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วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม มีพันธกิจหลักในการส่งเสริมและสนับสนุนการเผยแพร่องค์ความรู้     
ทางวิชาการในวงกว้าง ครอบคลุมผลงานวิจัย บทความวิชาการ และผลงานสร้างสรรค์ที่มีคุณค่าต่อการพัฒนาองค์ความรู้
ด้านการศึกษาและสังคม โดยมุ่งเน้นการนำเสนอผลงานท่ีผ่านกระบวนการสังเคราะห์ความรู้อย่างเป็นระบบ มีความเข้มแข็ง
ทางทฤษฎีและระเบียบวิธีวิทยา อันจะเป็นรากฐานสำคัญต่อการพัฒนาวิชาชีพครูและการศึกษาของชาติอย่างยั่งยืน 
วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม ปีที่ 7 ฉบับที่ 1 (มกราคม–เมษายน 2569) ฉบับนี้ประมวลสาระทางวิชาการ      
ที ่มีความเข้มข้นและครอบคลุมหลากมิติของการวิจัยทางการศึกษาและครุศาสตร์ ด้วยเจตนารมณ์ที ่มุ ่งเผยแพ ร่ผล          
การศึกษาวิจัยสู่ชุมชนวิชาการและสาธารณชนในวงกว้าง 

วารสารฉบับนี้ประกอบด้วยบทความวิจัย จำนวน 7 บทความ ทั้งนี้ ทุกบทความที่ได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่ได้    
ผ่านกระบวนการตรวจสอบและประเมินคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิผู้เชี่ยวชาญเฉพาะสาขา จำนวน 3 ท่านต่อบทความ       
ซึ่งเป็นมาตรฐานทางวิชาการที่กองบรรณาธิการให้ความสำคัญอย่างยิ ่ง เพื่อพัฒนาและยกระดับคุณภาพการนำเสนอ
ผลงานวิจัย   และผลงานวิชาการสู่สาธารณชนอย่างต่อเนื่อง กองบรรณาธิการวารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม 
ยินดีต้อนรับ      ทุกท่านที่ประสงค์นำเสนอผลงานทางวิชาการ ทั้งบทความวิจัยและบทความวิชาการ จากทั้งภายใน       
และภายนอกมหาวิทยาลัยนครพนม โดยเปิดกว้างด้านเนื้อหาและสาระที่เกี่ยวข้องกับศึกษาศาสตร์/ครุศาสตร์ 

กองบรรณาธิการวารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม ขอแสดงความขอบคุณอย่างสูงยิ ่งต่อผู้ทรงคุณวุฒิ       
ทุกท่านที่สละเวลาอันมีค่าในการพิจารณาและประเมินคุณภาพบทความด้วยความรอบคอบและเช่ียวชาญ ตลอดจนขอบคุณ
นักวิชาการและนักวิจัยทุกท่านที่มอบความไว้วางใจในคุณภาพและมาตรฐานของวารสาร และส่งผลงานเพื่อรับการพิจารณา
ตีพิมพ์อย่างต่อเนื่อง กองบรรณาธิการมีความมุ่งมั่นที่จะพัฒนาและยกระดับคุณภาพวารสารให้มีมาตรฐานทางวิชาการ       
สูงยิ่งขึ้น และพร้อมน้อมรับข้อเสนอแนะจากผู้อ่านและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่าน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาวารสาร     
ให้เป็นแหล่งเผยแพร่องค์ความรู้ทางการศึกษาและครุศาสตร์ที่มีคุณภาพและเป็นที่ยอมรับในระดับชาติต่อไป 
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บทคัดยอ่ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ (1) ศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์การจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียน          
(2) ประเมินความต้องการจำเป็นการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียน ประชากรประกอบด้วยผู้บริหาร ครู โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม จำนวน 22 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็น
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 2 ฉบับ (1) แบบสอบถามสภาพปัจจุบันมีค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อ
คำถามอยู ่ระหว่าง .60–1.00 มีค ่าอำนาจจำแนกรายข้ออยู ่ระหว่าง .45-.90 และค่าความเชื ่อมั ่นทั ้งฉบับเท่ากับ .98                   
(2) แบบสอบถามสภาพที่พึงประสงค์มีค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามอยู่ระหว่าง .60–1.00 มีค่าอำนาจจำแนกรายข้อ 
ระหว่าง .53-.89 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ .99 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และดัชนีความต้องการจำเป็นแบบปรับปรุง (PNIModified) 

ผลการวิจัยพบว่า (1) สภาพปัจจุบัน และสภาพที ่พึงประสงค์ของการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (2) ผลการประเมิน
ความต้องการจำเป็นการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยนครพนม สามารถจัดลำดับจากมากไปน้อยได้ดงันี้ 1) ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 2) ด้านสภาพแวดล้อมทางการ
บริหารจัดการ 3) ด้านสภาพแวดล้อมทางวิชาการ ตามลำดับ 
คำสำคัญ:  สภาพปัจจุบัน, สภาพที่พึงประสงค์, ความต้องการจำเปน็,  โรงเรียนสาธิต, สภาพแวดล้อม  
 
ABSTRACT 

This research aimed to (1) examine the current conditions and desirable conditions for school 
environment management, and (2) assess the needs for school environment management at Phanom Phittaya 
Phat Demonstration School, Faculty of Education, Nakhon Phanom University. The population consisted of 22 
school administrators and teachers. The research instruments were two five-point rating scale questionnaires. 
The first questionnaire, concerning current conditions, yielded item congruence index (IOC) values r anging 
from .60 to 1.00, item discrimination values ranging from .45 to .90, and an overall reliability coefficient of .98. 
The second questionnaire, concerning desirable conditions, yielded IOC values ranging from .60 to 1.00, item 
discrimination values ranging from .53 to .89, and an overall reliability coefficient of .99. Data were analyzed 
using percentage, mean, standard deviation, and the Modified Priority Needs Index (PNIModified) 
The findings revealed that (1) both the current conditions and the desirable conditions for school 
environment management at Phanom Phittaya Phat Demonstration School, Faculty of Education, Nakhon 
Phanom University were rated overall at the highest level; and (2) the assessed needs for school environment 
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management, ranked in descending order of priority, were as follows: (1) physical environment, (2) 
administrative and managerial environment, and (3) academic environment, respectively. 
Keywords:  current situations, desirable situations, Demonstration School, school environment,  

     needs assessment 
 

บทนำ 
 การศึกษาเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นควบคู่กับการเรียนรู้เสมอ ซึ่งความสำคัญของการศึกษาจะทำให้มนุษย์สามารถเรียนรู้และเป็น
ผู้รับการฝึกอบรมให้พัฒนาขึ้นได้อย่างต่อเนื่อง มนุษย์สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เพื่อมีชีวิตอยู่รอดส่วนหนึ่ง และเรียนรู้ได้โดย
กระบวนการศึกษาอบรมอีกส่วนหน่ึง เป้าหมายที่สำคัญของการศึกษา คือ การเปลี่ยนผู้เรียนจากผู้ไม่รู้สู่ผู้รู้ซึ่งเห็นได้จากการมีวิธีคิด
หรือจิตสำนึกท่ีเปลี่ยนแปลงไปจากเมื่อตอนท่ียังไม่รู้และมีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม  การศึกษาเป็นเครื่องมือสำคัญในการ
สร้างคน สร้างสังคมและสร้างชาติ เป็นกลไกหลักในการพัฒนากำลังคนให้มีคุณภาพ สามารถดำรงชีวิตอยู่ร่วมกับบุคคลอื่นในสังคม
ได้อย่างเป็นสุขในกระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกศตวรรษที่ 21 เนื่องจากการศึกษามีบทบาทสำคัญในการสร้างความ
ได้เปรียบของประเทศ เพื่อการแข่งขันและยืนหยัดในเวทีโลกภายใต้ระบบเศรษฐกิจและสังคมที่เป็นพลวัต  ดังนั้นประเทศต่างๆทั่ว
โลกจึงให้ความสำคัญและทุ่มเทกับการพัฒนาการศึกษาเพื่อพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของตนให้สามารถก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของ
ระบบเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ภูมิภาคและของโลกควบคู่กับการธำรงรักษาอัตลักษณ์ของประเทศ ในส่วนของประเทศไทย
ได้ให้ความสำคัญกับการจัดการศึกษาการพัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของคนไทยให้มีทักษะความรู้ความสามารถและ
สมรรถนะที่สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานและการพัฒนาประเทศ เพื่อให้คนไทยมีคุณภาพชีวิตที่ดี (สำนักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา. 2560) 

นักเรียนคือหัวใจของการจัดการศึกษา  โรงเรียนมีความตระหนักในความสำคัญและเห็นถึงความจำเป็นเร่งด่วนที่โรงเรียน
และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกฝ่ายจะต้องร่วมกันหาแนวทางที่เป็นรูปธรรมในการดูแลช่วยเหลือนักเรียนให้ได้เรียนรู้อย่างมีความสุขซึ่ง
เป็นไปตามเจตนาของหลักสูตรโดยให้มีทักษะชีวิตที่จะดูแลตนเองให้ปลอดภัยท่ามกลางสภาพแวดล้อมทางสังคม  อุบัติเหตุ และ
อุบัติภัยที่จะก่อให้เกิดความเสียหายแก่นักเรียน  โดยโรงเรียนจะต้องจัดหาให้มีระบบงานและกิจกรรมในการแนะแนว ให้คำปรึกษา
และฝึกอบรมแก่นักเรียน ผู้ปกครอง เพื่อส่งเสริมความประพฤติที่เหมาะสม ความรับผิดชอบต่อสังคมและความปลอดภยัแก่นักเรยีน
ตามหลักเกณฑ์ วิธีการและเงื่อนไขที่ได้กำหนดไว้ในกฎกระทรวง  (พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2546  หมวด 7 มาตรา 63)  
สอดคล้องกับนายแพทย์วิจารณ์ พานิช ที่เสนอว่า “หัวใจสำคัญในการจัดการเรียนรู้คือการมองเห็นนักเรียนเป็นศูนย์กลางอยู่ทุก
ขณะจิต  ในการจัดกระบวนการต่าง ๆ ในการวางเป้าหมายจะต้องมองนักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยครูจะต้องสร้างศิษย์ สร้างตัวเอง 
และสร้างศักดิ์ศรีวิชาชีพครู  ซึ่งการสร้างอนาคตของชาติครูจะต้องเป็นผู้ก่อการ  ต้องพัฒนาทักษะความเป็นครู ซึ่งไม่ใช่แค่ครูแต่ยัง
รวมไปถึง  ผอ. ผู้ปกครอง ผู้ใหญ่ในกระทรวงซึ่งเป็นเรื่องของทุกคนท่ีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน” (วิจารณ์ พานิช. 2564) 

โรงเรียนและสิ่งแวดล้อมมีความสำคัญในการสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งในปัจจุบันมักพบปัญหาในการบริหาร
อาคารสถานท่ีและสิ่งแวดล้อม ซึ่งการจัดการศึกษาในยุคปฏิรูปการศึกษาจำเป็นอย่างยิ่งที่จะให้ทุกพ้ืนท่ีทุกตารางนิ้วในโรงเรียนเป็น
แหล่งเรียนรู้มิใช่จำกัดอยู่เฉพาะในห้องเรียนเท่านั้น  กล่าวคือ ควรรวมถึงบริเวณต่าง ๆ ในโรงเรียน  สิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัวนักเรียน 
การจัดบรรยากาศสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ  ในโรงเรียนจะส่งผลโดยตรงต่อการพัฒนาผู้เรียนด้วย (อำนวย  เลิศรุ่งโรจน์. 2559) ดังนั้น
โรงเรียนจึงจัดได้ว่าเป็นแหล่งเรียนรู้ที่สำคัญยิง่ในการพัฒนาบุคคลให้เป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถและมีศกัยภาพที่จะแข่งขันในเวที
โลกได้  จึงต้องเร่งดำเนินการพัฒนาโรงเรียนไปสู่การเป็น “โรงเรียนดีมีคุณภาพ” เพื่อให้เป็นที่รวมของความมีคุณภาพในทุกส่วนท่ี
โรงเรียนพึงมีพึงเป็น การจัดการศึกษาของโรงเรียนที่ได้รับการคัดเลือกว่าเป็นโรงเรียนที่หน่ึงในโลกนั้น ต้องยึดหลักตอบสนองความ
ต้องการและความสนใจของเด็กเป็นสำคัญที่สุด โรงเรียนจากหลายประเทศมีการจัดการเรียนการสอนที่ตอบสนองความต้องการ
และความสนใจของเด็กได้อย่างแท้จริง (สุดาวรรณ เครือพานิช. 2549) 

โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ จัดตั้งตามมติการประชุมสภามหาวิทยาลัยนครพนม ในคราว
ประชุมครั้งที่ 1/2559 มีสถานภาพเป็นส่วนงานสังกัด มหาวิทยาลัยนครพนม ที่มีการบริหารงานนอกระบบราชการ การบริหารงาน
อยู่ภายใต้การควบคุมดูแลของคณะกรรมการสถานศึกษาและอยู่ในสายงานตามโครงสร้างบริหารที่ขึ้นตรงต่ออธิการบดี โรง เรียน
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สาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ เป็นโรงเรียนที่เน้นการจัดการเรียนการสอนด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยี และภาษาอังกฤษ โดยมาตรฐานของหลักสูตรการศึกษาจะอยู่บนพื้นฐานของหลักสูตรกระทรวงศึกษาธิการแตจ่ะได้รับ
การพัฒนาให้มีมาตรฐานที่สูงกว่า โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ เริ่มเปิดดำเนินการเรียนการสอนเป็น
ครั้งแรกเมื่อวันที่ 1 มิถุนายน 2559 ต่อมาโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ ได้ย้ายมาสังกัดคณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยนครพนม ตามมติคณะบุคคลที่ปฏิบัติหน้าท่ีแทนสภามหาวิทยาลัยนครพนม ซึ่งมีการบริหารจัดการเทียบเท่าภาควิชา
หนึ่งของคณะครุศาสตร์มหาวิทยาลัยนครพนม  จนถึงปัจจุบัน (โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม. 2564) จากผลการ
ประเมินการประกันคุณภาพภายนอกจากสำนักงานรับรองมาตรฐานการประกันคุณภาพการศึกษา (สมศ.) ประจำปี 2567 ได้มี
ข้อเสนอแนะหลายอย่าง เช่น ควรมีการปรับโครงสร้างองค์กรให้เหมาะสม ซึ่งจะทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในการบริหารจัด
การศึกษาที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น ควรมีการพัฒนาปรับปรุงอาคารสถานที่ของโรงเรียนให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ และ
เพียงพอต่อการจัดการเรียนการสอน การพัฒนาแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียน เช่น สนามเด็กเล่น สถานท่ีออกกำลังกาย ลานกิจกรรม 
และสนามกีฬาภายนอก เป็นต้น ควรมีการพัฒนาบุคลากรตามมาตรฐานวิชาชีพ ให้มีความรู้ความสามารถท่ีทันสมัย มีขวัญกำลังใจ
ในการปฏิบัติงาน และการส่งเสริมการศึกษาดูงานเพื่อพัฒนาบุคลากรในการจัดการเรียนการสอนและการบริหารจัดการโรงเรียน 
ควรมีการสร้างเครือข่ายความร่วมมอืกับองค์กรทั้งภายในและต่างประเทศ ที่โรงเรียนมีข้อตกลงร่วมกัน (MOU) เพื่อพัฒนาการเรียน
การสอน บุคลากรและนักเรียน  ผู้บริหารระดับโรงเรียนและในระดับมหาวิทยาลัยมีการเปลี่ยนแปลงบ่อย ทำให้เกิดการพัฒนาไม่
ต่อเนื่องเท่าที่ควร และจำนวนนักเรียนที่ยังค่อนข้างน้อย เนื่องจากยังมีคนรู้จักโรงเรียนไม่มากนัก  (โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
นครพนม. 2566) ยังมีปัญหาและความต้องการของโรงเรียน โดยเฉพาะผู้บริหารโรงเรียน ซึ ่งมีบทบาทสำคัญที่สุดในการจัด
การศึกษา ความสำเร็จหรือการบรรลุจุดมุ่งหมายของการศึกษาตามที่กำหนดไว้ใน พ.ร.บ.การศึกษาแห่งชาติพ.ศ.2542 ย่อมต้อง
อาศัยผู้บริหารโรงเรียนเป็นหลัก หน่วยงานระดับอื่นมีส่วนไม่มากนัก โดยเฉพาะแนวโน้มที่เป็นอยู่ผู้บริหารการศึกษาระดับเหนือขึ้น
ไปกำกับ ติดตาม หรือมีอำนาจในการบริหารของผู้บริหารโรงเรียนได้ไม่มากนัก นอกจากน้ัน ปัญหาการจัดการในโรงเรียน ยังระบุว่า 
ปัญหาการบริหารจัดการในโรงเรียนไทยมีหลายมิติ  เช่น  การขาดแคลนงบประมาณและบุคลากร (ครูไม่ครบชั้น, ภาระงาน
เยอะ), ปัญหาด้านวิชาการ (หลักสูตรไม่ทันสมัย, การประเมินผลไม่มาตรฐาน, ผู้บริหารขาดภาวะผู้นำทางวิชาการ), การขาดแคลน
ปัจจัยสนับสนุน (ทรัพยากรน้อย), และปัญหาด้าน การมีส่วนร่วมของชุมชนและผู้ปกครอง รวมถึงปัญหาเชิงระบบ เช่น ความไม่
พร้อมของครูในการปฏิรูปการศึกษา และ ความเหลื่อมล้ำ (ธีระ รุญเจริญ. 2545) 
 จากปัญหาและความสำคัญดังกล่าวข้างต้น ผู ้วิจัยในฐานะที่เป็นผู้บริหารโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม  
พนมพิทยพัฒน์ ที่มีหน้าที่รับผิดชอบต่อการจัดสภาพแวดล้อมทั้งในและนอกอาคารเรียนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด อันจะส่งผลต่อผู้มีส่วนได้เสียจากการจัดการศึกษาของทางโรงเรียนไม่ว่าจะเป็นตัวนักเรียน ครู  ผู้ปกครอง 
บุคลากรทุกฝ่าย ซึ่งทางโรงเรียนจะต้องทำให้บรรลุผลตามจุดประสงค์ของการจัดการศึกษา นั่นคือทำให้เด็กเป็นคนดี คนเก่ง และ
อยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาสภาพและความต้องการจำเป็นในการจัดสภาพแวดล้อมของ
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาโรงเรียนให้มีคุณภาพยิ่งข้ึน 
 
กรอบแนวคิดของการวิจัย 
           ตัวแปรต้น             ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูลส่วนบุคคล 
1. เพศ 
2. อาย ุ
3. ระดับการศึกษา 
4. สถานภาพ 

สภาพแวดล้อมของโรงเรียน 

1. ด้านกายภาพ 

2. ด้านวิชาการ 

3. ด้านการบริหาร 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ในการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม 
พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม 

2. เพื ่อประเมินความต้องการจำเป็นในการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเร ียนสาธิตแห่ง มหาวิทยาลัยนครพนม 
พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผูบ้ริหารและครูผูส้อนโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุ

ศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม จำนวน 22 คน ซึ่งปฏิบัติหน้าท่ีในปีการศึกษา 2567 (คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยันครพนม, 
2567)   

2. ตัวแปรที่ศึกษา 
   ตัวแปรต้น (Independent) ได้แก่ เพศ อายุ และระดับการศึกษา 
   ตัวแปรตาม (Dependent)  ได้แก่สภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ในการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิต

