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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรม 

โลกโบราณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 6 โรงเรียนเต่างอยพัฒนศึกษา  

Development of Learning Achievement Using TPACK Model Framework  

on Ancient World Civilization for Mathayomsuksa 6 Students  

at Tae-ngoy Pattanasuksa School 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยคร้ังนีม้ีความมุ่งหมายเพื่อ 1) เปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้แนวคิด 

TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ ซึ่งใช้รูปแบบการวิจัย

เชิงทดลอง (Experimental Research) กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนเต่างอยพัฒนศึกษา จำนวน 30 คน 

ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด 

TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ใน

การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทแีบบกลุ่มไม่อิสระกัน (Dependent Samples t-test)

ผลการวิจัยพบว่า 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.49 ซึ่งอยู่ในระดับมาก (  = 4.49, S.D. = 0.04) 
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were 1) to compare the learning achievement before and after learning 

through the TPACK Model framework on Ancient World Civilization for Mathayomsuksa 6 students, and 2) to 

examine the students' satisfaction with the learning management based on the TPACK Model on Ancient World 

Civilization. The experimental research design was implemented with a sample of 30 students from 

Mathayomsuksa Class 6/1 at Taongoy Pattana Suksa School, selected using purposive sampling. The research 

instruments included lesson plans based on TPACK MODEL on Ancient World Civilization, a learning achievement 

test, and a satisfaction questionnaire. The statistical methods used for data analysis were mean, standard  

deviation, and the Dependent Samples t-test. 

The findings were as follows: 

1. The students' learning achievement after the intervention was higher than before the intervention at

the .01 level of significance. 

2. The students' satisfaction with the learning management using the TPACK Model Framework was rated

at a high level, with a mean score of 4.49 (  = 4.49, S.D. = 0.04). 

Keywords:  TPACK Model Framework,  Learning Achievement,  Ancient World Civilization

ภูมิหลัง 

โลกปัจจุบัน ความรู้ทางประวัติศาสตร์ถือเป็นรากฐาน

สำคัญที่ช่วยให้มนุษย์เรียนรู้และเข้าใจพัฒนาการของสังคม

โลก อีกทั้งช่วยให้เชื่อมโยงอดีตกับปัจจุบันเพื่อประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม (สุธี ประเสริฐกุล , 2563, 

หน้า 45) โดยเฉพาะเรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ ซึ่งสะท้อน

ถึงความเจริญทางการเมือง ศาสนา ศิลปวัฒนธรรม และ

วิทยาการ ที่ส่งผลต่อแนวคิดสมัยใหม่ อย่างไรก็ตามในระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย นักเรียนจำนวนไม่น้อย มักพบว่า 

การเรียนเรื่องอารยธรรมโลกโบราณนั้นยาก เนื่องจากเนื้อหา

ค่อนข้างยาวและซับซ้อน จึงมีแนวโน้มที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จะอยู่ในระดับปานกลาง (จิตติมา วัฒนะ, 2564, หน้า 102) 

ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในศตวรรษที่ 21 ทำให้วิธีการ

สอนต้องเปลี่ยนแปลงตาม โดยควรผสมผสานความรู้ด้านเนื้อหา 

วิธีการสอน และเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน เพื่อสร้างการเรียนรู้

ที่มีคุณภาพและถูกใจผู้เรียน สอดคล้องกับพระราชบัญญัติ

การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ที่เน้นว่าผู้เรยีนทุกคน

สามารถเรียนรู้ พัฒนาตนเองได้ และการจัดการศึกษาต้องยึด

ผู้เรยีนเป็นหลัก (กระทรวงศกึษาธกิาร, 2542, หน้า 6) 

  พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และ

ที่แก้ไขเพิ่มเติม ได้กำหนดแนวทางการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้น

ผู้เรียนเป็นสำคัญ ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้

ตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ โดยเน้นการพัฒนา

กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์  และ

การประยุกต์ใช้ความรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542, หน้า 10) 

สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ ื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐาน

การเรียนรู้ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม ได้กำหนดให้สาระประวัติศาสตร์เป็นเครื่องมือสำคัญ

ในการสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับพัฒนาการของมนุษยชาติ 

เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากอดีตและนำมาเป็นบทเรียน

สำหรับอนาคต 

ความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม 

ทำให้การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 จำเป็นต้องบูรณาการ

องค์ความรูด้้านเนื้อหา วิธีการสอน และเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน 

เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพและสร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียน 

สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 

และที่แก้ไขเพิ่มเติม มาตรา 22 ที่เน้นว่าผู้เรียนทุกคนสามารถ
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เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และการจัดการศึกษาต้องยึดผู้เรียน

เป็นสำคัญ (กระทรวงศกึษาธกิาร, 2542, หน้า 6) 

 แนวคิด TPACK Model (Technological Pedagogical Content 

Knowledge) ของ Mishra & Koehler (2006, p. 1026) เป็นกรอบ

แนวคิดที่ได้รับการยอมรับว่าช่วยให้การจัดการเรียนการสอน

มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยผสมผสานความรู้ 3 ด้าน ได้แก่ 

ความรู้เนื้อหา (Content Knowledge) ความรู้ด้านวิธีการสอน 

(Pedagogical Knowledge) และความรู้ด้านเทคโนโลยี (Technological 

Knowledge) เมื่อบูรณาการทั้งสามเข้าด้วยกัน จะทำให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง และมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้

