ด้านการผลิต พัฒนาก าลังคน และสร้างความสามารถในการแข่งขัน  
ข้อ 2.1 การยกระดับมาตรฐาน พัฒนาหลักสูตร สื่อ และครูด้านภาษา กลยุทธ์ส านักงานปลัดกระทรวง
ศึกษาธิการ เพ่ือฝึกอบรมภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้านอาชีพให้กับนักเรียนในโรงเรียนลันตาราชประชา
อุทิศ และเพ่ือให้นักเรียนกลุ่มเป้าหมายที่ผ่านการอบรมตามการประเมินโครงการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ  
สู่งานอาชีพของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 ของโรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศสามารถน าความรู้ที่
ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการประกอบอาชีพและด าเนินชีวิตประจ าวันได้และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนในวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือการท่องเที่ยว ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 -6 ของให้มีผลสัมฤทธิ์
สูงขึ้น การประเมิโครงการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสู่งานอาชีพของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 -6 
โรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ โดยการประเมินครั้งนี้  
ได้ประยุกต์แนวทางการประเมินของ  Daniel L. Stufflebeam โดยประเมิน 7 ด้านคือ ด้านบริบท (Context) 
ด้านปัจจัยน าเข้า ( Input) ด้านกระบวนการ (Process ) ด้านผลกระทบ (Impact) ด้านประสิทธิผล 
(Effectiveness) ประเมินด้านความยั่งยืน  (Sustainability) และด้านการถ่ายโยงความรู้ (Transportability) 
ซึ่งเป็นรูปแบบวิธีที่เหมาะสมส าหรับการประเมินโครงการที่ด าเนินการไปแล้วระยะหนึ่ง เพราะเป็นการประเมิน
ที่มีการวางแผนการประเมินและวิธีการด าเนินการอย่างชัดเจนรัดกุมเป็นระบบ การประเมินโครงการถือว่าเป็น
แนวทางการวิจัยเชิงประเมินรูปแบบหนึ่งที่มีความเหมาะสมกับการประเมินโครงการที่สะท้อนการติดตามและ
ประเมินผลการด าเนินงานที่น าไปสู่การพัฒนาและปรับปรุงให้ดีขึ้น  

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
2.1 เพ่ือประเมินด้านบริบท ประเมินเกี่ยวกับ ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้

จากประสบการณ์จริงตามโครงการกับความต้องการของสถานประกอบการและความสอดคล้องของ
วัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้จากประสบการณ์จริงตามโครงการกับจุดมุ่งหมายการจัดกิจกรรม 
 2.2 เพ่ือประเมินด้านปัจจัยเบื้องต้น ประเมินเกี่ยวกับการวางแผนและเตรียมการจัดการเรียนรู้  
จากประสบการณ์จริง ความพร้อมด้านผู้เรียน ความพร้อมของสถานประกอบการ ความพร้อมของสถานศึกษา 
และงบประมาณในการด าเนินการจัดการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง 
 2.3 เพ่ือประเมินด้านกระบวนการด าเนินงาน ประเมินเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้จากประสบการณ์
จริงของโครงการ ซึ่ งประกอบด้วยขั้นเตรียมการ ขั้นด าเนินการ ขั้นสรุปประเมินผลการการเรียนรู้  
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จากประสบการณ์จริง และการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับปัญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนรู้ 
จากประสบการณ์จริงของโครงการและการจัดกิจกรรมของโครงการ  

2.4 เพ่ือประเมินด้านผลกระทบ ประเมินเกี่ยวกับ ผลที่ เกิดกับคนในชุมชนและสถานศึกษา 
ประกอบด้วย ความร่วมมือระหว่างสถานศึกษากับสถานประกอบการ ภาพลักษณ์และการเป็นที่รู้จัก ของคน 
ในชุมชนที่มีต่อสถานศึกษา และการจัดกิจกรรมในโครงการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสู่งานอาชีพของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 ของโรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศท่ีใช้ในการประกอบอาชีพ 

2.5 เพ่ือประเมินด้านประสิทธิผล ประเมินเกี่ยวกับ ผลที่เกิดขึ้นตามวัตถุประสงค์ของโครงการ 
ประกอบด้วย ความรู้ในการใช้ การใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือติดต่อ สนทนาสื่อสารกับบุคคลอื่น ความสามารถในการ
บริหารจัดการ การสร้างช่องทางในการประกอบอาชีพอิสระของตนเอง การเพ่ิมทักษะ ประสบการณ์  
ความเชื่อมั่นในการออกไปประกอบอาชีพและปฏิบัติงานในชุมชนของนักเรียน แ ละความพึงพอใจ 
ของผู้เกี่ยวข้องกับโครงการ  

2.6 เพ่ือประเมินด้านความยั่งยืน ประเมินเกี่ยวกับ การต่อยอดองค์ความรู้ของผู้คนในชุมชน สถาน
ประกอบการและนักเรียนที่ได้รับจากการเข้าร่วมโครงการในด้านการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อ  
รวมถึงการต่อยอดความเข้มแข็งของเศรษฐกิจชุมชน  

2.7 เพ่ือประเมินด้านการถ่ายโยงความรู้ ประเมินเกี่ยวกับ ผลที่เกิดขึ้นในระดับบุคคลและระดับชุมชน 
ประกอบด้วย การน าความรู้ที่ ได้จากการเข้าร่วมโครงการไปใช้ประโยชน์ในการด ารงชีวิตประจ าวัน 
ความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ หรือขยายองค์ความรู้ไปสู่ผู้ อ่ืนได้อย่างถู กต้อง เหมาะสม สามารถ
ช่วยเหลือคนในชุมชนและถ่ายทอดความรู้ให้กับคนในชุมชนของตนเองและชุมชนอ่ืนๆ 

3. ระเบียบวิธีวิจัย  
 ประชากรผู้ให้ข้อมูลเชิงปริมาณ  ประกอบด้วย ผู้บริหาร ครูผู้สอน ผู้ประกอบการ และนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6  จ านวน 44 คน โดยใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ( Purposive  
Sampling )ประชากรผู้ให้ข้อมูลเชิงคุณภาพ  ประกอบด้วย 2 กลุ่ม กลุ่มที่  1 คือ ผู้บริหารสถานศึกษา 
และครูผู้สอน  กลุ่มที่ 2 คือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6  จ านวน 10 คน เป็นแบบสัมภาษณ์ชนิด 
มีโครงสร้าง (Structured  Interview) ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้   โดยใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  
(Purposive  Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือ 2 ประเภทประกอบด้วย  
แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์ โดยมีล าดับขั้นตอนดังนี้ 1. ศึกษาค้นคว้าเอกสาร ต ารา บทความ ข้อคิดเห็น
ทางวิชาการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประเมินโครงการ  2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 
การพัฒนาเครื่องมือวิจัย 3. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้ามาวิเคราะห์ และสร้างเครื่องมือฉบับร่างให้ตรง
กับวัตถุประสงค์และเนื้อหาของการประเมินโครงการ 4. น าร่างแบบสอบถามการประเมินโครงการที่สร้างขึ้น
ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและขอค าแนะน า พร้อมปรับปรุงแก้ไข 5. น าร่างแบบสอบถามที่ได้ปรับปรุง
แก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity)และความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ 6. น าร่างแบบสอบถามที่ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน 
เสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขแล้วน าผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of 
Item Objective Congruence : IOC) 7. ผู้วิจัยน าแบบสอบถามที่หาคุณภาพแล้วไปจัดพิมพ์เพ่ือใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์เกณฑ์สัมบูรณ์จากการก าหนดเกณฑ์การผ่านของผู้เชี่ยวชาญ  
โดยการหาค่าเฉลี่ย ( X ) จากนั้นน าค่าเฉลี่ยที่ได้ เปรียบเทียบกับเกณฑ์สัมบูรณ์ที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญเป็นรายข้อ 
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และแปลผลการประเมินและหาส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วแปลความหมายของค่าเฉลี่ย 
ของแบบสอบถาม ในส่วนที่เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

4. สรุปผลการวิจัย  
 ผลการวิจัยพบว่า 1. ด้านบริบทของการประเมินโครงการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสู่งานอาชีพ 
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาตรัง กระบี่ มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และจากการสัมภาษณ์ พบว่าโครงการ  
มีความพร้อมในการด าเนินงาน สถานศึกษาและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทุกฝ่ายมีส่วนร่วมในโครงการฯ จึงท าให้  
การ บริหารจัดการโครงการฯ เกิดความพร้อมในด้านต่าง ๆ ที่สนับสนุนต่อการจัดการเรียนการสอน 
2. ด้านปัจจัยน าเข้าของการประเมินโครงการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสู่งานอาชีพของนักเรียนระดับ  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่  
มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และจากการสัมภาษณ์ พบว่าปัจจัยน าเข้า (Input) ส่วนที่เอ้ือต่อ
การจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน แหล่งเรียนรู้ แหล่งศึกษาค้นคว้า สืบค้นข้อมูลที่พร้อมบริการนักเรียนตลอดเวลา  
3. ด้านกระบวนการของการประเมินโครงการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสู่งานอาชีพของนักเรียนระดับ  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่  
มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และจากการสัมภาษณ์ พบว่ากิจกรรมโครงการนั้นท าให้นักเรียน
ได้น าทักษะที่มีมาใช้ให้เกิดประโยชน์ การจัดกิจกรรมที่มีความหลากหลาย กระตุ้นให้นักเรียนใช้ ภาษาอังกฤษ
นอกห้องเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์ละแรงจูงใจในการใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารให้  ดีมากยิ่ งขึ้น   
4.  ด้านผลกระทบของการประเมินโครงการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสู่งานอาชีพของนักเรียนระดับ  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่  
มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และจากการสัมภาษณ์ พบว่าผลกระทบ (Impact) การน าผลการ
ด าเนินงานไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในส่วนของนักเรียนสามารถ น าความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับไปประยุกต์  
ใช้ในชีวิตประจ าวัน นักเรียนที่เข้าร่วมโครงการ มีความกล้าแสดงออกมากขึ้น เกิดความมั่นใจสามารถสื่อสาร  
กับชาวต่างชาติได้ 5.ด้านประสิทธิผลของการประเมินโครงการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสู่งานอาชีพ 
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4-6 โรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาตรัง กระบี่ มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และจากการสัมภาษณ์ พบว่านักเรียน  
มีความสามารถในด้านการใช้ภาษา เพ่ือการสื่อสารมากขึ้น ท าให้ผลที่เกิดขึ้นตอบสนองความต้องการของ
ผู้ปกครองนักเรียน รวมไป ถึงการบรรลุตามจุดประสงค์ที่วางไว้ของโครงการจึงท าให้เป็นที่ยอมรับของบุคคลอ่ืน ๆ  
6. ด้านความยั่งยืนของการประเมินโครงการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสู่งานอาชีพของนักเรียนระดับ  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่  
มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และจากการสัมภาษณ์ พบว่าแนวปฏิบัติของการบริหารจัด 
การโครงการสามารถเป็นแบบอย่างให้กับโรงเรียน อ่ืนได้ และโครงการการมีแนวปฏิบัติที่ชัดเจนจึงส่งผลให้เกิด
ความยั่งยืนมากยิ่งขึ้น และ7.ด้านการถ่ายโยงความรู้ของการประเมินโครงการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษสู่  
งานอาชีพของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนลันตาราชประชาอุทิศ ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ มีความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และจากการสัมภาษณ์ พบว่า
การถ่ายทอดส่งต่อในประเด็น ความส าเร็จของ โครงการที่สามารถเป็นแบบอย่างของโครงการให้กับโรงเรียน
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อ่ืนหรือผู้ที่สนใจ การบริหารจัดการโครงการที่สามารถเป็นแบบอย่างให้กับโครงการอ่ืนและโรงเรียนอ่ืนได้เป็น
อย่างดี มาจากผลของการปฏิบัติงาน        

5. อภิปรายผลการวิจัย  
 5.1. จากผลการประเมินโดยรวมของโครงการพบว่ามีความเหมาะสม ในภาพรวม อยู่ในระดับมาก 
สอดคล้องกับแนวคิดของสมหวัง  พิธิยานุวัฒน์ (2557) ที่กล่าวถึง แนวทางการประเมินถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  
ผู้ประเมินต้องพิจารณาเพ่ือต้องการทราบผลจากสภาพความเป็นจริงให้ครอบคลุมและตอบสนองความต้องการ
ของผู้ที่มีส่ วนเกี่ยวข้องให้มากที่ สุดซึ่ งสุวิมล ว่องวาณิช (2558) ได้กล่าวว่า การประเมินโ ครงการ 
เป็นกระบวนการที่ท าให้ทราบถึงสัมฤทธิ์ผลของโครงการ ข้อมูลที่ได้จากการประเมินโครงการเป็นตัวช่วย  
ในการตัดสินใจว่า โครงการดังกล่าวนั้นสมควรได้รับการขยายงาน สนับสนุนให้คงอยู่ต่อไปหรือสมควรระงับ
การด าเนินการการประเมินจะต้องให้ได้ข้อมูลที่ช่วยผู้บริหารตัดสินใจในการเลือกหนทางปฏิบัติในการแก้ไข
ปัญหา  
 5.2. จากผลการประเมินบริบทของโครงการพบว่ามีความเหมาะสม ในภาพรวม อยู่ในระดับมาก 
สอดคล้องกับแนวคิดของ เยาวดีรางชัยกุล  วิบูลย์ศรี (2560) อธิบายว่า การประเมินบริบทเป็นการประเมิน
ก่อนที่จะลงมือด าเนินโครงการใด ๆ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือก าหนดหลักการและเหตุผลรวมทั้งเพ่ือพิจารณาความ
จ าเป็นที่จะต้องจัดท าโครงการดังกล่าว การชี้ประเด็นปัญหาตลอดจนการพิจารณาความเหมาะสม  
ของเป้าหมายของโครงการสอดคล้องกับแนวคิดของ (Stufflebeam.2000) ในด้านบริบทที่ประเมินความ
ชัดเจนและความเหมาะสมเป็นไปได้ของเป้าหมาย และในส่วนของนักประเมินก็ต้องใช้ผลการประเมินบริบท 
เพ่ือก าหนดวัตถุประสงค์ได้อย่างเหมาะสมและมีความสัมพันธ์กับแผนงานโครงการหรือสิ่งที่แทรกแซงและ
สอดคล้องกับ สร้อยเพชร  ชารินทร์ (2556) ได้ประเมินโครงการพัฒนาวินัยเด็กและเยาวชนโรงเรียนโคกส าโรง 
อ าเภอสุวรรณภูมิ จังหวัดร้อยเอ็ด ผลการศึกษาด้านบริบท (Context) มีความเหมาะสมเป็นไปในทิศทาง
เดียวกัน โดยค านึงถึงความพร้อมของบริบทที่เกี่ยวข้องทั้งภายในและภายนอกโรงเรียนจึงสามารถก าหนด
แผนงาน วัตถุประสงค์และเป้าหมายได้อย่างเหมาะสม 
 5.3. จากผลการประเมินปัจจัยน าเข้า (Input) ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ใน ระดับมาก ซึ่งพบว่า 
การประเมินในส่วนที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนตามก าหนดการของโครงการนั้น ได้แก่ ความพร้อม  
ของ ครูผู้สอน การรับนักเรียนเข้าโครงการ ซึ่งทางโรงเรียนได้มีการด าเนินการตามโครงการ มีการตรวจสอบ  
ถึงความพร้อม รวมไปถึงการคัดเลือกนักเรียนเข้าโครงการที่ต้องมีคะแนนและความ โดดเด่นในรายวิชา
ภาษาอังกฤษ จึงท าให้ผลของการประเมินมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะโรงเรียนได้ดูแล
ในส่วนที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอน เช่น สื่อ วัสดุ อุปกรณ์อาคารและสถานที่ มีความทันสมัยเพียงพอ  
ต่อความต้องการ ในการด าเนินงานต่าง ๆ เพราะเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่สนับสนุนและเอ้ือต่อการด าเนินงาน  
ของโครงการให้มีประสิทธิภาพ ตามเป้าหมายที่วางไว้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ เยาวดี รางชัยกุล วิบูรณ์ศรี 
(2560) ที่กล่าวว่า การประเมินปัจจัยเป็นการประเมินเพ่ือพิจารณ าถึงความเหมาะสม ความเพียงพอ 
ของ ทรัพยากรที่จะใช้ในการด าเนินโครงการ  
 5.4. จากผลการประเมินกระบวนการ (Process) ในภาพรวม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
เนื่องจากความเหมาะสมในส่วนของการจัดการเรียนการสอนการติดตามการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอน
ตลอดจนกิจกรรมตามโครงการ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะโรงเรียนได้มุ่งการบริหารงานไปที่ผลส าเร็จของนักเรียน  
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ซึ่งโรงเรียนได้ด าเนินการตามนโยบายของส านัก คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นการพัฒนาคุณภาพ
ของผู้เรียนและครู พัฒนาคุณภาพ การศึกษา ตลอดจนพัฒนาคุณภาพการบริหารจัดการใหม่ มีการนิเทศ 
ก ากับ ติดตามครูผู้สอน เพ่ือคุณภาพของผู้เรียนทุกภาคเรียน จัดการเรียนการสอนในการใช้ภาษาอังกฤษ 
เพ่ือให้นักเรียน มีวิสัยทัศน์และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของความเป็นพลโลก (World Citizen) รวมไปถึงการ
จัด กิจกรรมโครงการฯ ที่โรงเรียนเล็งเห็นความส าคัญของการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ จึงจัดให้ นักเรียน 
ได้ใช้ภาษาอังกฤษจริงนอกห้องเรียนจึงมีกิจกรรมโครงการฯเกิดขึ้นตามแนวคิดของ สุพักตร์ พิบูลย์ (2561)  
ที่กล่าวถึง การประเมินกระบวนการ เป็นการศึกษาว่าอุปสรรคของการด าเนินการโครงการรวมไปถึงอะไรที่ท า
ให้โครงการส าเร็จ สารสนเทศที่ได้จากการประเมิน กระบวนการช่วยให้ผู้บริหารทราบความก้าวหน้าเพ่ือก ากับ
ดูแลการตัดสินใจเกี่ยวกับการด าเนินโครงการและแนวคิดของ รัตนะ บัวสนธ์ (2558) ที่กล่าวถึง การประเมิน
กระบวนการว่า การด าเนินกิจกรรมต่างๆ เป็นไปตามที่ตั้งเป้าไว้ การได้รับสารสนเทศจากการประเมิน 
กระบวนการ สามารถน าไปประกอบการตัดสินใจในโครงการให้สามารถด าเนินต่อไปและบรรลุ วัตถุประสงค์  

5.5. จากผลการประเมินผลกระทบ (Impact) ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ใน ระดับมาก พบว่า  
ผลที่เกิดขึ้นจากการจัดการเรียนการสอนและการด าเนินงานของโครงการ ที่ท าให้โครงการมีประสิทธิภาพ  
ในส่วนของผลการจัดการเรียนการสอน นักเรียนมีความกล้า แสดงออกสามารถใช้ทักษะภาษาอังกฤษได้ดี  
การจัดการเรียนการสอนเป็นภาษาอังกฤษ ที่ทางโรงเรียนจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้ใช้ทักษะ ทั้ง 4 ทักษะ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะการฟัง พูด ซึ่งมีโอกาสได้ใช้มากกว่า เช่น การจัดกิจกรรมโครงการฯ นอกห้องเรียน 
ให้นักเรียนได้มีโอกาสได้ใช้ภาษาอังกฤษมากข้ึนและเกิดความมั่นใจ ในการใช้ตามแนวคิดของมาเรียม นิลพันธุ์ 
(2556) กล่าวถึง การประเมินผลกระทบไม่ว่า จะเป็นทางบวกหรือลบ ล้วนแล้วแต่เป็นผลกระทบทั้งสิ้นซึ่ง
สอดคล้องกับฐานิดา พาราษฎร์ (2559) ได้ประเมินหลักสูตรหมวดวิชาศึกษาทั่วไป ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2553 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ในด้าน ผลกระทบพบว่า จัดกิจกรรมส่งเสริมผู้เรียนเพ่ือให้ได้เข้าร่วมกิจกรรม  
ซึ่งท าให้ผู้เรียนได้แสดงออก ตลอดจนการสร้างแรงจูงใจเมื่อประสบความส าเร็จ 
 5.6. ผลการประเมินประสิทธิผล (Effectiveness) ในภาพรวมมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก  
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ โครงการฯ บรรลุและตอบสนองความต้องการของผู้ปกครอง นักเรียน รวมไปถึงการ
บริหารงานตามโครงการ ผลสัมฤทธิ์ที่เพ่ิมสูงขึ้น ผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐานในทุกปีการศึกษา และผล
การสอบวัดผลความรู้ทางด้านภาษาอังกฤษของนักเรียน ที่นักเรียนสามารถต่อยอดไปใช้ในระดับที่สูงขึ้นต่อไป
สอดคล้องกับ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของมาเรียม นิลพันธุ์ (2557) การประเมินประสิทธิผล (Effectiveness 
Evaluation) คือการประเมินผลการด าเนินงานว่าสอดคล้องหรือบรรลุวัตถุประสงค์ของโครงการที่ตั้งไว้หรือไม่ 
มากน้อยเพียงใดและสอดคล้องกับทฤษฎีของ เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี (2560) ที่กล่าวไว้ว่า ประสิทธิภาพ
ของการประเมินที่จ าเป็นส าหรับโครงการบริการทั่วไปจะช่วยเสริมให้โครงการเหล่านี้ สามารถด าเนินการ  
ได้อย่างสอดคล้องกับสภาวะการของสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง โครงการที่เอ้ืออ านวยต่อการพัฒนาท้องถิ่นหรือ
โครงการที่เป็น ตัวก าหนดเกณฑ์ส าคัญส าหรับประกันโครงการขนาดใหญ่ระดับชาติที่จะไม่ต้องสูญเสีย
ทรัพยากร ที่มีอยู่อย่างจ ากัดโดยไม่จ าเป็น การด าเนินโครงการบริการสังคมนั้น จะไม่มุ่งแต่เพียงความส าเร็จ
ของโครงการเท่านั้น  
 5.7. จากผลการประเมินความยั่งยืน (Sustainability) ในภาพรวมมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะสิ่งที่ท าให้โครงการฯ ประสบผลส าเร็จคือการบริหารจัดการ โครงการฯที่ก าหนดหน้าที่  
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ที่ชัดเจน ท าให้การด าเนินงานมีประสิทธิภาพและประสบผลส าเร็จและการคงไว้ซึ่งผลผลิตของโครงการฯ  
ในแต่ละปีท าให้โครงการที่รู้จักกันมากยิ่งขึ้น ซึ่งความสอดคล้องกับทฤษฎีของ รัตนะ บัวสนธ์ (2558) ที่กล่าว  
ไว้ว่า การประเมินด้านความยั่งยืน เป็นการประเมินโดยตั้งค าถามว่า แนวทางการปฏิบัติอย่างเป็นระบบ หรือ
เป็นทางการเกี่ยวกับการน าโครงการไปใช้ให้ประสบผลส าเร็จอย่างยั่งยืนคืออะไร ค าถาม ดังกล่าวมุ่งพิจารณา
ประเมินความคงอยู่หรือความต่อเนื่องในการท าโครงการที่ประสบผลส าเร็จไปใช้ รวมถึงวิธีการในการรักษา  
ไว้ซึ่งความส าเร็จของโครงการดังกล่าวพิสณุ ฟองศรี (2558) ได้กล่าวถึง กระบวนการตัดสินคุณค่าของโครงการ
ในระยะหนึ่งระยะใดหรือทุกระยะ โดยน าสารสนเทศจากการวัดมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  
เพ่ือตัดสินใจจัดท าโครงการ ทดลอง หรือน าร่อง ปรับเปลี่ยน ระงับ ขยายผลหรือยกเลิกโครงการ 
 5.8. จากผลการประเมินการถ่ายโยงความรู้(Transportation) ในภาพรวม มีความ เหมาะสม 
อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการด าเนินงานของโครงการฯ สามารถเป็นแบบอย่างให้กับโครงการฯ  
อ่ืนอีกหลายโครงการฯ และยังเป็นแบบอย่างของการด าเนินงานจนท าให้เป็นรู้จักในโรงเรียนต่าง ๆ นักเรียน
สามารถน าความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับจากโครงการฯไปต่อยอดในระดับที่สูงขึ้น ซึ่งคว ามสอดคล้อง 
กับทฤษฎีของรัตนะ บัวสนธ์ (2558) ที่กล่าวไว้ว่า การประเมินการถ่ายทอดส่งต่อ เป็นการประเมินโดยตั้ง
ค าถามว่า มีการน าโครงการหรือสิ่งแทรกแซงที่ประสบความส าเร็จไปประยุกต์หรือปรับปรุงใช้ในที่อ่ืนๆ หรือไม่ 
สมคิด พรมจุ้ย (2558) ได้กล่าวว่า ประโยชน์ของโครงการ คือ ช่วยให้ข้อมูลเกี่ยวกับความเข้าใจและ 
ความล้มเหลวของโครงการเพ่ือน าไปใช้ในการตัดสินใจและวินิจฉัยว่าจะด าเนินงานโครงการในช่วงต่อไปหรือไม่
จะยกเลิกหรือขยายการด าเนินการหรือไม่  

6. ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. การประเมินด้านบริบท ควรก าหนดจุดมุ่งหมายของโครงการให้มีความชัดเจน เข้าใจง่ายมากยิ่งข้ึน 
2. การประเมินด้านปัจจัยน าเข้า ผู้บริหารควรพัฒนาครูผู้สอนให้มีความเชี่ยวชาญในการสอน และมี

ระบบพัฒนาครูอย่างสม่ าเสมอ จัดสรรงบประมาณให้เพียงพอในการจัดการเรียนการสอนและมีสื่อวัสดุอุปกรณ์ 
สื่อเทคโนโลยีที่ เหมาะสมทันสมัยและน่าสนใจ มีแหล่งเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการเรียน เช่น ห้องสมุดที่มีระบบ
อินเตอร์เน็ต 

3. การประเมินด้านกระบวนการ ควรใช้สื่อการเรียนการสอนที่หลากหลายเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิด  
การเรียนรู้ 

4. การประเมินด้านผลกระทบ ควรจะต้องรักษาคุณภาพของโรงเรียนให้เพ่ิมขึ้ น จะได้การยอมรับ 
ของชุมชน 

5. การประเมินด้านประสิทธิผล ควรใช้วิธีการสอนให้นักเรียนมีความสามารถด้านการฟัง พูด อ่าน 
และเขียนภาษาอังกฤษ ครูควรจะเน้นคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้ เรียนให้สามารถน าไปใช้  
ในชีวิตประจ าวันได้ 

6. การประเมินด้านความยั่งยืน ควรจะเน้นการสอนที่สามารถน าความรู้ไปประยุกต์หรือบูรณาการ 
กับวิชาอ่ืน 
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7. การประเมินด้านการถ่ายโยงความรู้ ควรจะจัดกิจกรรมที่นักเรียนสามารถการขยายผลหรือการต่อ
ยอด ปรับปรุงหรือประยุกต์การใช้การสนทนาภาษอังกฤษในโรงเรียนเพ่ือให้นักเรียนได้รู้จักใช้ประโยชน์  
และแก้ปัญหา แล้วประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรศึกษาและการวางแผน ออกแบบการประเมิน เพ่ือให้ได้ความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย

ให้สามารถเกิดข้ึนในทุกขั้นตอนของการประเมินเพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึก 
2. ในการประเมิณโครงการครั้งต่อไป ควรเปิดโอกาสให้ผู้เชี่ยวชาญและผู้ประเมินจากภายนอกเป็น 

ผู้ที่มีส่วนในการประเมิน เพ่ือให้ได้ผลการประเมินในแต่ละมุมมอง 
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การพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
เร่ือง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา วิทยาการค านวณ 

Developing Learning Materials using Canva Program on Digital Citizenship 
Computing Science Course 

เรืองศักดิ์ ศรีรักษา1, นิตยารัตน์ คงนาลึก2, เศณวี ฤกษ์มงคล3, อนุวัฒน์ จันทสะ4 
Rueangsak Sriraksa1, Nitayarat Khongnaluek2, Senawee Roekmongkol3, Anuwat Jantasa4 

 
บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เรื่อง พลเมืองดิจิทัล 
รายวิชา วิทยาการค านวณ และ 2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เรื่อง พลเมืองดิจิทัล 
รายวิชา วิทยาการค านวณ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย จ านวน 40 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) สื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva และ 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้
ก่อนเรียนและหลังเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนี
ความสอดคล้อง สถิติทดสอบค่า t-test แบบ Dependent 

ผลการวิจัย  พบว่า 1) พัฒนาสื่ อการเรียนรู้ โดยใช้ โปรแกรม Canva เรื่อง พลเมืองดิจิทั ล  
รายวิชา วิทยาการค านวณ ผลการประเมินโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ประสิทธิภาพ 85.00/88.33  
ตามเกณฑ์ 80/80 และ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
ค าส าคัญ : สื่อการเรียนรู้, โปรแกรม Canva, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้, พลเมืองดิจิทัล, วิทยาการค านวณ 