แห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม  และความต้องการจำเป็นในการจัด
สภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม 

3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
     3.1 ลักษณะของเครื่องมือ 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัด
สภาพแวดล้อมของโรงเร ียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม 
(Questionnaire) แบบมาตราส่วนประมาณค่า ซึ่งสร้างตามวัตถุประสงค์และกรอบแนวคิดที่กำหนดขึ้น โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน 
ดังนี ้

ตอนท่ี 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (checklist) เป็นข้อมูล
สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 2 ข้อคำถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม จำนวน 43 ข้อ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ประยุกต์ใช้แบบ Likert คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด   

เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเป็นแบบสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดสภาพแวดล้อม
ของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม มีจำนวน 2 ฉบับ ได้มีการ
ประเมินคุณภาพของเครื่องมือ จากผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่านตรวจสอบความความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยการวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ความสอดคล้องของข้อคำถามกับนิยามศัพท์ (Index of Item Congruence : IC) และนำแบบสอบถามไปทดลองใช้กับผู้บริหาร
และครูโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ จำนวน 30 คน จากนั้นวิเคราะห์หาค่าอำนาจจำแนกรายข้อ และความเช่ือมั่นทั้ง
ฉบับโดยใช้สัมประสิทธ์ิแอลฟา (α - Coefficient) ตามวิธีการของครอนบาค (Cronbach) พบว่า (1) แบบสอบถามสภาพปจจุบันมี
ค่าดัชนีความสอดคลองอยู่ระหว่าง .60-1.0 มีคาอำนาจจำแนกรายขออยูระหว่าง .45-.90 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ .98  
(2) แบบสอบถามสภาพที่พึงประสงคมีค่าดัชนีความสอดคลองอยู่ระหว่าง .60-1.00 มีค่าอำนาจจำแนกรายข้อ ระหว่าง .53-.89 
และค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับเท่ากับ .99  
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4. วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
    ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บขอมูลในการวิจัยตามขั้นตอน ดังนี ้
    4.1 ขอหนังสือจากคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม เพื่อขอความอนุเคราะห์และความร่วมมือในการตอบ

แบบสอบถามไปยังผู้บริหารและครู โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
นครพนม เพื่อให้ตอบแบบสอบถาม 

    4.2 นำหนังสือจากคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม พร้อมด้วยแบบสอบถามส่งถึง โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม เพื่อขอความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม  

    4.3 เก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามกลับคืนมาจากประชากรโดยผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการเก็บด้วยตนเอง พร้อมทั้ง
สำรวจความสมบูรณ์ครบถ้วนของเนื้อหาในแบบสอบถามโดยจัดสง่แบบสอบถามไปทั้งหมด 22 ฉบับ ได้คืน 22 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 
100 

5. การวิเคราะหข์้อมูล 
    ผู้วิจัยนำแบบสอบถามที ่ได้ร ับคืนมาตรวจสอบความสมบูรณเพื ่อนำไปวิเคราะห์ขอมูลทางสถิติด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์สำเร็จรูป โดยมีการวิเคราะห์ ดังนี้  
    ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม วิเเคราะห์ข้อมูลนำมาแจกแจงความถี่ (Frequency) และหาค่าร้อยละ 

(Percentage) นำเสนอผลการวิเคราะห์ในรูปแบบของตารางประกอบคำบรรยายความเรียง 
    ตอนที่ 2 สภาพปจจุบัน สภาพที่พึงประสงคของการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม  

พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม นำข้อมูลที่รวบรวมได้มาวิเคราะห์หาคาทางสถิติ และนำเสนอขอมูลโดยการ
แสดงคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) นำเสนอผลการวิเคราะห์ในรูปแบบของตาราง
ประกอบคำบรรยายความเรียงและใชเกณฑการแปลความหมายหาคาเฉลี่ย 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) ดังนี ้

4.51 - 5.00 หมายถึง มีสภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ของการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียน  
อยู่ในระดับ มากที่สุด 

3.51 - 4.50 หมายถึง มีสภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ของการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียน 
อยู่ในระดับมาก 
    2.51 - 3.50 หมายถึง มีสภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ของการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียน 
อยู่ในระดับปานกลาง 

1.51 - 2.50 หมายถึง มีสภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ของการจัดสภาพแวดล้อมของ 
โรงเรียน อยู่ในระดับน้อย 

1.00 - 1.50 หมายถึง มีสภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ของการจัดสภาพแวดล้อมของ 
โรงเรียน อยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 

    ตอนท่ี 3 วิเคราะห์ความต้องการจำเป็น (Need Assessment) โดยนำข้อมูลผลการศึกษาสภาพปจจุบัน และสภาพที่
พึงประสงค มาหาค่าดัชนีความต้องการจำเป็นโดยใชสูตร Modified Priority Needs Index (PNIModified) เพื่อจัดลำดับความ
ต้องการจำเป็น (สุวิมล วองวาณิช,  2562) 
 
สรุปผลการวิจัย 

ผลการศึกษาพบว่า สภาพและความต้องการจำเป็นของการจัดสภาพแวดล้อมของโรง เรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัย
นครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม มีผลการวิจัย ดังน้ี 

1. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์การจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม 
พนมพิทยพัฒน์  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยนครพนม พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันของการจดั
สภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม โดยรวมอยู่ใน
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ระดับมากที่สุด (µ = 4.60) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านที่ 2 
สภาพแวดล้อมทางวิชาการ(µ = 4.69) ด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด คือ ด้านที่ 1สภาพแวดล้อมทางกายภาพ (µ = 4.53)   
 ส่วนความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพที่พึงประสงค์ของการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม  
พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  (µ =4.79) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
อยู่ในระดับมากท่ีสุดทุกด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านที่ 2 สภาพแวดล้อมทางวิชาการ (µ = 4.81) ด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด คือ 
ด้านที่ 1สภาพแวดล้อมทางกายภาพ (µ = 4.75 ) รายละเอียดดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ยและร้อยละของสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์การจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่ง 
              มหาวิทยาลัยนครพนม  พนมพิทยพัฒน์  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม โดยรวมและจำแนกเป็นรายด้าน 
 

การจัดสภาพแวดล้อม 
ของโรงเรียน 

สภาพปัจจบุัน สภาพที่พึงประสงค์ 
  แปลผล   แปลผล 

1.ด้านกายภาพ 4.53 .60 มากที่สุด 4.75 .22 มากที่สุด 
2.ด้านวิชาการ 4.69 ..27 มากที่สุด 4.81 .22 มากที่สุด 
3.ด้านการบรหิาร 4.59 .60 มากที่สุด 4.80 .22 มากที่สุด 

รวม 4.60 .46 มากที่สุด 4.79 .21 มากที่สุด 
 

2. ผลการประเมินความต้องการจำเป็นในการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเร ียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม  
พนมพิทยพัฒน์  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม พบว่า โดยรวมมีค่าความต้องการจำเป็นเท่ากับ (PNIModified = .041) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้าน สามารถเรียงลำดับความต้องการจำเป็นจากมากที่สุดไปหาน้อยที่สุดได้ดังนี้ (1) ด้านกายภาพ (PNIModified 
=.049)  (2) ด้านการบริหาร (PNIModified = .046 )และ (3) ด้านวิชาการ(PNIModified = .026)  รายละเอียดดังตารางที ่ 2  
 
ตารางที่ 2 แสดงค่าเฉลี่ย สภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ ค่าดัชนีการจัดลำดับความสำคัญของ ความต้องการจำเป็นแบบ 
              ปรับปรุง (PNIModified) และลำดับความต้องการจำเป็นของการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัย 
              นครพนม  พนมพิทยพัฒน์  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนมโดยรวมและจำแนกเป็นรายด้าน 
 

การจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียน D I PNIModified 
ลำดับความ 

ต้องการจำเป็น 
1.ด้านกายภาพ 4.53 4.75 .049 1 
2.ด้านวิชาการ 4.69 4.81 .026 3 
3.ด้านการบรหิาร 4.59 4.80 .046 2 

รวม 4.60 4.79 .041  
 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากการวิจัยเรื่องสภาพและความต้องการจำเป็นการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม  
พนมพิทยพัฒน์  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม มีประเด็นอภิปรายผล ดังนี้  

1. สภาพปัจจุบันการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยนครพนมโดยรวมอยู่ในระดับมากที ่สุด และสภาพที่พึงประสงค์การจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม มีวัตถุประสงค์ในการก่อตั้งที่
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ชัดเจนท่ีจะต้องจัดการศึกษาให้มีมาตรฐานตามมาตรฐานการประกันคุณภาพการศึกษา โดยเน้นการจัดการเรียนการสอนเทียบเคียง
มาตรฐานสากล และบริหารจัดการด้วยระบบคุณภาพ   เป็นแหล่งศึกษาวิจัยและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา รวมทั้งสร้างองค์
ความรู้ใหม่ด้านวิชาการของบุคลากรของมหาวิทยาลัยและหน่วยงานอื่น เป็นแหล่งผลิตนักเรียนที่มีคุณภาพ โดยการเตรียมพื้น
ฐานความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เพื่อเข้าศึกษาต่อในมหาวิทยาลัยนครพนมและสถาบันอุดมศึกษาอื่นรวมทั้งมี
ศักยภาพเบื้องต้นในการประกอบสัมมาชีพ และเป็นประชากรที่มีคุณภาพ เป็นต้นแบบของโรงเรียนท่ีมีคุณภาพสูง และขยายผลของ
รูปแบบการจัดการศึกษาไปสู่โรงเรียนในเครือข่ายในพ้ืนท่ีจังหวัดนครพนมและพื้นท่ีอื่นนอกจากนั้นยังเป็นแหล่งพัฒนาบุคลากรให้มี
ศักยภาพทางด้านการผลิตผลงานวิจัยเพื่อสร้างองค์ความรู้ทางการศึกษารวมถึงการถ่ายทอดองค์ความรู้สู่สังคม(โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์. 2559) และจากการบริหารจัดการโรงเรยีนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ 
ที่ผ่านมา พบว่าโรงเรียนมีจุดเด่นในเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยมีคะแนนผลการสอบโอเน็ตมีคะแนนเป็นอันดับ
ต้นๆของจังหวัดนครพนม  นักเรียนที่สำเร็จการศึกษาจากโรงเรียนสามารถสอบเข้าศึกษาต่อในสถาบันการอุดมศึกษาทั้งในและ
ต่างประเทศตามความถนัดและความสนใจได้ครบทุกคน (โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์. 2563 ) และ
นอกจากน้ันทางโรงเรียนยังได้มีการพัฒนาบุคลากรโดยมีการไปศึกษาดูงานให้มีความรู้ความสามารถที่ทันสมัยเพื่อนำมาพัฒนาการ
เรียนการสอน มีขวัญกำลังใจในการปฏิบัติงาน และนอกจากน้ันวิสัยทัศน์ของโรงเรียนยังมุ่งวิสัยทัศน์ท่ีมุ่งสู่การพัฒนาสมรรถนะแห่ง
อนาคตของนักเรียน โดยมีพันธกิจที่จะบ่มเพาะนักเรียนให้มีศักยภาพสูงสุด โดยมีสมรรถนะที่จำเป็นในการดำเนินชีวิตในอนาคต
และมีบทบาทในการสร้างเศรษฐกิจของชาติให้เข้มแข็งโดยมีเป้าหมายผลสัมฤทธิ์ที่ตัวนักเรียน  (โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัย
นครพนม พนมพิทยพัฒน์. 2566) สอดคล้องกับงานวิจัยของ กฤษดา บุญญะสิทธิ์และคณะ (2565)ได้ทำการวิจัยเรื่อง การจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในโรงเรียนอนุบาล อำเภอหนองเสือ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2 
ผลการวิจัยพบว่า  1) การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในโรงเรียนอนุบาลอำเภอหนองเสือ โดยรวมและรายด้านอยู่ในระดับมาก
ที่สุดทุกด้าน สอดคล้องกับ ดรุณี แพงพิมาย และ สุภาวดี ลาภเจริญ (2565) ได้ทำการวิจัยเรื ่อง การจัดสภาพแวดล้อมใน
สถานศึกษาตามความคิดเห็นของครูในสังกัดสำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 ผลการวิจัยพบว่า การจัด
สภาพแวดล้อมในสถานศึกษาตามความคิดเห็นของครูในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 โดยภาพรวมและราย
ด้านอยู่ในระดับมากท่ีสุด  สอดคล้องกับ   พัชรา จันทรัตน์และคณะ (2567) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ใน
โรงเรียนอนุบาลเอกชน อำเภอคลองหลวง สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 ผลการวิจัยพบว่า  1) 
การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในโรงเรียนอนุบาลเอกชน อำเภอคลองหลวง โดยรวมและรายด้านอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน 
สอดคล้องกับ กฤษณพล พ้นภัยและคณะ (2568) ได้ทำการวิจัยเรื่องแนวทางการบริหารเพื่อพัฒนาการจัดสภาพแวดล้อมทางการ
ศึกษาของโรงเรียนบ้านป่าเหมือด(เสริมเกียรติวณิชราษฎร์บำรุง) อำเภอแม่สาย จังหวัดเชียงราย ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษา
สภาพที่พึงประสงค์ของการบริหารเพื่อพัฒนาการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนบ้านป่าเหมือด (เสริมเกียรติวณิชราษฎร์บำรุง) 
พบว่าระดับสภาพที่พึงประสงค์แนวทางการบริหารการจัดสภาพแวดล้อมในสถานศึกษา อยู่ในระดับมากที่สุด 
 2.ผลการประเมินความต้องการจำเป็นการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเร ียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม  
พนมพิทยพัฒน์  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยนครพนม สามารถเรียงลำดับความต้องการจำเป็นจากมากที่สุดไปหาน้อยที่สุดได้
ดังนี้ (1) ด้านกายภาพ (2) ด้านการบริหาร และ (3) ด้านวิชาการ อภิปรายผลได้ดังนี้ 
  2.1 ด้านกายภาพ ผลการวิจัยพบว่ามีความจำเป็นมากที่สุดอาจเป็นเพราะว่า แบบแปลนอาคารที่สร้างของ
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม  พนมพิทยพัฒน์ เป็นอาคารที่สร้างสำหรับการจัดการศึกษาในระดับการศึกษาปฐมวัยและ
ระดับประถมศึกษาแต่ทางโรงเรียนเปิดรับระดับมัธยมศึกษาด้วย สถานที่จึงคับแคบรวมทั้งบริเวณมีจำกัดทำให้ไม่มีสนามเด็กเล่น 
สวนหย่อม บริเวณที่พักผ่อนนอกอาคาร  สอดคล้องกับ ข้อเสนอแนะของการประเมินคุณภาพภายในของคณะกรรมการเมื่อวันท่ี 
31 พฤษภาคม 2567 โดยเสนอแนะแนวทางการมีส่วนร่วมกับชุมชนและมหาวิทยาลัยนครพนมเพื่อการพัฒนาว่า ควรมีการปรับภูมิ
ทัศน์และสภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอกโรงเรยีนให้เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ (โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม 
พนมพิทยพัฒน์. 2567) สอดคล้องกับ ละออ วันจิ๋ว และฉลอง ชาตรูประชีวิน (2563) ได้ทำการวิจัยเรื่อง กลยุทธ์การส่งเสริมการ
พัฒนาคุณภาพการศึกษาโรงเรียนขนาดเล็ก ของสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า ความต้องการจำเป็น
ด้านสภาพแวดล้อมภายนอกมีปัจจัยที่เป็นอุปสรรคมากกว่าโอกาส  สอดคล้องกับ Li Zhiyu และจุลดิศ คัญทัพ (2565) ได้ทำการ
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วิจัยเรื่อง ความต้องการจำเป็นในการบริหารจัดการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ของโรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่งในจังหวัดชลบุรี  
ผลการวิจัย พบว่า  ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาการบริหารจัดการสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ ลำดับที่ 1 คือ ด้านอาคาร
สถานท่ี 
                      2.2  ด้านการบริหาร  ผลการวิจัยพบว่ามีความจำเป็นลำดับที่2 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า ในระยะแรกเริ่มเปิดทำ
การสอนนั้นโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม สังกัดกับสำนักงาน
อธิการบดีก่อนที่จะมาสังกัดกับคณะครุศาสตร์ จึงอาจจะมีการไม่เข้าใจในระบบของการบริหารจัดการศึกษา เช่นแทนที่จะเปิดทำ
การสอนไปปีละระดับชั้นแต่กลับเปิดพร้อมกันหลายๆระดับชั้นซึ่งแต่ละชั้นก็มีนักเรียนจำนวนไม่มากไม่คุ้มทุน ซึ่งเมื่อมีหลายช้ัน
เรียนก็จะต้องเปิดรับครูเข้ามามากจึงทำให้รายรับเกินรายจ่ายทำให้เกิดปัญหาหลายอย่างตามมา และอีกสาเหตุหนึ่งอาจเป็นเพราะ
มีการเปลี่ยนผู้บริหารบ่อยตามวาระการเปลี่ยนแปลงผู้บริหารระดับผู้บังคับบัญชา เช่นเปลี่ยนอธิการ เปลี่ยนคณบดีจึงทำให้ การ
บริหารไม่เกิดความตอ่เนื่อง และอีกสาเหตุหนึ่งอาจมาจากระบบการบรหิารที่ผูอ้ำนวยการโรงเรยีนไมม่ีอำนาจเด็ดขาดในการบรหิาร
เพราะมีสถานะเป็นเพียงรองคณบดีฝ่ายโรงเรียนสาธิตเท่านั้น(โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์. 2567) ซึ่ง
สอดคล้องกับรายงานที่นักวิจัยของ อภิชัย พันธเสน และคณะ (2558) พบว่า ปัญหาการบริหารการศึกษาเป็นปัจจัยสำคัญที่ฉุดรั้ง
การปฏิรูปการศึกษา จากที่ระบุว่า ความไม่พร้อมของผู้บริหารการศึกษา : หายบ่อย ด้อยวิชาการ  โดยผู้บริหารมักไม่มีความเป็น
ผู้นำทางวิชาการ ไม่สนใจปรับปรุงหลักสูตรให้ทันสมัย หรือไม่ส่งเสริมการพัฒนาด้านวิชาการ รวมถึงผู้บริหารมักไม่ปรากฏตัวใน
โรงเรียน เพราะมักอ้างว่าจะต้องออกไปข้างนอกเพื่อวิ่งเต้นหาทรัพยากรจากภายนอกมาสนับสนุนโรงเรียนอยู่เสมอ เพื่อให้เพียงพอ
กับความขาดแคลนท่ีสถานศึกษาเผชิญ เนื่องมาจากโรงเรียนมีนักเรียนน้อย เงินสนับสนุนต่อหัวท่ีรัฐจัดสรรให้จึงมีน้อย ไม่เพียงพอ
สำหรับการบริหารจัดการ ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวส่งผลต่อระบบการบริหารจัดการ  