มากขึ้น จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การจัดการเรียน 

การสอนโดยใช้ TPACK Model สามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนได้

อย่างมีประสิทธิภาพ (พิมพ์ชนก ศรีพนม, 2564, หน้า 158) 

อีกทั้งยังสอดคล้องกับแนวทางการปฏิรูปการศึกษา ที่มุ่งเน้น

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ร่วมกับ

กระบวนการเรียนรูท้ี่ผู้เรยีนมีส่วนร่วม 

 แนวคิด TPACK นี้จะถูกนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ โดยบูรณาการเทคโนโลยี

หลากหลายชนิดเข้ากับกระบวนการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอน 

เพื่อสร้างแรงจูงใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน เช่น 

ใช้ Kahoot และ Quizizz ในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน

เพื่อกระตุ ้นการเรียนรู ้ ใช้ Mentimeter สำหรับการระดม

ความคิดเห็นและการแสดงความคิดเห็นต่อประเด็นทาง

ประวัติศาสตร์ ใช้ Google Earth ในการจำลองแผนที่ภูมิศาสตร์

ของอารยธรรมโบราณเพื่อให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างภูมิประเทศ

กับความเจริญทางอารยธรรม ใช้ Gemini ในการค้นคว้าและ

อภิปรายข้อมูลเชิงวิเคราะห์ และใช้การจำลองเหตุการณ์

เสมือนจริง (Virtual Simulation) ในการสร้างประสบการณ์

เสมือนจริงทางประวัติศาสตร์ เช่น การจำลองเมืองหรือพิธีกรรม

ของอารยธรรมต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรยีนเกดิความเข้าใจอย่างลึกซึง้ 

  ด้วยเหตุผลและสภาพปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัย

จึงสนใจศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้แนวคิด 

TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาปทีี่ 6 โรงเรียนเต่างอยพัฒนศึกษา  

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่าง

ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง 

อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 6  

 2.  เพื่ อศึกษาความพึงพอใจของนัก เรียน ที่มีต่อ

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรม

โลกโบราณ สำหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปทีี่ 6 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ 

สำหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปทีี่ 6 ซึ่งกำหนดเป็นกรอบแนวคิดของการวจิัย ดังภาพประกอบ   

            ตัวแปรต้น                                                                      ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ กรอบแนวคดิของการวิจัย 

 

การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แนวคดิ TPACK Model 

เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ  

ประกอบด้วย องค์ความรู้ 3 ส่วน ได้แก่ 

1. Content Knowledge (CK) ความรูด้้านเนื้อหา  

2. Pedagogical Knowledge (PK) ความรู้ด้านวิธีการจัดการเรียนรู้  

3. Technological Knowledge (TK) ความรู้ด้านเทคโนโลยีที่ใช้ใน

การเรยีนรู้ 

 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรยีน  

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ

จัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคดิ TPACK Model 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้

แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเต่างอยพัฒนศึกษา ผู้วิจัยได้

ดำเนินการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   การวิจัยครั้งนี้ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปทีี่ 6 โรงเรยีนเต่างอยพัฒนศึกษา อำเภอเต่างอย จังหวัดสกลนคร 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 ภาคเรียนที่ 1 

ปกีารศึกษา 2568 จำนวน 155 คน  

   กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6/1 

จำนวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) โดยพิจารณาจากห้องเรียนที่ผู้สอนรับผิดชอบและ

มีความพร้อมในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรยีนรูต้ลอดระยะเวลา

ของการทดลอง 

  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

   1. แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด TPACK Model 

เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

มีจำนวน 6 แผน โดยดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 

6 ชั่วโมง การทดสอบก่อนเรียน 1 ชั่วโมง และทดสอบหลังเรียน 

1 ชั่วโมง รวมเวลา 8 ชั่วโมง รายละเอียด ดังนี้ 

    แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 อารยธรรมโลกโบราณ

กับการเปลี่ยนแปลงของมนุษย ์ 

    แผนการจัดการเรยีนรูท้ี่ 2 อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 

    แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 3 อารยธรรมอยีิปต์ 

    แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 4 อารยธรรมจนีโบราณ 

    แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 5 อารยธรรมกรีก-โรมัน 

    แผนการจัดการเรยีนรูท้ี่ 6 อารยธรรมอินเดียโบราณ 

   2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้

แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จำนวน 30 ข้อ 

   3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จำนวน 4 ด้าน รวมทั้งสิ้น 

12 ข้อ 

  การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมอืวิจัย  

   ผู้วิจัยได้ดำเนินการสรา้งและหาประสิทธภิาพเครื่องมือ 

ดังนี้  

    1. การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด 

TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาปทีี่ 6 

     1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด TPACK Model 

เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปทีี่ 6 มีขั้นตอนการสรา้งและหาคุณภาพ ดังนี้ 

      1.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 คู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์ 

สาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชัน้มัธยมศึกษา

ปทีี่ 6 เพื่อนำมาประกอบการวางแผนการจัดการเรยีนรู ้ 

      1.1.2 ศึกษาองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้

หลักการ หรือแนวทางการสร้างรวมทั้งวิธีการหาคุณภาพ

ของแผนการจัดการเรียนรู้ จากหนังสือตำรา งานวิจัย หรือ

เอกสารอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

      1.1.3 กำหนดองค์ประกอบของแผนการจัดการ

เรียนรู้ สำหรับใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนากิจกรรม

การเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลก

โบราณ สำหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 6  

       1) ส่วนนำ เป็นส่วนแรกขององค์ประกอบ

ของแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 

2) ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้ 3) จำนวนชั่วโมงที่เรียน และ 