Abstract 
The objectives of this research were: 1 ) to develop learning materials using Canva 

Program on Digital Citizenship in Computing Science Course and 2 )  to study learning 
achievement using Canva Program on Digital Citizenship in Computing Science Course.  
The sample group was 40 students in the Department of Digital Technology for Education, 
Faculty of Education, Nakhon Si Thammarat Rajabhat University, semester 2 of the academic 
year 2021. A simple random sampling method was used, totaling 40 people. The research 
tools were: 1 )  learning media using Canva Program and 2 )  test to measure learning 
achievement before and after classes. Data were analyzed using statistics such as 
percentage, mean, standard deviation, Index of Item Objective Congruence (IOC), Dependent 
t-test statistics 

The results of the research found that: 1 ) the learning media was developed using 
the Canva Program on the subject of Digital Citizenship, Computing Science Course.  
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The overall assessment results were at the highest level, the efficiency was 85 .00 /88 .3 3 
according to the 80/80 criteria, and 2) the learning achievement after school had a higher 
average score than before with a statistically significant level of 0.05. 
Keywords : Learning materials, Canva program, Learning achievement, Digital citizenship, 

Computing science 

1. บทน า 
ความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาการและเทคโนโลยีต่าง ๆ ในปัจจุบันนี้ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง

ของสังคมเป็นอย่างมาก ประกอบกับเทคโนโลยีได้มีการพัฒนาให้สอดคล้องกับความต้องการของมนุษย์  
อยู่เสมอ ดังนั้นการใฝ่หาความรู้ที่เพ่ิมขึ้นและต่อเนื่องตลอดเวลาจึงเป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต ท าให้คนในสังคม
มีการพัฒนาตนเองอยู่เสมอ เมื่อคนในสังคมมีการพัฒนาตนเองแล้วจะส่งผลให้สังคมมีการพัฒนาตามไปด้วย 
(สุพัตรา  ซาติบัญชาชัย, 2548) การศึกษาจึงเป็นเครื่องมือส าคัญของการพัฒนาคนให้มีความรู้ความสามารถ 
มีทักษะในการแก้ปัญหาและด าเนินชีวิตได้อย่างมีความสุขการจัดการศึกษาในปัจจุบันมีจุดเน้นส าคัญ  คือ  
การฝึกให้ผู้เรียนคิดเป็นแก้ปัญหาเป็นไม่ว่าจะเป็นการจัดการศึกษาในระดับใดก็ตามเพราะการที่คนเรา  
จะด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุขจ าเป็นต้องรู้จักคิดวิเคราะห์และเลือกสรรสิ่งที่เหมาะสมกับตนเอง
มากที่สุดเฉพาะอย่างยิ่งในสภาพปัจจุบันที่สังคมและสิ่งแวดล้อมมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วอยู่ตลอดเวลา
จ าเป็นต้องมีศักยภาพที่จะพัฒนาตนเองให้มากยิ่งขึ้นการจัดการศึกษาในอนาคตยิ่งต้องเน้นพัฒนาคนให้มี
ความสามารถในการคิดและมีทักษะในการแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 การจัดการศึกษาในโรงเรียนปัจจุบันมีปัญหาในการจัดการเรียนการสอนที่ส าคัญ ได้แก่ ปัญหาการขาด
การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ ปัญหาด้านทักษะความสามารถของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน ปัญหาสภาพชั้นเรียน และที่ส าคัญ คือ ปัญหาด้านเทคโนโลยีและสื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัย เช่น  
สื่อมัลติมีเดีย สื่อกราฟิก เป็นต้น สิ่งเหล่านี้ส่งผลกระทบต่อการยกระดับคุณภาพในการจัดการเรียนการสอน 
การน านวัตกรรมการศึกษามาใช้เพ่ือยกระดับการจัดการศึกษาในโรงเรียนจะเป็นแนวทางหนึ่งที่ควรได้รับ
การศึกษาและแสวงหาแนวทางที่เหมาะสมด้วยเหตุนี้การจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมจึงไม่สามารถ
ตอบสนองเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนได้ การใช้สื่อกราฟิกต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนจึง  
มีความส าคัญ เช่น สื่อรูปภาพ กราฟ แผนภูมิ เป็นต้น ล้วนสามารถน ามาใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียนได้ สื่อการฟิกช่วยให้ผู้เรียนเสริมสร้างความรู้ฝึกทักษะในรายวิชา โดยผู้เรียนจะสนุกสนาน การเรียนรู้
ผ่านสื่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เป็นการน าเอาสื่อคอมพิวเตอร์มาใช้ในการน าเสนอข้อมูล 
ให้ควบคู่กับสื่อต่าง ๆ เป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตัวเอง กระตุ้นเกิดการเรียนรู้ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญ
ของการจัดการศึกษาในยุคดิจิทัล (พงษ์พิพัฒน์ สายทอง, 2557) 
 จากสภาพการดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva  
เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา 
วิทยาการค านวณของนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 
สร้างสรรค์สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านการจัดกิจกรรมท่ีสนุกสนาน กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
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2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
2.1 เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา วิทยาการค านวณ

 2.2 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา 
วิทยาการค านวณ 

3. ระเบียบวิธีวิจัย 
 3.1 ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 78 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 40 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple 
Random Sampling) 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

1) สื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา วิทยาการค านวณ 
2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา วิทยาการ

ค านวณ จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูก
ได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 15 ข้อ คะแนนเต็ม 15 คะแนน 
 3.3 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 

1) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ สื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา
วิทยาการค านวณ มีข้ันตอน ดังนี้ 
  1. ศึกษาหลักการ รูปแบบ และวิธีการสร้างสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva จากคู่มือ 
และเว็บไซต์ต่าง ๆ  
  2. ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหา 
  3. จัดท า Story board ก าหนดของขายเนื้อหาของการสร้างสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม 
Canva ก าหนดเนื้อหา และเรียงล าดับเนื้อหาบทเรียน โดยมีเนื้อหาดังต่อไปนี้ 
   3.1 ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
   3.2 ทักษะที่ส าคัญในการเป็นพลเมืองยุคดิจิทัล 
   3.3 การป้องกันตนเองและผู้อื่น 
   3.4 สิทธิและความรับผิดชอบ 
  เพ่ือพิจารณาด้านความรู้ของเนื้อหาความเหมาะสมในการน าเสนอเนื้อหาสื่อการเรียนรู้  
ความสอดคล้องของเนื้อหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ความถูกต้องของภาษา และภาพประกอบให้
เหมาะสมกับผู้เรียน 
  4. สร้างสื่อการเรียนรู้ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล จากโปรแกรม Canva เป็นโปรแกรมหลัก 
ที่สามารถผลิตสื่อ เพ่ือน าเสนอเนื้อหาของบทเรียน ประกอบด้วย ตัวอักษร ตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และวิดีโอ 
  5. น าสื่อการเรียนรู้ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล จากโปรแกรม Canva ให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ได้แก่ 
ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิค และด้านการสอน ประเมินคุณภาพโดยตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 
วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง และเนื้อหาที่จ าเป็นของสื่อ จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไข 



    Education Journal of Nakhon Si Thammarat Rajabhat University 
       Vol. 1 No. 1 January – June 2022 

54   

เพ่ือให้สื่อการเรียนรู้ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล จากโปรแกรม Canva ที่มีประสิทธิภาพและมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
จากนั้นน าไปหาประสิทธิภาพสื่อโดยทดลองใช้กับกลุ่มที่ มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน  
เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ 

6. น าสื่อการเรียนรู้ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล จากโปรแกรม Canva ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไข
สมบูรณ์เรียบร้อยแล้วน าไปใช้จริงทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจริง จ านวน 40 คน 
 2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน 
เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา วิทยาการค านวณ จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 15 ข้อ มีคะแนนเต็ม 15 คะแนน  

3.4 หลักในการสร้างแบบทดสอบ มีหลักในการสร้างดังต่อไปนี้ 
  1. วิเคราะห์จุดประสงค์ก าหนดพฤติกรรมที่ต้องการวัด เนื้อหาวิชา โดยวิเคราะห์ดูว่าเนื้อหา
สาระใดบ้างที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ แต่ละหัวข้อเหล่านั้นต้องการให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมอะไร 
จากนั้นผู้วิจัยจะต้องจัดท าตารางวิเคราะห์มาตรฐานและตัวชี้วัด 
  2. ตารางวิเคราะห์มาตรฐานและตัวชี้วัด มักจ าแนกพฤติกรรมของผู้ เรียนตามแนวคิด
ของบลูมและคณะ (1956) ได้แก่  ความจ า ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้  การวิเคราะห์  การประเมิน  
การสังเคราะห์ และสร้างสรรค์ 
  3. ก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบให้สอดคล้องกับมาตรฐาน ตัวชี้วัด เนื้อหา ระยะเวลา 
และศึกษาวิธีการสร้าง และการหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
  4. ลงมือเขียนข้อค าถามตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดยเลือกสถานการณ์และเนื้อหามาเป็น
สิ่งเร้าให้ผู้ตอบแสดงพฤติกรรมออกมา 
  5. น าแบบทดสอบที่เขียนไว้มาทบทวน แล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา และพฤติกรรมที่ต้องการวัด 
  6. พิมพ์แบบทดสอบทั้งฉบับ ตรวจแก้ไขแล้วน าไปทดลองใช้กับกลุ่มที่มีลักษณะใกล้เคียงกับ
กลุ่มตัวอย่างที่จะใช้แบบทดสอบในการเก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อตรวจสอบคุณภาพในด้านความยากง่าย อ านาจ
จ าแนก และความเชื่อม่ัน 
  7. ปรับปรุงแก้ไข จัดท าแบบทดสอบฉบับจริงแล้วน าไปเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง  
ที่ใช้ในการวิจัย 
 3.5 การด าเนินการวิจัย/การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การด าเนินการวิจัย 
  1. ก าหนดวัตถุประสงค์ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva 
  2. รวบรวมและศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva 
  3. ออกแบบสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva 
  4. พัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva 
  5. ประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva โดยผู้เชี่ยวชาญ 
  6. นักศึกษาทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ก่อนเรียน (Pretest) 
  7. จัดการเรียนการสอนด้วยสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เพ่ือส่งเสริมส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา วิทยาการค านวณ 
  8. นักศึกษาทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้หลังเรียน (Posttest) 
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ จ านวน 40 คน ดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
  1.1 ผู้วิจัยปฐมนิเทศนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง เพ่ือท าความเข้าใจถึงการจัดการเรียนรู้จากสื่อ
การเรียนรู้ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล จากโปรแกรม Canva และชี้แจงรายละเอียดในการด าเนินการจัดการเรียน
การสอน จุดประสงค์ในการเรียนรู้และวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ จากนั้นท าการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
จ านวน 15 ข้อกับนักศึกษาที่เรียน จ านวน 40 คน และเก็บคะแนนที่ได้จากการทดสอบจากนั้นน าไปวิเคราะห์
ข้อมูลต่อไป 
  1.2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดการเรียนการสอน โดยนักศึกษาเรียนรู้และด าเนินกิจกรรมตาม 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างไว้ เพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจ ประกอบด้วย เนื้อหา เรื่อง พลเมืองดิจิทัล ดังนี้ 
   1) ความเป็นพลเมืองดิจิทัล 
   2) ทักษะที่ส าคัญในการเป็นพลเมืองยุคดิจิทัล 
   3) การป้องกันตนเองและผู้อ่ืน 
   4) สิทธิและความรับผิดชอบ 

โดยนักศึกษาจะเรียนรู้เนื้อหาจากสื่อการเรียนรู้ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล จากโปรแกรม Canva และมี
แบบทดสอบประเมินผลทางการเรียนรู้ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน  

2. เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest)  
3. น าผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล และเขียนรายงานการวิจัย 

 3.6 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ 

1. การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
2. การหาประสิทธิภาพสื่อ (E1/E2) 

การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน 
1. การหาค่าเฉลี่ย (Mean) 
2. การหาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
3. การเปรียบเทียบผลการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน (t-test Dependent) 

4. สรุปผลการวิจัย 

4.1. ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา วิทยาการ
ค านวณ ดังตารางที่ 1.1 และ 1.2 
ตารางท่ี 1.1 ผลการหาคุณภาพสื่อการเรียนรู้ 

รายการประเมิน Mean S.D. Level 
ด้านเนื้อหา 4.33 0.58 มาก 
ด้านเทคนิค 5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านการสอน 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม 4.67 0.50 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 1.1 ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา 
วิทยาการค านวณ โดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.33, S.D. = 0.58) 
ด้านเทคนิคมีค่าเฉลี่ยอยู่ ในระดับมากที่สุด (Mean = 5.00, S.D. = 0.00) และด้านการสอนมีค่าเฉลี่ย 
อยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.67, S.D. = 0.58)  โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.67, 
S.D. = 0.50) 
ตารางท่ี 1.2 ผลการหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้ 

การทดสอบ n Score Percent 

ระหว่างเรียน (E1) 40 15 85.00 

หลังเรียน (E2) 40 15 88.33 

 จากตารางที่ 1.2 ผลการหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้ เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา วิทยาการค านวณ 
ที่พัฒนาขึ้น พบว่า สื่อการเรียนรู้ มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 85.00/88.33 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80 

4.2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา วิทยาการ
ค านวณ ดังตารางที่ 2 
ตารางท่ี 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ n Score Mean S.D. t Sig 

ก่อนการจัดการเรียนรู้ 40 15 9.23 2.82 
7.33 .000 

หลังการจัดการเรียนรู้ 40 15 12.13 1.42 

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
จากตารางที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา 

วิทยาการค านวณ หลังได้รับการจัดการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (Mean = 12.13, S.D. = 1.42) สูงกว่า
ก่อนการจัดการเรียนรู้ (Mean = 9.23, S.D. = 2.82) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

5. อภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
5.1. ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เรื่อง พลเมืองดิจิทัล รายวิชา วิทยาการ

ค านวณ พบว่า ผลการประเมิน โดยรวมมีคุณภาพอยู่ ในระดับมากที่สุด  (Mean = 4.67, S.D. = 0.50)  
มีประสิทธิภาพ 85.00/88.33 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุฑามาศ แก้วมรกต 
และอภิชา แดงจ ารูญ (2564) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง การออกแบบ
ภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเศรษฐบุตรบ าเพ็ญ พบว่า  ประสิทธิภาพสื่อ 
ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 80.00/82.27 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80 เนื่องจากในแต่ละบทเรียนมีการวาง
เนื้อหาที่เหมาะสม มีสีสัน สดใส มีการยกตัวอย่างประกอบที่น่าสนใจโดยใช้ตัวการ์ตูนหรือตัวละครที่ทันสมัย 
อีกท้ังตัวอักษรมีขนาดเหมาะสมกับผู้เรียนและมีการใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย 

5.2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เป็นวิธีการสอนที่เน้นผู้เรียน 
เป็นส าคัญ มีการสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง และเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีการออกแบบที่น่าสนใจ มีเนื้อหา 
ที่ไม่ซับซ้อนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา มีสีสัน ภาพนิ่ง เสียง ขนาดตัวอักษร ที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ท าให้
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ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน เพราะสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva เป็นสื่อที่ท าให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้และได้ผ่านการทดลองหาประสิทธิภาพและแก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้องตามหลักเกณฑ์มาตรฐาน 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ บุญมี ชุติมาธรสาร และวิมาน  ใจดี (2560) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อ 
การสอนด้วยโปรแกรม Captivate ส าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเอง รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร โดบโปรแกรม Captivate ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองท าให้สามารถศึกษาได้ทุกสถานที่ 
และทุกเวลา และศิริพล แสนบุญส่ง นิป เอมรัฐ และศักดา จันทราศรี (2561) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง  การพัฒนา
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง โปรแกรมค้นหา ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดพระขาว 
(ประชานุเคราะห์) จังหวัดพระนครศรีอยุธยา เพ่ือให้ผู้เรียนได้สามารถศึกษาได้ด้วยตนเองและสามารถทวนซ้ า
ได้บ่อยครั้ง ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้สูงขึ้นกว่าเดิม 

6. ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 

1) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva ผู้วิจัยจ าเป็นต้องค านึงถึงการออกแบบ
บทเรียนให้มีกิจกรรมที่หลากหลาย เข้าใจง่าย เหมาะสมกับพ้ืนฐานความรู้ของผู้เรียนในด้านการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้สื่อที่พัฒนาขึ้นมีความน่าสนใจ มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลต่อผู้เรียนมากท่ีสุด 

2) ผู้สอนควรให้ค าแนะน าวิธีการเรียนรู้สื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Canva ก่อนที่ผู้เรียน 
จะท าการเรียนรู้ด้วยตนเองและควรให้ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้เพ่ิมเติมนอกชั่วโมงเรียน  ทั้งนี้ ผู้เรียนควรมีความรู้
พ้ืนฐานในการใช้งานคอมพิวเตอร์ เพ่ือท าให้สามารถใช้สื่อในการเรียนรู้เนื้อหาได้ดี สะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
1) ควรมีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยโปรแกรม Canva ในการจัดการเรียนรู้เนื้อหากลุ่มสาระอ่ืน 

ๆ เพื่อเพ่ิมความหลากหลายให้สื่อมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
2) ควรมีการพัฒนารูปแบบของสื่อการเรียนรู้ด้วยโปรแกรม Canva ในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น แบบ

ออนไลน์ในรูปแบบ E- learning เพ่ือเชื่อมโยงไปยังแหล่งเนื้อหาข้อมูลบนเว็บไซต์ต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าถึงได้
ง่ายและสะดวกมากยิ่งข้ึน 

3) ควรมีการเพ่ิมเติมภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเพลงประกอบเพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน
ให้มากขึ้น 
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การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เพ่ือพฒันาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร 
Development of Electronic Books to Develop Learning Achievement 
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Supachai Chotikitphiwat4 
 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา 

รายวิชา วิทยาการค านวณ 2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  
โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร ที่มีต่อการเรียนด้วยหนั งสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา 
รายวิชา วิทยาการค านวณ 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร
ที่มีต่อการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ  
ภาคเรียนที่ 2/2564 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560 
กลุ่ มตั วอย่ างที่ ใช้ ในการวิจั ย คือ นั กเรียนระดับชั้ นมั ธยมศึ กษาปี ที่  2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร  
ที่เรียนรายวิชา วิทยาการค านวณ จ านวน 30 คน โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับฉลาก เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้  2) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา  
3) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนี
ความสอดคล้อง สถิติทดสอบค่า t-test แบบ Dependent 
 ผลการวิจัย พบว่า 

1) ผลการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ  
มีผลการประเมินโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีประสิทธิภาพ 88.47/83.16 ตามเกณฑ์ 80/80 
 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้หนังสื ออิเล็กทรอนิกส์  
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการอ่าน เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร โดยรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
ค าส าคัญ : หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ , ทรัพย์สินทางปัญญา , วิทยาการค านวณ , ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ,  
               ความพึงพอใจ 
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Abstract 
The objectives of this research were 1) to develop an electronic books on 

Intellectual Property in the Course of Computing Science 2) to study the learning 
achievement of Mathayom Suksa 2 students at Cha-uat Wittayakarn School towards learning 
with electronic books on Intellectual Property, Computing Science Course and, 3) to assess 
the satisfaction of Mathayomsuksa 2 students of Cha-uat Wittayakarn School towards 
learning with electronic books. Subject: Intellectual Property, Computing Science Course, 
semester 2/21 according to the Core Curriculum of Basic Education BE 2551, Revised Edition 
2017. The sample group used in this research were Mathayomsuksa 2 students at Cha-uat 
Wittayakarn School. Course Computing Science of 30 people using a simple random 
sampling method. The research instruments consisted of 1) a learning management plan 2) 
an electronic books on Intellectual Property 3) a learning achievement test on Intellectual 
Property, and 4) a student's satisfaction assessment form with electronic books. Data were 
analyzed using statistics such as percentage, mean, standard deviation, Index of Item 
Objective Congruence (IOC) and Dependent t-test statistics 
 The results of the research found that: 

1) Development results of electronic books on Intellectual Property, Computing 
Science Course. The overall assessment results were at a high level, efficiency 88.47/83.16 
based on 80/80 criteria. 

2) The academic achievement of Mathayom Suksa 2 students at Cha-uat Wittayakarn 
School after studying, it was significantly higher than before at the .05 level. 

3) Assessment results of students' satisfaction with learning by using electronic books 
to enhance reading skills on Intellectual Property, Computing Science Course for students in 
Mathayom 2 at Cha-uat Wittayakarn School. Overall, satisfaction was at the highest level. 
Keywords : Electronic Books, Intellectual property, Learning achievement, Computing    

science, Satisfaction 

1. บทน า 
การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันและอนาคตอันใกล้ต้องมีการปรับตัวเพ่ือให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง 

และสอดคล้องกับความต้องการของสังคมและโลกท่ีเปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว นวัตกรรมการศึกษาไทยแลนด์ 4.0 
ที่ส าคัญ คือ การน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาผนวกเข้ากับการศึกษาสร้างเป็นเครื่องมือหรือสื่อทางการเรียนรู้
ให้แก่นักเรียนส าหรับการศึกษา 4.0 รองรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ช่วยให้ผู้เรียนมีความตื่นตัวใน  
การแสวงหาความรู้อยู่ตลอดเวลา การน าเกมการเรียนรู้มาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนจะช่วย  
ให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ เกิดการแข่งขัน และสร้างความท้าทาย  (ยืน ภู่วรวรรณ , 2559) โดยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เป็นการจัดเก็บและน าเสนอข้อมูลหลากหลายรูปแบบทั้งข้อความ ตัวเลข ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงต่าง ๆ หรือข้อความหลายมิติ  (hypertext) หากเป็นข้อมูลที่มี เสียงและ
ภาพเคลื่อนไหวรวมกัน เรียกว่า สื่อประสมหรือสื่อหลายมิติ  (hypermedia) (ครรชิต มาลัยวงศ์ , 2540) 
ได้น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเป็นอีกวิธีหนึ่งที่น าเทคโนโลยีช่วยในการแก้ปัญหาการเรียนการสอนซึ่งมี
งานวิจัยจ านวนมาก ระบุว่า สามารถแก้ปัญหาเรื่องภูมิหลังที่แตกต่างกันของผู้เรียน ปัญหาการสอนตัวต่อตัว 
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ปัญหาการขาดแคลนเวลา ปัญหาการขาดแคลนผู้เชี่ยวชาญ รวมไปถึงปัญหานักเรียนขาดความสนใจ 
ในการเรียน ขาดความสนใจในการอ่าน นอกจากนี้ยังสามารถท าเรื่องที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ดียิ่งขึ้น
และท าเรื่องที่ยุ่งยากและซับซ้อนให้เข้าใจง่ายขึ้น ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากยิ่ง ขึ้น 
เพราะสามารถแสดงการเคลื่อนไหว อธิบายการเปลี่ยนแปลงหรือการเคลื่อนไหวได้ดี ใช้เสียงเพ่ือประกอบ
ค าอธิบายให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจดียิ่งขึ้น สอดรับกับปัญหาในการจัดการเรียนการสอนของนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนชะอวดวิทยาการ ซึ่งได้มาจากการสังเกตและตรวจสอบผลการเรียนและ
พฤติกรรมการเรียนย้อนหลังที่ผ่านมา พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดความสนใจในการเรียนและการอ่าน  
ซึ่งหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีข้อดี คือ สามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้ สามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวในการตัดสิน
ทางเลือกเมื่อผู้เรียนตอบผิดหรือตอบถูกได้ นอกจากนี้ ผู้เรียนยังสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
มีอิสระในการเรียนมากขึ้น ซึ่งนับได้ว่าเป็นการตอบสนองนโยบาย “ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ” ได้อย่างดี หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์จึงเป็นสิ่งที่ส่งผลดีต่อการเรียนการสอน และสามารถพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้นได้ นอกจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะช่วยกระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนได้เป็นอย่างดีแล้วยัง
สามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนไม่ว่าจะเป็นปัญหานักเรียนไม่สนใจเรียน คุยกัน หลับในห้องเรียน  
ไม่กระตือรือร้นต่อการเรียนการสอน มีความรู้สึกไม่สนุกในการเรียน บรรยากาศในการเรียนน่าเบื่อ ไม่ให้ความ
ร่วมมือในการจัดกิจกรรม รวมทั้งช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักแสวงหาความรู้เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง ลึกซึ้ง 
และต่อเนื่องตลอดเวลา ท าให้การใช้สื่อการเรียนรู้เป็นไปตามแนวการจัดการเรียนรู้และพัฒนาให้เกิด  
การเรียนรู้อย่างแท้จริง (กรมวิชาการ, 2545) 

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยได้เล็งเห็นความส าคัญว่าการน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มาเป็นสื่อ  
การเรียนการสอนจะท าให้ได้สื่อที่มีความแปลกใหม่และเร้าความสนใจของผู้เรียน ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาสื่อ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มาประกอบการเรียนการสอน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร ซึ่งนับได้ว่าเป็นสื่อที ่มีคุณค่าและประโยชน์ต่อผู้เรียนเป็นอย่างยิ่ง เป็น
แนวทางในการพัฒนาให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้น อีกทั้งยังเป็นความรู้พื้นฐานในการ
ปฏิบัติตนต่อการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในทิศทางที่ถูกต้องและเหมาะสมสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์
ในชีวิตประจ าวันต่อไปได้ 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
2.1 เพื่อพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ 
2.2 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร  

ที่มีต่อการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ 
2.3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคารที่มีต่อ  

การเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ 

3. ระเบียบวิธีวิจัย 
3.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร ภาคเรียนที่ 2/2564 

จ านวน 349 คน 
3.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร ที่เรียนรายวิชาวิทยาการ

ค านวณ ภาคเรียนที่ 2/2564 จ านวน 30 คน โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับฉลาก 
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3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
1) เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา  

โดยเนื้อหาที่ใช้ในการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พัฒนาขึ้นตามเนื้อหา
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย รายวิชา วิทยาการค านวณ ภาคเรียนที่ 2/2564 น ามาวิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือสร้างหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย 

1) ความหมายของทรัพย์สินทางปัญญา 
2) ประเภทของงานที่มีลิขสิทธิ์ 
3) ความแตกต่างประเภทของสิทธิบัตร 
4) การสืบคน้ข้อมูลเกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญา 

2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียน เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน  
ชะอวดวิทยาคาร ภาคเรียนที่  2/2564 และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 
 3.4 การสร้างเครื่องมือ 

1) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา 
ขั้นตอนในการสร้างสื่อ มีดังนี้ 
1. ศึกษาหลักการ รูปแบบ และวิธีการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จากคู่มือ เว็บไซต์ และ

ค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 
2. ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหา 
3. น าไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญที่มีความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหารายวิชา วิทยาการค านวณ และ

ด้านการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือมาเป็นแนวทางในการสร้าง 
4. จัดท า Story board และก าหนดของข่ายเนื้อหาของการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

ก าหนดเนื้อหาและจัดเรียงล าดับเนื้อหา โดยมีเนื้อหา มีดังนี้ 
1) ความหมายของทรัพย์สินทางปัญญา 
2) ประเภทของงานที่มีลิขสิทธิ์ 
3) ความแตกต่างประเภทของสิทธิบัตร 
4) การสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญา 

เพ่ือพิจารณาด้านความรู้ของเนื้อหา ความเหมาะสมในการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน ความ
สอดคล้องของเนื้อหา จุดประสงค์ทั่วไปและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหา ความถูกต้องของภาษา 
และภาพประกอบให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

5. สร้างสื่อการเรียนการสอนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา จากโปรแกรม
ส าเร็จรูป Heyzin ซึ่งเป็นโปรแกรมที่สามารถผลิตเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ออกมาเป็นลักษณะเหมือน
หนังสือทั่วไป แต่พิเศษกว่านั้น คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ สามารถแทรกข้อความ เสียงบรรยาย
ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ อีกทั้งยังสามารถสร้างจุดเชื่อมโยงเอกสาร 

6. น าหนั งสืออิเล็กทรอนิกส์  เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ  
ให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ประเมินคุณภาพโดยตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข วิเคราะห์มาตรฐาน
การเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง เนื้อหาที่จ าเป็นบทเรียนจากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไข พร้อมทั้งการ 
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ใช้เทคนิคต่าง ๆ ในการท าสื่อการเรียนการสอน เพ่ือให้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
จากนั้นน าไปหาประสิทธิภาพบทเรียนกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

7. น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขสมบูรณ์เรียบร้อยแล้วน าไปใช้จริง
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจริง จ านวน 30 คน 
2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง

เรียน เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ ภาคการศึกษา 2/2564 ส าหรับนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
เกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 20 ข้อ มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบประเมิน
แบบ Rating Scale 5 ระดับ เกณฑ์การให้คะแนน คือ 5 = มากที่สุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2= น้อย และ 
1 = น้อยที่สุด 