2.3 ด้านวิชาการ  ผลการวิจัยพบว่ามีความจำเป็นลำดับที ่3ทั ้งนี ้อาจเป็นเพราะว่าโรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม มีวัตถุประสงค์ในการก่อตั้งที่ชัดเจนที่จะต้องจัด
การศึกษาให้มีมาตรฐานตามมาตรฐานการประกันคุณภาพการศึกษา โดยเน้นการจัดการเรียนการสอนเทียบเคียงมาตรฐานสากล 
และบริหารจัดการด้วยระบบคุณภาพ เป็นแหล่งศึกษาวิจัยและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา รวมทั้งสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้าน
วิชาการของบุคลากรของมหาวิทยาลัยและหน่วยงานอื่น เป็นแหล่งผลิตนักเรียนที่มีคุณภาพ โดยการเตรียมพื้นฐานความรู้ ทักษะ 
และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เพื่อเข้าศึกษาต่อในมหาวิทยาลัยนครพนมและสถาบันอุดมศึกษาอ่ืนรวมทั้งมีศักยภาพเบื้องต้นในการ
ประกอบสัมมาชีพ และเป็นประชากรที่มีคุณภาพ เป็นต้นแบบของโรงเรียนที่มีคุณภาพสูง และขยายผลของรูปแบบการจัด
การศึกษาไปสู่โรงเรียนในเครือข่ายในพื้นที่จังหวัดนครพนมและพื้นที่อื่นนอกจากนั้นยังเป็นแหล่งพัฒนาบุคลากรให้มีศักยภาพ
ทางด้านการผลิตผลงานวิจัยเพื่อสร้างองค์ความรู้ทางการศึกษารวมถึงการถ่ายทอดองค์ความรู้สู ่สังคม(โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์. 2559) และจากการบริหารจัดการโรงเรยีนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ 
ที่ผ่านมา พบว่าโรงเรียนมีจุดเด่นในเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยมีคะแนนผลการสอบโอเน็ตมีคะแนนเป็นอันดับ
ต้นๆของจังหวัดนครพนม  นักเรียนที่สำเร็จการศึกษาจากโรงเรียนสามารถสอบเข้าศึกษาต่อในสถาบันการอุดมศึกษาทั้งในและ
ต่างประเทศตามความถนัดและความสนใจได้ครบทุกคน (โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์. 2563 ) และ
นอกจากน้ันทางโรงเรียนยังได้มีการพัฒนาบุคลากรโดยมีการไปศึกษาดูงานให้มีความรู้ความสามารถท่ีทันสมัยเพื่อนำมาพัฒนาการ
เรียนการสอน มีขวัญกำลังใจในการปฏิบัติงาน และนอกจากน้ันวิสัยทัศน์ของโรงเรียนยังมุ่งวิสัยทัศน์ท่ีมุ่งสู่การพัฒนาสมรรถนะแห่ง
อนาคตของนักเรียน โดยมีพันธกิจที่จะบ่มเพาะนักเรียนให้มีศักยภาพสูงสุด โดยมีสมรรถนะที่จำเป็นในการดำเนินชีวิตในอนาคต
และมีบทบาทในการสร้างเศรษฐกิจของชาติให้เข้มแข็งโดยมีเป้าหมายผลสัมฤทธิ์ที่ตัวนักเรียน (โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัย
นครพนม พนมพิทยพัฒน์. 2566)  สอดคล้องกับศราวุธ บุญปลอดและคณะ (2563) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแนวทางการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในสถานศึกษา สังกัดสำ นักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 22 จังหวัดนครพนม  ผลการวิจัย
พบว่า ความต้องการจำ เป็นของการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในสถานศึกษาลำดับแรก คือ ด้านการจัดการเรียนกา รสอน 
สอดคล้องกับLi Zhiyu และจุลดิศ คัญทัพ (2565) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ความต้องการจำเป็นในการบริหารจัดการสภาพแวดล้อม
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ทางการเรียนรู้ของโรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่งในจังหวัดชลบุรี ผลการวิจัย พบว่า  ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาการบริหารจัดการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ ลำดับที่ 1 คือ ด้านอาคารสถานท่ี รองลงมา คือ ด้านการเรียนรู้ 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ 
    1.1 จากผลการศึกษาสภาพปัจจ ุบันการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเร ียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม  
พนมพิทยพัฒน์  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยนครพนม  ด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด คือ ด้านกายภาพ  ดังนั้นผู้บริหารควรเข้ามามี
ส่วนร่วมในการกำหนดแผนปฏิบัติราชการที่ชัดเจน รัดกุม และนำไปสู่การปฏิบัติได้ มีการระดมสรรพกำลังจากทุกภาคส่วนเข้ามามี
ส่วนร่วมในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนและควรมีการสร้างความตระหนักให้บุคลากรทุกภาคส่วนท่ีมีสว่นได้เสยีให้เหน็
ความสำคัญในการสร้างสภาพแวดล้อมด้านกายภาพ เช่น บริเวณโรงเรียน อาคารเรียนอาคารประกอบ ห้องเรียน ห้องประกอบ 
ครุภัณฑ์ และวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ให้มีเพียงพอและพร้อมใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ 
    1.2 จากการประเมินความต้องการจำเป็นการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพ นม 
พนมพิทยพัฒน์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม พบว่า ด้านกายภาพ มีความต้องการจำเป็นในการพัฒนาอันดับแรก ดังนั้น 
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์  ผู้บริหารจะต้องหาแนวทางเร่งด่วนในการปรับปรุง เช่น จะต้องระบุ
ขอบเขตงานและบุคลากรที่รับผิดชอบงานในด้านนี้ให้ชัดเจน และจะต้องสนับสุนุนงบประมาณ วัสดุ อุปกรณ์ สิ่งจำเป็นต่างๆให้
พอเพียง หรืออาจจะพาบุคลากรไปศึกษาดูงานสถานศึกษาที่มีการจัดสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่โดดเด่นเพื่อเป็นการกระตุ้นและ
ให้เห็นตัวอย่างหรือรูปแบบในการจัดสภาพแวดล้อมทางกายภาพ  

2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
   2.1 ควรทำวิจัยเชิงปฏิบัติการโดยนำแนวทางพัฒนาจากการวิจัยครั้งนี้สู่การวิจัยเชิงปฏิบัติการในโรงเรียนสาธิตแห่ง

มหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ 
   2.2. ควรวิจัยการพัฒนารูปแบบการจัดการสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม

พนมพิทยพัฒน ์
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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั ้งนี้มีจุดประสงค์เพื ่อ 1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1         
เรื่อง เลขยกกำลัง หลังเรียนโดยใช้เกมมิฟิเคชัน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมมิฟิเคชัน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมมิฟิเคชัน กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย     
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 31 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการ
จัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และ สถิติการทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระ 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง เลขยกกำลัง หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน สูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน    
เรื่อง เลขยกกำลัง สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้
โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด และเมื่อพิจารณารายข้อพบว่าทุกข้ออยู่ในระดับคุณภาพมากขึ้นไป 
คำสำคัญ: เกมมิฟิเคชัน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เลขยกกำลัง  
 
Abstract  

The purposes of this research were to: 1) examine the mathematics learning achievement of 
Mathayomsuksa 1 students on the topic of exponents after learning through gamification; 2) compare 
mathematics learning achievement before and after learning management using gamification; and 3) investigate 
students' satisfaction toward learning management using gamifi cation. The sample consisted of 31 
Mathayomsuksa 1 students obtained through cluster sampling. The research instruments comprised lesson 
plans, a learning achievement test, and a satisfaction questionnaire. The statistics employed were percentage, 
mean, standard deviation, and dependent samples t-test. 

The research findings revealed that: 1) the learning achievement on the topic of exponents after 
learning management using gamification was significantly higher than the 70% criterion at the .05 level of 
statistical significance; 2) the learning achievement after learning management using gamification on the topic 
of exponents was significantly higher than before learning at the .05 level of statistical significance; and 3) 
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students' overall satisfaction toward the learning management was at the highest level, and when considered 
item by item, every item was rated at the high level or above. 
Keywords: Gamification, Mathematical Achievement, Exponents 
 
บทนำ  
 คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือสำคัญในการพัฒนาความรู้และทักษะที่ช่วยให้มนุษย์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ และสามารถ
วางแผนการตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม ซึ่งเป็นรากฐานสำคัญต่อการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น ๆ ที่ช่วย
ยกระดับคุณภาพชีวิตและเศรษฐกิจของชาติให้เทียบเท่าระดับนานาชาติ กระทรวงศึกษาธิการ (2560) การเรียนคณิตศาสตร์ช่วย
ปลูกฝังการคิดวิเคราะห์ที่เป็นระบบ และเช่ือมโยงกับการแก้ปัญหาในชีวิตจริง ทำให้เป็นทักษะพื้นฐานสำคัญในการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ โดยลักษณะของคณิตศาสตร์ที่เน้นสิ่งนามธรรมและจับต้องไม่ได้ ทำให้แตกต่างจากศาสตร์อื่น ๆ ผู้คนส่วนใหญ่มักมองว่า
คณิตศาสตร์เกี่ยวข้องกับตัวเลขและการคํานวณ ยิ่งไปกว่านั้น การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในชั้นเรียนมักมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับ
ความรู้ผ่านเนื้อหาและกระบวนการตามตัวอย่างหรือการสาธิตของผู้สอนไปในทิศทางเดียวกับงานวิจัยของ กัตฏิญา ศิริพรม และ   
สิรินภา กิจเกื ้อกูล (2567) การศึกษาคณิตศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนในทุกมิติ ทั ้งด้านความรู้ ทักษะ 
กระบวนการคิด และเจตคติ โดยเฉพาะการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง เช่น การแก้ปัญหา การให้เหตุผล และการคิดสร้างสรรค์ 
ผู้เรียนควรตระหนักถึงคุณค่าของคณิตศาสตร์และสามารถประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง ซึ่งเป็นเป้าหมายสำคัญของการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกที่เน้นการฝึกปฏิบัติและการทำงานร่วมกัน โดยบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นเครื่องมือกระตุ้นการเรียนรู้          
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชุติวัฒน์ สุวัตถิพงศ์ และ อุบล ทองปัญญา (2563) เพื่อเปลี่ยนบทบาทของผู้เรียนจากผู้รับความรู้สู่การ
เป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะนำไปสู่การพัฒนาสมรรถนะทางคณิตศาสตร์และสามารถนำไปประยุกต์ใช้เพื่อยกระดับคุณภาพ
ชีวิตในสังคมพลวัตได้อย่างแท้จริง กมลรัตน์ พึ่งคร้าม และ สิรินภา กิจเกื้อกูล (2568) 
 จากการศึกษาพบว่าการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ยังคงประสบปัญหาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนไม่ผ่านเกณฑ์ โดยเฉพาะเรื่อง เลขยกกำลัง ซึ่งครอบคลุมการหาค่าเลขยกกำลัง การคูณ และหารเลขยกกำลัง รวมถึงสญักรณ์
ทางวิทยาศาสตร์ ทั้งนี้รายงานผลการประเมินระดับชาติ (O-NET) พบว่าคะแนนในรายวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 โรงเรียนเขาวงพิทยาคาร ปีการศึกษา 2567 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำกว่าระดับประเทศอย่างมีนัยสำคัญ สะท้อนว่า
นักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดความเข้าใจแนวคิดพื้นฐานและการนำไปประยุกต์ใช้ในบริบทที่ซับซ้อน  สถาบันทดสอบทางการศึกษา
แห่งชาติ (2567) ซึ่งสาเหตุสำคัญส่วนหนึ่งมาจากการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการท่องจำและการคำนวณซ้ำ รวมถึงการขาดสื่อ
และกิจกรรมที่สร้างแรงจูงใจ ส่งผลให้ผู้เรียนขาดความสนใจและความเข้าใจเชิงลึก ทนงเกียรติ พลไชยา (2568) 
 ดังนั้นในปัจจุบันการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้เริ่มนำแนวคิดของเกมมิฟิเคชันเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งแนวคิด
ของเกมมิฟิเคชัน คือการนำเอารูปแบบและองค์ประกอบของการเล่นเกมมาใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ จึงสามารถทำให้การเรียนรู้ใน
ห้องเรียนปกติมีบรรยากาศเหมือนกับการเล่นเกม ชนัตถ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559) เกมมิฟิเคชันประกอบด้วย
องค์ประกอบ ดังนี้ 1) การใช้ระบบการสะสมแต้ม และการให้รางวัล ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมและแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ 
อย่างเหมาะสมตามที่ครูผู้สอนตั้งเป้าหมายไว้ 2) การมีระบบการแข่งขันที่มีความท้าทาย ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและความ
กระตือรือร้นในการเรียน 3) การใช้ตารางอันดับ ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนท่ีมีคะแนนอยู่ในอันดับท้าย ๆ พัฒนาศักยภาพของตนเองให้มาก
ขึ้น เพื่อให้ทัดเทียมกับเพื่อนที่อยู่ในอันดับต้น ๆ ในขณะเดียวกันก็ส่งเสริมให้ผู้เรียนที่มีคะแนนอันดับต้นสร้างผลงานที่ดีขึ้นไป       
4) การใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ เช่น เป็นโลโก้พิเศษที่แสดงให้เห็นถึงความสำเร็จหรือการผ่านเงื่อนไขที่สำคัญในการทำกิจกรรม เพื่อ
แสดงให้เห็นถึงระดับความรู้ ความสามารถ ณัฐพงศ์ มีใจธรรม และ ทำรงลักษณ์ เอื้อนครินทร์ (2564) นอกจากนี้เมื่อสะสมแตม้ได้
ครบตามจำนวนที่กำหนด ก็ยังสามารถนำแต้มนั้นไปแลกของรางวัลที่อยู่ในความต้องการหรือความสนใจของผู้เรียน  ไม่ว่าจะเป็น
รางวัลประเภทอาหารและเครื่องดื่ม เครื่องเขียน หรืออื่นๆ ซึ่งรางวัลแต่ละประเภทก็มีระดับ หรือจำนวนแต้มที่ต้องนำมาแลกที่
แตกต่างกัน ซึ่งจะสร้างความท้าทาย และทำให้นักเรียนต้องใช้ความพยายามและความตั้งใจ สุดท้ายคือปัจจัยด้านเวลา เกมมิฟิเคชัน 
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มีการกำกับเวลาของแต่ละกิจกรรมอย่างชัดเจน ส่งผลให้ผู้สอนสามารถเห็นพัฒนาการของนักเรียนได้ในเวลาอันสั้นรวมถึงการมีเวลา
กำกับในกิจกรรมต่าง ๆ ก็จะสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการสร้าง ผลงานหรือแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ภายใน
ระยะเวลาที่กำหนด สร้างวินัย ความรับผิดชอบ และการตรงต่อเวลาได้  ธนาภรณ์ ลัดดาสวัสดิ์, น้ำผึ ้ง ชูเลิศ และ ธนวัฒน์           
ศรีศิริวัฒน ์(2564) 
 จากสภาพปัญหาที่กล่าวมา ผู้วิจัยจึงสนใจนําแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องเลข
ยกกำลัง เพื่อวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาทักษะของผู้เรียน ข้อมูลที่ได้จะเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการสอนหัวข้ออื่นในคณิตศาสตร์และในวชิา
อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพื ่อศ ึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนคณิตศาสตร ์ ของนักเร ียนชั ้นม ัธยมศึกษาปีท ี ่  1 เร ื ่อง เลขยกกำลัง                     
โดยใช้เกมมิฟิเคชัน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70                                                    
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง เลขยกกำลัง โดยใช้เกมมิฟิเคชัน 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 3. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ที ่ม ีต ่อการจัดการเร ียนรู้ โดยใช้เกมมิฟิเคชัน                  
เรื่อง เลขยกกำลัง    
 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเขาวงพิทยาคาร ตำบลคุ้มเก่า อำเภอเขาวง 
จังหวัดกาฬสินธุ์ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 4 ห้อง รวมจำนวนนักเรียน 134 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเขาวงพิทยาคาร ตำบลคุ้มเก่า อำเภอเขาวง 
จังหวัดกาฬสินธุ์ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 1 ห้องเรียน รวมจำนวนนักเรียน 31 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มตวัอย่างแบบ
กลุ่ม 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ การจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน 
 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง เลขยกกำลัง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที1่ กรอบแนวคิดการวิจัย 
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
1. แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยเกมมฟิิเคชัน มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้  
   1.1 ศึกษาเอกสาร โครงสร้างหลักสูตรและรายละเอียดเนื้อหา เรื่อง เลขยกกำลัง ศึกษาการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

ซึ่งประกอบไปด้วย มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ สาระสำคัญ กิจกรรม  การเรียนรู้ การวัด
และประเมินผล และสื่อ/แหล่งการเรียนรู้  

   1.2 ศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน  
   1.3 สร้างแผนการจัดการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมมิฟิเคชัน จำนวน 9 แผน 9 ช่ัวโมง ซึ่งมีรายละเอียดการใช้เกมเพื่อเป็นสื่อ

ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ แสดงดังตารางที่ 1 และยกตัวอย่างสื่อประกอบแผนการจดัการเรียนรูแ้สดงดังภาพท่ี 2 และ 3 
ตารางที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู ้เรื่อง เลขยกกำลัง โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน  

แผนการ
จัดการเรียนรู้ 

เร่ือง ชั่วโมง กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั 

1 ความหมายเลขยกกำลัง 1  
 
 
 
 

 
เกมความหมายเลขยกกำลัง Wordwall 

2 การหาค่าเลขยกกำลัง 1  
 
 

 
 

กิจกรรมเกมนักตกปลาคว้าจำนวน 
3 การคูณเลขยกกำลัง 1  

 
 
 
 

 
กิจกรรมเกม BINGO การคณูเลขยกกำลัง 

4 เลขยกกำลังที่มีฐานอยู่ในรูปการคณู 1  
 
 
 
 
 
เกมเลขยกกำลังมีฐานอยู่ในรูปการคูณ  
Zep quiz 
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แผนการ
จัดการเรียนรู้ 

เร่ือง ชั่วโมง กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั 

 
5 

เลขยกกำลังที่มีฐานเป็นเลขยกกำลัง 1  
 
 
 
 
 
 
เกมเลขยกกำลังท่ีมีฐานเป็นเลขยกกำลัง Quizizz 

6 การหารเลขยกกำลัง (1) 1  
 
 
 
 
 
 
เกมการหารยกกำลัง Quizizz 

7 การหารเลขยกกำลัง (2) 1  
 
 
 
 
เกมการหารยกกำลัง zep quiz 

8 การใช้เลขยกกำลังเขียนแสดงจำนวนท่ีมีค่ามาก 1  
 
 
 
 
 
 
เกมการเขียนแสดงจำนวนท่ีมีค่ามาก Quizizz 

9 การใช้เลขยกกำลังเขียนแสดงจำนวนท่ีมีค่าน้อย 1  
 
 
 
 
เกมการเขียนแสดงจำนวนท่ีมีค่านอ้ย 
Quizizz 
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ก) กิจกรรม นักตกปลาคว้าจำนวน การค่าเลขยกกำลัง 

 

 

 

 
  
 
 
 
 
 

 
ข) กิจกรรม BINGO การคณูเลขยกกำลัง 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างสื่อของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ก) กิจกรรม นักตกปลาคว้าจำนวน การค่าเลขยกกำลัง และแผนการจดัการ
เรียนรู้ที่ 3 ข) กิจกรรม BINGO การคูณเลขยกกำลัง  

โดยผู้วิจัยได้นำแผนการจัดการเรียนรู้้ที่พัฒนาขึ้นได้ผ่านการนำเสนอแก่อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือรับข้อเสนอแนะและปรับปรุง
ใน เบื้องต้น จากนั้นได้นำเสนอแก่ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผลการ 
ประเมินจากผู้เช่ียวชาญพบว่า แผนการจัดการเรียนรูม้ีความเหมาะสมในระดบัมากที่สดุ (𝑥̅=4.91, ..DS = 0.28) ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ นำ
ข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงและแก้ไขแผนให้มีความสมบูรณ์ ก่อนนำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย  