4) วันดำเนินการจัดการเรียนการสอน 

       2) ส่วนเนื้อหา ซึ่งประกอบด้วย 1) สาระสำคัญ 

2) จุดประสงค์การเรยีนรู ้3) สาระการเรียนรูห้รอืเนื้อหา 4) หลักฐาน

การเรียนรู้ (ชิ้นงาน/ภาระงาน) 5) กิจกรรมการเรียนรู้ 6) สื่อ

และแหล่งเรยีนรู ้และ 7) การวัดและประเมินผลการเรยีนรู ้

       3) ส่วนท้าย ซึ่งประกอบด้วย 1) บันทึกหลังสอน 

และ 2) ภาคผนวก อันเป็นส่วนรวบรวมหลักฐานรายละเอียด

ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ เช่น สื่อการเรียนการสอน 

ใบงาน ใบความรู้ แหล่งเรียนรู้ เครื่องมือวัดและประเมินผล 

และอื่น ๆ 
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      1.1.4 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด 

TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 6 แผนการเรียนรู้ รวม 6 ชั่วโมง 

การออกแบบโดยยึดกระบวนการ 3 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 

      1) ขั้นนำเสนอเนื้อหา (CK + TK) เป็นขั้นตอน

ที่ครูใช้เทคโนโลยีเพื่อช่วยนำเสนอความรู้เนื้อหาเกี่ยวกับ

อารยธรรมโลกโบราณ เช่น อารยธรรมเมโสโปเตเมีย อียิปต์ กรีก 

โรมัน จีน และอินเดีย โดยใช้สื่อเทคโนโลยี เช่น Google Earth 

เพื่อให้ผู้เรียนเห็นแหล่งอารยธรรมจริงผ่านแผนที่เสมือนจริง 

Gemini เพื่อให้ค้นคว้าความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งข้อมูลออนไลน์ 

วิดีโอจำลองเหตุการณ์เสมือนจริง (VR Simulation) เพื่อเสริม

ความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับบริบทของแต่ละอารยธรรม โดยครู

เน้นการอธิบายความรู้หลัก (Content Knowledge) พร้อมการใช้

เทคโนโลยีช่วยนำเสนอ (Technological Knowledge) เพื่อกระตุ้น

ความสนใจของผู้เรียน 

      2) ขั้นปฏิบัติและอภิปราย (PK + CK) เป็นขั้นตอน 

ที่มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการสืบค้นข้อมูล วิเคราะห์ 

และอภิปราย โดยใช้กิจกรรมแบบร่วมมือ เช่น การอภิปราย

กลุ่มย่อย การใช้ Mentimeter เพื่อตอบคำถามแบบเรียลไทม์ 

และการใช้ Kahoot และ Quizizz เพื่อทบทวนความรู้ระหว่างเรียน 

ในขั้นตอนนี้ครูใช้ความรู้ด้านวิธีการสอน (Pedagogical Knowledge) 

ผสมผสานกับความรูด้้านเนื้อหา (Content Knowledge) เพื่อส่งเสริม

ให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจเชิงลึกและเกิดการเรยีนรู้จากการลงมือ

ปฏิบัติจริง 

      3) ขั้นสรุปและประเมินผล (PK + TK) เป็นขั้นตอน

การทบทวนและประเมินผลการเรียนรู้ โดยใช้เทคโนโลยี

ช่วยในการสรุป เช่น การใช้ Mentimeter หรือ Kahoot Quiz 

เพื่อประเมินความเข้าใจทันที การให้ผู้เรียนจัดทำ สรุปความรู้

แบบอินโฟกราฟิก ผ่านเครื่องมือดิจิทัล ขั้นตอนนี้มุ ่งเน้น

การประเมินความเข้าใจของผู้เรียน (Pedagogical Knowledge) 

ควบคู่กับการใช้เทคโนโลยีเพื่อเก็บข้อมูลผลการเรียนรู้ (Technological 

Knowledge) อย่างเป็นระบบ 

      1.1.5 จัดหาและผลิตสื่อการเรยีนรูท้ี่จะนำมาใช้

ในแผนการเรียนรู้ โดยคำนึงถึงความน่าสนใจ ความชัดเจน

ของสิ่งที่จะนำเสนอ และครอบคลุมเนื้อหา  

 

      1.1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้และสื่อที่สร้าง

ขึ้นเสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณา

ตรวจสอบความถูกต้องความเที่ยงตรงด้านเนื้อหา ภาษาและ

รูปแบบกิจกรรมว่ามีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ หรือไม่ 

เพียงใด จากนัน้นำมาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 

      1.1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไข

แล้วให้ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสม

ขององค์ประกอบ ของแผนการจัดการเรียนรู้ มีค่าความเหมาะสม

อยู่ในระดับมาก มีค่า IOC อยู่ในระดับ 0.60-1.00 

      1.1.8 ปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่ยังบกพร่องตาม

ข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญ จากนั้นจัดทำเป็นแผนการ

จัดการเรียนรู้ สำหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้

แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับ

นักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปทีี่ 6   

      1.1.9 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านผู้เชี่ยวชาญ

ประเมิน และปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช ้(Try-Out) กับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ เพื่อหาประสิทธิภาพ

กับเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียน

เต่างอยพัฒนศึกษา อำเภอเต่างอย จังหวัดสกลนคร ซึ่งเป็น

นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม

ของเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ วิธีการ

วัดและการประเมินผล ตลอดจนเวลาท่ีใช้ในการทำกิจกรรม

การเรยีนรู ้ซึ่งผู้วิจัยดำเนินการ ดังนี้ 

       1) การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ผู้วิจัยทดลอง

หาประสิทธิภาพกับนักเรียน จำนวน 3 คน โดยเลือกนักเรียน

ที่มีผลการเรียน สูง 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน 

แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขจากการสังเกตและข้อเสนอแนะ

ของนักเรียน 

       2) การทดลองกับกลุ่มเล็ก ผู้วิจัยได้ทำการทดลอง

เพ ื่อหาประสิทธิภาพกับนักเรียน จำนวน 20 คน โดยเล ือก

นักเรียนที่มีผลการเรียน สูง 2 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 

แล้วนำปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นมาวิเคราะห์เพื่อปรับปรุง แก้ไข

แผนการจัดการเรียนรูใ้ห้ดียิ่งขึ้น 
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       1.1.10 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุง

แก้ไขแล้ว จัดทำเป็นฉบับสมบูรณ์ เพื่อนำไปทดลองจัดการเรียนรู้

กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

    2. การสร้างและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือวัดผล

วิจัย 

     2.1 การสร้างและหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างและพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ดังนี้  

      1) ศึกษาหลักสูตร เอกสาร วารสาร งานวิจัยที่

เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบทดสอบ และทักษะการใช้คำถาม

ที่นำไปสู่ความรู ้เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ 

      2) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ให้มีเนื้อหาครอบคลุมจุดมุ่งหมาย

ของแต่ละ เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ จำนวน 30 ข้อ  

      3) นำแบบทดสอบที่สร้างขึ้น เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 

จำนวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นชุดเดิม วิเคราะห์ข้อมูลความสอดคล้อง

ในเรื่อง อารยธรรมโลกโบราณกับเนื้อหา ความเหมาะสม

ของตัวเลือกและภาษาที่ใช้ โดยใช้แบบตรวจสอบคุณภาพ

ของผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบดัชนีความสอดคล้องของจุดประสงค์ 

(Index of Item-Objective Congruence: IOC) ของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง 

อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 6  

      4) นำแบบทดสอบที่แก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ

ของผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานพินธ์อกีคร้ัง  

      5) นำผลการประเมินความสอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบ แต่ละข้อมาวิเคราะห์ค่า IOC แล้วพิจารณาคัดเลือก

ข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ตั้งแต่ 50-1.00 มาจัดพิมพ์

เป็นแบบทดสอบ  

      6) นำแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้

กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเต่างอยพัฒนศึกษา 

ที่ได้เรียน เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ ผ่านมาแล้ว และไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 20 คน เพื่อวิเคราะห์หาคุณภาพของ

แบบทดสอบ  

 

      7) นำผลการสอบของนักเรียนมาวิเคราะห์หาค่า

ความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) คัดเลือกข้อสอบที่มีค่า p 

ตั้งแต่ 20-80 และ r ตั้งแต่ 20 ขึ้นไป นำผลการสอบมาวิเคราะห์

คำนวณหาค่าความเชื่อมั่น โดยใชว้ิธีการของ Kuder-Richardson 

สูตร KR-20 ผลการวิเคราะห์ได้ค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 

37-77 ค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 25-86 

และมีค่าความเชื่อมั่นทัง้ฉบับ เท่ากับ 0.75 

      8) จัดทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และเกณฑ์การให้คะแนนฉบับสมบูรณ์จากนั้นนำแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 30 ข้อ ไปทดลองกับ

กลุ่มตัวอย่างต่อไป 

     2.2 การสร้างและหาประสิทธิภาพของแบบสอบถาม

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้

แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับ

นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปทีี่ 6 ดังนี้ 

      1) กำหนดลักษณะของแบบสอบถามความพึงพอใจ

เป็นชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยให้นักเรียนรายงาน

ตนเอง (Self-Report) ตามรายการต่าง ๆ ที่ต้องการวัดจากระดับ

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ซึ่งมีการให้

คะแนนเป็น 5, 4, 3, 2 และ 1 ตามลำดับ โดยมีทั้งหมด 4 ประเด็น 

ประกอบด้วย 1) ด้านความรู้ด้านเนื้อหา 2) ด้านความรู้

ด้านวิธีการสอน 3) ความรู้ด้านเทคโนโลยี และ 4) ด้านการวัด

และประเมินผล  

      2.2.2 ศึกษาหลักการและแนวทางการสร้าง

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

ที่เป็นชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยให้นักเรียน

รายงานตนเอง (Self-Report) จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

     2.2.3 ร่างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน

ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง 

อารยธรรมโลกโบราณ โดยการเขียนรายการหรือข้อกระทง

หรือข้อคำถามให้สอดคล้องและครอบคลุมตามนิยามปฏิบัติการ

ที่ได้นิยามไว้ 

      2.2.4 นำร่างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน

ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง 

อารยธรรมโลกโบราณ ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน 

ซึ่งเป็นผู้มีความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหาสาระ และด้านการวัด

และการประเมินผล ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของแบบวัด
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โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อคำถามหรือ