หลักในการสร้างแบบทดสอบ การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ เพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
และประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยได้ด าเนินการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนตามขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาหลักสูตรศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชา วิทยาการ
ค านวณ สาระที่ 4 เทคโนโลยี หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา 

2. ศึกษาทฤษฎี เทคนิควิธีการสร้างแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ การเขียนข้อสอบจาก
เอกสารหลักสูตร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3. วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหารายวิชา วิทยาการค านวณ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา 

4. สร้างแบบทดสอบให้สอดคล้องครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาลักษณะ
ข้อสอบเป็นแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก คือ ก ข ค และ ง จ านวน 20 ข้อ ที่มีค าตอบที่ถูกต้องเพียง
ค าตอบเดียว แล้วตรวจสอบความถูกต้อง 

5. น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) ความเหมาะสมของภาษาและหาค่าดัชนีความสอดคล้องน ามาปรับปรุง/แก้ไข 
โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา คือ ค่าความสอดคล้อง ตั้งแต่ 0.50 ถึง 1.00 ถือว่าแบบทดสอบ  
ความสอดคล้อง หากค่าความสอดคล้องต่ ากว่า 0.50 ถือว่าต้องปรับปรุง 

6. น าแบบทดสอบ เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา ที่สมบูรณ์แล้วไปใช้ เป็นเครื่องมือในการวิจัย 
โดยการทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียนเป็นข้อสอบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
หลักในการสร้างแบบประเมิน การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์เป็นแบบประเมินที่สร้างขึ้น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้สอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนหลัง 
จากที่ได้เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จนจบแล้ว โดยให้ผู้เรียนประเมินซึ่งมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณ
ค่า Rating Scale 5 ระดับ โดยมีขั้นตอนในการสร้าง ดังนี้ 
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  1. ศึกษาทฤษฎี วิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจจากต ารา เอกสาร หนังสือและ
งานวิจัยต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 
  2. สร้างแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แบ่งเป็น 3 ตอน 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐาน 
  ตอนที่ 2 ระดับความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา วิทยาการค านวณ 
  เกณฑ์ในการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด 
มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด โดยการวิเคราะห์ค่าคะแนน มีดังนี้ 
   มากที่สุด ค่าคะแนน 5 คะแนน 
   มาก  ค่าคะแนน 4 คะแนน 
   ปานกลาง ค่าคะแนน 3 คะแนน 
   น้อย  ค่าคะแนน 2 คะแนน 
   น้อยที่สุด ค่าคะแนน 1 คะแนน 
  ส าหรับการให้ความหมายของค่าที่วัดได้ ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ที่ใช้ในการให้ความหมาย  
โดยให้ค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
   ระดับ 5 คะแนน เฉลี่ยระหว่าง 4.50-5.00 หมายถึง พึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
   ระดับ 4 คะแนน เฉลี่ยระหว่าง 3.50-4.49 หมายถึง พึงพอใจระดับมาก 
   ระดับ 3 คะแนน เฉลี่ยระหว่าง 2.50-3.49 หมายถึง พึงพอใจระดับปานกลาง 
   ระดับ 2 คะแนน เฉลี่ยระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อย 
   ระดับ 1 คะแนน เฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
  ตอนที่ 3 ข้อคิดเห็นเพิ่มเติมในลักษณะค าถามปลายเปิด 
  3. น าแบบประเมินความพึงพอใจมาท าการปรับปรุงให้เหมาะสมตามค าแนะน าและ
ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 
  4. น าแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปเก็บข้อมูลกับกลุ่ม
ตัวอย่าง จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูล และเขียนรายงานการวิจัย 

3.6 การด าเนินการวิจัย/การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
  1.1 ผู้วิจัยชี้แจงนักเรียนกลุ่มตัวอย่างเพ่ือท าความเข้าใจถึงการจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา โดยอธิบายรายละเอียดในการด าเนินการจัดการเรียนการ
สอน จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ จากนั้นท าการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
จ านวน 20 ข้อ กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน เก็บคะแนน
ที่ได้จากการทดสอบ เพ่ือน าไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
  1.2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดการเรียนการสอน โดยให้นักเรียนเรียนรู้และด าเนินกิจกรรมตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างไว้เพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจซึ่งเนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา มี
ดังนี้ 
   1) ความหมายของทรัพย์สินทางปัญญาและประเภทของงานที่มีลิขสิทธิ์ จ านวน 1 
คาบ 
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   2) ความแตกต่างประเภทของสิทธิบัตรและการสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับทรัพย์สินทาง
ปัญญา จ านวน 1 คาบ 

โดยนักเรียนจะเรียนรู้เนื้อหาจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผ่านภาพการ์ตูน ภาพเคลื่อนไหวสีสัน
สดใส และมีแบบทดสอบประเมินผลทางการเรียนทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนในการเรียนเนื้อหาดังกล่าว  
ซึ่งเนื้อหาจะถูกแบ่งออกเพ่ือการเรียนระยะเวลา 1 สัปดาห์ จ านวน 2 ชั่วโมง เรื่อง ได้แก่ ความหมายของ
ทรัพย์สินทางปัญญา ประเภทโครงงานที่มีลิขสิทธิ์ ความแตกต่างประเภทโครงการสิทธิบัตร และการสืบค้น
ข้อมูลเกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญา โดยการเรียนในแต่ละหัวข้อนักเรียนจะเรียนด้วยตนเองและท าแบบฝึกหัด
ส่งครู ซึ่งหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อการเรียนที่ครูไม่ได้เข้ามามีบทบาททางการสอนด้วยโดยตรง ครูเป็นเพียง
ผู้คอยให้ค าชี้แนะการใช้งาน การให้ค าปรึกษา ตรวจสอบความถูกต้องของบทเรียน แบบทดสอบ และผลตอบ
กลับของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเท่านั้น 
 2. เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนนักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) จ านวน 20 ข้อ  
กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
 3. ท าแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 4. น าผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

 3.7 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ 

1. การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
2. การหาประสิทธิภาพบทเรียน (E1/E2) 

การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน 
1. การหาค่าเฉลี่ย (Mean) 
2. การหาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
3. การเปรียบเทียบผลการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน (t-test Dependent) 

4. สรุปผลการวิจัย 
การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทรัพย์สินทาง

ปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร  เสนอ
ผลการวิจัยตามล าดับวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
 4.1 ผลการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการ
ค านวณ ดังตารางที่ 1.1 และ 1.2 
ตารางท่ี 1.1 ผลการหาคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

รายการประเมิน Mean S.D. ระดับ 
ด้านเนื้อหา 4.00 1.00 มาก 
ด้านเทคนิค 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม 4.33 0.82 มาก 
 จากตารางที่ 1.1 ผลการหาคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา โดยผู้เชี่ยวชาญ 
พบว่า ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.00, S.D. = 1.00) ด้านเทคนิคมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มากที่สุด (Mean = 4.67, S.D. = 0.58)  โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.33, S.D. = 0.82) 
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ตารางท่ี 1.2 ผลการหาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

การทดสอบ n Score Percent 

ระหว่างเรียน (E1) 30 24 88.47 

หลังเรียน (E2) 30 20 83.16 

 จากตารางที่  1.2 ผลการหาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา  
ที่พัฒนาขึ้นพบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพ เท่ ากับ 88.47/83.16 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
80/80 
 4.2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร 
ที่มีต่อการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ  
ดังตารางที่ 2 
ตารางท่ี 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
การทดสอบ n Score Mean S.D. t-test sig 

ก่อนเรียน 30 20 13.13 2.29 
11.57 .00 

หลังเรียน 30 20 16.63 1.85 

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา พบว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เรื่องนี้สามารถน าไปใช้ได้ 
 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคารที่มีต่อการ
เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ ดังตารางที่ 3 
ตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจ 

รายการประเมิน Mean S.D. ระดับ 
ด้านเนื้อหา 4.66 0.49 มากที่สุด 
ด้านเทคนิค 4.59 0.53 มากทีสุ่ด 

รวม 4.61 0.52 มากที่สุด 
จากตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร 

ที่มีต่อการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด 
(Mean = 4.66, S.D. = 0.49) ด้ านเทคนิ คมีค่ าเฉลี่ ยอยู่ ในระดับมากที่ สุ ด (Mean = 4.59, S.D. = 0.53)  
โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.61, S.D. = 0.52) 
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5. อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
5.1 ผลการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการ

ค านวณ พบว่า ผลการประเมินโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.33, S.D. = 0.82)  
มีประสิทธิภาพ 88.47/83.16 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 สอดคล้องกับงานวิจัยของ แวววิไล จ าปาศักดิ์ 
(2560) ซึ่งได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ลักษณะนาม กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผลมีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับมากและเมื่อน าไปทดสอบ
กับนักเรียนมีประสิทธิภาพ 80.06/82.84 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 เช่นกัน ซึ่งจะเห็นได้เมื่อน าหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์มาช่วยในการจัดการเรียนการสอนจะมีผลท าให้ผลการเรียนของนักศึกษามีประสิทธิภาพเพ่ิม
สูงขึ้น 

5.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 เนื่องมาจากการ 
ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างขึ้นเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีการออกแบบที่น่าสนใจ มีเนื้อหาที่ไม่ซับซ้อน 
สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา มีสีสัน ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวเสียง ขนาด ตัวอักษรที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ 
ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน เพราะหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อที่ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของสุทธิพร  สายทอง (2561) ได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ รายวิชา อาเซียนศึกษาของนิสิต สาขารัฐศาสตร์ ผลวิจัย พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนหลังจากเรียนด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์สูงขึ้นเม่ือเทียบกับก่อนเรียน 
 5.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร ที่มีต่อ
การเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา พบว่า โดยภาพรวมมีผลประเมินอยู่ในระดับ
มากที่สุด (Mean = 4.66, S.D. = 0.49) โดยมีผลประเมินรายด้าน คือ ด้านเนื้อหามีผลประเมินอยู่ในระดับ
มากที่สุด (Mean = 4.61, S.D. = 0.52) และด้านเทคนิคมีผลประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.59, 
S.D. = 0.53) ซึ่งเห็นได้ว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ทรัพย์สินทาง
ปัญญา เพราะมีการน าภาพกราฟฟิกต่าง ๆ เสียง พ้ืนหลัง สีสัน ขนาดตัวอักษร การเชื่อมโยงเนื้อหาต่าง ๆ  
ที่น่าสนใจมาใช้ในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้นักเรียนมีความพอใจในการเรียนด้วยหนังสือเล็กทรอ
นิกส์  สอดคล้องกับการวิจัยของ อนรรฆพร สุทธิสาร (2564) ซึ่ งได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) วิชา วิทยาศาสตร์ เรื่อง เซลล์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ผลวิจัย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย
หนังสืออิเล็กทรอนิสก์อยู่ในระดับมากที่สุด 

6. ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 

 1) ในการน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ  ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร ควรมีการติดตามการน าไปใช้ของครูอย่างต่อเนื่อง 
เป็นประจ า 
 2) เพ่ือให้การเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญา รายวิชา วิทยาการค านวณ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชะอวดวิทยาคาร ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเกิดประสิทธิภาพสูงสุด ผู้สอน
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ควรท าการตรวจสอบความพร้อมของห้องที่ใช้ในการเรียนความพร้อมของคอมพิวเตอร์ หูฟัง และตัวบทเรียน
ในเครื่องก่อนถึงเวลาเรียน 
 3) การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผู้วิจัยจ าเป็นต้องค านึงถึงการออกแบบบทเรียนให้มีกิจกรรม 
ที่หลากหลาย เข้าใจง่าย เหมาะสมกับพ้ืนฐานความรู้ของผู้เรียนในด้านการใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้บทเรียน 
ที่พัฒนาขึ้นมีความน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจในการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลต่อผู้เรียนมาก
ที่สุด 
 4) ครูผู้สอนต้องให้ค าแนะน าวิธีการเรียนรู้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ก่อนที่นักเรียนจะท าการเรียนรู้ด้วย
ตนเองและควรให้นักเรียนศึกษาเรียนรู้เพิ่มเติมนอกชั่วโมงเรียน 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 1) ควรมีการวิจัยและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เนื้อหาสาระอ่ืน ๆ  
หรือพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ เช่น ทักษะทางการอ่าน ทักษะการสื่อสาร เพ่ิมเติมเนื้อหาที่หลากหลาย 
เพ่ือให้บทเรียนเข้าใจง่ายและมีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 
 2) ควรมีการพัฒนารูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ใช้ในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น แบบออนไลน์ในรูปแบบ 
E- Learning เพ่ือเชื่อมโยงไปยังแหล่งเนื้อหาข้อมูลบนเว็บไซต์อ่ืน ๆ เพ่ือเป็นการเผยแพร่บทเรียนผู้เรียน
สามารถเข้าถึงได้ง่ายและสะดวกมากยิ่งขึ้น 
 3) ควรมีการเพ่ิมมัลติมีเดียให้มากขึ้น เช่น ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเพลงประกอบเพ่ือกระตุ้นความ
สนใจของนักเรียน 
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บทคัดย่อ  
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Base Learning) ร่วมกับ
เว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม และ 2) ศึกษาเจตคติต่อวิทย าศาสตร์  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Base Learning) 
ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
ใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียววัดผลก่อนและหลังการทดลอง (One group pretest posttest 
design) ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดศรีทวี จ านวน 42 คน กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนเทศบาลวัดศรีทวี จ านวน 24 คน  ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive sampling)  เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการวิทยาศาสตร์ และแบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ t-test แบบ Dependent sample 
           ผลการวิจัยพบว่า            
          1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Base 
Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based 
Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
อยู่ในระดับมาก 
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Abstract  
 This research aimed to study 1) to compare the achievement of science learning. of 
Prathomsuksa 6 students on the topic of land breeze sea breeze and monsoon winds 
before and after receiving Game Based Learning and Live Worksheet website and 2) to study 
the attitude towards science of Prathomsuksa 6 students who received Game Based 
Learning and Live Worksheet website on the topic of land breeze sea breeze and monsoon 
winds between after school and before schoo. The population for this research consisted of 
42 Prathomsuksa 6 students at Sritawee Municipal School.The sample for this research 
consisted of 24 Prathomsuksa 6 students at Sritawee Municipal School. They was selected 
by Purposive sampling. the instrument for collecting data was learning achievement test on 
land breeze sea breeze and monsoon winds, and the attitude towards science assessment 
form. The statistics used in this research were mean  standard deviation and dependent 
samples t-test.  
 The research results were found as follows; 
 1) Prathomsuksa 6 students who using Game Based Learning and Live Worksheet 
website of  land breeze sea breeze and monsoon winds got high scores of achievement in 
science compared to their pretest scores of which the statistical data were significant at .05 
level  
 2) Prathomsuksa 6 students who using Game Based Learning and Live Worksheet 
website of land breeze sea breeze and monsoon winds got attitude toward science at high 
level. 
Keywords : Game based learning, Achievement of science learning, Scientific attitude, Live  
                  Worksheet website  

1. บทน า  
 การศึกษาของประเทศไทยในปัจจุบัน พบว่าผู้สอนส่วนมากยังคงสอนแบบบรรยาย เน้นให้ผู้เรียนท่องจ า
เนื้อหาในบทเรียน ทั้งผู้เรียน ผู้สอน ผู้ปกครอง ไม่ให้ความส าคัญกับการเรียนการสอนในระดับการศึกษา  
ขั้นพ้ืนฐาน เพราะเห็นความส าคัญของการสอบเข้ามหาวิทยาลัยมากกว่า (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย 
(สกว., 2541, หน้า 29-33) และถึงแม้ว่าประเทศไทยจะมีการส่งเสริมการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์มาเป็นระยะ
เวลานาน อีกทั้งยังมีการพัฒนาหลักสูตรให้เป็นไปตามการเปลี่ยนแปลงของสังคมมาโดยตลอด และเมื่อ
วิเคราะห์ถึงปัญหาที่พบ ในด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่านักเรียนยังคงเรียนแบบ
ท่องจ า ไม่ได้มีการลงมือปฏิบัติจริง ไม่มีการคิดวิเคราะห์  และไม่สามารถน าความรู้มาใช้ประโยชน์  
ในชีวิตประจ าวันได้ อีกทั้งเนื้อหาในบทเรียนบางบทเป็นเรื่องที่ไกลตัวของผู้เรียน ดังนั้นผู้เรียนจึงไม่เกิดการ
เชื่อมโยงความรู้เดิมกับการประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ (กรมวิชาการ , 2545: 5)  การเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 นี้ ผู้สอนจึงควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ 
ของผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนมีสมรรถนะที่ดี  มีศักยภาพในการประกอบอาชีพหลังจากส าเร็ จการศึกษา  
ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือฝึกทักษะที่จ าเป็นในด้านต่าง ๆ เช่น ทักษะการคิด 
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การแก้ปัญหา การท างานร่วมกัน การใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ การสื่อสาร รวมทั้งให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์
ผลงาน และสามารถเชื่อมโยงความรู้ที่เรียนไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  

การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบจากการบรรยายในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว  
เป็นรูปแบบการเรียนโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งโรงเรียนระดับประถมศึกษาสามารถ
ใช้การเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในห้องเรียนตามปกติ (On-site) ร่วมกับ 
การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (On-line) ดังนั้นเพื่อเป็นการสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความสนุกควบคู่
กับการเรียนจึงมีการน าสื่อต่าง ๆ เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนรู้ เช่น การใช้เกมเป็นสื่อในการจัด 
การเรียนรู้ ซึ่งการเรียนรู้ผ่านเกมเป็นการเรียนรู้ผ่านสื่อที่มีการสอดแทรกความรู้ผ่านกิจกรรมการเล่นเกม 
จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามศักยภาพด้วยการออกแบบเกมให้สอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรม
รวมทั้งความสนใจของผู้เรียน รวมทั้งการใช้เกมประกอบการสอน มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน และ
เกิดความแม่นย าในเนื้อหามากยิ่งขึ้น เพราะในขณะที่เล่นเกมผู้เรียนจะมุ่งความสนใจไปที่การเล่นจะต้องพูดและ
ท ากิจกรรมด้วยความตั้ งใจและรวดเร็ว เพ่ือจะได้ท ากิจกรรมให้ เสร็จโดยเร็วและถูกต้อง สอดคล้อง 
กับทฤษฎีการเรียนรู้ของโรเจอร์ที่กล่าวว่า มนุษย์จะสามารถพัฒนาตนเองได้ดี หากอยู่ในสภาพการณ์ที่ผ่อนคลาย
และเป็นอิสระมีการจัดบรรยากาศ การเรียนที่ผ่อนคลายและเอ้ือต่อการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2555: 70)  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) เป็นการน าจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับ 
แรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของเกมโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับสื่อทางการศึกษาด้วยการเล่นและมีรูปแบบ 
ที่ไม่ตายตัว การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไม่ได้หมายถึงการสร้างเกมส าหรับให้ผู้เรียนได้เล่น แต่เป็นการน า
องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถเพ่ิมแนวคิด แนะน าแนวทางและ
เป้าหมายสุดท้ายให้กับผู้เรียน (Pho and Dinscore, 2015; ณัฐญา นาคะสันต์ และ ชวณัฐ นาคะสันต์, 2559) 
ส่วนส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานต้องมีเป้าหมาย (Goal) ซึ่งจุดมุ่งหมายแต่ละเกมนั้นขึ้นอยู่กับผู้เล่น 
ส่วนใหญ่ผู้เล่นมักมีจุดมุ่งหมายที่จะฝ่าฟันให้ได้ชัยชนะ จุดมุ่งหมายการเล่นเกมการศึกษายังคงเป็นสิ่งจ าเป็น 
ที่จะท าให้บรรลุวัตถุประสงค์การสอน ผลส าเร็จจากการเรียนควรจะได้จากการฝึกฝนจนมีความช านาญหรือ
จากความรู้ที่ได้รับไป การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นวิธีหนึ่งในการเรียนรู้ที่มีจุดเด่น คือ การสร้างความสนุกสนาน
รวมเข้ากับการเรียนรู้ให้ผู้เรียนอยู่ในสถานะที่ผ่อนคลายต่างกับการเรียนปกติที่สร้างความเครียดให้กับสมอง  
ส่งผลต่อการปิดกั้นทางการรับรู้และมีผลต่อจิตใจ ที่ส าคัญ คือ ลดความเครียด ส่งเสริมปฏิกิริยา  โต้ตอบ 
ส่งเสริมการเรียนรู้และความจ า สร้างเสริมแรงจูงใจ ป้องกันภาวะผิดปกติทางใจ (ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์, 
2560) ส่วนแอพพลิเคชัน Blooket เป็นสื่อเว็บไซต์ส าหรับสร้างเกมเพ่ิมความสนุกในการจัดการเรียนการสอน 
โดยสามารถสร้างข้อค าถามและสามารถเลือกโหมดในการเล่นเกมได้ ซึ่งเป็นรูปแบบการสร้างค าถามที่ผู้สอน
สร้างด้วยตนเอง เมื่อสร้างเสร็จแล้วสามารถเลือกรูปแบบของเกมได้ จะประกอบด้วยหลายรูปแบบ เช่น Gold 
Quest, Cafe, Factory, Battle Royale, Racing, Crazy Kingdom, Tower of Doom หรือ แบบ Classic 
โดยแต่ละรูปแบบนั้นเมื่อนักเรียนกรอกรหัส (Code) ของห้องไปแล้วจะตั้งชื่อและเลือกตัวละคร โดยนักเรียน
สามารถเลือกรูปสัตว์ประจ าตัวเองได้ ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจที่เข้าร่วมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมากยิ่งขึ้น 
(กิตติพงศ์ เตชะนอก, 2564) นอกจากนี้ผู้วิจัยยังเลือกใช้เว็บไซต์ Live Worksheet เป็นเว็บไซต์ที่ให้ผู้สอนหรือ
บุคคลที่สนใจสามารถสร้างใบงานแบบฝึกหัดออนไลน์ และให้นักเรียนเข้ามาท าใบงานออนไลน์ได้โดยไม่ต้อง
พิมพ์เป็นกระดาษออกมา อีกทั้ งยังสามารถตรวจคะแนนหรือส่งค าตอบให้ครูผ่านทางอีเมล และยังมี
ความสามารถอ่ืนๆ อีกมากมาย ตัวอย่างรูปแบบใบงาน เช่น แบบให้นักเรียนเติมค าตอบเอง แบบโยงหรือจับคูค่ าตอบ 
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แบบเลือกตอบมาเติม แบบติ๊กเครือ่งหมาย แบบตัวเลือก ข้อดีของ Live Worksheet คือ มีระบบตรวจค าตอบ
ให้นักเรียนรู้ผลทันที สะดวกต่อการเก็บคะแนน  สามารถออกแบบใบงานให้ดึงดูดความสนใจ ใช้ canva 
ออกแบบได้  ใบงานมีความหลายไม่จ าเจเหมือนเคย สามารถน าไอเดียหรือใบงานของครูท่านอ่ืน มาปรับแก้ได้ 
(จิรดา ขุนเณร, 2564) ซึ่งเหมาะกับการให้ผู้เรียน าได้ท าใบงานหลังจากจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ 

 จากสภาพปัญหาที่พบเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์แบบออนไลน์ ผู้เรียนจะขาดความ
สนใจหากผู้สอนใช้รูปแบบการสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว เมื่อผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดความรู้มีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ต่ ากว่าเกณฑ์ ผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ของการใช้เกมประกอบการสอนเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ท าให้เกิดความแม่นย าในเนื้อหา ซึ่งแนวคิดนี้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐาน 
เพราะผู้เรียนจะได้รับการฝึกใช้สมองทั้งสองซีกและยังสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้เกิดความท้าทาย
สนุกสนานเหมาะสมแก่การเรียนรู้  จากเหตุผลดังกล่าว ผู้ วิจัยได้ เลือกแนวทางการแก้ไขปัญหานี้  
โดยท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้
เกมออนไลน์ในเว็บไซต์ Blooket เพ่ือให้ผู้เรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในการเล่มเกมในรูปแบบแบบออนไลน์  
ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น ร่วมกับการท าใบงานแบบออนไลน์ในเว็บไซต์ 
Live Worksheet ซึ่ งผู้ เรี ยนสามารถท าใบ งานและส่ งตอบแบบออนไลน์ ได้  ในหน่ วยการเรียนรู้ 
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม ซึ่งเป็นหัวข้อเรื่องที่มีเนื้อหาเยอะ ต้องอาศัยการท่องจ า
มาก  การน าการจัดการเรียนการสอนรูปแบบนี้มาใช้ จะเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์  
และยังช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ให้สูงขึ้น 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet   
เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม 
 2.2 เพ่ือศึกษาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้แบบใช้
เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลม
มรสุม 

3. ระเบียบวิธีวิจัย  
 3.1 ประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง  

   ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดศรีทวี จังหวัด
นครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 42 คน  

   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนเทศบาล 
วัดศรีทวี จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564  จ านวนนักเรียน 24 คน ซึ่งได้มา 
โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
   3.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม 
   3.2.2 เกมประกอบการสอนเรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม ผ่านแอพพลิเคชัน Blooket  
    3.2.3 ใบงานในเว็บไซต์ Live Worksheet 



    วารสารครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภฏันครศรีธรรมราช 
        ปีที ่1 ฉบบัที่ 1 เดือนมกราคม ถึง มิถุนายน  2565         73 

           3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
              3.3.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม  
              3.3.2 แบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
        3.4 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
             3.4.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม 
                    1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ .ศ. 2560)  
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ของกระทรวงศึกษาธิการ วิเคราะห์หลักสูตร  
                     2) ศึกษาการสอนแบบการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5E และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสอน 
แบบการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5E  
                     3) วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด และน ามาก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้     
                     4) ก าหนดสาระการเรียนรู้ และเวลา ในแผนการจัดการเรียนรู้ 
                     5) น าแผนการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 2 คน เพ่ือตรวจสอบ
ในด้านความเหมาะสมของเนื้อหา และกิจกรรมการเรียนการสอน แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
จากนั้น ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละส่วนโดยใช้แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
                     6) จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ให้เป็นแผนที่สมบูรณ์ 
              3.4.2 เกมประกอบการสอนเรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม ผ่านแอพพลิเคชัน Blooket 
                      1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือสร้างเกมให้ครอบคลุมมาตรฐาน
การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และสอดคล้องกับตัวชี้วัด  
                     2) ศึกษาวิธีการสร้างเกมในแอพพลิเคชัน Blooket 
                     3) น าเกมที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตัวชี้วัด สอดคล้องกับเนื้อหาที่สร้างเกม 
                     4) น าเกมไปใช้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้ 
             3.4.3 ใบงานในเว็บไซต์ Live Worksheet 
                     1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือสร้างเกมให้ครอบคลุมมาตรฐาน
การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และสอดคล้องกับตัวชี้วัด  
                     2) ศึกษาวิธีการสร้างใบงานในเว็บไซต์ Live Worksheet 
                     3) น าใบงานที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตัวชี้วัด สอดคล้องกับเนื้อหาที่สร้างเกม 
                     4) น าใบงานไปใช้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้  
             3.4.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม 
                    1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือสร้างแบบทดสอบให้ครอบคลุม
มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และสอดคล้องกับตัวชี้วัด  
                    2) ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
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                    3) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลม
มรสุม แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยน าไปใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์จ านวน 10 ข้อ โดยจัดท าตารางวิเคราะห์หลักสูตรเพ่ือการสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
                    4) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ  
เพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงของแบบประเมิน น าผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าความ
เที่ยงตรง โดยหาค่า IOC ได้ข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67-1.00 จ านวน 10 ข้อ น ามาจัดท าเป็นแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ที่สมบูรณ์เพื่อน าไปใช้  
                    5) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่น จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับสมบูรณ์จ านวน 10 ข้อ เพื่อน าไปใช้ในการทดลอง 
             3.4.5 แบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
                     1) ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์  
                     2) สร้างข้อค าถามและส่วนประกอบอ่ืน ๆ ของแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ โดยสร้างเป็น
แบบสอบถาม ตามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ  
                     3) ตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงของแบบประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ
ด้านวัดผล และด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ น าผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าความเที่ยงตรง 
โดยคัดเลือกข้อที่มีค่าอยู่ ในเกณฑ์และได้ข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67-1.00 จัดท าเป็นวัดเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ เพ่ือน าไปเก็บรวบรวมข้อมูล  
                     4) น าแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 วิเคราะห์
หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์   
                     5) น าข้อค าถามจัดพิมพ์เพ่ือน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง น าผลมาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
   การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการท ากิจกรรมด้วยตนเองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

โรงเรียนเทศบาลวัดศรีทวี  ส านักงานเทศบาลนครนครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564  
จ านวน 24 คน โดยด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

   3.5.1 บอกกติกาของการเรียนการสอนก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
             3.5.2 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest) จ านวน 10 ข้อ 
เพ่ือวัด ความรู้ พ้ืนฐาน เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม จากนั้นบันทึกคะแนนของนักเรียนส าหรับ  
ใช้ในการ วิเคราะห์ข้อมูลต่อไป  