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เลขยกกำลัง แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ 
เสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องพบว่าค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า เท่ากับ 1.00 จากนั้นนํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ไปทดลองใช้กับกลุ่มที่คล้ายกับกลุ่มตัวอย่างแล้วนําผลที่ได้มาวิเคราะห์
คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผู้วิจัยได้คัดเลือกแบบทดสอบจำนวน  20 ข้อ พบว่ามีค่าความยากง่าย 
ตั้งแต่ 0.25 - 0.75 ค่าอำนาจจําแนกตั้งแต่ 0.50 – 1.00 และค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.88  

3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เลขยกกำลัง โดยใช้เกมมิฟิเคชัน ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นซึ่งเป็นการประเมินตามมาตราส่วนประเมินค่า มี 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท บุญชม ศรีสะอาด (2560) รวมทั้งหมด 10 ข้อ 
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ผลการประเมินความ สอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับพฤติกรรมชี้วัดด้านความพึงพอใจของนักเรียน โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้ค่า 

(IOC) เท่ากับ 1.00 ซึ่งผู้วิจัยได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญและนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 
การดำเนินการทดลอง 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มเดียวมีการ
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One-Group Pretest-Posttest Design) ซึ่งคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนที่ปรากฏในตารางที่ 2 โดยอ้างอิงระเบยีบ
วิธีวิจัยของ ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2553) 
 
ตารางที่ 2 รูปแบบแผนการวิจัย 

Group Pretest Treatment Posttest 
N O1 X O2 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการวิจยั 
   N     แทน   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
   X     แทน   การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมมิฟิเคชัน  
  O1    แทน   การทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้ (Pre-test) 
  O2    แทน   การทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ (Post-test) 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูลกับกลุม่ตัวอย่าง คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนเขาวงพิทยาคาร อำเภอเขาวง 
จังหวัดกาฬสินธุ์ จำนวน 31 คน ที่กำลังศึกษาภาคเรียนท่ี 1 ปี การศึกษา 2568 โดยมีขั้นตอน ดังนี ้
 1. จัดทำหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมลูไปยังผูอ้ํานวยการโรงเรียนเขาวงพิทยาคาร ตำบลคุม้เก่า 
อำเภอเขาวง จังหวัดกาฬสินธุ์ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งเป็นกลุ่มที่ใช้ในการศึกษาของการวิจัยครั้งนี้ 

  2. ก่อนการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-test) เรื่อง เลข 
ยกกำลัง  แบบปรนัย 20 ข้อ ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นไปทำการทดสอบกับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างแล้วบันทึกคะแนนที่ได้จากการ
ทดลองครั้งนี้เป็นคะแนนก่อนเรียนโดยผู้วิจัยเป็นผู้ทดสอบด้วยตนเอง   

3. ผู้วิจัยชี้แจงรายละเอียดให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึงการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันเรื่อง เลขยกกำลัง เพื่อให้กลุ่ม
ตัวอย่างได้เข้าใจแนวทางการจัดการเรียนการสอนและปฏิบัติตนถูกต้องรวมถึงการอธิบายการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันในการ
วิจัยครั้งนี้ เป็นการสะสมแต้มของนักเรียนรายบคุคล เพื่อนําแต้มมาใช้ในการเลื่อนขั้นและแลกรางวัลหรอืคะแนน ซึ่งจะสะสมแต้มใน
เว็บไซต์ flippity ประกอบด้วย ดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 รายละเอียดการสะสมแต้ม 
กิจกรรม รายละเอียดกิจกรรม EXP ที่ได้รับ 

การเข้าเรียนตรงเวลา 
(ไม่เกิน 10 นาที) 

 

ครบทั้ง 9 กิจกรรม ดังน้ี 
- 9 กิจกรรม = 10 EXP 
- 8 กิจกรรม = 8 EXP 
- 7 กิจกรรม = 7 EXP 
- 6 กิจกรรม = 6 EXP 
- 5 กิจกรรม = 5 EXP 
- 4 กิจกรรม = 4 EXP 
- 3 กิจกรรม = 3 EXP 
- 2 กิจกรรม = 2 EXP 
- 1 กิจกรรม = 1 EXP 

10 EXP 

การทำแบบฝึกหดัส่งตรงเวลา  ครบทั้ง 9 ช้ินงาน ดังนี้ 
- 9 ช้ินงาน = 10 EXP 
- 8 ช้ินงาน = 8 EXP 
- 7 ช้ินงาน = 7 EXP 
- 6 ช้ินงาน = 6 EXP 
- 5 ช้ินงาน = 5 EXP 
- 4 ช้ินงาน = 4 EXP 
- 3 ช้ินงาน = 3 EXP 
- 2 ช้ินงาน = 2 EXP 
- 1 ช้ินงาน = 1 EXP 

10 EXP 

การมีส่วนร่วมในช้ันเรียน มีความกระตือรือร้นในการเรยีนรู ้ 10 EXP 
การตอบคำถามรายบุคคล นักเรียนสามารถตอบคำถามได ้ 10 EXP 

การช่วยเหลือเพื่อน แบ่งปันวิธีคิด / ช่วยอธิบายโจทย์ 10 EXP 
เครื่องหมายสัญลักษณ/์ ตราสญัลกัษณ์ (Badge) 
เป็นโลโก้พิเศษท่ีแสดงให้เห็น ถึงความสำเร็จหรือการผา่นเงื่อนไขท่ีสำคัญในการทำกิจกรรม เพื่อแสดงให้เห็นถึงระดับ

ความรู้ ความสามารถ ท้ังในการวิชาการและพฤติกรรมของผู้เข้าร่วม เครื่องหมายสัญลักษณ์ประกอบด้วย 5 เครื่องหมายหลัก แสดง
ดังตารางที่ 4 
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ตารางที่ 4 รายละเอียดเครื่องหมายสัญลักษณ ์
เกณฑ์คะแนน คะแนน ตราและสัญลักษณ ์

นักเรียนสะสมจากการทำภารกจิผา่นใน
ระดับ Power Genius 

401 – 500  
  

นักเรียนสะสมจากการทำภารกจิผา่นใน
ระดับ Smart Solver 

301 – 400  

นักเรียนสะสมจากการทำภารกจิผา่นใน
ระดับ Fast Thinker 

201 – 300  

นักเรียนสะสมจากการทำภารกจิผา่นใน
ระดับ Math Explorer 

101 – 200   

นักเรียนสะสมจากการทำภารกจิผา่นใน
ระดับ Math Start 

0 - 100  

 
 
หลังจากการสะสมแตม้รายสัปดาห์แล้ว ผู้วิจัยจะทำการจัดลำดับและแจ้งกระดานผู้นาํในเว็ปไซต์ Flippity ให้นักเรียน 

ทราบถึงลำดับของตนเอง (ผู้ที่ได้รับแต้มสูงสุดของสัปดาห์) หากนักเรียนมีการเลื่อนขั้นก็จะแจ้งให้นักเรียนทราบพร้อมมอบของ 
รางวัลให้แก่นักเรยีนคนท่ีไดเ้ลื่อนขั้นครั้งละ 3 – 5 รางวัล 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3 ตัวอย่างการแจ้งกระดานผู้นําในเว็ปไซต์ Flippity 

  4. ดำเนินตามแผนการจัดการเรียนรู้ (Instructional Implementation) ผู้วิจัยได้นำแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 9 
แผน ซึ่งออกแบบไว้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมมิฟิเคชัน ในแต่ละแผนกำหนดจุดประสงค์ กิจกรรม ตลอดจนสื่อ
ประกอบการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหา “เลขยกกำลัง” และความสามารถของผู้เรียน ขั้นตอนนี้มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้อย่างเต็มที่ผ่านกิจกรรมหลากหลาย เช่น การทำงานกลุ่ม การแข่งขันเกม และการทำงานร่วมกัน ซึ่งทั้งหมดปรากฏตาม
โครงสร้างที่ได้วางไว้ในภาพท่ี 4 และ 5 
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ภาพที ่4 สื่อการสอนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 โดยใช้กิจกรรมเกมนักตกปลาคว้าจำนวน การหาค่าเลขยกกำลัง 
 

 
 
 
  
 
 
 

ภาพที ่5 สื่อการสอนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 โดยใช้ กิจกรรมเกม BINGO การคูณเลขยกกำลัง 

 5. เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนท้ัง 9 แผนแล้ว ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ ทางการ
เรียนฉบับเดิมที่ใช้ในการทดสอบก่อนเรียนอีกครั้ง โดยใช้เวลาทำแบบทดสอบ 1 ชั่วโมงเช่นเดียวกัน ขั้นตอนนี้มี จุดประสงค์เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดกิจกรรม เพื่อให้สามารถวัดผลได้อย่างเป็นรูปธรรม 
           6. ประเมินความพึงพอใจ ผู้วิจัยได้แจกแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวให้แก่
นักเรียนทุกคน แบบสอบถามถูกออกแบบตามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ และได้ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 
รวมถึง ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญแล้ว ประเด็นที่ประเมินครอบคลุมด้านต่าง ๆ เช่น ความสนใจในบทเรียน ความ
เข้าใจในเนื้อหา ความร่วมมือในการทำกิจกรรมกลุ่ม และความรู้สึกสนุกหรือแรงจูงใจที่เกิดขึ้นในระหว่างการเรียน การเก็บข้อมูลใน
ขั้นตอนนี้มีเป้าหมายเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับ
จัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ด้วยการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มเดียว (One Sample t-test) 
            2. เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เลขยกกำลัง ระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน โดยใช้สถิติทดสอบค่าทีแบบกลุ่มสัมพันธ์ ( t-test for Dependent 
Samples) 
            3. วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
สรุปผลการวิจัย  
 การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง เลขยกกำลัง สามารถสรปุผลการดำเนินงานได้ 3 ตอนสำคญั ดังนี ้
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ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนเปรียบเทยีบกับเกณฑร์้อยละ 70 แสดง
ดังตารางที่ 5 
ตารางที่ 5 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนคณิตศาสตร์ เรื่อง เลขยกกำลัง ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู ้

ทดสอบ  N  
คะแนน

เต็ม 𝒙̅ SD  ร้อยละ t  

หลังเรียน 31 20 15.58 3.998 77.90 2.20* 
*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 5 แสดงให้เห็นว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมมิฟิเคชัน ให้มี
ผลสัมฤทธิ์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 15.58 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 3.998 สูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 คิดเป็นร้อยละ 77.90 เมื่อทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตอนที่ 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเลขยกกำลงั ก่อนและหลังเรยีนโดยการใช้เกมมิฟิเคชัน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 แสดงดังตารางที่ 6 
ตารางที่ 6 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  

ทดสอบ 𝒙̅ ..DS  ค่าเฉลี่ยของผลต่าง ..DS  
ค่าเฉลี่ยผลต่าง t  

ก่อนเรียน 11.61 3.019 
3.97 3.005 7.351* 

หลังเรียน 15.58 3.998 
* ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 
 จากตารางที่ 6 แสดงให้เห็นว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 
เท่ากับ 11.61 และหลังเรียน เท่ากับ 15.58 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนเรียนหลังเรียน เท่ากับ 3.019 และ3.998 เมื่อ
เปรียบเทียบค่า t คำนวณเท่ากับ 7.351 ค่าวิกฤตของ t ตารางเท่ากับ 1.6973 พบว่า t คำนวณมีค่าสูงกว่าค่าวิกฤตของ t แสดงให้
เห็นว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สะท้อนให้ เห็นว่าการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน มีประสิทธิผลในการส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ได้อย่างชัดเจน 
 
ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน เรื่อง เลขยกกำลัง แสดงดังตารางที่ 7 
ตารางที่ 7 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรยีนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน  

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

𝒙̅ ..DS  แปลผล 
1. นักเรียนมีความพึงพอใจในกิจกรรมการจัดการเรยีนรู้ โดยใช้เกมมฟิิเคชัน 4.55 0.91 มากที่สุด 

2. นักเรียนคิดว่าใบกิจกรรมการเรยีนรู้และแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.71 0.73 มากที่สุด 
3. สื่อท่ีครูใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันมีความนา่สนใจและความเข้าใจ
มากขึ้น 4.87 0.55 มากที่สุด 
4. นักเรียนไมรู่้สึกเบื่อหน่ายในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ   
เกมมิฟิเคชัน 4.81 0.59 มากที่สุด 

5. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในเวลาเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมมิฟิเคชัน 4.97 0.18 มากที่สุด 

6. การทำกิจกรรรมกลุม่ทำให้นักเรียนเพลดิเพลินสนุกสนาน 4.87 0.49 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

𝒙̅ ..DS  แปลผล 
7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเกมมิฟิเคชัน สื่อความหมายได้ชัดเจนให้ผู้เรยีนเข้าใจ 
บรรลตุามวตัถุประสงค ์ 4.90 0.30 มากที่สุด 

8. นักเรียนไดฝ้ึกกระบวนการแก้ปญัหา และนาํไปใช้แก้ปญัหาได้ถูกต้อง 4.84 0.51 มากที่สุด 

9. ครูเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนแสดงความคิดเห็นในระหว่างการจัดการเรยีนรู้โดยเกมมิฟิเคชัน 4.97 0.18 มากที่สุด 

10. การจัดการเรียนรู้ทำให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 4.97 0.18 มากที่สุด 

ผลเฉลี่ยโดยภาพรวม 4.85 0.46 มากที่สุด 
จากตารางที่ 7 แสดงให้เห็นว่า การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรูแ้บบเกม

มิฟิเคชัน เรื่อง เลขยกกำลัง โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.85, ..DS = 0.46) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ข้อรายการที่มี
ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงที่สุด คือ นักเรียนมีความกระตือรือร้นในเวลาเรียนคณติศาสตรโ์ดยใช้เกมมิฟิเคชัน ครูเปิดโอกาสให้นักเรียน
แสดงความคิดเห็นระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยเกมมิฟิเคชัน การจัดการเรียนรู้ทำให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น ในหัวข้อ การจัดการ
เรียนรู้ทำให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅= 4.97, ..DS = 0.18) รองลงมา คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเกม
มิฟิเคชัน สื่อความหมายได้ชัดเจนและบรรลุตามวัตถุประสงค์ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.90, ..DS = 0.30) ส่วนข้อรายการที่มี
ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่ำที่สุด คือ ความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.55, ..DS = 
0.91) ตามลำดับ 

 
อภิปรายผลการวิจัย  
 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลไดด้ังนี ้
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กำหนดไว้ที่ร้อยละ 70 พบว่าคะแนนสอบหลังการ
เรียนมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 15.58 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 77.90 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ ผลลัพธ์ดังกล่าวชี้ให้เห็นว่าการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันนั้น เป็นการนำเกมมาใช้เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ โดยการ
ผสมผสานเกมเข้ากับเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ทำให้นักเรียนสามารถลงมือปฏิบัติและเรียนรู้ควบคู่กับการเล่นเกม เกมที่นำมาใช้
ประกอบด้วยทั้งเกมที่ช่วยทบทวนความรู้จากบทเรียนก่อนหน้า และเกมที่ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาใหม่ ๆ ขณะเล่นเกม
ได้อีกด้วย ซึ่ง คาร์ล คาร์พ (kapp, 2012) ได้กล่าวว่า การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การนำ
กลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับ การให้รางวัล หรือเหรียญรางวัล การ
แสดงกระดานผู้นำ การสร้างข้อกำหนดเรื่องเวลา โดยผู้สอนสามารถนำกลไกต่าง ๆ เหล่านี้ มาสร้างเป็นข้อกำหนดและกรอบในการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ได้ สามารถกล่าวได้ว่า องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้ เป็นสิ่งที่กระตุ้นให้ผู้เรยีนเกิด
การแข่งขัน เพื่อทำคะแนนให้สูงขึ้นจนสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้สนุกสนาน นอกจากนี้ เกมเหล่านี้ยังมีความท้าทายในรูปแบบ
ต่าง ๆ ทั้งการแข่งขันกับตนเอง การแข่งขันเป็นกลุ่ม และการแข่งขันกับเพื่อน ๆ เพื่อสะสมคะแนน ซึ่งอาจเป็นปัจจัยที่ทำให้นักเรียน
มีความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรมและเล่นเกมที่ครูจัดให้ ส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากการ
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยเกมมิฟิเคชัน สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ที่ร้อยละ 70 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ดวงพร ภาคนิ่ม
นวล, สุนิตย์ตา เย็นท่ัว และ วิวัฒน์ เพชรศรี (2565) ที่อธิบายว่ากลไกของเกม เช่น การสะสมแต้มและการจัดลำดับ มีส่วนสำคัญใน
การกระตุ้นความมุ่งมั่นตั้งใจเรียน ทำให้ผู้เรียนเกิดความจดจ่ออยู่กับภารกิจการแก้โจทย์ปัญหาเลขยกกำลังได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่
รู้สึกเบื่อหน่าย เช่นเดียวกับ ปวริศร์ ศรีทะแก้ว และ ชมนาด เช้ือสุวรรณทวี (2565) ที่ช้ีให้เห็นว่าการได้รับข้อมูลป้อนกลับทันทีผ่าน
การเล่นเกม ช่วยให้นักเรียนทราบข้อผิดพลาดและปรับปรุงความเข้าใจในหลักการคำนวณเลขยกกำลังได้ในทันที ส่งผลให้เกิดการ
เรียนรู้ที่แม่นยำและคงทน  นอกจากน้ี กัญติกา จรัสแผ้ว, ปวีณา ขันธ์ศิลา และ ประภาพร หนองหารพิทักษ์ (2568) ยังได้เน้นย้ำว่า
การจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลจำเป็นต้องอาศัยสื ่อที่ตอบสนองต่อพฤติกรรมของผู้เรียนรุ ่นใหม่ ซึ ่งเกมมิฟิเคชันสามารถสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัย ทำให้นักเรียนกล้าที่จะทดลองและแก้โจทย์ปัญหาที่มีความท้าทายมากขึ้น จนนำไปสู่การ
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พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญ ดังนั้นความสำเร็จในครั้งนี้จึงยืนยันได้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
มิฟิเคชันเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสูงในการยกระดับศักยภาพทางคณิตศาสตร์สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นอย่าง
แท้จริง 
 2. จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เลขยกกำลัง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้น
จาก 11.61 เป็น 15.58 คะแนน ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรม การเรียนรู้ จากหลักการและ
แนวคิด ตามขั้นตอนของเกมมิฟิเคชัน สรุปเนื้อหา สร้างสื่อการเรียนรู้ที่ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกัน ฝึกฝน การใช้ภาษาจนสามารถนำภาษาไปใช้ได้อย่างเหมาะสม โดยนำเอาองค์ประกอบของเกมมิฟิ
เคชันมาใช้ เร้าความสนใจ กระตุ้นผู ้เรียนให้ทำกิจกรรมต่าง ๆ จนสำเร็จตามเป้าหมาย สร้างบรรยากาศในชั้น เรียนที่มีความ
สนุกสนาน ซึ่งปรากฏการณ์ดังกล่าวอธิบายได้ว่า การประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกม เช่น แต้มสะสม ลำดับขั้น และการจัดอันดับ 
เข้ามาในบริบทการเรียนรู ้ ช่วยปรับเปลี่ยนบทเรียนเรื ่องเลขยกกำลังที่มีลักษณะเป็นนามธรรมและซับซ้อน ให้กลายเป็น
ประสบการณ์ที่จับต้องได้และท้าทายความสามารถของผู้เรียน กลไกเหล่านี้ส่งเสริมให้เกิดแรงจูงใจภายใน ทำให้นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่อง นอกจากน้ี การได้รับข้อมูลป้อนกลับในทันทีจากกลไกของเกมมิฟิเคชัน 
ช่วยให้นักเรียนทราบถึงข้อผิดพลาดและเกิดกระบวนการกำกับตนเองเพื่อปรับปรุงผลการเรียนรู้ให้ดีขึ้น สอดคล้องกับแนวคิดของ 
Deterding et al. (2011) , Pappas (2014) และ Malas & Hamtini (2016) ที่ได้กล่าวไว้ว่า เกมมิฟิเคชันเป็นวิธีที่ช่วยเพิ่มความ
ผูกพันแก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรม เป็นการสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้หรือ  การสร้างกิจกรรมทางการเรียนรู้ที่เหมือนมีลักษณะ
คล้ายเกม โดยใช้เทคนิครูปแบบของเกมช่วยกระตุ้นและ สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนให้เกิดการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน และสร้างความผูกพันในการเรียนของผู้เรยีนได้เป็นอย่างดี ช่วยยกระดับคุณภาพทางการเรยีนรู้ของผู้เรยีนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ เกษกานดา สุรรัตน์ และ อังคณา อ่อนธานี (2566), Dichev & Dicheva 
(2017) ที่ระบุว่าการนำองค์ประกอบของเกม เช่น แต้มสะสม ลำดับคะแนน และตราสัญลักษณ์ มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ เป็นตัวกระตุ้นสำคัญที่ทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมในชั้นเรียนอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้เกิดความ
พยายามในการทำความเข้าใจมโนทัศน์เรื่องเลขยกกำลัง ผ่านการทำภารกิจที่ท้าทาย สอดรับกับผลการศึกษาของ ปฏิมา คำแก้ว 
และ ยศวีร์ สายฟ้า (2566) ที่ชี้ให้เห็นว่าเกมมิฟิเคชันมีส่วนช่วยลดบรรยากาศความตึงเครียดในการเรียนคณิตศาสตร์และเปลี่ยน
ความกังวลให้เป็นแรงจูงใจในการแสวงหาคำตอบด้วยตนเอง ทำให้นักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้ ซึ่งเป็นปัจจัยเกื้อหนุน
ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพัฒนาขึ้นอย่างชัดเจน นอกจากนี้ กระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวยังส่งเสริมให้ผู้เรียนเห็นพัฒนาการของ
ตนเองผ่านระดับความยากที่ค่อยเป็นค่อยไป สอดคล้องกับ นลพรรณ ไชยชารี, ชานนท์ จันทรา และ วันดี เกษมสุขพิพัฒน์ (2566) 
Bellotti et al (2013) ที่อธิบายว่าการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับข้อมูลป้อนกลับทันทีและการเห็นความก้าวหน้าของ
ตนเอง (Progress bar/Levels) จะช่วยเสริมสร้างสมรรถนะแห่งตนและความมั่นใจในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ทำให้นักเรียน
สามารถจดจำและประยุกต์ใช้หลักการของเลขยกกำลังได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าการจัดการเรียนรู้รูปแบบเดิม 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมมฟิิเคชัน เรื่อง เลขยก
กำลัง พบว่าในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายประเด็นพบว่า องค์ประกอบของเกมที่ใชใ้น
กิจกรรมการเรียนรู้ได้รับระดับความพึงพอใจสูงที่สุด รองลงมาคือ ประเด็นด้านการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นใน
ระหว่างกระบวนการเรียนรู้ และความเหมาะสมของเครื่องมือสื่อการเรียนรู้รวมถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งนี้ การ
จัดการเรียนรู้ดังกล่าวไม่เพียงแต่ช่วยสร้างบรรยากาศการเรยีนรู้ที่สนุกสนานและลดความตงึเครียดผ่านกิจกรรมกลุม่ แต่ยังเป็นกลไก
สำคัญในการกระตุ้นแรงจูงใจ และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนอย่างมีนัยสำคัญ ผ่านการปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบเพื่อนช่วยเพื่อน
ทั้งกิจกรรมแบบกลุ่มและคู่ ซึ่งส่งผลให้นักเรียนมีความกล้าในการแสดงออกทางความคิดและมีความกระตือรือร้นต่อการเรียนรู้
เพิ่มขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ รลินตา แก้วจาด และ ศิริพร พึ่งเพ็ชร์ (2566) ที่พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก
ที่สุด ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิ ฟิเคชันผ่านบทเรียนออนไลน์ร่วมกับรูปแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อ
เสริมสร้างทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน นอกจากนี้  ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ รวี น้อยพิทักษ์, วินัย เพ็ง
ภิญโญ และ จรินทร อุ่มไกร (2566) ที่ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถ ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
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จัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งหมดนี้สะท้อนให้เห็นว่าแนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถสร้างแรงจูงใจและพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความสำเร็จของการใช้เกมมิฟิเคชัน เช่น 
แรงจูงใจในการเรียนรู้ และทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน เป็นต้น 
 
ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะเพื่อการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 ผู้สอนควรส่งเสรมิประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาอื่นหรือในระดับชั้นที่หลากหลาย เพื่อให้เกิดการพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของผู้เรยีนได้อย่างครอบคลุมและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
  1.2 ครูผู้สอนควรศึกษาและทำความเข้าใจในกติกาและบริหารเวลาให้เพียงพอ ก่อนเริ่มกิจกรรมต้องอธิบายวิธเีล่น
อย่างละเอียด จัดกลุ่มแบบคละความสามารถเพื่อให้เก่งช่วยอ่อน ปรับความยากของโจทย์ให้เหมาะสมกับพื้นฐานผู้เรียนเพื่อป้องกัน
ความเบื่อหน่าย และให้นักเรียนสรุปองค์ความรู้หลังจบเกมทุกครั้ง  
 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการทำวิจัยครัง้ต่อไป 
  การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ จริง ผู้สอนควร
ค้นคว้าและออกแบบกิจกรรมที่น่าสนใจและเหมาะสม โดยหลีกเลี่ยงความซับซ้อนที่เกินความ  จำเป็น เพื่อให้นักเรียนสามารถทำ
กิจกรรมได้ตามวัตถุประสงค์ภายในกรอบเวลาที่กำหนด 
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บทคัดย่อ  
 การศึกษาในระดับอุดมศึกษามักเผชิญกับความท้าทายในการทำให้นักศึกษาเข้าใจเนื ้อหาวิชาที่มีความซับซ้อน 
โดยเฉพาะในวิชาชีววิทยาระดับโมเลกุลและระดับเซลล์ ซึ่งจำเป็นต้องอาศัยความเข้าใจคำศัพท์พื ้นฐานที่ถูกต้อง งานวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ด้วย BioVocab Boost ผ่าน Game-Based Learning (GBL) ซึ่งเป็นการเรียนรู้โดยใช้
เกมเพื่อนำเสนอเนื้อหาทางชีววิทยาในรูปแบบที่น่าสนใจ นอกจากนี้การวิจัยมุ่งเน้นศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาจาก
การใช้เกมสำหรับการเรียนรู้คำศัพท์ชีววิทยาพื้นฐาน โดยใช้เครื่องมือ ได้แก่ Google Form, Kahoot! และ Quizizz และสำหรับ
การสอบความรู้รายบทเป็นการสอบแบบอัตนัย จากการทดสอบความสัมพันธ์ของการทบทวนความรู้ศัพท์พื้นฐานกับการสอบความรู้
รายบทโดยใช้ Simple Linear Regression  
 ผลการวิจัยพบว่า คะแนนสอบคำศัพท์พื้นฐานมีความสัมพันธ์ที่ส่งผลต่อคะแนนสอบความรู้รายบทอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 โดยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ R เท่ากับ 0.545 ค่าสัมประสิทธิ์การกำหนด (R Square) เท่ากับ 0.297 ผลการ
ทดสอบสมมติฐานด้วย F-test คือ ค่า F = 9.73 และ P = 0.005  
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้ผ่านเกม  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน  เพิ่มประสิทธิภาพคำศัพท์พื้นฐานชีววิทยา 
 
Abstract  
 Higher education frequently encounters significant challenges in enabling students to comprehend 
complex subject matter, particularly in the fields of molecular and cellular biology, which necessitate a sound 
understanding of foundational terminology. This research aimed to enhance learning efficiency through 
BioVocab Boost via Game-Based Learning (GBL) an instructional approach employing games to present 
biological content in an engaging and accessible manner. Furthermore, the study sought to examine biology 
learning achievement derived from the use of games for basic biological vocabulary acquisition, utilizing 
Google Forms, Kahoot!, and Quizizz as instructional tools, while chapter-based knowledge assessments were 
administered in a subjective examination format. The relationship between basic vocabulary review scores and 
chapter-based knowledge examination scores was analyzed using Simple Linear Regression. 
 The findings revealed that basic vocabulary examination scores had a statistically significant effect 
on chapter-based knowledge examination scores at the .05 level of significance, with a correlation coefficient 
(R) of 0.545 and a coefficient of determination (R²) of 0.297. Hypothesis testing via F-test yielded F = 9.73 and 
p = 0.005. 
Keywords: Game-Based Learning, Academic Achievement, BioVocab Boost  
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บทนำ  
 การจัดการเรียนรู้วิชาชีววิทยาในระดับอุดมศึกษาจะเป็นการจัดศึกษาในศาสตร์หรือแขนงที่ลึกมากยิ่งขึ้น ต่อยอดจาก
การศึกษาในระดับมัธยมศึกษา นอกจากน้ีความลึกของเนื้อหาในแต่ละหัวข้อจะเพิ่มขึ้นตามปีการศึกษาของนักศึกษา โดยนักศึกษาปี
ที่ 1 จะเรียนวิชาพื้นฐานท่ีทบทวนความรู้จากระดับมัธยมศึกษา และเพิ่มความรู้ต่อยอด ในขณะที่นักศึกษาช้ันปีสูงๆ จะต้องเรียนลึก
ลงในศาสตร์สาขาวิชาที่ตนเลือก ดังนั้นหากความรู้ชีววิทยาพื้นฐานที่เรียนมาตั้งแต่ชั้นปีเริ่มต้นไม่มากพอ หรือนักศึกษาไม่เข้าใจใน
พื้นฐานวิชามาก่อน ก็จะทำให้การเรียนในวิชาในระดับที่สูงขึ้นนั้นมีความยากมากขึ้น อีกทั้งการเรียนในระดับอุดมศึกษานั้น ส่วน
ใหญ่จะเป็นการบรรยาย ทำให้ผู้เรียนไม่มีส่วนร่วมในการเรียน มีผู้สอนเป็นศูนย์กลาง ผู้บรรยายจะเป็นผู้ออกแบบการจัดการเรียน
การสอนแต่เพียงผู้เดียว ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ควรจัดเป็นการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการ
เรียนรู้ ผู้สอนมีบทบาทกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างกระบวนการเรยีนรู้ด้วยตนเอง โดยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรูท้ั้งในและนอกห้องเรียน ซึ่ง
ถือเป็นการสร้างทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืนตามประกาศองค์การสหประชาชาติใน
เป้าหมายที่ 4 คือสร้างหลักประกันว่าทุกคนมีการศึกษาท่ีมีคุณภาพอย่างครอบคลุมและเท่าเทียม และสนับสนุนโอกาสในการเรียนรู้
ตลอดชีวิต (Jalae, N., & Masae, N. (2021)) โดยการเรียนชีววิทยานั้นต้องเข้าใจความหมายของคำศัพท์พื้นฐานทางชีววิทยา 
โดยเฉพาะวิชาในระดับสูง เช่น ชีววิทยาระดับเซลล์และระดับโมเลกุล ซึ่งเป็นรายวิชาบังคับสำหรับนักศึกษาในชั้นปีที่ 3 และ 4 
เพราะคำศัพท์เหล่านี้เป็นรากฐานที่สำคัญในการศึกษาและทำความเข้าใจเรื่องราวต่าง ๆ ในวิชาชีววิทยา เช่น โครงสร้างและการ
ทำงานของเซลล์ กระบวนการทางชีวเคมี ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย สิ่งมีชีวิตต่าง ๆ และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม 
คำศัพท์เหล่านี้ไม่เพียงแค่เป็นเครื่องมือในการสื่อสารข้อมูลเท่านั้น แต่ยังเป็นตัวช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงและวิเคราะห์ความรู้
ต่าง ๆ ในลักษณะที่มีความหมายและลึกซึ้งยิ่งขึ้น การเข้าใจคำศัพท์ที่ถูกต้องจึงช่วยให้การเรี ยนรู้และการประยุกต์ใช้ความรู้ทาง
ชีววิทยาเป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน อีกทั้งยังเป็นการเปิดโอกาสให้สามารถศึกษาข้อมูลที่มีความซับซ้อนได้อย่างถูกต้อง
และเข้าใจได้ง่ายขึ้น ในปัจจุบันสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ได้เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนรู้มากยิง่ขึ้น มีวิธีการใช้สื่อออนไลน์เขา้
มาช่วยในการบริหารจัดการห้องเรียนมากมาย เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนรู้ของนักศึกษา รวมถึงยังสามารถดึงดูดความสนใจ
ของนักศึกษาต่อการเรียนได้มากกว่าการเรียนแบบเดิม ๆ โดยวิธีการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูม้ีหลายวิธี หนึ่งในนั้นคือ การเรียนรู้
ผ่านเกมการศึกษา หรือ Game-Based Learning (GBL)  
 การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นการใช้เกมหรือองค์ประกอบของเกมมาเป็นเครื ่องมือในการเรียนรู้เพื ่อเพิ ่มประสิทธิภาพใน
การศึกษา โดยการนำหลักการและองค์ประกอบของเกมที่สร้างความสนุกสนาน การแข่งขัน หรือการแก้ปัญหามาใช้ในการเรียนการ
สอน ซึ่งกระตุ้นให้นักศึกษาเกิดการมีส่วนร่วม และพัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ และการทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น การประยุกต์ใช้ GBL ในการศึกษาไม่เพียงแต่สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความสนุกสนาน แต่ยังช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านการทดสอบทักษะ การตัดสินใจ หรือการแก้ปัญหาภายในเกมที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาการ
เรียนการสอนจริง นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนาทักษะด้านการทำงานเป็นทีม การสื่อสาร และการคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่งเป็นทักษะที่สำคัญใน
โลกปัจจุบัน โดย GBL สามารถเพิ่มแรงจูงใจให้กับนักศึกษาในการเรียนรู้และนำไปสู่ผลลัพธ์ทางการศึกษาท่ีดีกว่า การประเมินผลใน
รูปแบบที่หลากหลายช่วยให้นักศึกษาเรียนรู้จากความผิดพลาดและพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง (Boctor, 2013; Chen, 2018) GBL 
เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ได้รับความนิยมในหมู่นักศึกษา เนื่องจากเป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความ
สนุกสนานและผ่อนคลาย พร้อมท้ังกระตุ้นให้เกิดความตื่นเต้นและท้าทายในการแข่งขันเรียนรู้ (Sittiwong (2021); Chen (2018)) 
ข้อดีของ GBL คือ การท้าทายที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นลองผิดลองถูกและมีอำนาจในการตัดสินใจในการเล่น เนื้อหาของเกมตอบสนอง
ความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ เช่น ความท้าทาย การสนุกสนาน และการอยากเอาชนะ (Abdul et al., 2015) การนำเกมมาใช้
ในการเรียนการสอนจึงช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่แปลกใหม่ ซึ่งสามารถทำให้นักเรียนมีความสนุกสนาน และกระตุ้นให้เกิด
การเรียนรู้ในบริบทที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาการ 
 การประยุกต์ใช้เกมในรูปแบบของ GBL ช่วยเพิ่มความสัมพันธ์และความผูกพันของผู้เรียนต่อการเรียนและเนื้อหาที่เรียน 
โดยการพัฒนาเกมที่เหมาะสมกับช้ันเรียนและเนื้อหาสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนได้มากขึ้น (Nakasan 
& Nakasan (2016).) นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนค้นพบวิธีแก้ปัญหาหลายรูปแบบ พัฒนาทักษะการสะท้อนกลับ และเสริมสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ เนื่องจากการเรียนมีความหมายและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง (Hilliard & Kargbo (2017); 
Pattanamas & Kongwijit (2022)) การใช้ GBL ในการศึกษาไม่เพียงแต่ช่วยพัฒนาทักษะทางวิชาการ แต่ยังสร้างทักษะทางสังคม
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และอารมณ์ที่จำเป็นสำหรับการเติบโตในโลกยุคใหม่ นอกจากน้ีการใช้รูปแบบเกมที่หลากหลายยังมีผลต่อความสนใจของผู้เลน่เกมที่
แตกต่างกัน สำหรับการวิจัยนี้ผู้วิจัยเลือกใช้เกมที่หลากหลายในการทวนคำศัพท์พื้นฐาน โดยการใช้ Google form ซึ่งเป็นการ
เปิดรับคำตอบปลายเปิด มีเวลาในการคิดก่อนตอบ ไม่แสดงคะแนนหรือผลการตอบบนหน้าจอทันที ในขณะที่ Quizizz เป็นเกมที่มี
เวลาจำกัดในการคิดคำตอบ โดยผู้เล่นจะเห็นคำตอบของตนเองบนหน้าจอแบบทันทีทันใด ส่วน Kahoot จะเป็นเกมที่เล่นเป็นกลุ่ม 
ช่วยกันหาคำตอบ โดยมีเวลาจำกัดในการคิดหาคำตอบเช่นกัน โดยคำตอบของผู้เรียนจะถูกแสดงขึ้นหน้าจอในทันที ส่งผลให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนไปพร้อมกัน ผู้เรียนจะได้รับคำเฉลยของคำศัพท์ทันทีหลังจบคำถามในแต่ละข้อ ส่งผลให้ผู้เรียน
สามารถเข้าใจและเรียนรู้ศัพท์พื้นฐานเหล่านั้นได้ทันที มีส่วนร่วมกับการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ สามารถกระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิด
และความเช่ืองโยงกับความรู้เดิมที่เคยเรียนผ่านมา 
 ดังนั้นการนำคำศัพท์พื้นฐานทางชีววิทยามาให้นักศึกษาทบทวนโดยผ่านการเล่นเกมจะช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้าใจ
การเรียนรู้ในเรื่องนั้น ๆ ได้ดียิ่งขึ้น เนื่องจากเกมจะสร้างสภาพแวดล้อมที่ทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุกและมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งช่ วย
กระตุ้นความสนใจของนักศึกษาให้มีส่วนร่วมกับการเรียนรู้ได้อย่างเตม็ที่ การเล่นเกมสามารถกระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์
และเช่ือมโยงความรู้ทางชีววิทยาท่ีเรียนรู้มาในรูปแบบที่แสดงผลได้ทันที ทำให้สามารถเห็นความสัมพันธ์ระหว่างคำศัพท์และเนื้อหา
ของบทเรียนได้อย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่น การใช้เกมที่ให้นักศึกษาตอบคำถามหรือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการทางชีววิทยา 
เช่น การแบ่งเซลล์ หรือกระบวนการเมตาบอลิซึม นักศึกษาจะต้องนำคำศัพท์ที่เรียนรู้มาใช้ในการตัดสินใจหรือดำเนินการในเกม ซึ่ง
จะทำให้การทบทวนคำศัพท์เกิดขึ้นในบริบทที่เข้าใจง่ายและยึดโยงกับเนื้อหาการเรียนมากยิ่งขึ้น นอกจากน้ี การเล่นเกมยังสามารถ
เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่ท้าทายและทำให้นักศึกษารู้สึกสนุกสนาน โดยไม่รู้สึกเบื่อหน่ายจากการทบทวน
คำศัพท์ในรูปแบบเดิม ๆ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาชีววิทยาจากการใช้เกมสำหรับการเรียนรู้คำศัพท์ชีววิทยาพ้ืนฐาน 
  