รายการที่สอบถามกับนิยามปฏิบัติการโดยที่ข้อคำถามหรือ 

รายการที่สอบถามผ่านเกณฑ์ต้องมีค่า IOC มากกว่าหรือ

เท่ากับ 0.50 คัดเลือกข้อคำถาม ที ่ม ีค่า IOC ตามเกณฑ์ 

โดยมาตราส่วนประมาณค่าตามวิธีลิเคอร์ท มี 5 ระดับและ

เกณฑ์การตรวจให้คะแนน  

   2.2.5 ปรับปรุงแกไ้ขข้อคำถามหรือรายการที่สอบถาม

ที่ไม่ผ่านเกณฑ์ หรือตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 

    2.2.6 จัดทำแบบสอบถามความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์

เพื่อนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนการทดลองใช้กิจกรรม

การเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด TPACK Model  เรื่อง อารยธรรมโลก

โบราณ 

  การเก็บรวบรวมข้อมูล 

   ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน 

ดังต่อไปนี ้ 

    1. จัดทำหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูล

จากมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ไปยังโรงเรียนเต่างอย 

พัฒนศึกษา โดยประสานงานกับผู้บริหารโรงเรียน เพื่อกำหนด 

วัน เวลา ในการทดลอง 

    2. ผู้วิจัยชี้แจงที่มาและจุดประสงค์ของการวิจัย

ในครั้งนี้ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างฟัง และขอความร่วมมือใน

การทดลอง  

    3. ทำการทดสอบวัดผลก่อนเรียน (Pre-Test) กับ

นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน จำนวน 30 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นก่อนที่จะดำเนิน   

การจัดการเรียนรู ้ 

    4. ดำเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างโดยจัดการเรียนรู้ 

ตามแนวคดิ TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตามแผนการจัดการเรยีนรูท้ี่ผู้วิจัย

สรา้งขึ้น 

    5. เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ครบทุกแผนแล้ว 

จึงทำการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) โดยใช้แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ฉบับเดียวกันกับการทดสอบก่อนเรียน 

และให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการ

จัดการเรียนรู ้

    6. ผู้วิจัยนำผลคะแนนจากการตรวจแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ

ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้มาวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล และ

อภิปรายผลต่อไป 

  การวเิคราะห์ข้อมูลและสถติิที่ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

   การวิเคราะห์ข้อมูล 

    ผู้วิจัยได้ดำเนินการวเิคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

     1. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  โดยใช้แนวคิด 

TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ โดยใช้การทดสอบ

ค่าที ชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent 

samples) 

     2. วิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ โดยใช้สถิติ

พื้นฐาน ได้แก ่ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   สถิตทิี่ใช้ในการวิจัย 

    ในการวิจัยครัง้นี้มสีถิตทิี่ใชใ้นการวิจัย ดังนี้ 

     1. สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

     2. สถติทิี่ใชใ้นการวิเคราะห์หาคุณภาพของเครื่องมือ 

ได้แก่ ความเที่ยงตรง (Validity) ความยาก (Difficulty : p) 
ค่าอำนาจจำแนก (Discriminant : r) และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 

(บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หน้า 87-89) 

     3. สถิติตรวจสอบสมมติฐาน ได้แก่ t-test แบบ t-test 

for dependent samples (บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หน้า 83) 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้แนวคิด TPACK Model 

เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปทีี่ 6 ผลปรากฎดังตาราง 1  
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ตาราง 1 การเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรยีน โดยใช้แนวคดิ TPACK Model  

           เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 6   

ผลสัมฤทธิท์างการเรียน จำนวนนักเรียน คะแนนเต็ม  S.D. ค่าความแตกต่างเฉลี่ย  t p-value 

ก่อนเรียน 30 30 13.63 3.58 
10.66 11.69** <.001 

หลังเรียน 30 30 24.29 4.01 

 ** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (ค่าวิกฤตของ t ที่ระดับ .01; df 29 = 2.75)  

 จากตาราง 1 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้แนวคิด TPACK Model 

เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 (t = 11.69, p = .001) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า

การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด TPACK Model สามารถพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ

(McMillan & Schumacher, 1997, p. 366)  

  ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อการ

จัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลก

โบราณ ของนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปทีี่ 6 ผลปรากฏดังตาราง 2 

ตาราง 2 การวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู ้โดยใชแ้นวคดิ TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ  

            ของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปทีี่ 6 

รายการประเมิน  S.D. ระดับความพงึพอใจ 

1. ด้านความรู้ด้านเน้ือหา (Content Knowledge: CK) 4.51 0.18 มากที่สุด 

   1.1 รู้สึกสนุกและอยากเรียนรู้เมื่อเรียนวิชาประวัติศาสตร ์ 4.37 0.85 มาก 

   1.2 เนื้อหาที่เรยีนมคีวามน่าสนใจและเกี่ยวขอ้งกับชวีิตประจำวัน 4.43 0.81 มาก 

   1.3 การเรียนประวัติศาสตรช์่วยใหม้องเห็นความสำคัญของเหตุการณ์ในอดีต 

และเชื่อมโยงกบัปจัจุบันได้ 4.73 0.52 มากที่สุด 

2. ด้านความรู้ด้านวิธีการสอน (Pedagogical Knowledge: PK) 4.72 0.11 มากที่สุด 

   2.1 ครูจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการเรยีนรู้ 4.83 0.40 มากที่สุด 