   3.5.3 ด าเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้ใช้วิธีการสอนโดยใช้เรื่อง ลมบก ลมทะเล และ
ลม มรสุม ตามองค์ประกอบที่ก าหนดไว้ และให้นักเรียนเล่นเกมผ่านแอพพลิเคชัน Blooket 
             3.5.4 เมื่อสิ้นสุดการทดลองผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
โดยใช้ แบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ซึ่งเป็นชุดเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
(Pretest) จ านวน 10 ข้อ จากนั้นบันทึกคะแนนของนักเรียนส าหรับใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป  
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   3.5.5 น าแบบวัดเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์จ านวน 20 ข้อ ไปเก็บข้อมูลจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนเทศบาลวัดศรีทวี ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โดยครูชี้แจงวิธีการท าแบบวัดเจตคติต่อ 
วิชาวิทยาศาสตร์ให้นักเรียนเข้าใจก่อนลงมือท า  

     3.5.6 นักเรียนท าแบบวัดเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ 
              3.5.7 เก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์โดยวิธีทางสถิติ 

        3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
             การวิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

   3.6.1 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  
ของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเว็บไซต์ 
Live Worksheet โดยใช้ t-test แบบ dependent sample  
             3.6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการทางสถิติ โดยเลือกเฉพาะวิธีวิเคราะห์ข้อมูลที่สอดคล้องกับ 
ความมุ่งหมายของประเด็นปัญหาเพ่ือหาค่าเจตคติของนักเรียนต่อวิชาวิทยาศาสตร์ การแปลความหมาย
คะแนน ได้ ก าหนดเกณฑ์ความหมายของคะแนนเฉลี่ยของค าตอบโดยแปลความหมายของคะแนนตามเกณฑ์ 
ที่ก าหนดไว้ ดังนี้  
                            4.51 – 5.00      หมายถึง      มีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับมากที่สุด 
                            3.51 – 4.50      หมายถึง      มีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับมาก 
                            2.51 – 3.50      หมายถึง      มีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับปานกลาง 
                            1.51 – 2.50      หมายถึง      มีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับน้อย 
                            1.00 – 1.50      หมายถึง      มีเจตคติตอ่วิชาวิทยาศาสตร์ในระดับน้อยที่สุด  

3.7 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
             3.7.1 สถิติพื้นฐาน 
                      1) ค่าเฉลี่ย (mean)  
                      2) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation)  
             3.7.2 สถิติที่ใช้การทดสอบสมมติฐาน 
                      1) หาค่าทดสอบที (T-test)  เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างก่อนเรียน 
และหลังเรียน 

4. สรุปผลการวิจัย  
 4.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อน
และหลังการจัดการเรียนรู้ แบบใช้ เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์  Live 
Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม 
             ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน ก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล 
และลมมรสุม โดยแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีคะแนนเต็ม 100 คะแนน ผลปรากฏผลดังตารางที่ 1 

 



    Education Journal of Nakhon Si Thammarat Rajabhat University 
       Vol. 1 No. 1 January – June 2022 

76   

ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียน การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับ
เว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม 

กลุ่มทดลอง n X  S.D. df t 

ก่อนเรียน 24 46.29 6.85 23 17.999* 

หลังเรียน 24 73.16 3.33   

* แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
 จากตารางที่ 1  พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลม
มรสุม มีค่าเฉลี่ย ( X ) คือ 73.16 สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเว็บไซต์ Live 
Worksheet  ซึ่งมีค่าเฉลี่ย (X ) คือ 46.29 แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 4.2 การศึกษาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังการจัดการเรียนรู้
แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล 
และลมมรสุม 
             ผู้วิจัยให้ผู้เรียนประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ หลังการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game 
Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และลมมรสุม โดยใช้แบบประเมิน
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  ผลปรากฏผลดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning ) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล และ
ลมมรสุม โดยใช้วิธีทางสถิติ 

ข้อที่ รายการ X  S.D. ระดับ 

1 ข้าพเจ้ารู้สึกสนุกในการเรียนวิทยาศาสตร์ 3.71 0.31 มาก 

2 ข้าพเจ้ารู้สึกภูมิใจเมื่อเรียนวิทยาศาสตร์ได้ดี 3.87 0.49 มาก 

3 ข้าพเจ้าคิดว่าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท าให้ค้นพบ 

สิ่งใหม่ ๆ มากขึ้น 

3.35 0.69 ปานกลาง 

4 ข้าพเจ้าชอบแสดงความคิดเห็นทุกครั้งในห้องเรียน 3.56 0.44 มาก 

5 ข้าพเจ้าชอบเรียนวิทยาศาสตร์ 3.67 0.98 มาก 

6 ข้าพเจ้าเข้าร่วมกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์อย่างสนุกสนาน 3.89 0.77 มาก 

7 ข้าพเจ้าน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้อย่างสร้างสรรค์ 2.83 0.51 ปานกลาง 
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ข้อที่ รายการ X  S.D. ระดับ 

8 เมื่อถึงชั่วโมงเรียนวิทยาศาสตร์ข้าพเจ้าเข้าเรียนตรงเวลา 3.79 0.92 มาก 

9 วิชาวิทยาศาสตร์ท าให้ข้าพเจ้าท างานอย่างเป็นระบบ 3.31 0.96 ปานกลาง 

10 วิชาวิทยาศาสตร์ท าให้ข้าพเจ้าเป็นคนมีเหตุผล 3.57 0.95 มาก 

11 ข้าพเจ้าคิดว่าความรู้ทางวิทยาศาสตร์จ าเป็นต่อการ
ด ารงชีวิต 

3.58 0.90 มาก 

12 ข้าพเจ้ามีความกระตือรือร้นในการเรียนวิทยาศาสตร์ 3.65 0.85 มาก 

13 ข้าพเจ้ามีความสุขเมื่อได้เรียนวิทยาศาสตร์ 3.63 0.95 มาก 

14 ข้าพเจ้ามีการทบทวนบทเรียนหลังจากเรียนวิทยาศาสตร์ 2.86 0.62 ปานกลาง 

15 ข้าพเจ้ามีการเตรียมตัวล่วงหน้าเมื่อจะเรียนวิทยาศาสตร์ 3.61 0.96 มาก 

รวม 3.53 0.25 มาก 

จากตารางที่ 2 พบว่า เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet เรื่อง ลมบก ลมทะเล 
และลมมรสุม โดยใช้วิธีทางสถิติ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X = 3.53, SD = 0.25)  โดยรายการข้าพเจ้า 
เข้าร่วมกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์อย่างสนุกสนาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด  ( X = 3.89, SD = 0.77) อยู่ในระดับมาก 
รองลงมาคือรายการข้าพเจ้ารู้สึกภูมิใจเมื่อเรียนวิทยาศาสตร์ได้ดี (X  = 3.87, SD = 0.49) อยู่ในระดับมาก 
และรายการข้าพเจ้าน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้อย่างสร้างสรรค์มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด  (X  = 2.83, SD = 0.51) 
อยู่ในระดับปานกลาง 

5. อภิปรายผลการวิจัย  

 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 
(Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากวิธีการใช้ 
เกมร่วมกับใบงาน Live Worksheet ที่ผู้วิจัยน ามาใช้ในการสอนครั้งนี้ เป็นวิธีการสอนอีกรูปแบบหนึ่งที่จะท า
ให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ที่มาจากการเล่นเกมและสนุกในเนื้อหาที่เรียน โดยที่ครูผู้ สอนนั้นเป็นเพียงผู้ที่คอย 
ให้การชี้แนะแนวทางและอ านวยความสะดวกต่างๆให้กับผู้เรียน เช่น การอธิบายวิธีการเล่นหรือขั้นตอน  
ในการเล่น รวมถึงการใช้สื่อที่หลากหลายรูปแบบหรือที่เรียกว่า สื่อประสม เข้ามาช่วยเสริมในการเรียนการสอน
เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน นอกจากนี้สื่อที่ใช้ยังเป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียน 
ได้เข้าใจเนื้อหาของวิชาวิทยาศาสตร์ที่เป็นนามธรรมให้เข้าใจเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น จากการใช้สื่อในครั้งนี้  
จึงท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ รุ่งอรุณ กันเหตุ 
เปรมจิตร บุญสายและอุษาคงทอง (2553) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิทยาศาสตร์และเจตคติต่อ  
การเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการ เรียนโดยใช้เกมทาง
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วิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนั กเรียนที่ เรียนโดยใช้ เกมวิทยาศาสตร์ 
เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สรุปได้ว่า 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเสริมเกมวิทยาศาสตร์ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การใช้พลังงานไฟฟ้า
ในชีวิตประจ าวัน ของนักศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเพิ่มข้ึน  
 ผลจากการวิจัย พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 
(Game Based Learning) ร่วมกับเว็บไซต์ Live Worksheet  มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก ( X = 3.53 , SD = 0.25)  เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเว็บไซต์ Live 
worksheet เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้มีความกระตือรือร้นในกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์
มากขึ้น เช่น การลงมือปฏิบัติ การทบทวนความรู้จากเนื้อหาที่เรียน การสร้างความรู้ด้วยตัวเอง ซึ่งจาก
กิจกรรมในการเรียนการสอนนี้สามารถท าผู้เรียนจดจ าและเข้าใจเนื้อหาที่เรียนได้มากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้อง  
กับงานวิจัยของธัญพร สันวิลาศ  ปริญญา ทองสอน และสมศิริ สิงห์ลพ (2563) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียนและเจตคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 
โดยการพัฒนากระบวนการส ารวจค้นหาในกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 7E  ผลการวิจัยพบว่า คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และเจตคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้  โดยการ
พัฒนากระบวนการส ารวจค้นหาในกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 7E อยู่ในระดับมาก และสอดคล้อง 
กับงานวิจัยของรุ่งอรุณ กันเหตุ เปรมจิตร บุญสายและอุษาคงทอง (2553) ได้ศึกษาเจตคติต่อการเรียน
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้เกมทางวิทยาศาสตร์ 
ผลการวิจัยพบว่า เจตคติของนักเรียนหลังการใช้เกมวิทยาศาสตร์ เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต มีเจตคติ  
ในระดับ 4.85 ซึ่งเป็นค่าเฉลี่ยเจตคติในระดับมากที่สุด  นอกจากนี้จากการศึกษาผลงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการ
จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สืบเสาะของ Srisawasdi และ Panjaburee (2018) ได้ใช้เกมคอมพิวเตอร์ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สืบเสาะแบบเปิด เพ่ือส่งเสริมทัศนคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้และเพ่ิม
ความสามารถประสิทธิภาพการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความเข้าใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้วิชาเคมี ซึ่งบอร์ดเกม 
มีความส าคัญ และประโยชน์ต่อผู้เรียนในด้านต่าง ๆ เช่น   เปิดพ้ืนที่และประสบการณ์การเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้น
สามารถเชื่อมโยงกับเหตุการณ์ในชีวิตจริง ใช้วัสดุที่น่าสนใจให้ผู้เรียนได้สัมผัส เสริมสร้างการเรียนรู้แก่ผู้เรียน
ผ่านความสนุกที่ได้จากบอร์ดเกม ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึก ความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณในการ
วางแผนและแก้ไขปัญหา ช่วยให้ผู้เรียนได้ผ่อนคลายหรือช่วยให้เด็กมีโอกาสฝึกฝนทักษะหลายอย่าง เช่น  
การแสดงออกการให้เหตุผล การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาแบบเดี่ยวและแบบทีม การฝึกการเผชิญหน้ากัน 
ในวง ทักษะการสื่อสารกันในกลุ่ม  การมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด เป็นต้น จากผลการวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้
ว่า ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มีการพัฒนาทักษะต่าง ๆ และเจตคติดต่อวิทยาศาสตร์
ในระดับที่ดีขึ้น เป็นไปตามงานวิจัยของ (ณัฏฐา ผิวมา, 2564) ที่ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกม พบว่า ผลที่ เกิดขึ้นจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริมผลการเรียนรู้  
และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ มีส่วนช่วยพัฒนาผู้เรียนอย่างมากส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 
มีความคงทนในการเรียนรู้ ท างานร่วมกับผู้อื่นได้ และมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน บรรยากาศการเรียนการสอน
ไม่เคร่งเครียด ส่งผลดีทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อผู้เรียน ผู้สอน ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้พร้อมกับความ
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สนุกสนาน จูงใจให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้ ไม่น่าเบื่อ รวมทั้งมีส่วนช่วยให้มีการเปลี่ยนพฤติกรรม  
การเรียนรู้ในระยะสั้นเป็นการเรียนรู้อย่างยั่งยืนต่อไปการเรียนรู้ด้วยเกมจึงเป็นเทคนิคการสอนหนึ่งที่ผู้สอน
ควรน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้เกิดประโยชน์กับผู้เรียน 

6. ข้อเสนอแนะ  

จากผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ร่วมกับ
เว็บไซต์ Live Worksheet ในการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นและ
มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ในระดับมาก ดังนั้นควรน าผลการวิจัยไปใช้ในการพัฒนาจัดการเรียนรู้รายวิชา
วิทยาศาสตร์ในเนื้อหาอ่ืน ๆ ทั้งการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ โดยเลือกรูปแบบเกมให้
เหมาะสมกับเนื้อหาและกลุ่มผู้เรียน  
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การศึกษาทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิแ์ละการตระหนักถึงลิขสทิธิ์ของภาพยนตร์
บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

The Study of Piracy Attitudes and Behaviors and Awareness of Movie 
Copyrights on Video Streaming Services of Undergraduate Students at 

Nakhon Si Thammarat Rajabhat University 

รุ่งทิวา รัตนามาศ1, กรวรรณ สืบสม2, นพรัตน์ หมีพลัด3 
Rungtiwa Rattamas1, Korawan Suebsom2, Nopparat Meeplat3 

 
บทคัดย่อ 

การวิจัยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาทัศนคติการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 2) เพ่ือศึกษาแนวโน้มพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่ง
เซอร์วิสของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 3) เพื่อศึกษาการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์
บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  
คือนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช มีทั้งหมด 5 คณะเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้หลักความน่าจะเป็น 
โดยการสุ่มตัวอย่างอย่างง่ายจ านวน 99 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามเรื่อ ง ทัศนคติและ
พฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี สถิติที่ ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ, ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
และ T-test ผลการวิจัยพบว่า 1) ทัศนคติของของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อการละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์
บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส อยู่ในระดับปานกลาง 2) พฤติกรรมของผู้ตอบแบบสอบถามในการละเมิดลิขสิทธิ์
ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส อยู่ในระดับปฏิบัติบางครั้ง 3) การตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์
บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของผู้ตอบแบบสอบถาม อยู่ในระดับปานกลาง  ซึ่งจากผลการวิจัยพบว่ามีนักศึกษา
จ านวนมากที่ให้ความสนใจกับวิดีโอสตรีมมิ่งและมีการตระหนักถึงลิขสิทธิ์แต่ก็มีการละเมิดลิขสิทธิ์เป็นบางครั้ง 
ดังนั้นจะต้องมีการให้ความรู้และความเข้าใจในการตระหนักถึงลิขสิทธิ์เพ่ิมขึ้นเพ่ือให้เยาวชนได้เห็นความส าคัญ
ของลิขสิทธิ์มากขึ้น 
ค าส าคัญ : ทัศนคต,ิ พฤติกรรม, การตระหนัก, การละเมิดลิขสิทธิ์, วีดีโอสตรีมม่ิงเซอร์วิส 
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Abstract  
 Research on the Study of Copyright Infringement Attitudes and Behaviors and 
Copyright Recognition of Movies on Video Streaming Services of Undergraduate Students at 
Nakhon Si Thammarat Rajabhat University Objectives 1 ) to study the attitudes of copyright 
infringement on video streaming services of students of Nakhon Si Thammarat Rajabhat 
University 2) to study the trend of piracy behavior on video streaming services of students at 
Nakhon Si Thammarat Rajabhat University 3) to study the awareness of copyright of movies 
on video streaming services Video streaming service of students of Nakhon Si Thammarat 
Rajabhat University The sample group used in this research was students from Nakhon Si 
Thammarat Rajabhat University. All 5  faculties selected the samples using the probability 
principle. by simple random sampling of 99  people. Attitudes and behaviors of piracy and 
awareness of movie copyrights on video streaming services of undergraduate students at 
Nakhon Si Thammarat Rajabhat University Statistics used in data analysis These were 
percentage, mean, standard deviation, and t-test. 

The results showed that1) Respondents' attitudes towards piracy of movies on video 
streaming services in the moderate level 2) The behavior of respondents in piracy of movies 
on video streaming services Sometimes at the practical level, 3) Respondents' awareness of 
movie copyrights on video streaming services at a moderate level.  
Keywords : Attitude, Behavior, Awareness, Piracy, Video streaming service  

1. บทน า  
 วีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส คือ การให้บริการรับชมภาพยนตร์ในรูปแบบของ On-demand ผ่านสัญญาณ
อินเทอร์เน็ต ผู้ใช้บริการสามารถรับชมภาพยนต์ได้ในทุกที่ทุกเวลาผ่านหลากหลายช่องทางและหลากหลาย
อุปกรณ์  เช่ น  Smart TV, Tablet, Smart Phone และ Computer โดยผู้ ให้ บ ริ การค านึ งถึ งความ
สะดวกสบายของผู้ใช้บริการเป็นหลัก ผู้ใช้บริการสามารถด าเนินการเองได้ในทุกขั้นตอน โดยผู้ให้บริการ  
ในประเทศไทยมีหลากหลายแพลตฟอร์ม เช่น Netflix, Disney + Hotstar, HBO Go และ Apple TV+ เป็นต้น 
ในปัจจุบันวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก  เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาด 
ของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ท าให้ผู้คนต้องอยู่บ้านมากขึ้นตามมาตรการล็อคดาวน์และการรักษาระยะห่าง  
ทางสังคม(Social Distancing) และต้องการสร้างความบันเทิงภายในบ้านเพ่ือเป็นกิจกรรมยามว่าง 
กับครอบครัว ท าให้ในปัจจุบันการรับชมภาพยนตร์นั้ นไม่จ าเป็นต้องไปที่โรงหนังอีกต่อไป แต่ในความ
สะดวกสบายที่ผู้ให้บริการมอบให้ผู้รับบริการนั้นก็ต้องแลกมากับการละเมิดลิขสิทธิ์อย่างง่ายดายทั้งการท าซ้ า
ภาพยนต์และน าไปฉายบนแพลตฟอร์มอ่ืน ท าให้ผู้คนสามารถรับชมภาพยนตร์ได้อย่างไม่มีค่าใช้จ่าย  
และอาจมีการค้าแฝง เช่น การเปิดให้มีโฆษณาระหว่างการฉายภาพยนตร์ ซึ่งการกระท าเหล่านี้เป็นการกระท า
ที่ละเมิดลิขสิทธิ์ภาพยนต์และท าให้ผู้ผลิตภาพยนต์และผู้ให้บริการวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสสูญเสียรายได้  
อย่างมหาศาล 



    วารสารครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภฏันครศรีธรรมราช 
        ปีที ่1 ฉบบัที่ 1 เดือนมกราคม ถึง มิถุนายน  2565         83 

อย่างไรก็ตาม ตลาดวิดีดอสตรีมมิ่ง (Video Streaming) ที่มีผุ้ให้บริการอยู่ในปัจจุบัน มีอยู่อย่าง
หลากหลาย เช่น Netfix, lfix, iQiYi และ VIU เป็นต้น แต่ส าหรับประเทศไทยเมื่อพิจารณาเจาะลึกในส่วนของ
ผู้ให้บริการ OTT ในประเทศไทยที่เป็นรายใหญ่ที่สุดคือ Netflix  ซึ่งพบว่ามีการเติบโตและมีผู้ใช้งานเพ่ิมขึ้น
ร้อยละ 1.5 ในปี พ.ศ. 2561 และเติบโตมาอย่างเรื่อย ๆ และผู้ชมส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับการดูคอนเทนต์
ได้ทุกที่ทุกเวลา  เช่นเดียวกับ Viu ที่เน้นคอนเทนต์ด้านเอเชียน และซีรีย์เกาหลี ซึ่งเพ่ิมขึ้น 41.4 ล้านคน 
ในปี พ.ศ. 2562 (จิตสุภาพ ฤทธิผลิน 2562 & พิมพ์ขนก ฟุ้งสิริรัตน์,2563) 
  จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจในการศึกษาทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์ 
และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช เพ่ือน าข้อมูลเป็นแนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้านลิขสิทธิ์ได้อย่างถูกต้อง  
เพ่ือเป็นการปลูกฝังให้เยาวชนตระหนักถึงความส าคัญของลิขสิทธิ์ต่อไป 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
2.1 เพ่ือศึกษาทัศนคติการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครศรีธรรมราช 
2.2 เพ่ือศึกษาแนวโน้มพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 
 2.3 เพ่ือศึกษาการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

3. ระเบียบวิธีวิจัย  
 งานวิจัยเรื่องครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้หลักความน่าจะเป็น
โดยการสุ่มตัวอย่างอย่างง่ายโดยใช้ตารางส าเร็จรูปของ ทาโร ยามาเน่ จ านวน 99 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้คือ แบบสอบถามเรื่อง ทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ภาพยนตร์
บนวีดีโอสตรีมม่ิงเซอร์วิส ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

3.1 ขั้นตอนด าเนินการวิจัย 
1) ศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบันการละเมิดลิขสิทธิ์ภาพยนต์ในวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส 

ศึกษาทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่ง
เซอร์วิส ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

2) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับละเมิดลิขสิทธิ์ภาพยนตร์ในวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส  
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

3) น าข้อมูลที่ศึกษามาสร้างแบบสอบถามทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และ 
การตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดี โอสตรีมมิ่ งเซอร์วิส ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งก าหนดระดับความคิดเห็น
ออกเป็น 5 ระดับ 

4) เมื่อผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสมและด าเนินการปรับแก้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
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5) น าแบบแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบแล้วน ามาสร้างเป็นแบบสอบถามออนไลน์โดยใช้  
Google Forms 

6) ผู้วิจัยน าแบบสอบถาม มาทดลองใช้กับกับประชากรที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพ่ือตรวจหา
ข้อผิดพลาดและความเชื่อมั่นของแบบสอบถามด้วยโปรแกรม IBM SPSS STATISTICS 23 ค่าความเชื่อมั่น 
ของแบบสอบถามซึ่งประกอบด้วยข้อค าถามทั้งหมด 15 ข้อ และมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ที่ ระดับ .807 
และด าเนินการแก้ไข 

7) ด าเนินการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 99 คน 
8) ตรวจสอบความถูกต้องในการตอบของแบบสอบถามออนไลน์ และน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์

ผ่านโปรแกรมทางสถิติ IBM SPSS STATISTICS 23 เพ่ือค านวณหาสถิติพ้ืนฐานค่าร้อยละ (Percentage) 
ค่าเฉลี่ยของแบบสอบถาม (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตฐาน (Standard Deviation : S.D.) 

4. สรุปผลการวิจัย  
 การศึกษาทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บน
วีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชซึ่ งประกอบด้วยผล
การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 

4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ปรกฏตามตาราง 1 - 4 

ตารางท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามแยกตามเพศ 
ข้อมูลเพศ n ร้อยละ 

เพศ   
ชาย 36 36.4 
หญิง 63 63.6 

รวม 99 100 
  

 จากตางรางที่ 1 แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามแยกตามเพศ ซึ่งประกอบด้วย เพศชาย 
จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 36.4 และเพศหญิง จ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 36.6 คน ทั้งหมด 99 คน 
รวมทั้งสิ้นคิดเป็นร้อยละ 100 
 

ตารางท่ี 2 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามแยกตามอายุ 
ข้อมูลอายุ n ร้อยละ 

อายุ   
17-19 ปี 14 14.1 
20-22 ปี 77 77.8 
23-25 ปี 8 8.1 

รวม 99 100 
 

จากตางรางที่  2 แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามแยกตามอายุซึ่งประกอบด้วย อายุ 17-19 
ปี จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 14.1 อายุ 20-22 ปี จ านวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ 77.8 และอายุ 23-25 ปี 
จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 8.1 ทั้งหมด 99 คน รวมทั้งสิ้นคิดเป็นร้อยละ 100 
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ตารางท่ี 3 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามแยกตามชั้นปีที่ศึกษา 
ข้อมูลชั้นปีที่ศึกษา n ร้อยละ 

ชั้นปีที่ศึกษา   
ชั้นปีที่ 1 10 10.1 
ชั้นปีที่ 2 15 15.2 
ชั้นปีที่ 3 17 17.2 
ชั้นปีที่ 4 56 56.6 
ชั้นปีที่ 5 1 1.0 

รวม 99 100 
 
 

จากตารางที่  3 แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามแยกตามชั้นปีที่ศึกษา ซึ่งประกอบด้วย  
ชั้นปีที่ 1 จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 10.1 ชั้นปีที่ 2 จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 15.2 ชั้นปีที่ 3  
จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 17.2 ชั้นปีที่ 4 จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 56.6 และชั้นปีที่ 5 จ านวน 1 คน 
คิดเป็นร้อยละ 1.0 ทั้งหมด 99 คน รวมทั้งสิ้นคิดเป็นร้อยละ 100 
 

ตารางท่ี  4 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามแยกตามสังกัดคณะ 
ข้อมูลทั่วไป n ร้อยละ 

สังกัดคณะ   
คณะครุศาสตร ์ 83 83.8 
คณะวิทยาการจัดการ 6 6.1 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 3 3.0 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 4 4.0 
คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 3 3.0 

รวม 99 100 
  

 จากตารางที่  4 แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามแยกตามสังกัดคณะ ซึ่งประกอบด้วยคณะ
ครุศาสตร์จ านวน 83 คน คิดเป็นร้อยละ 83.8 คณะคณะวิทยาการจัดการ จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 6.1 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 3.0 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 
4 คน คิดเป็นร้อยละ 4.0 และคณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 3.0 ทั้งหมด 99 คน 
รวมทั้งสิ้นคิดเป็นร้อยละ 100 
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  4.2 ทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บน
วีดีโอสตรีมม่ิงเซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ผลปรากฏตาม
ตาราง 5-8 
 

ตารางท่ี 5 ทัศนคติของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต่อการละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส 

ข้อค าถาม 
ค่าเฉลี่ย 
( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ความหมาย 

1. ในการละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอ
สตรีมมิ่งเซอร์วิสเป็นเรื่องที่ดี เพราะผู้ละเมิดลิขสิทธิ์ได้
โฆษณาให้ผู้ถือครองลิขสิทธิ์ไปด้วย 

2.10 1.35 ไม่เห็นด้วย 

2. การละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีม
มิ่งเซอร์วิสเป็นเรื่องที่ดี เนื่องจากผู้ละเมิดลิขสิทธิ์ได้
รายได้จากการที่ผู้ละเมิดลิขสิทธิ์น าภาพยนต์ไปเผยแพร่
ใน social media เช่น Facebook, Tik Tok 

2.17 1.43 ไม่เห็นด้วย 

3. การละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีม
มิ่งเซอร์วิสเป็นเรื่องที่ไม่ดี เนื่องจากผู้ละเมิดลิขสิทธิ์มี
ช่องทางในการสร้างอาชีพแบบเอาเปรียบผู้ถือครอง
ลิขสิทธิ์ เช่น การสร้างเว็บไซต์ให้บุคคลทั่วไปรับชม
ภาพยนต์แบบไม่มีค่าใช้จ่ายแบบผิดลิขสิทธิ์และเก็บค่า
ลงโฆษณาจากเว็บไซต์ผิดกฎหมาย เช่น เว็บไซต์เล่นการ
พนันออนไลน์ เว็บไซต์ลามกอนาจาร 

4.01 1.28 เห็นด้วย 

4. ในการละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอ
สตรีมมิ่ งเซอร์วิสเป็นเรื่องที่ ไม่ดี  เนื่องจากผู้ละเมิด
ลิขสิทธิ์ได้รับรายได้เพียงฝ่ายเดียวโดยผู้ถือครองลิขสิทธิ์
ขายรายได้จากส่วนน้ันไป 

3.97 1.28 เห็นด้วย 

5. การเข้าเว็บไซต์รับชมภาพยนต์แบบไม่มีค่าใช้จ่าย
และผิดลิขสิทธิ์เป็นเรื่องที่ดี เนื่องจากได้รับชมภาพยนตร์
แบบไม่มีค่าใช้จ่ายและไม่ต้องยุ่งยากในการสมัครสมาชิก
รายเดิน/รายปีจากวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสต่าง ๆ 

2.27 1.38 ไม่เห็นด้วย 

รวม 2.90 0.87 ปานกลาง 
 

จากตารางที่  5 แสดงทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ 
ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส พบว่าทัศนคติของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อการละเมิดลิขสิทธิ์  
ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อที่มีค่าเฉลี่ ยมาก
ที่สุดคือ การละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสเป็นเรื่องที่ไม่ดี เนื่องจากผู้ละเมิดลิขสิทธิ์  
มีช่องทางในการสร้างอาชีพแบบเอาเปรียบผู้ถือครองลิขสิทธิ์ เช่น การสร้างเว็บไซต์ให้บุคคลทั่วไปรับชม
ภาพยนต์แบบไม่มีค่าใช้จ่ายแบบผิดลิขสิทธิ์และเก็บค่าลงโฆษณาจากเว็บไซต์ผิดกฎหมาย เช่น เว็บไซต์เล่น 
การพนันออนไลน์  เว็บไซต์ลามกอนาจาร ซึ่งอยู่ ในระดับ เห็นด้วย ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ  
ในการละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสเป็นเรื่องที่ดี เพราะผู้ละเมิดลิขสิทธิ์ได้โฆษณา  
ให้ผู้ถือครองลิขสิทธิ์ไปด้วย ซึ่ งอยู่ ในระดับ ไม่เห็นด้วย ซึ่ งในภาพรวมพบว่า อยู่ ในระดับปานกลาง   
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.90  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.87 ซึ่งจะเห็นว่าเยาวชนหรือนักศึกษา 
ยังให้ความส าคัญกับเรื่องการละเมิดลิขสิทธิ์ไม่มากเท่าที่ควร ดังนั้นจะต้องมีการปลูกฝังกันต่อไป 

 



    วารสารครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภฏันครศรีธรรมราช 
        ปีที ่1 ฉบบัที่ 1 เดือนมกราคม ถึง มิถุนายน  2565         87 

ตารางท่ี 6 พฤติกรรมของผู้ตอบแบบสอบถามในการละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมม่ิงเซอร์วิส 

ข้อค าถาม 
ค่าเฉลี่ย 
( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
ความหมาย 

1. เข้าเว็บไซตร์ับชมภาพยนต์ที่ละเมิดลิขสิทธิ์จาก
วีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสแบบไมม่ีค่าใช้จ่ายเพื่อความ
บันเทิงส่วนตัว 

2.42 1.29 ปฏิบัติบางครั้ง 

2. ดาวน์โหลดภาพยนต์แบบละเมดิลิขสิทธิ์จากวดีีโอ
สตรมีมิ่งเซอร์วิสเพื่อความบันเทิงส่วนตัว 

2.17 1.23 ปฏิบัติบางครั้ง 

3. ดาวน์โหลดภาพยนต์แบบผดิลขิสิทธิ์เพ่ือความ
บันเทิงของผู้อื่น และท าเป็นการคา้ เช่น สร้างกลุ่มใน 
Facebook เพื่อให้บุคคลทั่วไปจ่ายเงินเพื่อเข้ามารับชม
ภาพยนตรไ์ด้ในราคาที่ถูกกว่าแบบถูกลิขสิทธิ์และรับ
รายได้ส่วนน้ันไว้แต่เพียงผู้เดยีว 

1.90 1.23 ปฏิบัติบางครั้ง 

4. ท าซ้ าภาพยนตรจ์ากวีดีโอสตรมีมิ่งเซอร์วสิเพื่อท า
เป็นการค้า เช่น ดาวนโ์หลดภาพยนต์แบบผิดลิขสิทธิ์เพ่ือ
ท าซ้ าใน CD / DVD (Burn a CD/DVD)  

1.91 1.29 ปฏิบัติบางครั้ง 

5. เผยแพร่ภาพยนต์แบบผิดลิขสทิธ์ิจากวีดีโอสตรีม
มิ่งเซอร์วิสเพื่อความบันเทิงของผูอ้ื่นผ่านทาง social 
media เช่น Facebook live, Tik Tok 

1.99 1.25 ปฏิบัติบางครั้ง 

รวม 2.08 1.13 ปฏิบัติบางคร้ัง 
 

จากตารางที่ 6 แสดงพฤติกรรมของผู้ตอบแบบสอบถามในการละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอ
สตรีมมิ่งเซอร์วิสพบว่า พฤติกรรมของผู้ตอบแบบสอบถามในการละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีม
มิ่งเซอร์วิสมีภาพรวมอยู่ในระดับปฏิบัติบางครั้ง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 
คือเข้าเว็บไซต์รับชมภาพยนต์ที่ละเมิดลิขสิทธิ์จากวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสแบบไม่มีค่าใช้จ่ายเพ่ือความบันเทิง
ส่วนตัว ซึ่งอยู่ในระดับ ปฏิบัติบางครั้ง ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ดาวน์โหลดภาพยนตร์แบบผิดลิขสิทธิ์ 
เพ่ือความบันเทิงของผู้ อ่ืน และท าเป็นการค้า เช่น สร้างกลุ่มใน Facebook เพ่ือให้บุคคลทั่วไปจ่ายเงิน 
เพ่ือเข้ามารับชมภาพยนตร์ได้ในราคาที่ถูกกว่าแบบถูกลิขสิทธิ์และรับรายได้ส่วนนั้นไว้แต่เพียงผู้เดียว  
ซึ่งในภาพรวมของการละเมิดลิขสิทธิ์อยู่ ในระดับการปฏิบัติ เป็นบางครั้ง และมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2,08  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.12 

 

ตารางท่ี 7 การตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมม่ิงเซอร์วิสของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อค าถาม 
ค่าเฉลี่ย 
( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
ความหมาย 

1. หากท่านมีโอกาศในการได้รับชมภาพยนต์แบบ
ผิดลิขสิทธ์ิจากวีดโีอสตรีมมิ่งเซอรว์ิสท่านจะไม่ท า 

3.39 1.47 เห็นด้วย 

2. ท่านรู้สึกผิดหวังเมื่อท่านต้องจ่ายเงินเพื่อรับชม
ภาพยนต์จากวดีีโอสตรีมมิ่งเซอร์วสิ 

2.23 1.38 ไม่เห็นด้วย 

3. ท่านรู้สึกเสยีใจเมื่อเห็นสังคมมองว่าการได้รบัชม
ภาพยนต์แบบผิดลิขสิทธิ์จากวีดโีอสตรมีมิ่งเซอร์วิสเป็น
เรื่องที่ไม่ด ี

3.04 1.58 ปานกลาง 
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ข้อค าถาม 
ค่าเฉลี่ย 
( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
ความหมาย 

4. ท่านรู้สึกโมโห เมื่อท่านก าลังละเมิดลิขสิทธิ์จาก
วีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสเจ้าของลิขสทิธ์ิด าเนินการทาง
กฎหมาย 

2.91 1.45 ปานกลาง 

5. ท่านรู้สึกมีความสุขเมื่อท่านใช้บริการวีดโีอสตรีม
มิ่งเซอร์วิสอยา่งถูกลิขสิทธิ ์

4.39 0.92 เห็นด้วย 

รวม 3.19 0.84 ปานกลาง 
 

จากตารางที่ 7 แสดงการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของผู้ตอบ
แบบสอบถาม พบว่า การตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของผู้ตอบแบบสอบถาม
อยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือท่านรู้สึกมีความสุขเมื่อท่านใช้
บริการวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสอย่างถูกลิขสิทธิ์ อยู่ในระดับเห็นด้วย ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ท่านรู้สึก
ผิดหวังเมื่อท่านต้องจ่ายเงินเพ่ือรับชมภาพยนต์จากวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส อยู่ในระดับไม่เห็นด้วย ซึ่งใน
ภาพรวมของการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวิดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของผู้ตอบแบบสอบถามอยู่ใน
ระดับปานกลาง และมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.19 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.84 

 

 4.3 ผลการวิเคราะห์ทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของ
ภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมม่ิงเซอร์วิส จ าแนกตามเพศ ปรากฏดังตาราง 8 
 

ตารางที่ 8 ทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีม
มิ่ง เซอร์วิส ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชแยกตามเพศ 

ทัศนคติ พฤติกรรมและการตระหนัก เพศ n    S.D. t df Sig. 

ทัศนคติ 
ชาย 36 2.99 0.80 

0.79 80.62 0.43 
หญิง 63 2.85 0.91 

พฤติกรรม 
ชาย 36 2.24 1.14 

1.06 72.64 0.29 
หญิง 63 1.99 1.13 

การตระหนัก 
ชาย 36 3.31 0.93 

0.94 63.51 0.34 
หญิง 63 3.13 0.79 

รวม 
ชาย 36 2.85 0.72 

1.22 76.93 0.22 
หญิง 63 2.66 0.77 

 

จากตารางที่ 8  แสดงทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของ
ภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชแยก
ตามเพศ พบว่า เพศหญิงและเพศชายมีทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์
ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชไม่
แตกต่างกัน (t=1.22,df=76.93) และมีค่า sig เท่ากับ 0.22 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.05 ยอมรับสมมติฐาน H0 
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4.4 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมม่ิงเซอร์วิสของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชส่งผลต่อทัศนคติการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมม่ิ ง
เซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ปรากฏดังตาราง 9 

 

ตารางที่ 9 แสดงพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และทัศนคติการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

รายการ  Std. Deviation N Sig 
พฤติกรรมการละเมดิ
ลิขสิทธิ ์

2.91 0.87 99 0.00 

ทัศนคติการละเมิด
ลิขสิทธิ ์

2.08 1.13 99 0.00 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 
จากตารางที่ 9 แสดงพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และทัศนคติการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่ง

เซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช พบว่า พฤติกรรมการละเมิด
ลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชส่งผลต่อ
ทัศนคติการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราชอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 4.5 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมม่ิงเซอร์วิสของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชส่งผลต่อการตระหนักถึงลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมม่ิงเซอร์วิส
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ปรากฏดังตาราง 10 
 

ตารางที่ 10 แสดงพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

รายการ  Std. Deviation N Sig 
พฤติกรรมการละเมดิ
ลิขสิทธิ ์

2.0788 1.13203 99 0.01 

การตระหนักถึง
ลิขสิทธิ ์

3.1939 .84489 99 0.01 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 
  จากตารางที่ 10 แสดงพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่ง
เซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช พบว่าพฤติกรรมการละเมิด
ลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชส่งผลต่อ
การตระหนักถึงลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช ในระดับท่ีแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

5. อภิปรายผลการวิจัย  
 5.1 ทัศนคติของของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อการละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่ง
เซอร์วิส อยู่ในระดับปานกลาง โดยมีค่า  = 2.90 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.87 ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานข้อที่ 1 คือเพศหญิงและเพศชายมีทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนัก 
ถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ
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นครศรีธรรมราชแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จากผลการวิจัยพบว่าเพศหญิงและเพศ
ชายมีทัศนคติและพฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์และการตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอ 
สตรีมมิ่งเซอร์วิส ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชไม่แตกต่างกัน  
(t=1.22,df=76.93) และมีค่า sig เท่ากับ 0.22 ซึ่งไม่สอดคล้องกับการวิจัยของ นันทพงศ์ อินทอง และ วรเดช 
จันทรศร (2561) ในการวิจัยเรื่อง การประเมินนโยบายตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ว่าด้วยการ
ละเมิดลิขสิทธิ์งานภาพยนตร์ ผลการวิจัยพบว่า จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ในส่วนที่เกี่ยวข้อง
กับคุณลักษณะของผู้ให้ข้อมูลส าคัญจ านวน 38 คน พบว่า เป็นเพศชาย มากกว่าเพศหญิง จากการสัมภาษณ์
ส่วนใหญ่ลักษณะของงานจะเกี่ยวข้องกับเพศชายมากกว่าเพศหญิง เนื่องจากบริบทของการเก็บข้อมูลที่ต่างกัน
และค าถามที่ใช้ต่างกัน   

5.2 พฤติกรรมของผู้ตอบแบบสอบถามในการละเมิดลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส 
อยู่ในระดับปฏิบัติบางครั้ง โดยมีค่า  = 2.08 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 1.13 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน 
ที่ 2 พฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราชส่งผลต่อทัศนคติการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จากผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรม
การละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสส่งผลต่อทัศนคติการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิส  
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช และมีค่า sig เทา่กับ 0.01 

5.3 การตระหนักถึงลิขสิทธิ์ของภาพยนตร์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของผู้ตอบแบบสอบถาม  
อยู่ในระดับปานกลาง โดยมีค่า  = 3.19 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.84 ซึ่งสอดคล้องกับ สมมติฐานที่ 3 
พฤติกรรมการละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราชส่งผลต่อการตระหนักถึงลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จากผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรม
การละเมิดลิขสิทธิ์บนวีดี โอสตรีมมิ่ งเซอร์วิ สของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราชส่งผลต่อการตระหนักถึงลิขสิทธิ์บนวีดีโอสตรีมมิ่งเซอร์วิสของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช และมีค่า sig เท่ากับ 0.01 

จากที่กล่าวมาในงานวิจัยนี้จะเห็นได้ว่า นักศึกษาให้ความส าคัญกับเรื่องของลิขสิทธิ์และการตระหนัก
ถึงการละเมิดลิขสิทธิ์ในระดับปานกลาง ซึ่งไม่ส่งผลดีต่อพฤติกรรมของเยาวชน ดังนั้น ในการจัดการศึกษา
จะต้องให้ความส าคัญกับเรื่องการตระหนักถึงลิขสิทธิ์และการละเมิดลิขสิทธิ์ให้เพ่ิมมากขึ้นเพ่ือเป็นการสร้าง
ทัศนคติและพฤติกรรมที่ดีให้กับเยาวชน 

6. ข้อเสนอแนะ  
 1) การเก็บรวบรวมข้อมูลควรใช้วิธีการขอความร่วมมือจากกลุ่มตัวอย่างโดยตรง แต่เนื่องจาก
สถานการณ์การระบาดของโรค Covid-19 ผู้วิจัยจึงต้องท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างในรูปแบบ
ออนไลน์จากการใช้ Google Form จึงท าให้เก็บรวบรวมข้อมูลได้ยากเพราะต้องท าการหากลุ่มตัวอย่างโดย
รูปแบบออนไลน์จึงท าให้เก็บข้อมูลได้ยาก ดังนั้นในการท าวิจัยครั้งต่อไปผู้วิจัยคิดว่าควรจะมีการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างในรูปแบบปกติ ซึ่งจะเหมาะสมมากกว่า 
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2) ในการท าวิจัยครั้งต่อไปผู้วิจัยควรให้ความส าคัญและส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ ยวกับพฤติกรรม
การละเมิดลิขสิทธิ์ในบนวีดีโอสตรีมม่ิงเซอร์วิสแก่เยาวชนและบุคคลทั่วไป 

3) ควรมีการจัดอบรมเรื่องของลิขสิทธิ์และการละเมิดลิขสิทธิ์ให้กับนักศึกษาในมหาวิทยาลัยเพ่ือเป็น
การสร้างเยาวชนให้ตระหนักถึงจริยธรรมและจรรยาบรรณของความเป็นคนดี และไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ของคนอ่ืน 
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การพัฒนาชุดสาธิตการเหนี่ยวน าแม่เหล็กไฟฟ้าตามกฎของฟาราเดย์ในรายวิชาฟิสิกส์ 
The demonstration of Electromagnetic induction from Faraday's law 

รัตติกานต์ ยะกะชัย, นวพร น้อยนารถ, พันธุ์ศักดิ์ เกิดทองมี1 
Rattikan Yakachai, Nawaporn Noinart, Pansak Keadtongmee1 

 

บทคัดย่อ  
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาชุดสาธิตการเกิดแรงเคลื่อนไฟฟ้าตามกฎของฟาราเดย์ส าหรับ
นักเรียนระดับมัธยมปลาย ชุดสาธิตถูกออกแบบให้สามารถปรับเปลี่ยนจ านวนของแท่งแม่เหล็ก , จ านวนรอบ
ของขดลวด และระยะห่างระหว่างแท่งแม่เหล็กกับขดลวดได้ ชุดสาธิตจะประกอบด้วยจานแม่เหล็ก ขดลวด 3 ขด 
มอเตอร์และระบบควบคุมการหมุนด้วยไมโครคอนโทรลเลอร์ แม่เหล็กที่ใช้จะเป็นชนิดที่มีความเข้มสูงมี
ลักษณะแบบเหรียญเส้นผ่านศูนย์กลาง 2 เซนติเมตรถูกน าไปติดบนจานหมุนเว้นระยะห่างกับขดลวดที่ติดตั้ง
บนแท่นปรับต าแหน่งได้ โดยลวดที่ใช้จะมีขนาดประมาณ 0.1 มิลลิเมตร พันเป็นขดกลมเส้นผ่านศูนย์กลาง  
2 เซนติเมตร ให้มีจ านวนรอบ 100 300 และ 500 รอบ ในการทดลองได้ท าการศึกษาแรงเคลื่อนไฟฟ้า  
ที่เกิดขึ้นบนขดลวดที่ความเร็วรอบของการหมุนจานแม่เหล็กช่วง 200 – 800 รอบต่อนาที ที่จ านวนรอบ 
ของขดลวดแต่ละค่า ผลการทดลองพบว่าแรงเคลื่อนไฟฟ้าที่ เกิดขึ้นมีค่าเพ่ิมขึ้นตามจ านวนแม่เหล็ก 
และจ านวนรอบของขดลวด แต่จะมีค่าลดลงตามระยะห่างที่เพ่ิมขึ้น โดยเมื่อใช้แท่งแม่เหล็ก 6 แท่ง จ านวน
รอบขดลวด 500 รอบ ที่ความเร็วรอบการหมุน 200 , 400, 600 และ 800 รอบต่อนาทีและระยะห่างเป็น  
2 มิลลิเมตร แรงเคลื่อนไฟฟ้าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 5.7 27.0 30.0 และ 44.7 มิลลิโวลต์ ตามล าดับแต่เมื่อ 
มีระยะห่างระหว่างขดลวดกับสนามแม่เหล็กเพ่ิมขึ้นเป็น  6 มิลลิเมตร. ที่ความเร็วรอบหมุน 200 , 400,600 
และ 800 วัดแรงเคลื่อนไฟฟ้าเฉลี่ยมีค่าลดลงเป็น 0 0.6 1.1 และ 1.8  มิลลิโวลต์ ตามล าดับ จากผลการ
ทดลองแสดงให้เห็นว่ามีความสอดคล้องกับทฤษฎีการเหนี่ยวน าของฟาราเดย์ ซึ่งสามารถประยุกต์ใช้เป็นสื่อ
การจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนที่ทดแทนการน าเข้าจากต่างประเทศที่มีราคาแพงได้ 
ค าส าคัญ : การเหนี่ยวน าแม่เหล็กไฟฟ้า, กฎของฟาราเดย์ 

 
Abstract  
 This research aims to develop a demonstration kit for Faraday's law of electromotive 
force for high school students. The demo kit is designed to be able to adjust the number of 
magnets, the number of turns of the coil and the distance between the magnet and the 
coil. The kit consists of a magnetic disk, 3 piece coils motor and a microcontroller rotation 
control system. The magnets used are high-intensity, coin-shaped - 2 cm diameter type that 
mounted on a turntable spaced between the magnets and the coils. The insulated copper 
wire used is approximately 0.1 millimeters, wrapped in a circular shape with a diameter  
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of 2 centimeters, the numbers of turns are 100 300 and 500 turns. In this experiment, 
the electromotive force exerted on each coil at the rotation speed of the magnetic disc in 
the range of 200 – 800 rpm was studied. The results showed that the electromotive force 
generated increased with the number of magnets and the number of turns of the coil but 
will decrease with increasing distance. When using 6 bar magnets with 500 turns of the coil 
at 200, 400, 600 and 800 rpm and a distance of 2 mm, the average electromotive force was 
5.7, 27.0, 30.0 and 44.7 millivolts respectively. But when the distance between the coil and 
the magnetic field was increased to 6 mm. At 200, 400,600 and 800 revolutions the mean 
voltage was reduced to 0, 0.6, 1.1 and 1.8 mV, respectively. In this studied, the results 
showed that it was consistent with Faraday's theory of induction. which can be applied as a 
learning management media for students to replace expensive imports from abroad. 
Keywords : Electromagnetic Induction, Faraday's law of induction  

1. บทน า  
 องค์ประกอบที่ส าคัญในการเรียนการสอนของรายวิชาฟิสิกส์ นอกเหนือจากการสอนแบบบรรยายและ
สิ่งหนึ่งที่ส าคัญของการเรียนรู้ นั่นก็คือ การสาธิตและการทดลอง ลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าใจใน
ทฤษฎีและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มากขึ้น แต่สิ่งหนึ่งที่เป็นปัญหาส าคัญของการเรียนการสอนวิชาฟิสิกส์ 
คือ การขาดแคลนเครื่องมือ อุปกรณ์ สาธิตหรือชุดทดลองต่าง ๆ ที่เสริมการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดความเข้าใจอย่าง
แท้จริง เนื่องจากเครื่องมืออุปกรณ์ชุดสาธิต หรือชุดทดลองที่ใช้ในโรงเรียนส่วนใหญ่ถูกน าเข้ามาจาก
ต่างประเทศมีราคาค่อนข้างแพง และมีงบประมาณที่จ ากัดซึ่งไม่สามารถซื้อให้เพียงพอกับจ านวนของนักเรียน
ได้ อีกทั้งในปัจจุบันการเรียนวิชาฟิสิกส์และปฏิบัติการฟิสิกส์ที่ใช้ในโรงเรียนจะเกี่ยวข้องกับชุดปฏิบัติการเป็น
ส่วนใหญ่ (ศุภกร กตาธิการกุล ,2556) ตลอดจนกฎของการเหนี่ยวน าของฟาราเดย์ (Faraday’s law of 
induction) เป็นกฎส าคัญสิ่งหนึ่งในเรื่องไฟฟ้าและแม่เหล็ก ซึ่งการจัดการเรียนการสอนกฎฟาราเดย์
จ าเป็นต้องใช้ชุดสาธิต หรือชุดทดลองเพ่ือท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจได้มากขึ้น อย่างไรก็ตามการออกแบบ
ในการสร้างชุดสาธิตยังคงใช้หลักการของฟาราเดย์ ออกแบบให้ตัวน าและสนามแม่เหล็กเคลื่อนที่ให้เกิดการ
เคลื่อนที่ในทิศทางตรงกันข้าม ซึ่งจะท าให้ขณะที่ความเร็วในการหมุนเท่าเดิม แต่จะได้ความเร็วในการเคลื่อนที่
ตัดผ่านเพิ่มเป็นสองเท่าเป็นผลให้แรงเคลื่อนไฟฟ้าเหนี่ยวน าเพ่ิมข้ึนด้วย (อ านาจ ผัดวัง,2558) นอกจากนี้มีการ
น าข้อมูลผลการทดลองไปวิเคราะห์ โดยใช้ Raspberry pi ที่ท างานได้เหมือนคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กทั่วไป 
และสามารถเชื่อมต่อกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์รวมทั้งอุปกรณ์เซนเซอร์ต่าง ๆ แต่ Raspberry pi ยังมีราคาที่
ไม่สูงมากจนเกินไป (สมภพ สุขเฉลิม ,2558) ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวความคิดในการเริ่มต้นออกแบบสร้างชุด
สาธิตการเหนี่ยวน าแม่เหล็กไฟฟ้าจากกฎของฟาราเดย์ ขดลวดตัวน าเคลื่อนที่ผ่านสนามแม่เหล็ก ซึ่งมีผลท า
ให้ฟลักซ์แม่เหล็กเกิดการเปลี่ยนแปลง โดยการเปลี่ยนพ้ืนที่ของวงจร ,การเปลี่ยนขนาดของสนามแม่เหล็ก,
อัตราเร็วของการเคลื่อนที่ผ่านสนามแม่เหล็ก ,ทิศทางของสนามแม่เหล็กเปลี่ยน เพ่ือศึกษาการเกิด
แรงเคลื่อนไฟฟ้าเหนี่ยวน าที่เป็นไปตามทฤษฎีของกฎฟาราเดย์ และเลือกใช้เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ในกา ร
แสดงค่าได้อย่างแม่นย าโดยการเลือกใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์มาใช้ในการควบคุมความเร็วรอบหมุน 
 



    วารสารครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภฏันครศรีธรรมราช 
        ปีที ่1 ฉบบัที่ 1 เดือนมกราคม ถึง มิถุนายน  2565         95 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1 เพ่ือสร้างชุดสาธิตการเกิดแรงเคลื่อนไฟฟ้าโดยควบคุมจ านวนรอบการหมุนสนามแม่เหล็ก  
 2.2 เพ่ือวัดหาแรงเคลื่อนไฟฟ้าจากการเหนี่ยวน า จ านวนของแม่เหล็ ก, จ านวนรอบของขดลวด 
และระยะห่างระหว่างสนามแม่เหล็กกับขดลวด 

3. ระเบียบวิธีวิจัย  
 ชุดสาธิตและแบบจ าลองพร้อมการต่อวงจรควบคุมต่าง ๆ โดยเริ่มจาก หมายเลข 1 คือ แหล่งจ่ายไฟ 
ที่ต่อกับไฟบ้าน 220 V หมายเลข 2 คือ มอเตอร์ชนิด DC ใช้ในการเคลื่อนที่ของแกนหมุน หมายเลข 3 คือ 
แป้นหมุนวงกลม ที่มีการติดตั้งแม่เหล็กแรงสูงต่อกับแกนมอเตอร์ หมายเลข 4 คือ ขวดลวดทองแดง ขนาด 0.3 
มิลลิเมตร  เมื่อแม่เหล็กหมุนเกิดการตัดผ่านขดลวด ท าให้เกิดแรงเคลื่อนไฟฟ้าเหนี่ยวน า หมายเลข 5 คือ 
เครื่องมือวัดมัลติมิเตอร์ วัดแรงเคลื่อนไฟฟ้าเหนี่ยวน าที่ไหลผ่านขดลวดทองแดงออกมา และหลายเลข 6 คือ 
ชุดควบคุมนับจ านวนความเร็วรอบ โดยมีการติดตั้งเซนเซอร์ระหว่างแกนหมุนด้านใน แล้วเดินสายต่อมายัง
เครื่อง Arduino Uno R3 และแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่ได้มีการเขียนโปรแกรมไว้ น าแผ่นอะคลีลิคมา
ตัดเป็นกล่องขนาดสี่เหลี่ยม ความกว้าง 5 เซนติเมตร ยาว 10 เซนติเมตรและความสูง 10 เซนติเมตร ส าหรับ
ใส่มอเตอร์ และอุปกรณ์ไอซี น าขดลวด ขนาด 0.30 มิลลิเมตร ถูกขดให้เป็นวงแหวนขนาดผ่านศูนย์กลาง 
1 เซนติเมตร จ านวน 3 ขดโดยขดที่  1 2 และ 3 มีการพันด้วยจ านวนรอบ 100 300 และ 500 รอบ 
ตามล าดับ แท่งแม่เหล็กถาวรในงานวิจัยนี้ได้ใช้แบบเหรียญขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 2 เซนติเมตรความเข้ม 
0.25 เทสลา จ านวน 6 ก้อน 

 

ภาพที่ 1 ส่วนประกอบต่างๆของชุดสาธิต 1) แหล่งจ่ายไฟ 2) มอเตอร์ไฟฟ้ากระแสตรง 3) แท่งแม่เหล็กและ
จานหมุน 4) ขดลวดทองแดง 5) มัลติมิเตอร์ 6) เซนเซอร์วัดความเร็วรอบ 
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ภาพที่ 2 ชุดสาธิตการเหนี่ยวน าไฟฟ้าแม่เหล็กไฟฟ้าตามกฎของฟาราเดย์ 

ในการควบคุมความเร็วรอบของมอเตอร์ที่ใช้ในการหมุนสนามแม่เหล็กเคลื่อนที่ตัดผ่านขดลวด  
โดยการใช้ บอร์ด ออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมการท างานของมอเตอร์โดยใช้โปรแกรม Arduino 
Uno R3 และเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ไอซี Optical Wheel Encoder for Smart Car HC-020K 
 การศึกษาความเข้มของสนามแม่เหล็ก ระยะห่างระหว่างสนามแม่เหล็กกับขดลวด จ านวนรอบของ
ขดลวด และความเร็วรอบ ที่มีผลต่อการเกิดแรงเคลื่อนไฟฟ้าถูกก าหนดให้ระยะห่างระหว่างสนามแม่เหล็กกับ
ขดลวด 2, 4 และ 6 มิลลิเมตร จ านวนรอบของขดลวด 100  300 และ 500 รอบ ความเร็วรอบของการหมุน 
200 400 600 และ 800 รอบต่อนาที เมื่อท าการเปลี่ยนตัวแปรในการทดลองแต่ละครั้ง ท าการอ่านค่า 
จากเครื่องมือวัดมัลติมิเตอร์แบบอนาล็อก  

4. สรุปผลการวิจัย  
 จากการด าเนินการวิจัยผู้วิจัยสามารถออกแบบชุดสาธิตการเหนี่ยวน าแม่เหล็กไฟฟ้าจากกฎของฟาราเดย์
และสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมความเร็วรอบของมอเตอร์ที่มีความสม่ าเสมอในช่วง 200-800 RPM  
โดยใช้โปรแกรม Arduino และเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ไอซี Optical Wheel Encoder for Smart Car HC-020K 
ส าหรับผลการทดลองของชุดสาธิตสามารถสรุปได้ดังนี้   