   2.2 เวลาที่ใชใ้นการเรียนประวัติศาสตร์เพียงพอในการทำกิจกรรม 4.70 0.46 มากที่สุด 

   2.3 สามารถแสดงความคดิเห็นหรืออภิปรายในชัน้เรยีนได้อย่างอสิระ 4.63 0.61 มากที่สุด 

3. ด้านความรู้ด้านเทคโนโลยี (Technological Knowledge: TK) 4.74 0.08 มากที่สุด 

   3.1 มกีารใช้เทคโนโลยีช่วยในการสอน เช่น วิดโีอ ภาพ แผนที่ Google Earth ฯลฯ 4.73 0.58 มากที่สุด 

   3.2 การใช้เทคโนโลยีช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ดีขึน้ 4.67 0.60 มากที่สุด 

   3.3 สามารถใช้เทคโนโลยีในการคน้คว้าขอ้มูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเนื้อหาทีเ่รียน 4.83 0.46 มากที่สุด 

4. ด้านการวัดและประเมนิผล (Pedagogical-Assessment) 3.97 0.14 มาก 

   4.1 ครูมกีารประเมินจากการแสดงความคดิเห็นหรือการวิเคราะห์เนื้อหาในชั้นเรียน 4.07 0.94 มาก 

   4.2 ครูใช้วธิีการประเมนิที่หลากหลาย เช่น แบบทดสอบ แบบฝึกหัด การนำเสนอ

ผลงาน 3.70 1.05 มาก 

   4.3 ผลการประเมนิสะท้อนความรู้ ความเข้าใจ และทักษะของนักเรียนไดอ้ย่างเหมาะสม 4.13 0.78 มาก 

เฉลี่ย 4.49 0.04 มาก 
 

 จากตาราง 2 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรม

โลกโบราณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยภาพรวม

นักเรียนมีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.04 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน

เรียงค่าเฉลี่ย จากมากไปหาน้อยตามลำดับ ดังนี้ 1) ความรู้

ด้านเทคโนโลยี (TK) คะแนนความพึงพอใจสูงสุดในระดับมากที่สุด 

ได้ค่าเฉลี่ย 4.74 ซึ่งชี้ให้เห็นว่าการบูรณาการเครื่องมือและ

สื่อดิจิทัลต่าง ๆ ช่วยสร้างแรงจูงใจและอำนวยความสะดวก

ในการเรียนรู้ของนักเรยีนเป็นอย่างมาก 2) ความรู้ด้านวิธีการ

สอน (PK) ความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 

แสดงว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมเชิงรุกและการมีส่วนร่วม
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ที่ออกแบบไว้ในแผนการสอน 3) ความรู้ด้านเนื้อหา (CK) 

ความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 ซึ่งบ่งชี้

ว่าเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร์ที่ยากและซับซ้อน ได้รับการถ่ายทอด

ด้วยวิธีการที่ทำให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกและสามารถเชื่อมโยงกับ

ชีวิตประจำวันได้ และ 4) การวัดและประเมินผล (Pedagogical-

Assessment) ความพึงพอใจในระดับมาก ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.97 

แสดงว่านักเรียนมีความพึงพอใจในระดับสูงต่อความหลากหลาย

และความเหมาะสมของวิธีการประเมินผลที่ใชใ้นการจัดการเรยีนรู้ 

 สรุปผลการวิจัย 

  จากการดำเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน โดยใช้แนวคิด TPACK Model เรื่อง อารยธรรม

โลกโบราณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สามารถ

สรุปผลการวิจัยได ้ดังนี้ 

   1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

   2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้แนวคิด TPACK Model เร ื่อง อารยธรรมโลกโบราณ 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 

อยู่ในระดับมาก (  = 4.49, S.D. = 0.04) 

อภิปรายผล 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน พบว่า นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ก่อนเรียนและหลังเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 13.63 และ 24.29 ตามลำดับ 

จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ค่า t จากการคำนวณมีค่าเท่ากับ 

11.69 เมื่อพิจารณา ค่า t จากตารางค่าวิกฤตการแจกแจง t 

(McMillan & Schumacher, 1997, p. 366) ที่ df = 29 ได้เท่ากับ 

2.75 ค่า t คำนวณมากกว่าค่า t จากตาราง แสดงว่า นักเรยีน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 อันเป็นผลมาจากการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการบูรณาการเครื่องมือดิจิทัลหลากหลาย

ชนิดเข้ากับกระบวนการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอน โดยมีรายละเอียด 

ดังนี้ 1) ความรู้เนื้อหา (CK) ผสานกับเทคโนโลยี (TK) ผู้สอน

มีการใช้ Google Earth ในการจำลองแผนที่ภูมิศาสตร์ และใช้

การจำลองเหตุการณ์เสมือนจริง (Virtual Simulation) เก่ียวกับ

เมืองหรือพิธีกรรมโบราณ ซึ่งเทคโนโลยีช่วยแปลงเนื้อหา

ประวัติศาสตร์ที่ซับซ้อนให้กลายเป็นประสบการณ์ที่จับต้องได้

และสมจริง ผู้เรียนเข้าใจมิติของสถานที่และสภาพแวดล้อมที่

ส่งผลต่อความเจริญของอารยธรรมได้อย่างชัดเจน นำไปสู่การทำ

ข้อสอบที่เน้นการวิเคราะห์ได้ดีขึ้น 2) ความรู้ด้านวิธีการสอน (PK) 