จากผลการทดลองแรงเคลื่อนไฟฟ้าจะมีค่าแปรผันตรงกับความเข้มสนามแม่เหล็ก(จ านวนแท่ง
แม่เหล็ก) จ านวนรอบของขดลวด และความเร็วรอบของการหมุน แต่จะแปรผกผันกับระยะห่างระหว่างขดลวด
กับแท่งแม่เหล็กซึ่งการเปลี่ยนแปลงที่พบมีความสอดคล้องตามทฤษฎีของฟาราเดย์ ตามสมการ 

 

โดย   คือแรงเคลื่อนไฟฟ้าที่เกิดขึ้นบนขดลวด 
N คือจ านวนรอบของขดลวด 
A คือพ้ืนที่หน้าตัดของขดลวด 

  คืออัตราการเปลี่ยนแปลงของสนามแม่เหล็กเทียบกับเวลา 
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จากสมการจะเห็นได้ว่า แรงเคลื่อนไฟฟ้าที่เกิดขึ้นบนขดลวดจะมีค่าแปรผันตรงกับความเข้ม
สนามแม่เหล็ก(B)  จ านวนรอบของขดลวด(N)  และอัตราการเปลี่ยนแปลงของสนามแม่เหล็กเทียบกับเวลา

( ) แต่จะมีค่าลดลงตามระยะห่างระหว่างแท่งแม่เหล็กกับขดลวดเนื่องจากสนามแม่เหล็กมีค่าลงลงตาม

ระยะทางส่งผลให้แรงเคลื่อนไฟฟ้ามีค่าลดลงไปด้วย สอดคล้องกับผลที่ได้จากการทดลอง 

5. อภิปรายผลการวิจัย  
 5.1 จ านวนแท่งแม่เหล็กที่มีผลต่อการเกิดแรงเคลื่อนไฟฟ้า 

 ก าหนดให้ระยะห่าง 2 มิลลิเมตร และจ านวนรอบของขดลวด 500 รอบ การทดลองพบว่า ที่แม่เหล็ก 
2 ก้อน มีระยะห่าง 2 มิลลิเมตรระหว่างขดลวดจ านวน 500 รอบกับสนามแม่เหล็ก และมีความเร็วรอบ 200 
400 600 และ 800 รอบต่อนาที วัดแรงเคลื่อนไฟฟ้าเฉลี่ยมีค่า 7.7 12.7 19.3 และ 27 มิลลิโวลต์ , ที่แม่เหล็ก 
4 ก้อน มีระยะห่าง 2 มิลลิเมตรระหว่างขดลวดจ านวน 500 รอบกับสนามแม่เหล็ก และมีความเร็วรอบ 200 
400 600 และ 800 รอบต่อนาที วัดแรงเคลื่อนไฟฟ้าเฉลี่ยมีค่า 9.3 13 21 และ 30 มิลลิโวลต์ และที่แม่เหล็ก 
6 ก้อน มีระยะห่าง 2 มิลลิเมตรระหว่างขดลวดจ านวน 500 รอบกับสนามแม่เหล็ก และมีความเร็วรอบ 200 
400 600 และ 800 รอบต่อนาที วัดแรงเคลื่อนไฟฟ้าเฉลี่ยมีค่า 5.7 18.7 32.3 และ 44.7 มิลลิโวลต์  ดังแสดง
ในตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 แรงเคลื่อนไฟฟ้าที่เกิดขึ้นบนขดลวดจ านวน 500 รอบต่อความเร็วรอบของการหมุนจานแม่เหล็ก
เมื่อเพ่ิมจ านวนแท่งแม่เหล็กเป็น 2 4 และ 6 ก้อนที่ระยะห่าง 2 มิลลิเมตร 
 

ความเร็วรอบ(ต่อนาที) 
แรงเคลื่อนไฟฟ้าเหนี่ยวน าเฉลี่ย (mV) 

แม่เหล็ก 2 ก้อน แม่เหล็ก 4 ก้อน แม่เหล็ก 6 ก้อน 

200 7.7 9.3 5.7 

400 12.7 13 18.7 

600 19.3 21 32.3 

800 27 30 44.7 

 
ภาพที่ 3 แรงเคลื่อนไฟฟ้าที่เกิดข้ึนบนขดลวดจ านวน 500 รอบต่อความเร็วรอบของการหมุนจานแม่เหล็ก 

เมื่อเพ่ิมจ านวนแท่งแม่เหล็กเป็น 2 4 และ 6 ก้อนที่ระยะห่าง 2 มิลลิเมตร 
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5.2 จ านวนรอบของขดลวดท่ีมีผลต่อการเกิดแรงเคลื่อนไฟฟ้า 
ผลการทดลองในตอนนี้จะท าการศึกษาด้วยเงื่อนไขใช้แม่เหล็ก 6 ก้อน และระยะห่างระหว่างขดลวด

กับสนามแม่เหล็ก 2 มิลลิเมตร ผลการทดลองแสดงดังตารางที่ 2 พบว่า ที่ขดลวดจ านวน 100 รอบ แม่เหล็ก 6 
ก้อน และระยะห่างระหว่างขดลวดกับสนามแม่เหล็ก 2 มิลลิเมตร และมีความเร็วรอบ 200 400 600 และ 
800 รอบต่อนาที วัดแรงเคลื่อนไฟฟ้าเฉลี่ยมีค่า 0.6 1 1.8  และ 2.2 มิลลิโวลต์ , ขดลวดจ านวน 300 รอบ 
แม่เหล็ก 6 ก้อน และระยะห่างระหว่างขดลวดกับสนามแม่เหล็ก 2 มิลลิเมตร และมีความเร็วรอบ 200 400 
600 และ 800 รอบต่อนาที วัดแรงเคลื่อนไฟฟ้าเฉลี่ยมีค่า 6.7 9.3 11.6 และ 19.6 มิลลิโวลต์ และที่ขดลวด
จ านวน 500 รอบ แม่เหล็ก 6 ก้อน และระยะห่างระหว่างขดลวดกับสนามแม่เหล็ก 2 มิลลิเมตร และมี
ความเร็วรอบ 200 400 600 และ 800 รอบต่อนาที วัดแรงเคลื่อนไฟฟ้าเฉลี่ยมีค่า 5.7 18.7 32.3 และ 44.7 
มิลลิโวลต์ 

 

ตารางท่ี 2 แรงเคลื่อนไฟฟ้าที่เกิดขึ้นบนขดลวดจ านวน 100 300 และ 500 รอบต่อความเร็วรอบของการหมุน
จานแม่เหล็กที่ระยะห่าง 2 มิลลิเมตรและจ านวนแท่งแม่เหล็ก 6 ก้อน 

ความเร็วรอบ(ต่อนาที) 

แรงเคลื่อนไฟฟ้าเหนี่ยวน า (mV) 

จ านวนรอบของ
ขดลวด 100 รอบ 

จ านวนรอบของ
ขดลวด 300 รอบ 

จ านวนรอบของ
ขดลวด 500 รอบ 

200 0.6 6.7 5.7 

400 1 9.3 18.7 

600 1.8 11.6 32.3 

800 2.2 19.6 44.7 

 

 
 

ภาพที่ 4 แรงเคลื่อนไฟฟ้าที่เกิดข้ึนบนขดลวดจ านวน 100 300 และ 500 รอบต่อความเร็วรอบของการหมุน
จานแม่เหล็กท่ีระยะห่าง 2 มิลลิเมตรและจ านวนแท่งแม่เหล็ก 6 ก้อน 
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เมื่อความเร็วรอบ 800 รอบต่อนาที  ที่มีแม่ เหล็ก 6 ก้อน และระยะห่างระหว่างขดลวดกับ
สนามแม่เหล็ก 2 มิลลิเมตร ค่าเฉลี่ยของแรงเคลื่อนไฟฟ้าต่อจ านวนรอบของขดลวด กับจ านวนรอบของขดลวด
ไปมีค่าสูงขึ้นดังแสดงในภาพที่ 5 
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ภาพที่ 5 แรงเคลื่อนไฟฟ้าที่เกิดขึ้นบนขดลวดจ านวน 500 รอบต่อความเร็วรอบของการหมุนจาน
แม่เหล็กที่ระยะห่าง 2 มิลลิเมตรและจ านวนแท่งแม่เหล็ก 6 ก้อน 

 5.3 ระยะห่างระหว่างขดลวดกับสนามแม่เหล็กที่มีผลต่อการเกิดแรงเคลื่อนไฟฟ้า 
ผลการทดลองในตอนนี้จะแสดงผลที่ก าหนดให้แม่เหล็ก 6 ก้อน และจ านวนรอบของขดลวด 500 รอบ 

ที่ระยะห่างระหว่างขดลวดกับสนามแม่เหล็กต่าง ๆ 
 

ตารางที่ 3 แรงเคลื่อนไฟฟ้าที่เกิดขึ้นบนขดลวดจ านวน 500 รอบที่ความเร็วรอบของการหมุนจานแม่เหล็กที่
ระยะห่าง 2 4 และ 6 มิลลิเมตร 

ความเร็วรอบ(ต่อนาที) 
แรงเคลื่อนไฟฟ้าเหนี่ยวน า (mV) 

ระยะห่าง 2 ม.ม. ระยะห่าง 4 ม.ม. ระยะห่าง 6 ม.ม. 
200 5.7 2.3 0 
400 18.7 5 0.6 
600 32.3 12.6 1.1 
800 44.7 18 1.8 

จากตารางที่  3 การศึกษาระยะห่ างระหว่างขดลวดกับสนามแม่ เหล็ กที่ มี ผลต่อการเกิด
แรงเคลื่อนไฟฟ้า พบว่า ที่ระยะห่างระหว่างขดลวดกับสนามแม่เหล็ก 2 มิลลิเมตร แม่เหล็ก 6 ก้อน จ านวน
รอบของขดลวด 500 รอบ และมีความเร็วรอบ 200 400 600 และ 800 รอบต่อนาที วัดแรงเคลื่อนไฟฟ้า
เฉลี่ยมีค่า 5.7 18.7 32.3 และ 44.7 มิลลิโวลต์ , ที่ระยะห่างระหว่างขดลวดกับสนามแม่เหล็ก 4 มิลลิเมตร 
มีแม่เหล็ก 6 ก้อน จ านวนรอบของขดลวด 500 รอบ และมีความเร็วรอบ 200 400 600 และ 800 รอบต่อ
นาที วัดแรงเคลื่อนไฟฟ้าเฉลี่ยมีค่า 2.3 5 12.6 และ 18 มิลลิโวลต์ และที่ระยะห่างระหว่างขดลวดกับ
สนามแม่เหล็ก 6 มิลลิเมตร แม่เหล็ก 6 ก้อน จ านวน;รอบของขดลวด 500 รอบ และมีความเร็วรอบ 200 400 
600 และ 800 รอบต่อนาที วัดแรงเคลื่อนไฟฟ้าเฉลี่ยมีค่า 0 0.6 1.1 และ 1.8 มิลลิโวลต์ 
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ภาพที่ 6 แรงเคลื่อนไฟฟ้าที่เกิดข้ึนบนขดลวดจ านวน 500 รอบที่ความเร็วรอบของการหมุนจานแม่เหล็ก 

ที่ระยะห่าง 2 4 และ 6 มิลลิเมตร 

จากภาพที่ 6 จะเห็นได้ว่าแรงเคลื่อนไฟฟ้าที่เกิดขึ้นที่มีระยะห่างระหว่างขดลวดกับสนามแม่เหล็ก 2 
มิลลิเมตร มีค่าค่อนข้างสูงที่ความเร็วรอบ 800 รอบต่อนาที ที่มีระยะห่างระหว่างขดลวดจ านวน 500 รอบกับ
สนามแม่เหล็ก 6 ก้อน ท าให้ทราบค่าเฉลี่ยของแรงเคลื่อนไฟฟ้าที่มีระยะห่างระหว่างขดลวดกับสนามแม่เหล็ก
ที่ 2 4 และ6 มิลลิเมตร เท่ากับ 44.7 18 และ 1.8  มิลลิโวลต์  ตามล าดับ เมื่อน าแรงเคลื่อนไฟฟ้าเฉลี่ยกับ
ระยะห่างระหว่างขดลวดกับสนามแม่เหล็กไปเขียนกราฟความสัมพันธ์จะได้ดังภาพที่ 7   
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ภาพที่ 7 แรงเคลื่อนไฟฟ้าที่เกิดข้ึนบนขดลวดจ านวน 500 รอบที่ความเร็วรอบของการหมุนจานแม่เหล็ก  
800 รอบต่อนาที ที่ระยะห่าง 2 4 และ 6 มิลลิเมตร 
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การบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด -19  
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บทคัดย่อ  

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยออกแบบการวิจัยโดยใช้กรณีศึกษามีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาการบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด -19 ของโรงเรียนประถมศึกษา
ขนาดเล็ก : กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านธารน้้าลึก (นามสมมติ) ผู้ให้ข้อมูลส้าคัญมีทั้งหมด 9 คน ประกอบด้วย
ผู้อ้านวยการโรงเรียน 1 คน และครูผู้สอนจ้านวน 8 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องที่ใช้ในการวิจัย
คือแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง และแบบวิเคราะห์เอกสาร วิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิควิเคราะห์การวิเคราะห์
เนื้อหา ผู้วิจัยสร้างความน่าเชื่อถือของข้อมูลโดยใช้หลักการตรวจสอบสามเส้า และหลักสัมพันธ์ที่ดีกับ 
ผู้ให้ข้อมูลส้าคัญ 
 ผลจากวิจัยพบว่าสถานการณ์โควิด-19 ไม่ได้ส่งผลกระทบต่อการด้าเนินงานระบบดูแลช่วยเหลือ
นักเรียน แต่เกิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการด้าเนินงานให้ยืดหยุ่นและเหมาะสมกับสถานการณ์โควิด -19 
โดยโรงเรียนยังคงยึดการบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน 5 ขั้นตอน ดังนี้  1) การรู้จักนักเรียน 
เป็นรายบุคคล มีการสร้างความตระหนักและเจตคติที่ดีให้กับครูที่ปรึกษาในการเก็บรวบรวมข้อมูลนักเรียน  
โดยใช้ทักษะเทคนิคและวิธีการที่หลากหลายภายใต้ความปลอดภัยผ่านระบบออนไลน์ 2) การคัดกรองนักเรียน
ผู้บริหารและครูร่วมกันสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนแล้วด้าเนินการจัดกลุ่มนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม  
คือกลุ่มปกติ กลุ่มเสี่ยง และกลุ่มมีปัญหา 3) การส่งเสริมพัฒนา ด้าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริม
และพัฒนานักเรียนให้เหมือนกับตอนที่สถานศึกษาเปิดตามปกติ แต่ปรับรูปแบบ เป็นระบบออนไลน์ 
4) การป้องกันและแก้ไข มีการปฏิบัติตามมาตรการที่โรงเรียนตั้งไว้ สร้างสัมพันธ์ที่ดีกับชุมชนและเครือข่าย
ผู้ปกครองให้เกิดความเข้มแข็ง เพ่ือร่วมมือในการแก้ไขปัญหานักเรียนอย่างต่อเนื่อง และ 5) การส่งต่อ
ด้าเนินการส่งต่อนักเรียนที่มีปัญหาที่ยากต่อการช่วยเหลือ หรือช่วยเหลือแล้วนักเรียนมีพฤติกรรมไม่ดีขึ้น 
ก็จะด้าเนินการส่งต่อไปยังผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านต่อไป 
ค้าส้าคัญ : การบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน, สถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อโรคไวรัสโควิค-19, 
              การวิจัยเชิงคุณภาพ 
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Abstract 
This study is a qualitative research. The research design of this study is a case study. 

The objective of this research aims to investigate the administration of the student care and 
support system during the COVID-19 pandemic of a small-sized elementary school: a case study 
of Ban Than Nam Luek School (Pseudonym). There were 9 key informants in this study including 
1 school director and 8 teachers. The research instrument was a semi-structured interview 
protocol. The data was analyzed by using content analysis. The researchers established the 
credibility of the data by using triangulation and rapport with the key informants. 

The results of the research were found that COVID-19 pandemic did not affect the 
operation of the student care and support system. However, there was a change in the 
operating model which is flexible and suitable for the COVID-19 pandemics. The school still 
adhered to the administration of the student care and support system in 5 steps as follows: 
1) Getting to know students individually: the school director raised awareness and good attitudes 
among teachers in collecting student data by using a variety of skills, techniques and methods 
under the security through online system,   2) Screening students: the school director together 
with teachers observed the students' behavior and grouped the students into 3 groups: normal 
group, risk group and problem group, 3) Support and development: the school director 
conducted learning activities with teachers to support and develop students when school was 
open as usual but changed the format to the online system, 4) Prevention and improvement: 
the school director and teachers followed the protocols set by the school and built a good 
relationship with the community and network of parents so as to have a strong and continuous 
collaboration in solving student problems, and 5) Forwarding: the school director together with 
teachers forwarded students with difficulties or unimproved behaviors to specialists.  
Keywords : Administration of student care and support system, COVID-19 pandemics,  

       Qualitative research 

1. บทน้า  
 สภาวการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 ส่งผลให้สถานศึกษาหลายแห่งต้องประสบความ 
ท้าทายในการบริหารงาน ถึงแม้จะมีการประกาศมาตรการการจัดการเรียนรู้ช่วงของการแพร่ระบาดเชื้อไวรัส 
Covid-19 โดยกระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงสาธารณสุข จังหวัดหรือหน่วยงานที่ เกี่ยวข้องก็ตาม   
แต่ก็ไม่สามารถคลายความกังวลและความท้าทายในการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอน ได้ ส่งผลให้
สถานศึกษาต้องปรับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนตามมาตรการของหน่วยงานต้นสังกัด เช่น การสั่งปิด
สถานศึกษาเพ่ือลดอัตราความเสี่ยงในการแพร่เชื้อระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 การปรับรูปแบบการเรียน
การสอนจากเดิมตามความสะดวกและความพร้อมของแต่ละสถานศึกษา เป็นต้น (ส้านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2563) จากมาตรการดังกล่าวได้ส่งผลกระทบโดยตรงต่อนักเรียน เนื่องจากสถานศึกษา
ไม่สามารถรวมตัวหรือเดินทางมาท้างานร่วมกันในสถานศึกษา อีกทั้งยังส่งผลกระทบโดยตรงต่อผู้ปกครองอีก
จ้านวนไม่น้อย ด้วยสภาพเศรษฐกิจที่ชะลอตัวท้าให้ผู้ปกครองจ้านวนมากไม่มีก้าลังทรัพย์เพียงพอในการจัดหา
อุปกรณ์หรือเครื่องมือในการเรียนรู้ของบุตรหลานตนเองได้เพียงพอต่อความต้องการ ส่งผลให้ผู้บริหาร
สถานศึกษาจ้าเป็นต้องบริหารจัดการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนโดยเร่งด่วน  
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 ในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด -19 หนึ่งงานที่ส้าคัญต่อชีวิตของนักเรียน  
คืองานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน เนื่องจากการด้าเนินงานระบบการดูแลช่วยเหลือนักเรียนเป็นงาน 
ที่ส่งเสริม แก้ไขปัญหาและพัฒนาคุณภาพชีวิตของนักเรียนให้มีความสมบูรณ์ทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 
ความรู้ ความสามารถ มีคุณธรรมจริยธรรม มีวิถีชีวิตที่เป็นสุขตามที่สังคมมุ่งหวัง และปลอดภัยจากการแพร่
ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ความส้าเร็จของการด้าเนินงานระบบการดูแลช่วยเหลือนักเรียน ครูจ้าเป็นต้อง
รู้จักและเข้าใจเด็กอย่างแท้จริง เพราะข้อมูลที่สะท้อนความจริงของนักเรียนครบทุกด้านอย่างถูกต้องชัดเจน 
ด้วยวิธีการและเครื่องมือที่หลากหลาย น่าเชื่อถือตรวจสอบได้ จะท้าให้ครูและผู้เกี่ยวข้องสามารถช่วยเหลือ
นักเรียนให้เติบโตและพัฒนาไปในแนวทาง ที่เหมาะสมกับศักยภาพของแต่ละคน การด้าเนินงานระบบการดูแล
ช่วยเหลือนักเรียน จึงเป็นหน้าที่ของครูและบุคลากรทางการศึกษาทุกคน  
 จากความส้าคัญดังกล่าวถือได้ว่าระบบการดูแลช่วยเหลือนักเรียนเป็นงานที่ส้าคัญมากในสถานศึกษา     
ดังรายงานของ สังคม แก้วสว่าง (2547) กล่าวว่าระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนสามารถดูแลช่วยเหลือ 
และสามารถพัฒนานักเรียนได้ทุกคนทุกกลุ่ม ไม่ใช่เฉพาะนักเรียนที่มีปัญหาเท่านั้น และสอดคล้องกับสมาน
มิตร ดอกขจร (2552) โดยใช้กลยุทธการประชุมเชิงปฏิบัติการและการนิเทศงาน ท้าให้ครูที่ปรึกษาและ 
ครูประจ้าชั้นเกิดการพัฒนา มีความรู้ความเข้าใจและสามารถน้ารูปแบบวิธีการที่ เหมาะสมมาใช้ใน 
การด้าเนินงานได้ อย่างมีประสิทธิภาพ แต่งานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด -19  
ยังไม่ได้รับการตอบสนองเท่าที่ควร อีกทั้งได้สร้างผลกระทบต่อระบบการศึกษาเป็นอย่างมาก ในแง่ของ 
การสร้างความเหลื่อมล้้าทางการศึกษา โดยเฉพาะโรงเรียนประถมขนาดเล็กที่ผู้ปกครองขาดความพร้อมใน  
การสนับสนุนอุปกรณ์และสื่อเทคโนโลยีที่เป็นปัจจัยส้าคัญเพ่ืออ้านวยความสะดวกให้แก่นักเรียนในการเข้าถึง
การศึกษาในช่วงสถานการณ์โควิด – 19 อีกทั้งนักเรียนส่วนใหญ่มาจากครอบครัวที่ผู้ปกครองไม่มีเวลาติดตาม
ดูแลนักเรียนเพราะเป็นช่วงเวลาที่ตรงกับการท้างาน งานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนจึงเป็นงานที่ส้าคัญ 
ในการแก้ไขปัญหาความเหลื่อมล้้าทางการศึกษา และช่วยเหลือนักเรียนให้เข้าถึงการศึกษาอย่างเท่าเทียมกัน
บนพื้นฐานของความปลอดภัยในช่วงสถานการณ์โควิด-19 
 จากความส้าคัญและปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยในฐานะที่ปฏิบัติงานในการดูแลช่วยเหลือนักเรียน  
จึงมีความสนใจที่อยากจะศึกษา เรื่องการบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด -19 
ของโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก : กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านธารน้้าลึก จังหวัดสงขลาโดยมีวัตถุประสงค์  
เพ่ือศึกษาการบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด -19 ของโรงเรียนประถมศึกษา
ขนาดเล็ก อีกทั้งเป็นแนวทางส้าหรับผู้บริหารสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือน้าผลการวิจัยไปพัฒนาการ
บริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด-19 ของโรงเรียนระดับประถมศึกษาขนาดเล็ก 
และเป็นแนวทางส้าหรับหน่วยงานทางการศึกษา หรือผู้เกี่ยวข้องเพ่ือน้าผลการวิจัยไปสู่การพัฒนาการ
บริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนให้มีคุณภาพทางการศึกษา ในช่วงสถานการณ์โควิด -19 ของโรงเรียน
ระดับประถมศึกษา ขนาดเล็ก ในการบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน ที่อาจเกิดข้ึนได้ในอนาคต  
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1 เพ่ือศึกษาการบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด-19 ของโรงเรียน
ประถมศึกษาขนาดเล็ก : กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านธารน้้าลึก 
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3. ระเบียบวิธีวิจัย  
 การวิจัยเรื่องการบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด -19 ของโรงเรียน
ประถมศึกษาขนาดเล็ก : กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านธารน้้าลึก (นามสมมติ) จังหวัดสงขลา เป็นการวิจัยเชิง
คุณภาพ (Qualitative Research) ซึ่ งเป็นงานวิจัยที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือเข้าใจปรากฏการณ์ทางสังคม  
(นิทัศน์ วงศ์วังเพ่ิม, 2563) รวมถึงแนวปฏิบัติต่างๆ ที่องค์กรหรือหน่วยงานทางการศึกษาออกแบบแนว
ทางการด้าเนินงานเพ่ือบรรลุภารกิจใดภารกิจหนึ่ง ในการวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบ งานวิจัยนี้โดยใช้วิธีวิจัยแบบ
กรณีศึกษา (Case Study)  โดยเลือกกรณีศึกษาแบบเฉพาะ Typical Case (Patton, 1990) เพ่ือสะท้อนถึง
การบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด -19 ของโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก : 
กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านธารน้้าลึก (นามสมมติ) จังหวัดสงขลา 
 3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured 
interview protocol) ซึ่งเป็นแบบสัมภาษณ์แบบปลายเปิดแต่เน้นการเจาะลึกของการสัมภาษณ์ ( In-depth 
interviews) จากผู้ให้ข้อมูลส้าคัญ ทั้งนี้ผู้วิจัยสร้างความน่าเชื่อถือของเครื่องมือโดยอาศัยการพิจารณาของ
ผู้ทรงคุณวุฒิจ้านวน 3 ท่าน ที่มีความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการวิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของ
ประเด็นข้อค้าถามกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 2) แบบวิเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้อง ซึ่งได้แก่คู่มือสถานศึกษา 
รายงานผลการปฏิบัติงานประจ้าปี เพ่ือศึกษาร่องรอยหลักฐานการด้าเนินงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน
ในช่วงสถานการณ์โควิด-19 ของสถานศึกษา 3) คณะผู้วิจัย (Researcher as key instrument)  ซึ่งเป็นผู้ที่มี
บทบาทส้าคัญที่สุดในกระบวนการวิจัย เนื่องจากเป็นผู้ที่มีบทบาทและความรับผิดชอบส้าคัญในการคิดริเริ่ม 
ออกแบบและวางแผนการวิจัย การวิเคราะห์ข้อมูล การสรุปผลการวิจัย และการให้ข้อเสนอแนะในรายงาน
ผลการวิจัย รวมทั้งการบริหารโครงการวิจัยให้สัมฤทธิ์ผลตามกรอบเวลาที่ก้าหนดอีกด้วย 4) และสมาร์ทโฟน 
(Smartphone) จ้านวน 2 เครื่องเพ่ือบันทึกเสียงในการสัมภาษณ์ 
 3.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล ในการวิจัยครั้งนี้ท้าโดยการสัมภาษณ์เชิงลึกโดยใช้เวลาประมาณ 1.5-2 
ชั่วโมง ซึ่งถือว่าเป็นเวลาที่เหมาะสมส้าหรับการสัมภาษณ์ในการท้าวิจัยเชิงคุณภาพ (Seidman, 1998) ทั้งนี้
ผู้วิจัยจะใช้วิธีสัมภาษณ์โดยตรงกับผู้ให้ข้อมูลส้าคัญ ณ สถานศึกษาหรือผ่านโปรแกรมประชุมออนไลน์  
เช่น Google Meet, Zoom, Line เป็นต้น โดยการสัมภาษณ์ในครั้งนี้จะค้านึงถึงพ้ืนฐานของความปลอดภัย
ในช่วงการแพร่ระบาดของโรคโควิด–19 และผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น คู่มือ
สถานศึกษา รายงานผลการปฏิบัติงานประจ้าปี ร่องรอยหลักฐานการด้าเนินงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน
ในช่วงสถานการณ์โควิด-19 ของสถานศึกษา 
 3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์ เนื้อหา (Content 
analysis) ตามแนวทางการวิจัยเชิงคุณภาพ มีข้ันตอนการด้าเนินการตามล้าดับดังนี้ 
 1. การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น 
 ผู้วิจัยกระท้าภายหลังการสัมภาษณ์ การสังเกต และการสนทนากลุ่มทุกครั้ง เพ่ือจะได้ปรับปรุง
ประเด็นข้อค้าถามในครั้งหลัง มีการจ้าแนกใส่รหัส (Coding) มีการจัดหมวดหมู่ของข้อมูลซึ่งมีลักษณะคล้ายกัน
และแตกต่างกัน เพ่ือช่วยให้เกิดความเข้าใจในปรากฏการณ์ที่ศึกมาและท้าความเข้าใจเบื้องต้นกับข้อมูล มีการ
ตรวจสอบข้อมูลที่ได้จากแหล่งข้อมูลที่แตกต่างกันและด้วยวิธีการที่แตกต่างกัน (Multiple triangulation) 
ดังนี้ 
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     1.1 ด้าเนินการถอดเทปบันทึกเสียงจากสมาร์ทโฟน (Smartphone) การสัมภาษณ์เชิงลึก 
การสนทนากลุ่มซึ่ งเป็นบทสนทนาระหว่างผู้วิจัย และผู้ ให้ข้อมูลหลักอย่ างละเอียด ชนิดค้าต่อค้า 
(Transcribing Interview) และบันทึกบทสัมภาษณ์ลงในไฟล์เอกสารด้วยโปรแกรม Microsoft Word 
     1.2 น้าข้อมูลที่เก็บในรูปเอกสารด้วยโปรแกรม Microsoft Word มาวิเคราะห์ และใส่รหัส 
(Coding) จากนั้นจัดหมวดหมู่ของข้อมูล ตีความ พรรณนา และน้ามาสร้างข้ อสรุปเบื้องต้นเพ่ืออธิบาย
ความสัมพันธ์ของกลุ่มข้อมูลต่าง ๆ และคัดแยกข้อมูลที่ไม่ต้องการออกไปเป็นระยะ ๆ 
     1.3 จัดเก็บบทสัมภาษณ์และข้อมูลต่าง ๆ ลงในแฟ้มเอกสาร (Filing Transcription) ที่ผู้วิจัยได้
เตรียมไว้เพื่อรอการตรวจสอบข้อมูลที่ถูกต้องอีกครั้ง 
     1.4 ตรวจสอบบทสัมภาษณ์อีกครั้ง (Rechecking Transcriptions) เพ่ือพิจารณาความถูกต้อง 
ชัดเจน และสมบูรณ์ของข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
     1.5 การท้าข้อสรุปชั่วคราวและการตัดทอนข้อมูล (Memoling Data Reduction) การท้าข้อสรุป
ชั่วคราว เป็นการลองเขียนข้อสรุปแต่ละเรื่อง การท้าข้อสรุปชั่วคราวจึงเป็นการลดขนาดข้อมูลและช่วยก้าจัด
ข้อมูลที่ไม่ต้องการออกไปได้ 
 2. การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตีความ ผู้วิจัย น้าข้อมูลทั้งหมดที่จัดหมวดหมู่แล้วมาตรวจสอบรหัส/การ
นิยามรหัส จัดท้าบัญชีค้า (Statement) ตีความเบื้องต้น น้าข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาพิจารณาเชื่อมโยงกันแล้วท้า
การวิเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูล สรุปเป็น การบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด -
19 ของโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก : กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านธารน้้าลึก จังหวัดสงขลาและเขียนพรรณนา
โดยยึดขอบเขตด้านเนื้อหาเป็นหลัก 
 3. การตรวจสอบคุณภาพของข้อมูล (Quality of data) 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยสร้างความน่าเชื่อถือของงานวิจัยโดยใช้หลักของการสร้างสายสัมพันธ์ที่ดีกับ
ผู้ให้ข้อมูลส้าคัญ และผู้วิจัยมีการตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า(Triangulation) โดยการเก็บข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลที่หลากหลายในกลุ่มค้าถามเดียวกันของผู้ให้ข้อมูลส้าคัญที่แตกต่าง และมีการบันทึกข้อมูลการ
สัมภาษณ์จากการบันทึกเสียงและการจดบันทึกเพ่ือน้ามาตรวจสอบความถูกต้อง (สุภางค์ จันทวานิช , 2554) 
รวมถึงการตรวจสอบความถูกต้องจากอาจารย์ที่ปรึกษาโครงการวิจัยที่มีความเชี่ยวชาญทางด้านการวิจัยเชิง
คุณภาพ 
 

4. สรุปผลการวิจัย  
 ในบทนี้ผู้ วิจัยจะน้าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
โดยจะน้าเสนอผลการวิจัยเกี่ยวกับระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนทั้ง 5 ด้านคือ ด้านการรู้จักนักเรียนเป็น
รายบุคคล ด้านการคัดกรองนักเรียน ด้านการส่งเสริมพัฒนา ด้านการป้องกันและแก้ไข และด้านการส่งต่อ
นักเรียนโดยมีข้อมูลหลักฐานเชิงประจักษ์เป็นค้าพูดจากบทสัมภาษณ์ที่น้าเสนอในรูปแบบต่างๆ ทั้งการอ้างตรง 
(Direct quote) การถอดความ (Paraphrase) และการอ้างแบบย่อหน้า (Block quote) ซึ่งเป็นไปตาม
หลักการน้าเสนอผลการวิจัยเชิงคุณภาพโดยสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
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ภาพที่ 1 การบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด -19  
ของโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก : กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านธารน้้าลึก จังหวัดสงขลา   

 4.1 การรู้จักนักเรียนเป็นรายบุคคล พบว่า เป็นขั้นตอนที่ส้าคัญที่สุดในการด้าเนินงานระบบดูแล
ช่วยเหลือนักเรียน เนื่องจากเป็นสิ่งแรกที่จะท้าให้ครูเข้าใจถึงสภาพปัญหา วิถีชีวิต และข้อมูลเชิงลึกของ
นักเรียนได้อย่างแท้จริง ในช่วงสถานการณ์โควิด-19 การด้าเนินงานในขั้นนี้จ้าเป็นต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบเป็น
การเยี่ยมบ้านรูปแบบออนไลน์โดยค้านึงถึงความปลอดภัยเป็นที่ตั้งและมีการสัมภาษณ์เพ่ือนบ้านและญาติของ
นักเรียนเพ่ิมเติมเพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึกของนักเรียนเพ่ิมขึ้น นอกจากนี้ทางโรงเรียนได้ด้าเนินการจัดเก็บข้อมูล
นักเรียนรายบุคคลผ่านระบบจัดเก็บข้อมูลนักเรียนรายบุคคล (Data Management Center : DMC) หรือ 
DMC ดังที่ผู้อ้านวยการโรงเรียนกล่าวว่า 

“สิ่งส ำคัญที่สุดของกำรด ำเนินงำนระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน คือกำรรู้จักนักเรียนเป็นรำยบุคคล  
เรำต้องรู้จักเด็กเชิงลึกให้ได้เพ่ือให้ทรำบถึงสภำพปัญหำและวิถีชีวิตที่ส่งผลต่อกำรด ำเนินชีวิตของเด็ก
จริง ๆ ผ่ำนกำรเยี่ยมบ้ำนนักเรียน” 

 4.2 การคัดกรอกนักเรียน พบว่าผู้บริหารและคณะครูร่วมกันสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน โดยร่วม
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นแล้วด้าเนินการจัดกลุ่มนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่มคือ กลุ่มปกติ  กลุ่มเสี่ยง และกลุ่มมี
ปัญหา เพ่ือให้สะดวกต่อการออกแบบและหาวิธีการแก้ไข ส่งเสริมและพัฒนานักเรียนให้เกิดผลลัพธ์ที่มี
ประสิทธิภาพสูงสุด อีกทั้งเมื่อทางโรงเรียนพบว่ามีนักเรียนที่ได้รับการจ้าแนกให้อยู่ในกลุ่มเสี่ยง ทางโรงเรียน
จะช่วยเหลือนักเรียนให้ทันท่วงทีเพ่ือป้องกันความเสี่ยงเหล่านั้นไม่ให้ลุกลามไปถึงขั้นที่มีปัญหา สอดคล้องกับ
ครูคนที่ 3 กล่าวว่า “โดยปกติแล้วโรงเรียนของเรำจะไม่มีนักเรียนลงไปถึงกลุ่มมีปัญหำ เพรำะเรำจะมุ่งมั่น
แก้ไขปัญหำช่วยเหลือนักเรียนให้ทันท่วงที ไม่ให้ปัญหำเหล่ำนั้นลุกลำมไปถึงข้ันที่มีปัญหำ ในส่วนของกลุ่มปกติ
ทำงโรงเรียนจะด ำเนินกำรพัฒนำให้เป็นกลุ่มควำมสำมำรถพิเศษหรือกลุ่มเป็นเลิศทำงวิชำกำรตำมควำมถนัด
และควำมสนใจของนักเรียน”  
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 4.3 การส่งเสริมพัฒนา พบว่าทางโรงเรียนได้ด้าเนินการสนับสนุนให้นักเรียนทุกคน ทั้งนักเรียนกลุ่ม
ปกติ กลุ่มเสี่ยง กลุ่มมีปัญหา ให้มีคุณภาพมากขึ้น โดยพัฒนากลุ่มปกติให้ค้นพบตัวเองและส่งเสริม
ความสามารถพิเศษที่เป็นเลิศ พบว่าครูมีมุมมองในทิศทางเดียวกันว่า  

“เมื่อด ำเนินกำรคัดกรองนักเรียนเสร็จแล้ว ก็จะน ำนักเรียนมำส่งเสริมและพัฒนำตำมศักยภำพและ
ควำมถนัดของนักเรียนแต่ละกลุ่ม เช่น นักเรียนที่มีควำมสนใจในควำมเป็ นเลิศทำงคณิตศำสตร์ 
กำรกีฬำ ศิลปะ นำฏศิลป์ไทย มโนรำห์ ก็จะส่งเสริมนักเรียนตำมควำมสนใจและควำมเต็มใจ” 

 4.4 การป้องกันและแก้ไข พบว่าทางโรงเรียนให้ความส้าคัญกับนักเรียนทุกคนอย่างเท่าเทียมกัน และ
มีความเชื่อว่าเด็กทุกคนสามารถพัฒนาได้ ผู้บริหารและครูมองตรงกันว่า “เป้ำหมำยของกำรป้องกันและแก้ไข
ปัญหำคือกำรเข้ำใจ เข้ำถึง พัฒนำ และเห็นควำมส ำคัญว่ำนักเรียนทุกคนมีควำมส ำคัญเท่ำกันและพัฒนำได้ ” 
ส้าหรับนักเรียนกลุ่มเสี่ยงจะดูแลเอาใจใส่อย่างใกล้ชิดและหาวิธีการช่วยเหลือเป็นพิเศษ นอกจากนี้โรงเรียนจะ
ด้าเนินงานโดยยึดการปฏิบัติตามมาตรการที่โรงเรียนตั้งไว้ และจัดท้าแผนการเผชิญเหตุในการป้องกันและ
แก้ไขปัญหาให้กับนักเรียน ภายใต้สถานการณ์การแพร่ระบาดในช่วงสถานการณ์โควิด -19 และสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีกับชุมชนและเครือข่ายผู้ปกครองให้เกิดความเข้มแข็ง 
 4.5 การส่งต่อนักเรียน พบว่าทางโรงเรียนด้าเนินงานการส่งต่อนักเรียน 2 รูปแบบคือการส่งต่อภายใน
โรงเรียนเริ่มจากให้ครูประจ้าชั้นส่งต่อนักเรียนกลุ่มเสี่ยงที่ยากต่อการช่วยเหลือไปยังครูฝ่ายปกครอง หากครู
ฝ่ายปกครองไม่สามารถให้ความช่วยเหลือได้ จะด้าเนินการส่งต่อไปยังครูผู้รับผิดชอบงานแนะแนว ซึ่งผู้บริหาร
รวมถึงครูสะท้อนตรงกันว่า “งำนแนะแนวของโรงเรียนขนำดเล็กจะต้องอำศัยกำรช่วยเหลือกันของครูทุกคน
ท ำหน้ำที่เป็นครูแนะแนว” และการส่งต่อภายนอกโรงเรียน จะส่งต่อให้ผู้เชี่ยวชาญภายนอกหรือหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง เช่น โรงพยาบาล ศูนย์การศึกษาพิเศษ และองค์กรต่าง ๆ เป็นผู้ช่วยเหลือและแก้ไขปัญหาให้กับทาง
โรงเรียน 
 

5. อภิปรายผลการวิจัย  
 การบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด -19 ของโรงเรียนประถมศึกษา
ขนาดเล็ก : กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านธารน้้าลึก จังหวัดสงขลา อภิปรายผลพอสังเขปได้ดังนี้ 

5.1 การรู้จักนักเรียนเป็นรายบุคคล พบว่าเป็นขั้นตอนที่ส้าคัญที่สุดในการด้าเนินงานระบบดูแล
ช่วยเหลือนักเรียน เนื่องจากเป็นสิ่งแรกที่จะท้าให้ครูเข้าใจถึงสภาพปัญหา วิถีชีวิต และข้อมูลเชิงลึกของ
นักเรียนได้อย่างแท้จริง ในช่วงสถานการณ์โควิด-19 จ้าเป็นต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบเป็นการเยี่ยมบ้านรูปแบบ
ออนไลน์โดยค้านึงถึงความปลอดภัย นอกจากนี้ทางโรงเรียนได้ด้าเนินการจัดเก็บข้อมูลนักเรียนรายบุคคลผ่าน
ระบบจัดเก็บข้อมูลนักเรียนรายบุคคล ดังที่สมคิด บุญมา (2552) กล่าวไว้ว่าการรู้จักนักเรียนเป็นรายบุคคลนั้น
จะช่วยให้ครูที่ปรึกษาได้รู้จักนักเรียนดีขึ้น นักเรียนแต่ละคนมีพ้ืนฐานความเป็นมาของชีวิตที่ต่างกันซึ่งงาน
ระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนควรก้าหนดเป็นโครงการของโรงเรียนให้ครูออกเยี่ยมบ้าน (ประชัน ธิมาและสมบัติ 
ศรีทองอินทร์,2556) ครูประจ้าชั้นควรสังเกตความสามารถพิเศษของนักเรียนขณะเรียนหรือท้ากิจกรรมต่าง ๆ 
บันทึกในแบบบันทึกข้อมูลนักเรียน หรือระเบียนสะสม มีการด้าเนินการออกเยี่ยมบ้าน บันทึกผลการเยี่ยมบ้าน 
และการสัมภาษณ์จากผู้ปกครอง (ปรมา ภรณ์สนธิ, 2560) ดังนั้น การรู้จักนักเรียนเป็นรายบุคคลต้องศึกษา
ข้อมูลเชิงลึกเพ่ือให้รู้จักและเข้าใจถึงสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นกับนักเรียนในทุก ๆ ด้าน แม้ทางโรงเรียนจะต้อง
เผชิญหน้ากับสถานการณ์โควิด-19 การเก็บข้อมูลนักเรียนจึงต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบโดยใช้ช่องทางออนไลน์ที่
หลากหลายและน้าเทคโนโลยีเข้ามาอ้านวยความสะดวกเพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อการรู้จักนักเรียนเป็นรายบุคคล  

5.2 การคัดกรอกนักเรียน พบว่าผู้บริหารและคณะครูร่วมกันสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน โดยร่วม
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นแล้วด้าเนินการจัดกลุ่มนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่มคือ กลุ่มปกติ กลุ่มเสี่ยง และกลุ่มมี
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ปัญหา เพ่ือให้สะดวกต่อการออกแบบและหาวิธีการแก้ไข ส่งเสริมและพัฒนานักเรียนให้เกิดผลลัพธ์ที่มี
ประสิทธิภาพสูงสุด อีกทั้งเมื่อทางโรงเรียนพบว่ามีนักเรียนที่ได้รับการจ้าแนกให้อยู่ในกลุ่มเสี่ยง ทางโรงเรียน
จะช่วยเหลือนักเรียนให้ทันท่วงทีเพ่ือป้องกันความเสี่ยงเหล่านั้นไม่ให้ลุกลามไปถึงขั้นที่มีปัญหา ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ จุติกรณ์ นิสสัย (2558) ที่พบว่าแนวทางในการพัฒนาระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียน คือ ครู
ประจ้าชั้นพิจารณาข้อมูลด้าน พฤติกรรมของนักเรียน ด้านครอบครัวของนักเรียน ด้านความสามารถในการ
เรียนของนักเรียน และข้อมูลด้านสุขภาพของนักเรียนเพ่ือจัดนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มปกติ กลุ่มเสี่ยง 
และกลุ่มมีปัญหา ทั้งนี้การคัดครองนักเรียนโดยแบ่งเป็นกลุ่มต่าง ๆ ช่วยให้โรงเรียนสามารถให้ความช่วยเหลือ
นักเรียนได้สอดคล้องกับความต้องการและความจ้าเป็น  

5.3 การส่งเสริมพัฒนา พบว่าทางโรงเรียนได้ด้าเนินการสนับสนุนให้นักเรียนทุกคน ทั้งนักเรียนกลุ่ม
ปกติ กลุ่มเสี่ยง กลุ่มมีปัญหา ให้มีคุณภาพมากขึ้น โดยพัฒนากลุ่มปกติให้ค้นพบตัวเองและส่งเสริม
ความสามารถพิเศษที่เป็นเลิศผ่านการจัดกิจกรรมอย่างหลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของจริยา เนียม
สวัสดิ์ (2557) ได้กล่าวว่า การส่งเสริมพัฒนาเป็นการสนับสนุนและช่วยป้องกันให้นักเรียนกลับมามีพฤติกรรม
ที่ดีขึ้นตามที่สถานศึกษาหรือชุมชนคาดหวัง ซึ่งในการการส่งเสริมนักเรียน ควรจัดกิจกรรมส่งเสริมนักเรียน 
ที่หลากหลาย เช่น กิจกรรมโฮมรูม กิจกรรมเยี่ยมบ้าน กิจกรรมซ่อมเสริม เป็นต้น และควรจัดกิจกรรมให้ตรง
กับความต้องการของนักเรียน และจัดประชุมผู้ปกครองทุกภาคการศึกษา (นพเกล้า ทองธรรมา และ สุวัฒน์ 
จุลสุวรรณ, 2563) หรือโรงเรียนแต่งตั้งคณะท้างานรับผิดชอบในแต่ละกิจกรรม กิจกรรมที่น้ามาพัฒนานักเรียน
ควรส้ารวจความต้องการของนักเรียนถึงความสนใจ ความสามารถ และความถนัดของนักเรียนที่ต้องการพัฒนา 
(ฟองจันทร์ กลิ่นสุคนธ์ และ คณะ, 2563) ทั้งนี้ผลการวิจัยดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าการส่งเสริมพัฒนานักเรียน
เป็นกระบวนการดูแลช่วยเหลือนักเรียนที่มีความส้าคัญเพ่ือให้มั่นใจว่าผู้เรียนได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
โดยเฉพาะในช่วงสถานการณ์โควิด-19 ที่ผู้เรียนประสบปัญหาในการเข้าถึงการเรียนรู้ การมีแนวทางในการ
ส่งเสริมพัฒนาดังกล่าวจะช่วยให้สถานศึกษาดูแลผู้เรียนได้อย่างทั่วถึง  

5.4 การป้องกันและแก้ไข พบว่าทางโรงเรียนให้ความส้าคัญกับนักเรียนทุกคนอย่างเท่าเทียมกัน และ
มีความเชื่อว่าเด็กทุกคนสามารถพัฒนาได้ ส้าหรับนักเรียนกลุ่มเสี่ยงจะดูแลเอาใจใส่อย่างใกล้ชิดและหาวิธีการ
ช่วยเหลือเป็นพิเศษ นอกจากนี้โรงเรียนจะด้าเนินงานโดยยึดการปฏิบัติตามมาตรการที่โรงเรียนตั้งไว้ และ
จัดท้าแผนการเผชิญเหตุในการป้องกันและแก้ไขปัญหาให้กับนักเรียน ภายใต้สถานการณ์การแพร่ระบาด
ในช่วงสถานการณ์โควิด-19 และสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับชุมชนและเครือข่ายผู้ปกครองให้เกิดความเข้มแข็ ง 
ดังที่ปรมา ภรณ์สนธิ (2560) กล่าวว่า ด้านการป้องกันและแก้ไขปัญหา สถานศึกษามีการช่วยเหลือดูแล
นักเรียนกลุ่มเสี่ยงและกลุ่มมีปัญหาอย่างใกล้ชิดและสอดคล้องกับงานวิจัยของจริยา แสงมีศรี และจุฑารัตน์ 
นิรันดร (2561) พบว่า ด้านการป้องกันและแก้ไขปัญหาควรให้ครูและผู้ปกครองประชุม พบปะ และพยายาม
สร้างความเชื่อใจให้กับนักเรียนกล้าที่จะเปิดเผยปัญหาและความคับข้องใจของนักเรียนด้านการส่งต่อนักเรียน  
ทั้งนี้ผลการวิจัยดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าในช่วงสถานการณ์โควิด -19 ขั้นตอนการป้องกันและแก้ไขเป็น
กระบวนการส้าคัญอย่างยิ่งที่สามารถช่วยป้องกันและแก้ไขนักเรียนให้สามารถเข้าถึงการศึกษาได้อย่างเท่า
เทียมกัน ซึ่งครูเป็นปัจจัยส้าคัญที่สามารถยับยั้งปัญหาไม่ให้ลุกลามและบานปลายโดยใช้ความเอาใจใส่ในการ
พัฒนานักเรียนอย่างต่อเนื่องเพ่ือให้นักเรียนเติบโตเป็นบุคคลที่มีคุณภาพของสังคมต่อไป 

5.5 การส่งต่อนักเรียน พบว่าทางโรงเรียนด้าเนินงานการส่งต่อนักเรียน 2 รูปแบบคือการส่งต่อภายใน
โรงเรียนเริ่มจากให้ครูประจ้าชั้นส่งต่อนักเรียนกลุ่มเสี่ยงที่ยากต่อการช่วยเหลือไปยังครูฝ่ายปกครอง หากครู
ฝ่ายปกครองไม่สามารถให้ความช่วยเหลือได้ จะด้าเนินการส่งต่อไปยังครูผู้รับผิดชอบงานแนะแนว และการส่ง
ต่อภายนอกโรงเรียนจะด้าเนินการส่งต่อให้ผู้เชี่ยวชาญภายนอกหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เช่น โรงพยาบาล 
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ศูนย์การศึกษาพิเศษ และองค์กรต่าง ๆ เป็นผู้ช่วยเหลือและแก้ไขปัญหาให้กับทางโรงเรียน  สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ฟองจันทร์ กลิ่นสุคนธ์ และคณะ (2563) กล่าวว่า ด้านการส่งต่อ โรงเรียนมีคณะกรรมการ
สถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานของโรงเรียนและเครือข่ายผู้ปกครองเข้ามามีส่วนร่วมในการวางแผนหรือหาวิธีการส่งต่อ
นักเรียน โดยประสานความร่วมมือระหว่างสถานศึกษาและหน่วยงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการส่งต่อนักเรียน
เพ่ือสร้างความเข้าใจตรงกัน เกิดทัศนคิติที่ดี โรงเรียนควรจัดเก็บข้อมูลนักเรียนที่ได้รับการส่งต่ออย่างเป็น
ระบบเพ่ือใช้ในการบริหารจัดการช่วยเหลือนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและรวดเร็วต่อไป ดังนั้นผลการวิจัย
ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า การส่งต่อนักเรียน เป็นกระบวนการดูแลช่วยเหลือนักเรียนในขั้นสุดท้าย ที่ต้องอาศัย
ผู้เชี่ยวชาญและหน่วยงาน ที่เกี่ยวข้องเข้ามาร่วมแก้ไขปัญหาให้กับทางโรงเรียนและให้ความช่วยเหลือนักเรียน
ไดถู้กทางและรวดเร็วขึ้น  

6. ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะในการน้าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. ผู้บริหารสถานศึกษาควรเก็บข้อมูลด้านความสามารถ ผลการเรียน ครอบครัว ความประพฤติ 
และสุขภาพของนักเรียน โดยเฉพาะประวัติการรับวัคซีนหรือการติดเชื้อโควิด -19 เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการ
ออกแบบการบริหารระบบดูแลช่วยเหลือในช่วงสถานการณ์โควิด-19ให้มีประสิทธิภาพและปลอดภัยมากยิ่งขึ้น 
นอกจากนี้ยังจ้าเป็นต้องศึกษาข้อมูลเชิงประจักษ์ที่ได้จากเครื่องมือและวิธีการที่หลากหลาย เช่น ระเบียน
สะสม แบบประเมินพฤติกรรมเด็ก การสัมภาษณ์นักเรียน การเยี่ยมบ้านนักเรียน ระบบจัดเก็บข้อมูลนักเรียน
รายบุคคล (Data Management Center : DMC) เป็นต้น   
 2. ผู้บริหารสถานศึกษาควรมีการใช้ข้อมูลด้านความสามารถ ผลการเรียน สุขภาพ ครอบครัว 
และความประพฤติของนักเรียนเพ่ือคัดกรองนักเรียนโดยการประชุมครูเพ่ือก้าหนดเกณฑ์การคัดกรอง เพ่ือจัด
กลุ่มนักเรียนร่วมกันให้เป็นที่ยอมรับของครูในสถานศึกษาและสอดคล้องกับสภาพความเป็นจริง ในช่วง
สถานการณ์โควิด - 19 
 3. ผู้บริหารสถานศึกษาควรจัดกิจกรรมส่งเสริมนักเรียนตามกลุ่มคัดกรอง เพ่ือให้นักเรียนทุกกลุ่มมี
คุณภาพมากขึ้น มีความภาคภูมิใจในตนเองในด้านต่าง ๆ โดยวิธีการและเครื่องมือเพ่ือการส่งเสริมนักเรียน มี
วิธีที่โรงเรียนสามารถด้าเนินการได้ แต่มีกิจกรรมหลักที่โรงเรียนต้องด้าเนินการ คือ การจัดกิจกรรมโฮมรูมและ
การจัดกิจกรรมประชุมผู้ปกครองชั้นเรียนโดยยึดหลักความปลอดภัยจากสถานการณ์โควิด - 19 
 4. ผู้บริหารสถานศึกษาควรมีการจัดกิจกรรมแก้ไขปัญหาของนักเรียนกลุ่มปกติ กลุ่มเสี่ยง และกลุ่มมี
ปัญหาโดยการให้ปรึกษาเบื้องต้นกับนักเรียนกลุ่มเสี่ยง กลุ่มมีปัญหา ตลอดจนการประสานงานกับฝ่ายต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ กิจกรรมเสริมหลักสูตร กิจกรรมในห้องเรียน โดยเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับปัญหา 
บุคลิกภาพ และสภาพแวดล้อมของนักเรียนแต่ละคน 
 5. ผู้บริหารควรมีการส่งต่อนักเรียนที่มีปัญหาให้ผู้เกี่ยวข้องทั้งภายในและภายนอกโรงเรียนเ พ่ือการ
ช่วยเหลือนักเรียนโดยการส่งต่อภายใน ครูที่ปรึกษาส่งต่อไปยังครูที่สามารถให้การช่วยเหลือนักเรียนได้ ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับลักษณะปัญหา เช่น ส่งต่อครูแนะแนว ครูพยาบาล ครูประจ้าวิชา หรือฝ่ายปกครองและการส่งต่อ
ภายนอก    ครูแนะแนวหรือฝ่ายปกครองเป็นผู้ด้าเนินการส่งต่อไปยังผู้เชี่ยวชาญภายนอก หากพิจารณาเห็นว่า
เป็นกรณีปัญหาที่มีความยากเกินกว่าศักยภาพของโรงเรียนจะดูแลช่วยเหลือได้ 
 2. ข้อเสนอแนะในการท้าวิจัยครั งต่อไป 
              1. ควรมีการศึกษาเรื่อง บทบาทของผู้บริหารสถานศึกษาในการด้าเนินงานระบบดูแลช่วยเหลือ
นักเรียนในช่วงสถานการณ์โควิด -19 ของโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก  
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    2. ควรมีการศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการบริหารงานระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนในช่วง
สถานการณ์โควิด -19 ของโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก  
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ชื่อผู้เขียนภาษาไทย1 
ชื่อผู้เขียนภาษาอังกฤษ 

 
บทคัดย่อ (ความยาวไม่เกิน 300 ค า)  
 ระบุชื่อเรื่อง ประเภทงานวิจัย วัตถุประสงค์การวิจัย ระเบียบวิธีวิจัย และผลการวิจัยโดยสรุป โดยใช้
ภาษาท่ีสื่อความได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย และกระชับ       
             
ค าส าคัญ : (ระบุค าส าคัญ 3 - 5 ค า ใช้เครื่องหมายจุลภาคคั่นระหว่างค า และเว้นวรรคหลังเครื่องหมายหนึ่งครั้ง) 

Abstract (ความยาวไม่เกิน 300 ค า)  
 ............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ..............................................................................
............................................................................................................................. .................................................  
Keywords : (ระบุค าส าคัญ 3 - 5 ค า โดยใช้เครื่องหมายจุลภาคค่ันระหว่างค า และเรียงล าดับตามค าส าคัญ
ภาษาไทย) 

1. บทน า  
 น าเสนอที่มา ความส าคัญ หรือความจ าเป็นของการวิจัย การกล่าวถึงสภาพปัญหา สภาพของ
ประชากร กรอบแนวคิดทฤษฎี และการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง อันชี้ให้เห็นถึงคุณค่าและความน่าสนใจ
ของประเด็นการวิจัย           

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1.......................................................................................................................... ................................ 
 2.2 ........................................................................................................................... .............................. 