ผสานกับเนื้อหา (CK) การออกแบบวิธีการสอนที่เน้นผู้เรียน

เป็นศูนย์กลางเพื่อให้เกิดการประมวลผลความรู้เชิงลึก มีการ

จัดกิจกรรมเชิงรุก เช่น การวิเคราะห์หลักฐานทางประวัติศาสตร์

เป็นกลุ่ม การใช้ Mentimeter สำหรับการระดมความคิดเห็น 

และใช้ Gemini เพื่อค้นคว้าและอภิปรายข้อมูลเชิงวิเคราะห์  

กิจกรรมเหล่านี้กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการความรู้ 

อย่างกระตือรือร้น ไม่ใช่แค่การรับฟัง ทำให้เกิดกระบวนการ

คดิวิเคราะห์ ซึ่งเป็นทักษะหลักในการทำข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ที่เน้นการประยุกต์ใช้ความรู้ทางประวัติศาสตร์ 3) ความรู้

ด้านวิธีการสอน (PK) ผสานเทคโนโลยี (TK) การใช้เทคโนโลยี

เป็นเครื่องมือในการกระตุ้นและการประเมินผลเพื่อสร้างแรงจูงใจ

และให้ผลป้อนกลับทันที โดยใช้ Kahoot และ Quizizz ในการ

ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน รวมถึงใช้ในการทบทวนระหว่าง

บทเรียนเครื่องมือเหล่านี้สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่

สนุกสนาน สร้างแรงจูงใจ และที่สำคัญที่สุด คือ ให้ผลป้อนกลับ

ทันทีแก่ผู้เรียน ช่วยให้พวกเขาทราบจุดที่ต้องแก้ไขและสามารถ

ปรับปรุงความรู้ของตนเองได้ทันท่วงที ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนโดยรวมสูงขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยนี้ 

สอดคล้องกับงานของ Mishra และ Koehler ผู้พัฒนาแนวคิด 

TPACK ซึ่งการใช้ Virtual Simulation ในการนำเสนอเนื้อหาที่ซับซ้อน 

และการใช้ Gemini ในการวิเคราะห์ข้อมูล ช่วยให้ผู้เรียนได้เห็น 

และลงมือทำกับเนื้อหาจริง กระบวนการนี้เป็นไปตามหลักการที่ 

Mishra และ Koehler ชี้ไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ภายใต้กรอบ 

TPACK จะช่วยแปลงข้อมูลให้กลายเป็นความเข้าใจที่ลึกซึ้ง 

และเกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืน ส่งผลโดยตรงให้ความสามารถ

ในการประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อทำแบบทดสอบสูงขึ้นที่ชี้ว่า 

การจัดการเรียนรู้ภายใต้กรอบ TPACK ทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ

ที่ลึกซึ้งและเกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืน การจัดการเรียนรู้ครั้งนี้ใช้ 

Mentimeter ในการระดมความคิดเห็น และใช้ Kahoot และ 

Quizizz ในการประเมินและการกระตุ้น ซึ่งเป็นวิธีการสอนที่เน้น

การมีส่วนร่วมและการโต้ตอบ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 

ศิริพร แสงเพชร (2563, หน้า 52) ที่พบว่า การใช้เทคโนโลยี

ร่วมกับวิธีการสอนเชิงรุกช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

สังคมศึกษาเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง อารยธรรมโลก

โบราณ ต้องพึ่งพาการจินตนาการถึงเหตุการณ์ในอดีตอย่างมาก 
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การใช้สื่อดิจิทัล เช่น Google Earth และ Virtual Simulation 

จึงเข้ามาเติมเต็มส่วนที่ขาดนีอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยนี้

จึงสนับสนุนข้อค้นพบของ สุชาติ คำสุข (2565, หน้า 89) ที่รายงาน

ว่าการบูรณาการสื่อดิจิทัลในการเรียนประวัติศาสตร์ทำให้

นักเรยีนมีผลการเรียนสูงขึน้อย่างชัดเจน 

 2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้แนวคิด TPACK Model พบว่า โดยภาพรวม นักเรียน 

มีความพึงพอใจในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 เมื่อพิจารณา

เป็นรายด้านเรียงค่าเฉลี่ย จากมากไปหาน้อยตามลำดับ ดังนี้ 

1) ความรู้ด้านเทคโนโลยี (TK) มีค่าเฉลี่ย 4.74 แสดงว่านักเรียน

มีความพึงพอใจมากที่สุด การใช้เทคโนโลยีที่เน้นการสร้างภาพ

และประสบการณ์ เช่น Virtual Simulation และ Google Earth 

ช่วยแปลงเนื้อหา ให้เป็นสื่อที่สมจริงและน่าตื่นเต้น สื่อเหล่านี้

ทำให้ผู้เรียนสามารถเดินทางสู่โบราณสถาน และเห็นภาพ

ความสัมพันธ์ระหว่างภูมิประเทศกับความเจริญของอารยธรรม

ได้อย่างชัดเจน กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น และสร้างความรู้สึก

สนุกสนานในการสำรวจองค์ความรู้ใหม่ ๆ ทำให้เทคโนโลยี

กลายเป็นปัจจัยหลักที่ดึงดูดและอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

2) ความรู้ด้านวิธีการสอน (PK) มีค่าเฉลี่ย 4.72 แสดงว่านักเรียน

มีความพึงพอใจมากที่สุด ผู้วิจัยได้นำ Mentimeter มาใช้ใน

การระดมความคิดเห็นและการแสดงทัศนะต่อประเด็นทาง

ประวัติศาสตร์ ซึ่งถ ือเป็นการใช้เทคโนโลยีเพ ื่อสนับสนุน 

วิธีการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 

แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระและเท่าเทียม ผ่านแพลตฟอร์ม

ดิจิทัล รวมถึงการจัดกจิกรรมกลุ่มและการอภิปรายเชงิวิเคราะห์ 

ทำให้ผู้เรียนรู้สึกว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้

และมีโอกาสจัดการความรู้ด้วยตนเอง ซึ ่งตอบสนองต่อ

ความต้องการด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ และสร้างความพึงพอใจ

ในระดับสูง 3) ความรู้ด้านเนื้อหา (CK) มีค่าเฉลี่ย 4.51 แสดง

ว่านักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด การนำเสนอเนื้อหา

ที่ผสานเทคโนโลยีช่วยให้ผู้เรียน เข้าใจสาระสำคัญอย่างเป็นระบบ 

ไม่ใช่การท่องจำ เมื่อผู้เรียนเข้าใจอย่างลึกซึ้งและเห็นประโยชน์

ในการเชื่อมโยงกับปัจจุบัน ผู้เรียนจะเกิดความรู้สึกว่าเนื้อหานั้น 

มีความหมายและน่าสนใจ จึงส่งผลให้เกิดความพึงพอใจต่อเนื้อหา

ที่เรียนในระดับสูง 4) การวัดและประเมินผล (Pedagogical-

Assessment) มีค่าเฉลี่ย 3.97 แสดงว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจ

ในระดับมาก การใช้ Kahoot และ Quizizz ในการทดสอบเป็น

การนำเทคโนโลยีมาสนับสนุน การวัดผล ทำให้การประเมิน

เปลี่ยนจากกระบวนการที่น่าเบื่อเป็นกจิกรรมที่สนุกสนานและ

ให้ผลป้อนกลับทันที ความสามารถในการให้คะแนนและข้อมูล

ย้อนกลับแบบ Real-Time ทำให้ผู้เรียนสามารถทราบจุดแข็ง

และจุดที่ต้องพัฒนาได้อย่างรวดเร็วและโปร่งใส การประเมิน

ที่หลากหลายและยุติธรรมนี้ ช่วยลดความกังวลในการสอบ 

และสนับสนุนให้นักเรียนตระหนักถึงพัฒนาการของตนเอง

อย่างทันท่วงที จึงสร้างความพึงพอใจต่อวิธีการประเมินที่สูง 

ผลการวิจัยสะท้อนว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการ

เรียนรู้ในระดับสูงมาก อันเป็นผลมาจากกิจกรรมที่ออกแบบ

โดยใช้ TPACK Model ที่สามารถสร้างบรรยากาศการเรียนรู้

ที่เน้นการมีส่วนร่วมและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยี

ในการสืบค้น วิเคราะห์และนำเสนอองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

ผลการวิจัยนี้จึงสอดคล้องกับงานของ Koehler & Mishra (2009, 

p. 65) ที่ยืนยันว่าการเรียนรู้ภายใต้ TPACK ไม่เพียงส่งผลต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แต่ยังทำให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดี

และมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้อีกด้วย นอกจากนี้ยัง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิภาวดี ทองคำ (2562, หน้า 88)

และสุชาติ คำสุข (2565, หน้า 98) ที่ชี้ว่าการบูรณาการเทคโนโลยี

และสื่อดิจิทัลทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมีความสุข

ในการเรียนอย่างชัดเจน 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 

  สำหรับครูผู้สอนควรนำการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 

TPACK Model เรื่อง อารยธรรมโลกโบราณ สำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6 ไปใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ซึ่งในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

   1. ครูควรออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดย

บูรณาการเทคโนโลยี สื่อ และวิธีการสอน อย่างเหมาะสมตาม

แนวคิด TPACK Model เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

และสร้างแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) ของนักเรียน 

   2. ควรใช้ส ื่อด ิจ ิท ัลและสื่อจำลองสถานการณ์

เสมือนจริง (Simulation) เพื่อช่วยให้นักเรียนเข้าถึงเนื้อหา

ที่ซับซ้อนและเป็นนามธรรมได้ง่ายขึ้น เช่น การใช ้Google Earth, 

Gemini วิดี โอมัลติมี เดีย หรือกิจกรรม VR/AR ในการเรียน

ประวัติศาสตร ์
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   3. ควรออกแบบการวัดและประเมินผลโดยใช้เครื่องมือ

ดิจิทัล เช่น Kahoot, Quizizz, Mentimeter เพื่อให้ได้ข้อมูล

ผลการเรียนรู้แบบทันที (Real-Time Feedback) ช่วยกระตุ้น

ความสนใจและให้ข้อเสนอแนะเชิงสรา้งสรรค์แก่ผู้เรียน 

 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

  1. ควรศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหรือ

นักเรียนในระดับชั้นอื่น ๆ เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ TPACK Model ในบริบทท่ีหลากหลาย 

  2. ควรศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ หรือสื่อ

ที่ทันสมัยเพิ่มเติม เช่น การเรียนรู้ด้วย AR/VR แอปพลิเคชัน

อินเทอร์แอคทีฟ เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพของสื่อใน

กระบวนการเรียนการสอน 

  3. ควรทำการวิจัยในระยะยาว (Longitudinal Study) 

เพื่อติดตามผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และศึกษา

ความยั่งยืนของผลลัพธ์ 
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