 

 

3. ระเบียบวิธีวิจัย  
 เสนอกระบวนการด าเนินการวิจัย อธิบายรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนโดยจ าแนกหัวข้อตามประเด็น
ส าคัญ เช่น ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง การสร้างเครื่องมือ การทดสอบคุณภาพของเครื่องมือ การเก็บข้อมูล  
การวิเคราะห์ข้อมูล           

                                                           
1 ข้อมูลผู้เขียน (ระบุต าแหน่งทางวิชาการ สังกัด และอีเมล) โดยระบุทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

เว้นระยะขอบ 1 นิ้ว ทั้ง 4 ด้าน 

ขนาด 18 pt หนา 

ขนาด 16 pt ตัวหนา 

ขนาด 16 pt หนา 
ขนาด 16 pt บาง 

ขนาด 12 pt ตัวบาง 

หัวข้อใหญ่สุดอยู่ชิดขอบซ้าย หัวข้อรองเยื้องเข้ามา 0.5 นิ้ว  
และหัวข้อย่อยเยื้องเข้ามา 1 นิ้ว ตามล าดับ 

เทมเพลตบทความวิจัยวารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรธีรรมราช 



4. สรุปผลการวิจัย  
 เสนอผลการวิจัยซึ่งสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยอย่างครบถ้วน โดยใช้ภาษาและรูปแบบ
การน าเสนอที่สื่อความหมายได้อย่างชัดเจนและเข้าใจง่าย สามารถใช้รูปภาพ ตาราง หรือแผนภูมิประกอบการ
น าเสนอผลการวิจัยได้ตามความเหมาะสม         

5. อภิปรายผลการวิจัย  
 อภิปรายผลการวิจัยโดยแสดงให้เห็นถึงข้อค้นพบหรือองค์ความรู้ใหม่ มีการสังเคราะห์และเชื่อมโยง
ผลการวิจัยกับงานวิจัยอ่ืนๆ ที่มีความเกี่ยวข้อง เสนอคุณค่าของผลการวิจัยที่มีต่อแวดวงการศึกษาวิจัยและ
สังคม             

6. ข้อเสนอแนะ  
 กล่าวถึงข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปศึกษาต่อยอด หรือการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้  
โดยจ าแนกเป็นข้อๆ           

7. กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) (ให้ใส่เฉพาะกรณีที่ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย หรือกรณีชื่อบทความมีชื่อเรื่องไม่
ตรงกับงานวิจัยหรือวิทยานิพนธ์)   
 ตัวอย่างเช่น ขอขอบคุณทุนสนับสนุนวิจัยจากสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช ประจ าปีงบประมาณ 2564 และข้อมูลจากโครงการวิจัย เรื่อง................................................... 

เอกสารอ้างอิง   
 เขียนรายการอ้างอิงท้ายบทความตามรูปแบบ APA (7th Edition) จัดเรียงตามล าดับตัวอักษรของชื่อผู้
แต่ง ระบุรายการเอกสารภาษาไทยให้แล้วเสร็จก่อนระบุรายการเอกสารภาษาอ่ืนๆ    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตัวอย่างการแทรกภาพ/แผนภูมิประกอบ 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่/แผนภูมิที่ ......    ..................ชื่อภาพ/แผนภูมิ................. 

 

 

 

 

ตัวอย่างการแทรกตารางประกอบ 

ตารางที่......    ..................ชื่อตาราง................. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

ภาพ/แผนภูมปิระกอบ 

ตารางประกอบ 

ล าดับและชื่อของภาพ/แผนภูมิ  
จัดอยู่ก่ึงกลางหน้ากระดาษ ใต้ภาพ/แผนภูมิ 

ล าดับและชื่อของภาพ/แผนภูมิ  
จัดอยู่ก่ึงกลางหน้ากระดาษ ใต้ภาพ/แผนภูมิ 

 

 

 



 



ชื่อบทความ (ภาษาไทย) 
ชื่อบทความ (ภาษาอังกฤษ) 

ชื่อผู้เขียนภาษาไทย1 
ชื่อผู้เขียนภาษาอังกฤษ 

 
บทคัดย่อ (ความยาวไม่เกิน 300 ค า)  
 สรุปสาระส าคัญของบทความด้วยภาษาท่ีกระชับ ไม่ฟุ่มเฟือย      
            
             
ค าส าคัญ : (ระบุค าส าคัญ 3 - 5 ค า ใช้เครื่องหมายจุลภาคคั่นระหว่างค า และเว้นวรรคหลังเครื่องหมายหนึ่ง
ครั้ง) 

Abstract (ความยาวไม่เกิน 300 ค า)  
 ............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ..............................................................................
............................................................................................................................. .................................................  
Keywords : (ระบุค าส าคัญ 3 - 5 ค า โดยใช้เครื่องหมายจุลภาคค่ันระหว่างค า และเรียงล าดับตามค าส าคัญ
ภาษาไทย) 
บทน า  
 น าเสนอท่ีมา ความส าคัญ วัตถุประสงค์ของบทความ และคุณค่าหรือประโยชน์ของบทความ 
            
            
            
             

เนื้อหา  
 เนื้อหาควรมีความถูกต้องตามหลักวิชาการ มีความชัดเจน มีการอ้างอิงตามระเบียบ สามารถใช้สื่อ
ประกอบได้ตามความเหมาะสม และมีการจัดรูปแบบหัวข้อตามข้อก าหนด (ดังตัวอย่างด้านล่าง)   

หัวข้อหลัก  
 หัวข้อรอง ................................................................................................................... ........................... 
  หัวข้อย่อย ............................................................................................................................... 

 

                                                           
1 ข้อมูลผู้เขียน (ระบุต าแหน่งทางวิชาการ สังกัด และอีเมล) โดยระบุทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

เว้นระยะขอบ 1 นิ้ว ทั้ง 4 ด้าน 

ขนาด 18 pt หนา 

ขนาด 16 pt ตัวหนา 

ขนาด 16 pt หนา 
ขนาด 16 pt บาง 

ขนาด 12 pt ตัวบาง 

หัวข้อใหญ่สุดอยู่ชิดขอบซ้าย หัวข้อรองเยื้องเข้ามา 0.5 นิ้ว  
และหัวข้อย่อยเยื้องเข้ามา 1 นิ้ว ตามล าดับ 

เทมเพลตบทความวิชาการวารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 



 

บทสรุป  
 สรุปสาระส าคัญของบทความ เสนอมุมมองความคิดเห็นอันสร้างสรรค์ เที่ยงตรง มีเหตุผล และ
น่าเชื่อถือตามหลักวิชาการ         
             
เอกสารอ้างอิง   
 เขียนรายการอ้างอิงท้ายบทความตามรูปแบบ APA (7th Edition) จัดเรียงตามล าดับตัวอักษรของชื่อผู้
แต่ง ระบุรายการเอกสารภาษาไทยให้แล้วเสร็จก่อนระบุรายการเอกสารภาษาอ่ืนๆ   
   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตัวอย่างการแทรกภาพ/แผนภูมิประกอบ 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่/แผนภูมิที่ ........................ชื่อภาพ/แผนภูมิ................. 

 

 

 

 

ตัวอย่างการแทรกตารางประกอบ 

ตารางที่........................ชื่อตาราง................. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

ภาพ/แผนภูมปิระกอบ 

ตารางประกอบ 

ล าดับและชื่อของภาพ/แผนภูมิ  
จัดอยู่ก่ึงกลางหน้ากระดาษ ใต้ภาพ/แผนภูมิ 

ล าดับและชื่อของภาพ/แผนภูมิ  
จัดอยู่ก่ึงกลางหน้ากระดาษ ใต้ภาพ/แผนภูมิ 



 



แบบเสนอบทความเพื่อเผยแพร่ในวารสารครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรธีรรมราช 

 
วันที่ .......... เดือน .............................. พ.ศ. .......... 

1. ช่ือบทความ (ภาษาไทย) ............................................................................................................................. .. 
                                   ............................................................................................. .................................. 
   ชื่อบทความ (ภาษาอังกฤษ)............................................................................................................................  
                 .............................................................................................................................. 

2. ข้อมูลของผู้เขียน ชื่อ-นามสกุล (ภาษาไทย)..........................................................................................  
   ชื่อ-นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) ................................................................................... 
   ต าแหน่งทางวิชาการ ................................................................................................  
   สถานที่ท างาน ......................................................... .................................................. 
   เลขที่ .......... หมู่ .......... ต าบล ..................................... อ าเภอ ............................... 
   จังหวัด ............................................................ รหัสไปรษณีย ์.................................. 
   หมายเลขโทรศัพท์ (ส าหรับติดต่อ) .......................................................................... 
   E-Mail ……………………….………………………………………………………………………………… 

3. ข้อมูลของผู้เขียนร่วม ชื่อ-นามสกุล (ภาษาไทย) .........................................................................................  
 คนที่ 1  ชื่อ-นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) ...................................................................................  
   ต าแหน่งทางวิชาการ ................................................................................................ 
   สถานที่ท างาน ...........................................................................................................  
   เลขที่ .......... หมู่ .......... ต าบล ..................................... อ าเภอ ............................... 
   จังหวัด ............................................................ รหัสไปรษณีย ์.................................. 
   หมายเลขโทรศัพท์ (ส าหรับติดต่อ) .......................................................................... 
   E-Mail ……………………….………………………………………………………………………………… 

   ข้อมูลของผู้เขียนร่วม ชื่อ-นามสกุล (ภาษาไทย) ................................................................................ ......... 
  คนที่ 2  ชื่อ-นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) ...................................................................................  
   ต าแหน่งทางวิชาการ ................................................................................................  
   สถานที่ท างาน ...........................................................................................................  
   เลขที่ .......... หมู่ .......... ต าบล ..................................... อ าเภอ ............................... 
   จังหวัด ............................................................ รหัสไปรษณีย ์.................................. 
   หมายเลขโทรศัพท์ (ส าหรับติดต่อ) .......................................................................... 
   E-Mail ……………………….………………………………………………………………………………… 



  ข้อมูลของผู้เขียนร่วม ชื่อ-นามสกุล (ภาษาไทย) .........................................................................................  
  คนที่ 3  ชื่อ-นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) ...................................................................................  
   ต าแหน่งทางวิชาการ ................................................................................................  
   สถานที่ท างาน ........................................................................................................... 
   เลขที่ .......... หมู่ .......... ต าบล ..................................... อ าเภอ ............................... 
   จังหวัด ........................................................ .... รหัสไปรษณีย ์.................................. 
   หมายเลขโทรศัพท์ (ส าหรับติดต่อ) .......................................................................... 
   E-Mail ……………………….………………………………………………………………………………… 

4. ประเภทของบทความ 
  บทความวิชาการ (Academic Article)  
  บทความวิจัย (Research Article)  

5. การรับรองบทความ  
  ข้าพเจ้าขอรับรองว่าเป็นผู้เขียนบทความฉบับนี้จริง  
  ข้าพเจ้าขอรับรองว่าบทความฉบับนี้ไม่เคยตีพิมพ์และไม่ได้อยู่ในระหว่างการพิจารณาใน
วารสารวิชาการอ่ืนๆ  
  หากบทความฉบับนี้ได้รับการพิจารณาให้เผยแพร่จะถือเป็นลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช  

 

ลงชื่อ .................................................................... ผู้เขียนบทความ  
  (...................................................................)             

 



ข้อแนะน ำในกำรจัดท ำบทควำม วำรสำรครุศำสตร์ มหำวิทยำลัยรำชภัฏนครศรีธรรมรำช 

1. ประเภทของบทควำมที่เปิดรับ  
 วารสารวิชาชีพครูของ NSTRU เปิดรับบทความ 2 ประเภท ได้แก่ บทความวิจัย และบทความวิชาการ  
ซึ่งบทความที่เผยแพร่ในวารสารวิชาชีพครูของ NSTRU ต้องมีเนื้อหาสาระที่มีความถูกต้องทางวิชาการ  
มีประโยชน์ และมีความน่าสนใจ โดยมีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับศาสตร์ด้านการศึกษา เช่น หลักสูตรและการสอน  
การวัดและประเมินผล นวัตกรรมทางการศึกษา จิตวิทยาการศึกษา การศึกษาตลอดชีวิต ฯลฯ ศาสตร์ด้านการ
จัดการเรียนรู้ในสาขาวิชาต่างๆ เช่น การศึกษาปฐมวัย คณิตศาสตร์ พลศึกษา ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 
วิทยาศาสตร์ทั่วไป สังคมศึกษา คอมพิวเตอร์ ฟิสิกส์ ดนตรีศึกษา ศิลปศึกษา นาฏศิลป์ เทคโนโลยีดิจิทัล  
เพ่ือการศึกษา ฯลฯ และศาสตร์ด้านการบริหารการศึกษา เช่น การบริหารสถานศึกษา การพัฒนาบุคลากร 
ทางการศึกษา การวางแผนและนโยบายทางการศึกษา ฯลฯ และด้านอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์การศึกษา
  
2. รูปแบบของบทควำม  
 บทความที่จะตีพิมพ์ในวารสารครุศาสตร์ ควรมีองค์ประกอบและการเรียบเรียงดังนี้  

บทควำมวิจัย บทควำมวิชำกำร 
- ชื่อบทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษ - ชื่อบทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
- ชื่อผู้เขียนภาษาไทยและภาษาอังกฤษ - ชื่อผู้เขียนภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
- ข้อมูลสถานที่ท างานและอีเมลของผู้เขียน - ข้อมูลสถานที่ท างานและอีเมลของผู้เขียน 
- บทคัดย่อ (abstract) ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
และค าส าคัญ (keywords) 

- บทคัดย่อ (abstract) ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
และค าส าคัญ (keywords) 

- เนื้อหา ซึ่งประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้  
 (1) บทน า  
 (2) วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 (3) ระเบียบวิธีวิจัย  
 (4) สรุปผลการวิจัย  
 (5) อภิปรายผลการวิจัย  
 (6) ข้อเสนอแนะ  
 (7) กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี)  

- เนื้อหา ซึ่งประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้ 
 (1) บทน า  
 (2) เนื้อหา  
 (3) บทสรุป 

- เอกสารอ้างอิง (references) - เอกสารอ้างอิง (references) 
 บทความควรมีรูปแบบการพิมพ์ตามข้อก าหนดดังต่อไปนี้ 

 2.1 พิมพ์บนกระดาษขนาด A4 โดยเว้นระยะขอบ 1 นิ้ว (2.54 เซนติเมตร) ทั้ง 4 ด้าน มีระยะห่าง
บรรทัดขนาด 1.0 และมีจ านวนหน้า 8-12 หน้า  

 2.2 ใช้รูปแบบอักษร (font) ชนิดไทยสารบรรณ (TH Sarabun PSK) พิมพ์แบบระยะพิมพ์เดี่ยว 
(single space) และมีรายละเอียดเพิ่มเติมในแต่ละส่วนดังนี้  
  2.2.1 ชื่อเรื่องภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ใช้รูปแบบอักษรขนาด 18 หนา  
  2.2.2 ชื่อผู้เขียนภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ใช้รูปแบบอักษรขนาด 16  หนา  
  2.2.3 หัวข้อหลักและหัวข้อย่อย ใช้รูปแบบอักษรขนาด 16 หนา  



  2.2.4 เนื้อหา ใช้รูปแบบอักษรขนาด 16   
  2.2.5 เลขหน้า ใช้รูปแบบอักษรขนาด 16  
  2.2.6 เชิงอรรถ (footnote) ใช้รูปแบบอักษรขนาด 12   

 2.3 ชื่อเรื่องให้จัดไว้กึ่งกลางของหน้ากระดาษ ส่วนชื่อผู้เขียนให้จัดชิดขวาของหน้ากระดาษ โดยระบุ
ชื่อภาษาอังกฤษไว้ในวงเล็บต่อท้ายชื่อภาษาไทยของผู้เขียนแต่ละคน และผู้เขียนต้องระบุสังกัดและอีเมล
ส าหรับติดต่อไว้ในเชิงอรรถ (footnote) ทั้งนี้ให้ระบุเลขหน้าไว้มุมขวาบนของหน้ากระดาษ   

 2.4 บทคัดย่อต้องมีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยมีการสรุปสาระส าคัญทั้งหมดของบทความ
อย่างกระชับ ไม่เกิน 300 ค า และใต้บทคัดย่อจะต้องมีการระบุค าส าคัญ (keywords) 3-5 ค า แต่ละค าคั่นด้วย
เครื่องหมายจุลภาค ( , ) และเว้นวรรคหลังเครื่องหมายหนึ่งครั้ง โดยค าส าคัญในภาษาไทยและในภาษาอังกฤษ
จะต้องเรียงล าดับเหมือนกัน  

 2.5 การเรียงล าดับหัวข้อ ให้หัวข้อใหญ่สุดอยู่ชิดขอบซ้ายของหน้ากระดาษ หัวข้อรองให้เยื้องย่อหน้า  
จากขอบกระดาษซ้ายระยะ 0.5 นิ้ว และหัวข้อย่อยให้เยื้องย่อหน้าจากขอบกระดาษซ้าย ระยะ 1 นิ้ว ตามล าดับ 

 2.6 การแทรกภาพประกอบและแผนภูมิให้ระบุชื่อและล าดับไว้ใต้ภาพโดยจัดกึ่งกลางของ
หน้ากระดาษ และการแทรกตารางให้ระบุชื่อและล าดับไว้เหนือตารางโดยจัดชิดซ้ายของหน้ากระดาษ  
 

3. กำรอ้ำงอิงในเนื้อหำและกำรอ้ำงอิงท้ำยบทควำม  
 ผู้เขียนบทความต้องใช้วิธีการอ้างอิงรูปแบบ APA (7th Edition) โดยทุกรายการที่มีการอ้างอิงใน
เนื้อหาจะต้องปรากฏในรายการอ้างอิงท้ายบทความอย่างสมบูรณ์ครบถ้วน  

 3.1 กำรอ้ำงอิงในเนื้อหำ   
 การอ้างอิงในเนื้อหามีวิธีการลงรายการผู้แต่งตามรูปแบบต่อไปนี้  
  ผู้แต่งชำวไทย : ระบุชื่อ-นามสกุลของผู้แต่ง เช่น สาวิตรี ชามทอง (2550)   
  ผู้แต่ง 2 คน : ระบุชื่อ-นามสกุลของผู้แต่งทั้ง 2 คน คั่นด้วยค าว่า “และ” เช่น นฤมล ขุนวีช่วย 
และ มานะ ขุนวีช่วย (2562)  
  ผู้แต่ง 3 คนขึ้นไป : ระบุชื่อ-นามสกุลของผู้แต่งคนแรก แล้วตามด้วยค าว่า “และคณะ” เช่น  
พันธ์ศักดิ์ แสนพรมมา และคณะ (2562)  
  ผู้แต่งชำวต่ำงประเทศ : ระบุนามสกุลของผู้แต่ง เช่น Scott and Jeffe (1991)  

 การอ้างอิงในเนื้อหาสามารถท าได้ 2 แนวทาง คือ การอ้างอิงต้นข้อความ และการอ้างอิงท้ายข้อความ  
ดังตัวอย่าง 

  ตัวอย่างการอ้างอิงต้นข้อความ  
  สุขุมาล จันทวี (2560) กล่าวว่า ..................................  
  มลิวัลย์ บุตรด า และ วลัยลักษณ์ สุวรรณภักดี (2562) กล่าวว่า .................................. 



  ตัวอย่างการอ้างอิงท้ายข้อความ  
  .................................. (สพัุฒน์ บุตรดี, 2559)  
  .................................. (แก้วใจ สุวรรณเวช และคณะ, 2562) 

 ในกรณีที่มีการอ้างอิงเนื้อหาหรือข้อความบางส่วนมาโดยตรงให้ระบุเลขหน้าไว้ด้วย ดังตัวอย่าง 

  ตัวอย่างการอ้างอิงเนื้อหาหรือข้อความบางส่วนมาโดยตรง 

  ชาญณรงค์ คงฉิม (2561: 18-20) กล่าวว่า ..................................  
  .................................. (วรกร ธรรมภิบาลอุดม, 2558: 125)  

 การอ้างอิงเอกสารมากกว่าหนึ่งเรื่องและมีผู้แต่งแตกต่างกัน ให้เรียงล าดับตามอักษรของชื่อผู้แต่ง คั่น
ด้วยเครื่องหมายอัฒภาค (;) ดังตัวอย่าง  

  ตัวอย่างการอ้างอิงเอกสารมากกว่าหนึ่งเรื่องและมีผู้แต่งแตกต่างกัน  
  กั ลยา  จั นทร์พราหมณ์  ( 2562 )  และ  กั ลยา  จั นทร์พราหมณ์  ( 2554 )  สรุ ปว่ า 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
  .................................. (ปยินันท์ อังกุรรัตน,์ 2564; ลัญจกร นิลกาญจน์, 2557) 

 การอ้างอิงเอกสารทุติยภูมิ ให้ระบุผู้เขียนเอกสารต้นฉบับและค าว่า “อ้างถึงใน” ตามชื่อชื่อผู้เขียน
เอกสารทุติยภูมิ ดังตัวอย่าง 

  ตัวอย่างการอ้างอิงเอกสารทุติยภูมิ  
  กัลยาณี พรมทอง (2546: 47 อ้างถึงใน สุเวศ กลับศรี, 2557: 135) .................................. 
  .................................. (Wallis, 2006 อ้างถึงใน เมธาวี แก้วสนิท, 2558: 23) 

 การอ้างอิงการสื่อสารระหว่างบุคคล เช่น จดหมายตอบโต้ส่วนบุคคล บันทึก อีเมล กระดานข่าว
อิเล็กทรอนิกส์ การสนทนา หรือการสัมภาษณ์ ให้ระบุชื่อผู้ที่ท าการสื่อสาร ประเภทของการสื่อสาร และวัน 
เดือน ปี ที่มีการสื่อสาร โดยใช้เครื่องหมายจุลภาค (,) คั่นแต่ละส่วน ดังตัวอยา่ง 

  ตัวอย่างการอ้างอิงการสื่อสารระหว่างบุคคล  
  ปริญทิพย์ รัตนบุรี (การสัมภาษณ์, 18 กุมภาพันธ์ 2557) .................................  
  ................................. (ผการตัน ์โรจน์ดวง, การสนทนาสว่นบุคคล, 20 ธนัวาคม 2563) 

 การอ้างอิงเอกสารที่ไม่ปรากฏชื่อผู้แต่ง ให้ใช้ชื่อเอกสารแทนชื่อผู้แต่ง หากเป็นชื่อบทความ ชื่อบทที่ 
หรือชื่อเว็บไซต์ ให้ใส่เครื่องหมายอัญประกาศคู่ (“...”) ก ากับไว้ ดังตัวอย่าง 

  ตัวอย่างการอ้างอิงเอกสารที่ไม่ปรากฏชื่อผู้แต่ง  
  ................................. (“ข้อดีของการกินผัก”, 2562)  
  ................................. (“What is Brain-Based Learning?”, 2021) 

 



 3.2 กำรอ้ำงอิงท้ำยบทควำม  
 รายการเอกสารที่มีการอ้างอิงในเนื้อหาจะต้องได้รับการรวบรวมเป็นรายการอ้างอิงท้ายบทความ 
จัดเรียงตามล าดับตัวอักษรของชื่อผู้แต่ง ระบุรายการเอกสารภาษาไทยให้แล้วเสร็จก่อนระบุรายการเอกสาร
ภาษาอ่ืนๆ และใช้รูปแบบการลงรายการตามระบบ APA (7th Edition) ตัวอย่างการอ้างอิงท้ายบทความมีดังนี้ 

   หนังสือทั่วไป 
รูปแบบ ชื่อ/สกุล./(ปีพิมพ์)./ชื่อเรื่อง/(พิมพ์ครั้งที่)./ส านักพิมพ์./URL (ถ้ามี) 
ผู้แต่ง 1 คน บุญชม ศรีสะอาด. (2549). การวิจัยเพื่อแก้ปัญหาและพัฒนาผู้เรียน. กรุงเทพฯ:  

 สุวีริยาสาส์น. 
ผู้แต่ง 2 คน กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และ พนิดา พานิชกุล. (2546). คัมภีร์การวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบ. กรุงเทพฯ: หจก.ไทยเจริญการพิมพ์. 
ผู้แต่ง 3 – 20 คน  
ให้ใส่ชื่อทุกคน 

พิมพวัลย์ บุญมงคล, สุไลพร ชลวิไล, มลฤดี ลาพิมล, และธณภูมิ สามัคคีคา
รมย์. (2551). ภาษาเพศในสังคมไทย: อ านาจ สิทธิและสุขภาวะทางเพศ. 
นครปฐม: ภาคีความร่วมมือในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ด้านเพศ
ภาวะ เพศวิถี และสุขภาพ. 

ผู้แต่งชาวต่างประเทศ Rogers, E.M. (1971).  Communication of innovations.  New York: 
Free Press. 

ไม่ปรากฏนามผู้แต่ง ชื่อเรื่อง./(ปีพิมพ์)./(ครั้งที่พิมพ์ พิมพ์ครั้งที่ 2 เป็นต้นไป)./สถานที่พิมพ์:/
ส านักพิมพ์. 

ไม่ปรากฏเมืองที่พิมพ์/
ส านักพิมพ์  

ให้ใส่ ม.ป.ท. (หรือ n.p. ส าหรับภาษาอังกฤษ) ในต าแหน่งเมืองที่พิมพ์/
ส านักพิมพ์ 
 

ไม่ปรากฏ ปีที่พิมพ์ ให้ใส่ ม.ป.ป. (หรือ n.d. ส าหรับภาษาอังกฤษ) ในต าแหน่งปีที่พิมพ์ 
หนังสือแปล 

รูปแบบ นามสกุลผู้แต่ง,/ อักษรย่อชื่อ./ (ปีพิมพ์)./ชื่อเรื่องภาษาต้นฉบับ/[ชื่อหนังสือ
 ภาษาไทย]/(พิมพ์ครั้งที่)./ส านักพิมพ์. 

 Suskind, P. (2018). Das Parfum [น้ าหอม]. กรุงเทพฯ:  เวิร์ดส์วอนเดอร์ 
(Words Wonder Publishing). 

บทในหนังสือ 
รูปแบบ ชื่อ/สกุล./(ปีพิมพ์)./ชื่อบทหรือชื่อบทความ./ใน/ชื่อบรรณาธิการ/(บ.ก.),/ชื่อ

หนังสือ/ (น./เลขหน้า)./ส านักพิมพ์. 
 วัฒนา มุลเมืองแสน และ ภราดร สุขพันธ์. (2559). ลักษณะเฉพาะของภาษากับ

 สถาบันทางสังคม. ใน พนะมหาสุริยา วรเมธี (บ.ก.), ภาษาศาสตร์
เบื้องต้น  (น.221-243). อยุธยา: มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราช
วิทยาลัย. 
 
 
 

บทควำมในวำรสำร 



รูปแบบเล่ม/
อิเล็กทรอนิกส์ที่ไม่มีเลข 
DOI 

ชื่อ/สกุล./(ปีพิมพ์)./ชื่อบทความ./ชื่อวารสาร,/เลขของปีที่(เลขของฉบับที่),/ 
 เลขหน้า. 

 สุจิตรา จ านงอุดม. (2556). การใช้ค าซ้อนสี่หน่วยในวัจนลีลา. วารสาร
 ธรรมศาสตร์. 32(1),131-142.  
 

รูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ที่
มีเลข DOI 

ชื่อ/สกุล./(ปีพิมพ์)./ชื่อบทความ./ชื่อวารสาร,/เลขของปีที่(เลขของฉบับที่),/ 
 เลขหน้า./https://doi.org/เลข DOI 

 รัชนี พุทรา และ นรินทร์ เจริญพันธ์. (2563). เทคนิคการปลูกแก่นตะวันใน
 ประเทศไทยและแนวทางการใช้ประโยชน์จากหัวแก่นตะวันใน
 อุตสาหกรรมอาหาร. วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 29(6),  
 919-940. https://doi.org/10.14456/tstj.2021.77 

หนังสือพิมพ์ 
รูปแบบ ชื่อ/สกุล./(ปี,/วัน/เดือน)./ชื่อคอลัมน์./ชื่อหนังสือพิมพ์,/เลขหน้า./URL (ถ้ามี) 
 เฉลิมพล พลมุข. (2561, 28 สิงหาคม). ทิศทางมหาวิทยาลัยราชภัฏ. มติชน,  

41(14779) น.17. 
วิทยำนิพนธ์ 

รูปแบบวิทยำนิพนธ์ที่
ไม่ได้เผยแพร่ใน
ฐำนข้อมูล 

ยรรยง ศิริภูมิ. (2551). การด าเนินตามกระบวนการการนิเทศภายในโรงเรียน     
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาชัยภูมิ เขต 2. (วิทยานิพนธ์มหาบัณฑิต ไม่ได้
ตีพิมพ์). มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย. 

รูปแบบวิทยำนิพนธ์จำก
เว็บไซต์ 

ชื่อ/สกุล./(ปีที่เผยแพร่)./ชื่อวิทยานิพนธ์/[วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต หรือ 
 วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต,/ชื่อมหาวิทยาลัย]./ชื่อเว็บไซต์./URL 
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4. กำรส่งต้นฉบับของบทควำม   
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5. สิทธิของกองบรรณำธิกำร  
 หากบรรณาธิการ หรือผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งได้รับเชิญให้เป็นผู้ตรวจบทความมีความเห็นว่าควรแก้ไข
บทความ ทางกองบรรณาธิการจะส่งต้นฉบับให้ผู้เขียนพิจารณาด าเนินการแก้ไขให้เหมาะสมก่อนที่จะตีพิมพ์
เผยแพร่ ทั้งนี้กองบรรณาธิการจะยึดถือความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิเป็นเกณฑ์  
 