สมมติฐานของการวิจัย  
 การเตรียมผู้เรยีนด้วยคำศัพท์พื้นฐานจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจคำศัพท์ทางชีววิทยาในช้ันเรียนได้ดียิ่งขึ้น และจะส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักศึกษา อย่างมีนัยสำคญัทางสถิต ิ
 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 การวิจัยเรื่องการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนวิชาชีววิทยาระดับโมเลกุลและระดับเซลล์โดยศัพท์พื้นฐาน (BioVocab 
Boost) ร่วมกับการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-based learning) 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา 722-421 ชีววิทยาระดับโมเลกลุและระดับเซลล์ 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ภาคเรยีนที่ 1/2567  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนีค้ือ นักศึกษาหลักสตูรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาเคมีชีววิทยา คณะวทิยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ช้ันปีท่ี 4 จำนวน 13 คน และนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร ์เอกชีววิทยา จำนวน 12 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ การจดักิจกรรมการเรยีนรู้ BioVocab Boost โดยใช้ Google form, 
Kahoot! และ Quizizz 
 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ผลสมัฤทธ์ิการทดสอบคำศัพท์พื้นฐานโดยใช้ โดยใช้ Google form 
Kahoot! และ Quizizz และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยการสอบประเมินความรูร้ายบท 
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 ระยะเวลาในการวิจัย 
 ภาคเรยีนที ่1 ปีการศึกษา 2567 ใช้ระยะเวลา 7 สัปดาห์ สัปดาหล์ะ 3 ช่ัวโมง รวมเป็น 21 ช่ัวโมง ตั้งแต่วันท่ี 24 
มิถุนายน – 12 สิงหาคม 2567 
 แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองในรายวิชา 722-421 ชีววิทยาระดับโมเลกุลและระดับเซลล์ ครอบคลุมเนื้อหา 6 บท 
ได้แก่ บทนำ เครื่องมือและวิธีการศึกษาเซลล์ (Technique in cell biology) เคมีของเซลล์ (The chemistry of the cell) 
โครงสร้างของสิ่งมีชีวิต องค์ประกอบของเซลล์และหน้าที่ของเซลล์ (Cell structure and function) การติดต่อสื่อสารของเซลล์ 
(Cell communication) วัฏจักรเซลล์ (Cell cycles) และเซลล์ประสาทและเซลล์กล้ามเนื้อ (Nerve and muscle cell) ดังแสดง
ใน ตารางที ่1 
 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
 1.  แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ BioVocab Boost ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จุดมุ่งหมายของหลักสูตร คำอธิบายรายวิชาและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยเนื้อหา 6 บท ดังแสดงใน Table 1 โดยก่อนเข้าช้ันเรียน นักศึกษา
จะต้องศึกษาคำศัพท์พื้นฐานผ่านเอกสารประกอบการสอนที่ผู้สอนได้เตรียมไว้ให้  เพื่อกระตุ้นความอยากเรียนและการค้นคว้าหา
ข้อมูลเพิ่มเติม โดยก่อนเริ่มการเรียนแบบบรรยายผู้เรียนจะต้องทดสอบคำศัพท์ผ่านเกมออนไลน์ เช่น Google Forms, Kahoot!, 
และ Quizizz และหลังจากจบบทเรียน นักศึกษาต้องทำแผนภาพความคิดสรุปเนื้อหาที่เรียน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนอ่านเนื้อหาก่อน
สอบทุกครั้ง โดยได้มีกระบวนการภาพรวมของการจัดกิจกรรมตาม Figure 1 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายบท ประกอบด้วยแบบทดสอบ 3 ชุด เป็นข้อสอบอัตนัยโดยมีวัตถุประสง
เพื่อวัดผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวชิา (CLOs) ประกอบด้วยชุดที่ 1 (บทที ่1 และ 2) จำนวน 8 ข้อ ชุดที ่2 (บทที ่3 และ 4) จำนวน 
8 ข้อ และชุดที ่3 (บทที ่5 และ 6) จำนวน 5 ข้อ ดัง ตาราง 1 
 
ตาราง 1 ความสัมพันธ์ระหว่าง CLOs กับรายละเอียดการสอบวัดความรู้รายบท 
 

CLOs เนื้อหารายบท 
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ หน้าที่ของเซลล์ กับสารชีว
โมเลกุลได้ และแยกสารชีวโมเลกลุในการศึกษาต่อไปได้ 
 

บทท ี ่  1  บทนำ เคร ื ่องม ือและว ิธ ีการศ ึกษาเซลล์  
(Technique in cell biology) 
บทที่ 2 เคมีของเซลล์ (The chemistry of the cell)  
บทที่ 3 โครงสร้างของสิ่งมีชีวิต องค์ประกอบของเซลล์
และหน้าท่ีของเซลล์ (Cell structure and function) 

แยกแยะกระบวนการทำงานของ receptor กระบวนการ 
signal transduction และ cellular response ในกรณี
ต่าง ๆ ของการติดต่อสื่อสารของเซลลไ์ด้ 

บ ท ท ี ่  4  ก า ร ต ิ ด ต ่ อ ส ื ่ อ ส า ร ข อ ง เ ซ ล ล ์  ( Cell 
communication) 

ทราบปัจจัยที่มผีลต่อการตัดสินใจแบ่งตัวของเซลล์ และ
สามารถตรวจสอบระยะต่าง ๆ ของวัฏจักรเซลลไ์ด้  

บทที่ 5 วัฏจักรเซลล์ (Cell cycles) 

เข้าใจถึงโครงสร้างและการทำงานของเซลล์ประสาท และ 
กล้ามเนื้อโครงร่าง 

บทที่ 6 เซลล์ประสาทและเซลล์กล้ามเนื้อ (Nerve and 
muscle cell) 
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การดำเนินการทดลอง 
 1. ดำเนินการวิจยัโดยใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ Google Forms และเกมออนไลน์ Kahoot! และ Quizizz มาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนโดยผูร้ับผดิชอบรายวิชา 722-421 ชีววิทยาระดับโมเลกุลและระดับเซลล์  
 2. ผู้สอนใช้แพลตฟอรม์ออนไลน์ Google Forms และเกมออนไลน์ Kahoot! และ Quizizz เพื่อทำแบบทดสอบคำศัพท์
ก่อนเรียน ดังแสดงใน Table 2 
 3. ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยใหน้ักศึกษาทราบ และสอบถามความสมัครใจในการเข้าร่วมวิจัย 
 4. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรยีนรูต้ามแผนการเรยีนรู้โดยใช้ BioVocab Boost จำนวน 7 สัปดาห์ รวม 21 ช่ัวโมง ผ่าน
การใช้งานแพลตฟอร์มออนไลน ์Google Forms และเกมออนไลน์ Kahoot! และ Quizizz ตามแผนการจัดการเรยีนรู้ใน Table 3 
 5. หลังการเรียนรู้ให้นักศึกษาทำแผนภาพความคิดสรุปเนื้อหาท่ีเรียน  
 6. หลังการเรียนรู้ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายบท ประกอบด้วยแบบทดสอบ 3 ชุด เป็นการ
เขียนอธิบายเนื้อหาที่ได้เรียน จำนวนรวม 21 ข้อ ใช้เวลา 3 ช่ัวโมง 40 นาที ตาม Figure 1 
 7. หลังจากสิ้นสุดการเรยีนรู้ นักศึกษาทำแบบสอบถามความพึงพอใจผ่านการใช้งานแพลตฟอร์มออนไลน์ Google Forms 
จำนวน 20 ข้อ และแสดงทัศนคตดิ้วยข้อเสนอแนะเกี่ยวกับกระบวนการเรยีนรู ้
 
ตารางที่ 2 แสดงการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ต่อการทวนคำศัพท์พ้ืนฐานรายบท 
 

เนื้อหารายบท แพลตฟอร์มออนไลน ์
บทที ่  1 บทนำ เคร ื ่องม ือและวิธ ีการศึกษาเซลล์ 
(Technique in cell biology) 

Google form 

บทที่ 2 เคมีของเซลล์ (The chemistry of the cell)  Google form 
บทที่ 3 โครงสร้างของสิ่งมีชีวิต องค์ประกอบของเซลล์
และหน้าท่ีของเซลล์ (Cell structure and function) 

ไม่ได้ทดสอบ 

บทท ี ่  4  ก า รต ิ ด ต ่ อ ส ื ่ อ ส า รของ เซลล ์  ( Ce l l 
communication) 

Kahoot 

บทที่ 5 วัฏจักรเซลล์ (Cell cycles) Kahoot 
บทที่ 6 เซลล์ประสาทและเซลล์กล้ามเนื้อ (Nerve and 
muscle cell) 

Quizizz 

  
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 คะแนนท่ีได้จากแบบทดสอบคำศพัท์พื้นฐานก่อนเรียน และคะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะถูกนำมาหาค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบ Simple Linear Regression และทดสอบค่า F-test 
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ตารางที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู ้
 

สัปดาห์ท่ี ชม หัวข้อ กิจกรรม 

1 2 1. บทนำ เครื่องมือและวิธีการศึกษาเซลล์ (Technique in 
cell biology) 

หมายเหตุ กิจกรรมการเรียนรู้ก่อนการ
เข้าเรียน นักศึกษาจะต้องศึกษาเอกสาร
ประกอบการสอน (ภาษาอังกฤษ) และ
ทำความเข้าใจคำศัพท์พื้นฐานทาง
ชีววิทยา จากนั้นก่อนเริ่มเรยีนจะต้องมี
การทดสอบคำศัพท์พื้นฐานผ่านเกม แล้ว
จึงเฉลยและอธิบายคำศัพท์โดยผู้สอน 
เมื่อเรียนจบบทเรยีน ผู้เรียนจะต้องทำ
แผนผังความคดิสรุปบทเรียนท่ีได้เรียนไป 
(ยกเว้นบทที่ 3 ท่ีไม่ได้ทำการทดสอบ
คำศัพท์ก่อนเรียน) 

1, 2 2 2. เคมีของเซลล์ (The chemistry of the cell) 
2-3 4 3. โครงสร้างของสิ่งมีชีวิต องค์ประกอบของเซลล์และ

หน้าท่ีของเซลล์ (Cell structure and function)  
3-5 5 4. การติดต่อสื่อสารของเซลล์ (Cell communication) 
5-6 3 5. วัฏจักรเซลล์ (Cell cycles) 
6-7 3 6. เซลล์ประสาทและเซลล์กล้ามเนื้อ (Nerve and 

muscle cell) 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที ่1 ภาพรวมของการจัดกิจกรรมในห้องเรียน 
 
สรุปผลการวิจัย  
 จากสมมติฐานของการวิจัย จะอธิบายผลการวิจัยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 1. การเตรียมผู้เรียนด้วยคำศัพท์พื้นฐานโดยผ่านเกม
จะช่วยเสริมความเข้าใจคำศัพท์ทางชีววิทยาระดับเซลล์ในชั้นเรียนได้ดียิ่งขึ้น  และ 2. การเข้าใจศัพท์ทางชีววิทยาในชั้นเรียนจะ
ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา 
 1. ผลการเตรียมผู้เรียนด้วยคำศพัท์พื้นฐานผ่านเกมออนไลน์เพื่อเสรมิความเข้าใจคำศัพท์ทางชีววิทยาระดับเซลล์ โดยการใช้
แพลตฟอร์มออนไลน์ Google Form, Kahoot! และ Quizizz พบว่าแนวทางดังกล่าวช่วยส่งเสริมความเข้าใจของนักศึกษาได้ใน
ระดับที่น่าพึงพอใจ โดยแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ถูกแบ่งออกเป็น 5 ขั ้นตอน ได้แก่ ขั ้นที่ 1 ขั ้นการสร้างแรงจูงใจ 
(Motivation Stage) นักศึกษาเริ่มต้นเรียนรู้ผ่านเกมออนไลน์เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเตรียมความพร้อมด้านคำศัพท์ โดยใช้สื่อการ
สอนภาษาอังกฤษที่จัดทำขึ้นโดยผู้สอน พร้อมคำอธิบายศัพท์อย่างชัดเจน เพื่อช่วยให้นักศึกษาเข้าใจบริบทของคำศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น 
ขั้นที ่2 ขั้นทบทวนความรู้เดิม (Review of Prior Knowledge) นักศึกษาได้ทบทวนคำศัพท์เบื้องต้นผ่านเกมออนไลน์ ซึ่งช่วยเตรียม
ความพร้อมสำหรับการเรียนรู้เนื้อหาใหม่ ขั้นที่ 3 ขั้นนำเสนอข้อมูลใหม่ (Presentation of New Information) ผู้สอนนำเสนอ
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คำศัพท์ผ่านเอกสารและการบรรยาย พร้อมกิจกรรมถามตอบ เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจคำศัพท์ในบริบทของเนื้อหาวิชาชีววิทยา ขั้นท่ี 
4 ขั้นการฝึกฝนและการนำไปใช้ (Practice and Application) นักศึกษาได้จัดทำ แผนผังสรุปความคิด (Mind Map) โดยเลือก
คำศัพท์หลักและเชื่อมโยงแนวคิดที่เกี ่ยวข้อง เพื่อทบทวนและประยุกต์ใช้ความรู้เชิงวิเคราะห์  และขั้นที่ 5 ขั้นการวัดผลและ
ประเมินผล (Assessment and Evaluation) โดยทำการประเมินผลการเรียนรู้เพิ่มเติมโดยการสอบรายบท  
  จากการเปรียบเทียบผลระหว่างคะแนนสอบคำศัพท์ก่อนเรียน ซึ่งวัดจากความเข้าใจคำศัพท์ผ่านการเล่นเกมออนไลน์ โดย
ใช้เครื ่องมือ ได้แก่ Google Form, Kahoot! และ Quizizz และคะแนนสอบรายบทหลังเรียนพบว่านักศึกษามีความเข้าใจใน
คำศัพท์ โดยได้คะแนนเฉลี่ยมากกว่าหรือเท่ากับ 80 เปอร์เซ็นต์ ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ที่ทำการทดสอบ ต่อมาเมื่อทำบรรยายใน
ชั้นเรียนแล้วจึงทำการทดสอบเพิ่มโดยการสอบวัดผลรายบท ซึ่งพบว่าผลคะแนนเฉลี่ยมากกว่าหรือเท่ากับ 70 เปอร์เซ็นต์ โดยมี
แนวโน้มสอดคล้องกับผลประเมินคะแนนคำศัพท์รายบท (Figure 2) 

 
ภาพที ่2 กราฟแสดงคะแนนเปรียบเทียบคะแนนทดสอบคำศัพท์และคะแนนสอบรายบท 

หมายเหตุ บทที ่3 ไม่มีการทบทวนคำศัพท์พ้ืนฐานก่อนการเรียน 
 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแสดงความสัมพันธ์ของการเข้าใจศัพท์ทางชีววิทยาในช้ันเรียนซึ่งจะส่งผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักศึกษา หลังจากดำเนนิการบรรยายเนื้อหาในช้ันเรียนแล้ว ไดม้ีการประเมินผลเพิ่มเติมโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ
รายบท ซึ่งผลการประเมินพบว่า คะแนนเฉลีย่ของนักศึกษาอยู่ในระดับตั้งแตร่้อยละ 70 ขึ้นไป ซึ่งเทียบได้กับระดับเกรด B ขึ้นไป 
(โดยช่วงคะแนนของเกรด B อยู่ระหว่าง 70–74 คะแนน) ผลการประเมินดังกล่าวยังมีแนวโน้มสอดคล้องกับคะแนนการประเมิน
คำศัพท์รายบทของนักศึกษา แสดงให้เห็นถึงผลลัพธ์เชิงบวกของการจัดการเรียนรู้ (Figure 3) 



34 
 

 
ภาพที ่3 แสดงผลการจำลองเกรดของนักศึกษาจากคะแนนเต็ม 30 คะแนนเทียบเป็นเกรด โดย A : ≥ 80%, B+ : 75-79, B: 70-

74, C+ : 65-69, C : 60-64, D+ : 55-59, D: 50-54, E : < 50 
หมายเหตุ จำลองเกรดจากคะแนนสอบเท่านั้น (30 จาก 50%) 
 ต่อมาเมื่อทำการเปรยีบเทียบคะแนนสอบคำศัพท์ก่อนเรียน และคะแนนสอบรายบทหลังเรยีน โดยวเิคราะห์ความสมัพันธ์
โดย Simple Linear Regression ปรากฏผลดังนี ้
 
ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์เปรียบเทียบระหว่างคะแนนสอบคำศัพท์ก่อนเรียน และคะแนนสอบรายบทหลังเรียน 
                                                                              (n = 25) 

การทดสอบ คะแนน
เต็ม 

𝑥̅ S.D Multiple  
R 

R  
Square 

F Sig. F หมายเหต ุ

คำศัพท์ 500 415.60 47.50 0.545 0.297 9.732* 0.005 คะแนนรวม 5 บท  
(ไม่รวมบทท่ี 3) สอบรายบท 500 419.00 61.61 

*มีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 จาก Table 4 พบว่าคะแนนสอบคำศัพท์ก่อนเรียนมีคา่เฉลีย่เท่ากับ 415.60 ใกล้เคียงกับคะแนนสอบรายบทหลังเรียนซึ่งมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 419.00 โดยเมื่อทำการทดสอบวเิคราะห์ความสัมพนัธ์โดย Simple Linear Regression พบว่า ค่าสมัประสิทธ์ิ
สหสมัพันธ์ (Multiple R) เท่ากับ 0.545 แสดงถึงระดับความสมัพันธ์ปานกลางระหว่างคะแนนสอบคำศัพท์ก่อนเรียน และคะแนน
สอบรายบทหลังเรยีน โดยที่ค่าสัมประสิทธ์ิการกำหนด (R Square) เท่ากับ 0.297 หมายความว่าคะแนนสอบคำศัพท์ก่อนเรียน
สามารถอธิบายความแปรปรวนของคะแนนสอบรายบทหลังเรยีนไดร้้อยละ 29.7 อีกทั้งผลการทดสอบสมมติฐานของโมเดลโดยใช้
ค่า F-test พบว่า ค่า F = 9.73 และมีคา่ Significance F = 0.005 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 แสดงว่าคะแนนสอบคำศัพท์ก่อนเรียนมี
ความสัมพันธ์ทีส่่งผลต่อคะแนนสอบรายบทหลังเรียนอย่างมีนยัสำคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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อภิปรายผลการวิจัย  
 1. ผลการพัฒนาแนวทางการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์เพื่อเสริมความเข้าใจคำศัพท์ทางชีววิทยาระดับเซลล์  โดยการใช้
แพลตฟอร์มออนไลน ์Google Form, Kahoot! และ Quizizz จากผลการวิจัยพบว่า การนำเกมออนไลน์ มาประยุกต์ใช้ในการเรียน
การสอนสามารถช่วยกระตุ้นความสนใจและเพิ่มพูนความเข้าใจของนักศึกษาในคำศัพท์เฉพาะทางด้านชีววิทยาระดับเซลล์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยแพลตฟอร์ม Google Form, Kahoot! และ Quizizz ช่วยให้การเรียนรู้มีความน่าสนใจ เกิดการแข่งขันเชิงบวก 
และมีความสนุกสนานในการเรียน โดยผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5 ขั้นตอน ทำให้นักศึกษาได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการที่เป็นระบบ 
ทั้งการทบทวนความรู้เดิม การเรียนรู้เนื้อหาใหม่ และการฝึกฝนด้วยการสร้างแผนผังความคิด (Mind Map) ซึ่งเป็นการบูรณาการ
ทักษะการคิด การเช่ือมโยงแนวคิด และการวิเคราะห์สาระสำคัญของคำศัพท์ในแต่ละบทเรียน นอกจากน้ี การมีเอกสารประกอบคำ
สอนที่จัดทำโดยผู้สอน ช่วยให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเอง เสริมสร้างความมั่นใจ และพัฒนาทักษะการอ่านเชิงวิชาการ ซึ่งถือ
เป็นพื้นฐานสำคัญสำหรับการเรียนรู้เนื้อหาวิทยาศาสตร์ในระดับมหาวิทยาลัย ดังนั้น แนวทางนี้สามารถประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอนเพื่อพัฒนาทักษะความเข้าใจคำศัพท์เฉพาะทาง และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ในบริบทของการศึกษานี้ของการออกแบบการเรียนรู้ที่มีทั้งการฝึกคำศัพท์ด้วยตนเองผ่านเกม และการเรียนรู้แบบองค์
รวมผ่านการบรรยายจากผู้สอน ยังส่งผลให้เกิดการเรียนรู้แบบซ้ำ (Repetition) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Boctor (2013) ที่ว่า
เกมเพื่อการศึกษาควรเอื้อต่อการเรียนรู้ที่มีการทำซ้ำพร้อมการตอบสนองทางอารมณ์และกระบวนการคิดที่เหมาะสม  อีกทั้งการ
ทบทวนหลังเกม (Post-game debriefing) ก็มีส่วนสำคัญในการนำความรู้จากเกมไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง (Bundick et 
al., 2014) อีกทั้งผลจากนักศึกษาที่เรียนรู้คำศัพท์ผ่านเกมแล้วสามารถนำไปเช่ือมโยงกับการเรียนรู้ในช้ันเรียนรวมถึงการบูรณาการ
ทักษะการคิดผ่านการสร้างแผนผังความคิดสรุปบทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ แสดงให้เห็นว่านักศึกษาสามารถปรับตัวและใช้
ความรู้คำศัพท์ในการวิเคราะห์เนื้อหาเชิงลึกมากขึ้น พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา และมีการพัฒนากรอบความคิดแบบ
เติบโต (Growth Mindset) ซึ่งสอดคล้องตามแนวคิดของ Kühn et al. (2019) และ Dostál (2015) ซึ่งกล่าวว่า การลองผิดลองถูก
และการเผชิญความท้าทายจากเกมสามารถกระตุ้นให้นักศึกษาพยายามมากข้ึนจนบรรลุเป้าหมายในการเรียนได้ 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างคะแนนสอบคำศัพท์ก่อนเรียน และคะแนนสอบรายบทหลังเรียน 
จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างคะแนนสอบคำศัพท์ก่อนเรียนที่จัดกิจกรรมผ่านเกมออนไลน์ (Google Form, 
Kahoot! และ Quizizz) และคะแนนสอบรายบทหลังจากการเรียนในชั้นเรียน พบว่านักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี โดยได้
คะแนนเฉลี่ยคำศัพท์ก่อนเรียนมากกว่าหรือเท่ากับ 80 เปอร์เซ็นต์ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ และเมื่อเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้แบบ
บรรยายจากผู้สอนแล้วทำการสอบรายบทเพิ่มเติม พบว่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 70 เปอร์เซ็นต์ขึ้นไป ซึ่งเทียบได้กับเกรดเฉลี่ยระดับ B 
ขึ้นไป แสดงให้เห็นถึงความเชื่อมโยงระหว่างการเรียนรู้คำศัพท์เบื้องต้นกับการเข้าใจเนื้อหาในระดับลึกอย่างมีนัยสำคัญที่  .05 จาก
การวิเคราะห์เชิงสถิติด้วยวิธ ีSimple Linear Regression โดยมีความความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง (Multiple R เท่ากับ 0.545) 
โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิการกำหนด (R Square) เท่ากับ 0.297 แม้ว่าค่า R Square จะไม่สูงมาก แต่ก็ถือว่าอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ใน
บริบทของงานวิจัยทางสังคมศาสตร์หรือการศึกษา ที่มักมีตัวแปรแฝงและความซับซ้อนของพฤติกรรมผู้เรียนเข้ามาเกี่ยวข้อง  
สอดคล้องตามแนวทางของ Ozili, (2022) ระบุว่าค่า R Square ที่อยู่ระหว่าง 0.10 ถึง 0.50 สามารถถือว่ายอมรับได้ในงานวิจัยทาง
สังคมศาสตร์ หากตัวแปรอิสระบางตัวหรือส่วนใหญ่มีนัยสำคัญทางสถิติ และควรใช้ร่วมกับการพิจารณาความมีนัยสำคัญของตัวแปร
อื่น ๆ ในแบบจำลองด้วย ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาในครั้งนี้ท่ีตัวแปรคะแนนคำศัพท์ก่อนเรียนมีนัยสำคัญต่อคะแนนสอบรายบท
ของผู้เรียนดังน้ันแม้คะแนนสอบรายบทจะมีความสัมพันธ์กับคะแนนจากกิจกรรมเกมคำศัพท์ก่อนเรียน แต่ยังมีปัจจัยอื่นท่ีอาจส่งผล
ต่อผลลัพธ์ เช่น ความสนใจของผู้เรียน ทักษะการใช้เทคโนโลยี หรือสภาพแวดล้อมในการทำแบบทดสอบ หากนำตัวแปรเหล่านี้เขา้สู่
โมเดล เช่น เวลาเตรียมตัวก่อนเรียน ความถี่ในการทบทวนเนื้อหา หรือแรงจูงใจในการเรียนรู้ อาจช่วยเพิ่มความแม่นยำและ
ความสามารถในการอธิบายผลของแบบจำลองได้ดียิ่งขึ้นในงานวิจัยถัดไป อย่างไรก็ตามความเชื่อมโยงระหว่างการเรียนรู้คำศัพท์
เบื้องต้นต่อการเรียนภาคบรรยายตลอดจนส่งผลให้คะแนนสอบรายบทหลังเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดี แสดงให้เห็นว่าการจัด
กิจกรรมเรียนรู้ผ่านเกมก่อนเรียนช่วยให้นักศึกษาคุ้นเคยกับคำศัพท์  ทำให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น มีความมั่นใจในการเรียน และ
สามารถประยุกต์ความรู้ได้ดียิ่งข้ึน ส่งผลให้คะแนนสอบหลังเรียนมีแนวโน้มสูงขึ้น สอดคล้องกับแนวคิดของ Chen et al. (2018) ที่
ระบุว่าการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ในสภาพแวดลอ้มท่ีสนุกสนานแต่เข้มข้น เสริมสร้างความ
เข้าใจแนวคิดซับซ้อนอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการเรียนรู ้ภาษาและคำศัพท์  (BioVocab Boost) (Mozelius & 



36 
 

Hettiarachchi, 2017) สอดคล้องกับแนวคิดของ Khammani. (2016) ได้กล่าวไว้ว่า เกมการศึกษาช่วยให้นักเรียนได้รับความ
สนุกสนาน มีส่วนร่วมในการเรียนสูงและเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ทำให้สามารถจดจำสิ่งที่ได้เรียนรู้อย่างแม่นยำและคงทน
ยาวนาน  
 อย่างไรก็ตาม การจัดกิจกรรม BioVocab Boost ร่วมกับการใช้เกมในการเรียนรู้ ถือเป็นแนวทางที่สามารถเพิ่มความ
สนใจและการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในรายวิชาที่มีเนื้อหายากได้เป็นอย่างดี  และยังสะท้อนให้เห็นถึงแนวโน้มที่ดีของการนำ
เทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ เพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิและความสุขของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ได้อย่างเหมาะสม 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า การใช้เกมออนไลน์ในการเรียนรู้คำศัพท์ทางชีววิทยาระดับเซลล์เป็นแนวทางที่มี
ประสิทธิภาพสูง (BioVocab Boost และ Game-Based Learning) ช่วยให้นักศึกษาเข้าใจคำศัพท์ได้ดีขึ้น ส่งผลต่อความสามารถ
ในการเรียนรู้เนื้อหาและการทำข้อสอบ นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา (Problem-Solving Skills) และการพัฒนา
ทางความคิด (Growth Mindset) ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญต่อการเรียนรู้ในระดับสูง การศึกษานี้ช้ีให้เห็นถึงศักยภาพของเกมออนไลน์ใน
การเป็นเครื่องมือช่วยสอนที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับวิชาอื่น ๆ ได้ในอนาคต 
 จากการศึกษาผลของการใช้แผนการเรียนรู้ด้วย BioVocab Boost และ Game-Based Learning (GBL) ในการเรียน
วิชาชีววิทยาระดับโมเลกุลและระดับเซลล์ พบว่าแนวทางการเรียนรู้ที่ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ Google Forms, Kahoot! และ 
Quizizz มีผลดีต่อความเข้าใจคำศัพท์พื้นฐานทางชีววิทยาของนักศึกษา และช่วยเสริมสร้างความสนใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื ่อง เศษส่วน ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) ให้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
และ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชุมชนหลัก
เหลี่ยมวิทยาคม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเกมเป็นฐาน โดยมีคะแนนความเหมาะสมของแต่ละแผนเฉลี่ยระหว่าง 4.63–4.83 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เรื่องเศษส่วน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67–1.00 และความเชื่อมั่น 0.84 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบแบบวิลคอกซัน (Wilcoxon Signed-Rank Test) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนคณติศาสตร ์เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนหลังการจัดการเรยีนรู้
โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน เท่ากับ 14.95 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 74.75 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และ 2) คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ แสดงให้
เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐานสามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิผล 
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน, เศษส่วน, คณิตศาสตร์  
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Abstract  
 This research aimed to: (1) develop mathematics learning achievement on the topic of fractions 
among sixth-grade students through Game-Based Learning (GBL) to exceed the 70% criterion; and (2) compare 
mathematics learning achievement on the topic of fractions among sixth-grade students before and after 
Game-Based Learning management. The target group consisted of 20 sixth-grade students at Chumchon Lak 
Liam Wittayakhom School during the first semester of the 2025 academic year. The research instruments 
comprised Game-Based Learning lesson plans with mean appropriateness scores ranging from 4.63 to 4.83 per 
plan, and a learning achievement test on fractions yielding item congruence index (IOC) values ranging from 
0.67 to 1.00 with a reliability coefficient of 0.84. Data were analyzed using percentage, mean, standard 
deviation, and the Wilcoxon Signed-Rank Test. 
 The findings revealed that: (1) the mean post-learning mathematics achievement score on the topic 
of fractions following Game-Based Learning management was 14.95 out of a total of 20 points, representing 
74.75%, which was significantly higher than the 70% criterion; and (2) the mean post-learning achievement 
score was significantly higher than the pre-learning achievement score, demonstrating that Game-Based 
Learning management can effectively develop students' learning achievement. 
Keywords: Game-Based Learning, Mathematics Achievement, Fractions, Mathematics 
 
บทนำ  
 คณิตศาสตร์เป็นวิชาพื้นฐานที่มีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียน โดยเฉพาะการคิดอย่างมีเหตุผล   
การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นในศตวรรษท่ี 21 อีกท้ังยังเป็นเครื่องมือสำคัญในการศึกษา
ต่อในสาขาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสาขาอื่น ๆ รวมถึงสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2564) ดังนั้น การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์จึงควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความ
เข้าใจอย่างแท้จริง และสามารถนำความรู้ไปใช้ได้อย่างเหมาะสม สอดคล้องกับการพัฒนาทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

นอกจากนี้ คณิตศาสตร์ยังเป็นศาสตร์ที่ช่วยพัฒนาศักยภาพทางสมองในด้านการคิด การให้เหตุผล และการแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบ ผู้เรียนจำเป็นต้องอาศัยความคิดรวบยอด ทักษะการคำนวณ หลักการ กฎ และสูตรต่าง ๆ เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 
ดังนั้น ทักษะการคิดคำนวณจึงเป็นทักษะสำคัญที่ผู้ เรียนควรได้รับการฝึกฝนและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้สามารถคิดได้อย่าง
หลากหลายและนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยเฉพาะทักษะการคำนวณพื้นฐานเกี่ยวกับการบวก ลบ คูณ และหาร ท้ังจำนวนเต็มและเศษส่วน ถือเป็นพื้นฐานสำคัญ
ในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้น เนื่องจากเป็นทักษะที่ต้องใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาอื่น ๆ เช่น ทศนิยม อัตราส่วน พีชคณิต  
และการแก้โจทย์ปัญหา หากผู้เรียนขาดความเข้าใจในทักษะพื้นฐานดังกล่าว จะส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้น (สุนิสา 
พุ่มไผ่, 2563) โดยเฉพาะในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งเป็นช่วงสำคัญในการเตรียมความพร้อมสู่ระดับมัธยมศึกษา 

จากการศึกษาสภาพปัญหาในภาพรวม พบว่านักเรียนยังมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์อยู่ในระดับต่ำ โดยผลการ
ทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ปีการศึกษา 2567 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ยวิชา
คณิตศาสตร์เท่ากับ 29.21 คะแนน (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2567) ซึ่งสะท้อนแนวโน้มปัญหาการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ในระดับประเทศ 

อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาในบริบทของห้องเรียนของผู้วิจัย พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ยังมีปัญหาในการ
เรียนรู้เรื่องเศษส่วนอย่างชัดเจน โดยเฉพาะการบวก ลบ คูณ และหารเศษส่วน นักเรียนส่วนใหญ่ไม่เข้าใจความหมายของเศษส่วน
อย่างแท้จริง ไม่สามารถหาค่าเท่ากันของเศษส่วนได้อย่างถูกต้อง และมักเกิดความสับสนในการหาตัวส่วนร่วม รวมถึงการ
ดำเนินการคูณและหารเศษส่วน ส่งผลให้เกิดข้อผิดพลาดในการคำนวณอยู่บ่อยครั้ง อีกทั้งยังไม่สามารถนำความรู้ไปใช้ในการแก้
โจทย์ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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นอกจากนี้ สาเหตุของปัญหาดังกล่าวยังเกิดจากหลายปัจจัย ได้แก่ วิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการท่องจำและการ
ฝึกทำแบบฝึกหัดซ้ำ ๆ ทำให้ผู้เรียนขาดความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ ขาดสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมและน่าสนใจ ผู้เรียนไม่
เห็นความเชื่อมโยงของเนื้อหากับชีวิตประจำวัน และขาดการฝึกฝนอย่างต่อเนื่องและเป็นระบบ โดยเฉพาะเนื้อหาเรื่องเศษส่วนซึ่ง
เป็นเนื้อหาท่ีมีความซับซ้อนและเป็นนามธรรม (ปิยะ สุนทรสิทธ์ิ, 2562) 

จากปัญหาดังกล่าว การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) จึงเป็นแนวทางที่น่าสนใจ เนื่องจาก
สามารถกระตุ้นความสนใจและสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ผ่านการลงมือปฏิบัติจริงในบรรยากาศที่สนุกสนานและท้าทาย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
(Prensky, 2001; Van Eck, 2015) นอกจากนี้ งานวิจัยของ Kiili และ Ketamo (2018) ยังพบว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การนำกิจกรรมเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ยังช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะอย่างเป็นระบบ มีลำดับขั้นตอน
จากง่ายไปยาก ส่งผลให้เกิดความชำนาญและความคงทนในการเรียนรู้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2563) ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการ
เรียนรู้ของธอร์นไดค์ในเรื่องกฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) ที่กล่าวว่าการฝึกซ้ำ ๆ จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ถูกต้องและ
แม่นยำมากยิ่งขึ้น รวมทั้งแนวคิดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม โดยงานวิจัยของ นิรมล จันทร์เจริญ (2564) พบว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนสงูกว่าวิธีการสอน
แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู ้ว ิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาทักษะการบวก ลบ คูณ และหารเศษส่วนของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเกมเป็นฐาน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และเสริมสร้างเจตคติที่
ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ อันจะเป็นพ้ืนฐานสำคัญในการพัฒนาการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้นต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อพัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6     โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน (GBL) ให้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนคณติศาสตร์ เรื่อง เศษสว่น ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลัง
การจัดการเรยีนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน (GBL) 
 
สมมติฐานของการวิจัย  
 1.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนชุมชนหลักเหลี่ยม
วิทยาคม หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน (GBL) สงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถติิที่ระดับ .05  
 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนชุมชนหลักเหลี่ยม
วิทยาคม หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน (GBL) สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรือ่ง เศษส่วน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6     
โดยใช้การจัดการเรียนรู้กิจกรรมเกมเป็นฐาน  
 กลุ่มเป้าหมาย 
   กลุ่มเป้าหมายของการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 โรงเรียนชุมชนหลักเหลี่ยมวิทยาคม อำเภอนามน 
จังหวัดกาฬสินธุ์ ภาคเรียนที่ 1 ปกีารศึกษา 2568 จำนวน 20 คน เนื่องจากเป็นห้องเรียนที่ผู้วิจยัรับผดิชอบสอนและมีจำนวน
นักเรียนจำกดั ผู้วิจัยจึงใช้ประชากรทั้งหมดเป็นกลุ่มตัวอยา่ง (Total Population Sampling) ซึ่งถือเปน็การเลือกกลุ่มตัวอยา่งแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างมีขนาดค่อนข้างน้อย ผู้วิจัยจึงพิจารณาเลือกใช้สถิติที่เหมาะสมกับลักษณะ
ข้อมูล โดยจะตรวจสอบการแจกแจงของข้อมูลก่อน หากข้อมูลไมเ่ปน็ไปตามข้อตกลงของสถิติพาราเมตริก จะใช้สถิตินอนพารา
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เมตริก ได้แก่ การทดสอบวลิคอกซัน (Wilcoxon Signed-Rank Test) สำหรับเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน และ
ใช้สถิติที่เหมาะสมในการเปรยีบเทยีบกับเกณฑร์้อยละ 70 
 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ การจดัการเรียนรู้กิจกรรมเกมเป็นฐาน 
 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
 
 เนื้อหาในการวิจัย 
 เนื ้อหาที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่การเปรียบเทียบและเรียงลำดับ การบวก การลบ การคูณและการหารเศษส่วน ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 
 ระยะเวลาในการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใช้ในเวลาในการวิจัยครั้งนี้อยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 
 
 แบบแผนการวิจัย 
   ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวจิัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) เป็นการทดลองกลุ่มเดยีว ผู้วิจัย
ดำเนินการทดลองตามแผนการวิจยัโดยทำการทดสอบก่อนเรียน (O1) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง เศษส่วน จำนวน 20 ข้อและทำการสอนด้วยการจดัการเรียนรูแ้บบกิจกรรมเกมส์เป็นฐาน (X) จำนวน 12 แผนการจัดการ
เรียนรู้ เมื่อดำเนินการสอนเสร็จแล้วทำการทดสอบหลังเรียน (O2)  ด้วยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ฉบับ
เดียวกันกับท่ีทดสอบก่อนเรียนแบบหนึ่งกลุ่มมีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pretest - Posttest Design)   
       ตารางท่ี 1 แบบแผนการวิจัย 

การสุ่ม กลุ่ม ทดสอบก่อน สิ่งทดลอง ทดสอบหลัง 

- E O1 X O2 

 
  E  แทน กลุ่มทดลอง 
         O1  แทน การทดสอบก่อนการทดลอง (Pre – test) 
  X แทน การจัดการเรยีนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน  
  O2 แทน การทดสอบหลังการทดลอง (Post – test) 
 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  

 1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 12 
แผน ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 12 คาบเรียน และดำเนินการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จำนวน 2 คาบเรียน คาบเรียนละ 
60 นาที รวมทั้งสิ้น 14 คาบเรียน 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างและพัฒนาแผนการจดัการเรียนรู้ตามขั้นตอน ดังนี้ 
1.1 ศึกษาคำอธิบายรายวิชา ตัวช้ีวัด มาตรฐานการเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามหลักสตูรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
1.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวิธีการจัดการเรยีนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) 

เพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้
1.3 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยบรูณาการกิจกรรมเกมเป็นฐานในทุกแผน โดยกำหนดองค์ประกอบ

สำคัญ ได้แก่ จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา ข้ันตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/อุปกรณ์ และการวดัและประเมินผล 
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   1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยใช้วิธีการจดัการ
เรียนรู้กิจกรรมเกมเป็นฐาน จำนวน 12 แผ่น ครอบคลุมเนื้อหา ได้แก่ เศษแท้ เศษเกิน จำนวนคละ การเปรยีบเทียบและเรียงลำดับ
เศษส่วน การบวก ลบ คณู และหารเศษส่วน ประกอบไปด้วย ดังน้ี 

 
 
 

 
ตารางที่ 2 ภาพรวมแผนการจักการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน (ต่อ) 
 

แผนที่ เกม/
กิจกรรม 

วิธีเล่น บทบาทครู/
นักเรียน 

เนื้อหา การปรับปรุง
เคร่ืองมือ 

1 เกมบิงโก
เศษส่วน 

ครูแจกแผ่นบงิโกให้แตล่ะคน นักเรียนเขียนเศษส่วนตาม
โจทย์หรือเงื่อนไข แล้วครูเรียกคำตอบ นักเรียนทำ
เครื่องหมายตรงช่องที่ตรงกับโจทย์ 

ครู: อธิบติกติกา 
กระตุ้นคำถาม 
ตรวจคำตอบ / 

นักเรียน: วิเคราะห์ 
ตัดสินใจ และ

อธิบาย 

ประเภทของ
เศษส่วน 

จากเดิมใหเ้ติมเอง  
ปรับเป็นมตีัวเลือก
สำเรจ็รูป ลดเวลา
และลดความสับสน 

2 ตลาด
เศษส่วน 

นักเรียนแบ่งกลุ่ม เลือกของ 2 ช้ินที่มีเศษส่วนต่างกันแล้ว
เปรียบเทยีบว่าอันไหนมากกว่า/นอ้ยกว่า จากน้ัน
อภิปรายคำตอบร่วมกัน 

ครู: สรา้ง
สถานการณ์ ช้ีนำ / 

นักเรียน: 
เปรียบเทยีบและ

อภิปราย 

การเปรยีบเทียบ
เศษส่วน 

เพิ่มภาพสินค้าและ
สี ช่วยให้เข้าใจง่าย
ขึ้น 

3 ร้านนี้ของ
ขายอะไร 

นักเรียนจัดกลุ่ม 4 คน หยิบของ 6 ช้ินท่ีมีเศษส่วนต่างกัน 
แบ่งเรียงบนช้ัน 2 ช้ัน ตามเงื่อนไขท่ีกำหนด เช่น เรียง
จากน้อยไปมาก / มากไปน้อย 

ครู: ตั้งเงื่อนไข / 
นักเรียน: จัดเรียง

และอธิบาย 

การเรียงลำดับ
เศษส่วน 

ปรับโจทย์เป็น
หลายระดับความ
ยาก 

4 เกมเศรษฐ ี นักเรียนทอยลูกเต๋าเดินบนบอรด์ เมื่อหยุดที่ช่องโจทย์ 
ต้องตอบคำถามเกี่ยวกับการบวกเศษส่วนให้ถูกต้องจึง
สะสมแต้มและเดินต่อ 

ครู: ควบคุมเกม 
ตรวจคำตอบ / 
นักเรียน: คิด

คำนวณ แข่งขัน 

การบวกเศษส่วน เพิ่มโจทย์หลาย
ระดับ + ช่องพิเศษ
เพิ่มความท้าทาย 

5 เกมห้อง
ปลุกยา 

นักเรียนหยิบขวดยาที่มีเศษส่วน 2 อย่าง จากน้ันบวก
เศษส่วนตามโจทย์เพื่อหาคำตอบ เมื่อไดค้ำตอบถูกต้องจึง
ผ่านด่าน 

ครู: อธิบาย
สถานการณ์ / 

นักเรียน: ทดลอง
คำนวณ 

การบวกจำนวน
คละ 

เพิ่มภาพประกอบ
และลำดับขั้นตอน
ชัดเจน 

6 เกมบันไดง ู นักเรียนทอยลูกเต๋าเดินบนบอรด์ เมื่อหยุดที่ช่องคำถาม
ต้องตอบโจทย์การลบเศษส่วนถูกต้องเพื่อเลื่อนขึ้นขั้น ถ้า
ผิดต้องย้อนกลบัตามกติกา 

ครู: ตั้งคำถาม 
ควบคุมเกม / 

นักเรียน: แก้โจทย ์

การลบเศษส่วน ปรับกติกาให้ชัด + 
เพิ่มตัวอย่างก่อน
เล่น 

7 เกมห้อง
ปลุกยา 

นักเรียนหยิบขวดยา 2 ช้ิน จากนั้นลบเศษส่วนตามโจทย์ 
หากตอบถูกจะได้รางวลัหรือผ่านดา่น 

ครู: ตรวจคำตอบ 
/ นักเรียน: แสดง

วิธีทำ 

การลบจำนวนคละ เพิ่มการเขียนแสดง
วิธีทำ ไม่ใช่แค่
คำตอบ 

8 ปริศนารหสั
ลับ 

ครูแจกโจทย์เศษส่วนท่ีมีรหัสลับ นักเรียนต้องแก้โจทย์
อย่างถูกต้องเพื่อถอดรหัสผ่านแตล่ะด่าน 

ครู: แจกโจทย์ 
แนะนำ / นักเรียน: 

การบวก-ลบ
เศษส่วน 

เพิ่มความซับซ้อน
ของรหัสเป็นลำดับ 
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วิเคราะห์ 
แก้ปัญหา 

9 ลอตเตอรี่
หรรษา 

นักเรียนสุม่หยิบโจทย์จากสลาก แสดงวิธีทำและคำตอบ
ให้ถูกต้องเพื่อรับรางวัล 

ครู: สุ่มโจทย์ / 
นักเรียน: อธิบาย

หน้าช้ัน 

การบวก-ลบ
จำนวนคละ 

เพิ่มเกณฑ์ให้
คะแนนจาก วิธีคิด 

10 แผนที่ลับ
สมบัติ

เศษส่วน 

นักเรียนตามหาเศษส่วนจากคำใบบ้นแผนท่ี เมื่อพบ
เศษส่วนแล้วนำมาเรียงตามเงื่อนไขเพื่อค้นหาสมบตั ิ

ครู: กำหนดภารกิจ 
/ นักเรียน: ทำงาน

กลุ่ม 

การบวก-ลบ
เศษส่วนระคน 

เพิ่มคำใบ้ช่วย
นักเรียนท่ีอ่อน 

11 เกมบันไดง ู นักเรียนทอยลูกเต๋าเดินบนบอรด์ เมื่อหยุดที่ช่องคำถาม
ต้องตอบโจทย์การลบเศษส่วนถูกต้องเพื่อเลื่อนขึ้นขั้น ถ้า
ผิดต้องย้อนกลบัตามกติกา 

ครู: ควบคุมเกม / 
นักเรียน: คิด

คำนวณ 

การคูณเศษส่วน ปรับโจทย์ให้มีทั้ง
แบบง่าย–ยาก 

12 เกมเศรษฐ ี นักเรียนทอยลูกเต๋าเดินบนบอรด์ เมื่อหยุดที่ช่องโจทย์ 
ต้องตอบคำถามเกี่ยวกับการบวกเศษส่วนให้ถูกต้องจึง
สะสมแต้มและเดินต่อ 

ครู: ตรวจคำตอบ 
/ นักเรียน: แก้

โจทย ์

การหารเศษส่วน เพิ่มตัวช่วย เช่น 
สูตรกลับเศษ 

 
กิจกรรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานในแต่ละแผน ถูกออกแบบให้ผู้เรยีนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นผา่นการลง

มือปฏิบัติจริง โดยใช้เกมเป็นสื่อกลางในการเรยีนรู้ เพื่อส่งเสรมิการคิดวิเคราะห์ การแก้ปญัหา และการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ ซึ่ง
ผู้เรียนมีบทบาทสำคัญในการค้นหาคำตอบด้วยตนเอง ขณะที่ครูทำหน้าท่ีเป็นผู้อำนวยความสะดวกและชี้แนะ ท้ังนี้ ผู้วิจัยได้
ปรับปรุงกิจกรรม สื่อ และเครื่องมอืวัดผลอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู้และความแตกต่างระหว่างบุคคล
ของผู้เรียน และนำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสรา้งขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ  

1.5 เสนอแผนการจดัการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและ
ความเหมาะสมของแผนในด้านต่าง ๆ ได้แก่ จุดประสงค์การเรยีนรู้ กระบวนการจดัการเรียนรู้ สื่อและแหล่งการเรียนรู้ ตลอดจน
วิธีการและเครื่องมือวัดและประเมนิผล โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมชนิดมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธี
ของลิเคอร์ท (Likert Scale) เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยมีดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
    ค่าเฉลี่ย 4.51–5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สดุ 
    ค่าเฉลี่ย 3.51–4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.51–3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.51–2.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
    ค่าเฉลี่ย 1.00–1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
ผลการประเมินแผนการจดัการเรยีนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน จำนวน 12 แผน พบว่า มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมรายแผนอยู่
ในช่วง 4.63–4.83 และมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.73 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.083 ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สดุ 

1.6 ปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ โดยมีการปรับแก้ในประเด็นสำคญั ได้แก่ 
1) ปรับกิจกรรมเกมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้มากยิ่งขึน้ 2) เพิ่มความชัดเจนของขั้นตอนการเล่นเกมและกติกา 3) ปรับ
ระดับความยากง่ายของโจทย์ให้เหมาะสมกับผู้เรียน 4) ปรับปรุงสื่อและใบกิจกรรมให้เข้าใจง่ายและน่าสนใจมากขึ้น 

1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย ซึ่งเป็นนักเรียน      
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนชุมชนหลักเหลี่ยม อำเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ จำนวน 20 คน 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นแบบทดสอบ
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ โดยมีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้        

2.1 ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ตลอดจนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วน เพื่อนำมาใช้ในการกำหนดกรอบแนวคิด ขอบเขตเนื้อหา วิเคราะห์สาระสำคัญ และ
จุดประสงค์การเรียนรู้ อันเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาแบบทดสอบให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
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2.2 ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วน สำหรับใช้ทดสอบก่อน
และหลังการจัดการเรียนรู้ ลักษณะเป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ โดยออกแบบให้ครอบคลุมเนื้อหาและสอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ ดังนี ้

1) ความรู้เศษส่วนพ้ืนฐาน    จำนวน 2 ข้อ 
2) การเปรียบเทียบและเรียงลำดบั   จำนวน 3 ข้อ 
3) การบวกเศษส่วน    จำนวน 2 ข้อ 
4) การบวกจำนวนคละ    จำนวน 3 ข้อ 
5) การลบเศษส่วน    จำนวน 2 ข้อ 
6) การลบจำนวนคละ    จำนวน 3 ข้อ 
7) การบวก ลบ เศษส่วน    จำนวน 2 ข้อ 
8) การบวก ลบ จำนวนคละ   จำนวน 3 ข้อ 
9) การคูณเศษส่วน    จำนวน 5 ข้อ 
10) การหารเศษส่วน    จำนวน 5 ข้อ 

2.3 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วน ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม แล้วทำการปรับปรุงตามตามแนะนำ 

2.4 นำแบบทดสอบที่ผ่านการปรับปรุงแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ( IOC: Index of Objective 
Congruence) โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาให้คะแนน ผลการวิเคราะห์พบว่า ค่า IOC ของแบบทดสอบมีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 
และมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.87 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด (0.50 ขึ้นไป) แสดงว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
ในระดับที่ยอมรับได้ 

2.5 ปรับปรุงแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ โดยมีการปรับแก้จำนวน 5 ข้อ โดยมรีาละเอียดดังนี ้
1) ปรับภาษาคำถามให้ชัดเจน จำนวน 2 ข้อ ได้แก่ ข้อ 3 และข้อ 12 โดยแก้ไขถ้อยคำให้กระชับและลดความกำกวม 2) ปรับตัว
เลือกคำตอบ จำนวน 2 ข้อ ได้แก่ ข้อ 8 และข้อ 21 โดยปรับตัวลวงให้มีความใกลเ้คียงและเหมาะสมมากข้ึน 3) ปรับความ
สอดคล้องกับจดุประสงค์การเรียนรู้ จำนวน 1 ข้อ ได้แก่ ข้อ 15 โดยแก้ไขสถานการณ์โจทย์ให้ตรงกับตวัช้ีวัด   

2.6 นำแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน         
2 โรงเรียน  ได้แก่ โรงเรียนหนองบัวใน อำเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ จำนวน 20 คน และโรงเรียนเทศบาลคำตากล้า อำเภอคำตา
กล้า จังหวัดสกลนคร จำนวน 20 คน รวมทั้งสิ้น 40 คน เพื่อให้การวิเคราะห์ข้อสอบมีความน่าเช่ือถือ โดยตรวจให้คะแนน ตอบถูก
ให้ 1 คะแนน และตอบผิดให้ 0 คะแนน 

2.7 นำผลการทดลองใช้มาวิเคราะห์คุณภาพข้อสอบรายข้อ โดยได้ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.32 – 
0.78 ค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.25 – 0.72 และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.84 จากนั้นคัดเลือก
ข้อสอบที่มีคุณภาพให้เหลือจำนวน 20 ข้อ 

2.8 ภายหลังการวิเคราะห์คุณภาพข้อสอบ ผู้วิจัยได้คัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพตามเกณฑ์จากจำนวน 30 ข้อ 
ให้เหลือจำนวน 20 ข้อ โดยพิจารณาจากค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) และความเหมาะสมของเนื้อหา จากนั้นได้
ปรับปรุงข้อสอบเป็นรายข้อโดยอาศัยผลการวิเคราะห์ดังกล่าว เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการวัดและจำแนกผู้เรียน โดยมีการปรับปรุง
จำนวน 3 ข้อ ได้แก่ ข้อ 5 ข้อ 14 และข้อ 27 เช่น การปรับถ้อยคำของโจทย์ให้ชัดเจน และการปรับตัวเลือกคำตอบให้เหมาะสม
ยิ่งขึ้นภายหลังการปรับปรุง ผู้วิจัยได้จัดทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับสมบูรณ์ จำนวน  20 ข้อ เพื่อนำไปใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชุมชนหลักเหลี่ยมวิทยาคม อำเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ 
จำนวน 20 คน 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
      ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามลำดับขั้นตอน ดังนี ้

1. ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนคณติศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนช้ัน 
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนการทดลอง (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผู้วิจยัสร้างขึ้น   และเป็น
ผู้ดำเนินการทดสอบด้วยตนเอง  

2. ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แผนการจัดการเรยีนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน จำนวน 12 แผน  
แผนละ 1 คาบเรียน (60 นาที) สัปดาห์ละ 4 แผน รวมระยะเวลา 3 สัปดาห์ ในระหว่างการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้มีการบันทึก
พฤติกรรมการเรยีนรู้และผลการทำกิจกรรมของนักเรียนในแต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้ เพื่อใช้เป็นข้อมูลประกอบในการอธิบาย
ผลการวิจัย ทั้งนี้ ข้อมูลดังกล่าวมิได้นำมาวิเคราะห์เชิงสถิติ  

3. ภายหลังสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์      
เรื่อง เศษส่วน หลังการทดลอง (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบฉบับเดียวกันกับท่ีใช้ในการทดสอบก่อนการทดลอง และเป็น
ผู้ดำเนินการทดสอบด้วยตนเอง  

4. เมื่อสิ้นสดุการทดลอง ผู้วิจัยนำคะแนนผลการทดสอบก่อนเรยีนและหลังเรียนมาวิเคราะห์และ 
เปรียบเทยีบ เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียน ภายหลังการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน  

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิตินอนพาราเมตริก (Non-parametric statistics) เนื่องจากกลุ่ม
ตัวอย่างมีขนาดเล็ก และข้อมูลอาจไม่เป็นไปตามข้อตกลงของสถิติพาราเมตริก โดยเฉพาะการแจกแจงแบบปกติของข้อมูล ดังนั้น 
สถิตินอนพาราเมตริกจึงมีความเหมาะสมและสามารถให้ผลการวิเคราะห์ที่น่าเช่ือถือในกรณีดังกล่าวผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมลู 
ดังนี ้
 

1. วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 หลัง 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม ซึ่งเป็นเกณฑ์ที่กำหนดตาม
แนวคิดการประเมินแบบอิงเกณฑ์ (Criterion-Referenced Evaluation) เพื่อพิจารณาว่าผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ 
ในการวิเคราะห์ ผู้วิจัยใช้สถิตินอนพาราเมตริก ได้แก่ Wilcoxon Signed-Rank Test (One-sample) ในการทดสอบค่ามัธยฐาน
ของคะแนนหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ที่กำหนด โดยกำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 ก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งเป็นข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน (Dependent Samples) ในการวิเคราะห์ ผู้วิจัยใช้สถิตินอน
พาราเมตริก ได้แก่ Wilcoxon Signed-Rank Test ในการทดสอบความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยกำหนด
ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 
 
 
สรุปผลการวิจัย  
 จากการวิจัยผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน ที่มุ่งพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
เศษส่วน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้นำข้อมูลคะแนนรายบุคคลก่อนเรียนและหลังเรียนมาใช้เป็นฐาน ในการ
วิเคราะห์ข้อมลูและนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยออกเป็น 2 ตอน ดังนี ้
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ตารางที่ 3 คะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรือ่งเศษส่วน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

คนที ่
คะแนนสอบก่อนเรียน 

(20 คะแนน) 
คะแนนสอบหลังเรียน 

(20 คะแนน) 

ผลต่างคะแนนสอบก่อน
เรียน 

และหลังเรียน 
1 5 12 7 
2 7 14 7 
3 6 15 9 
4 13 20 7 
5 6 17 11 
6 5 14 9 
7 9 15 6 
8 8 14 6 
9 5 13 8 
10 9 19 10 
11 11 18 7 
12 6 11 5 
13 5 15 10 
14 10 17 7 
15 6 15 9 
16 6 14 8 
17 10 17 7 
18 11 14 3 
19 7 13 6 
20 5 12 7 

ค่าเฉลี่ย 7.5 14.95 7.45 
ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
2.46 2.39 1.87 

จากตารางที่ 1 คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 20 คน พบว่า นักเรียนทุกคนมี
คะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน โดยมีผลต่างของคะแนนอยู่ระหว่าง 3 ถึง 11 คะแนน และมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเพิ่มขึ้น
เท่ากับ 7.45 คะแนน แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน นอกจากน้ี เมื่อพิจารณาการกระจายของคะแนน พบว่าคะแนนหลังเรียนมีแนวโน้มกระจุกตัวสูงขึ้นเมื่อ
เทียบกับก่อนเรียน สะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการของนักเรียนในทิศทางเดียวกัน 
 
 
ตอนที่ 1 การเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้การ 
                จัดการเรียนรู้กิจกรรมเกมสเ์ป็นฐาน กับเกณฑ์ร้อยละ 70 แสดงดังตารางที ่4  
 
ตารางที่ 4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู ้

ทดสอบ n คะแนนเต็ม Median 𝒙̅ ร้อยละ S.D. Z p 
หลังเรียน 20 20 14.5 14.95 74.75 2.39 3.92 < .001 

มีนัยสำคญัทางสถิติ (p < .001)  
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 จากตารางที ่4 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร ์เรื่องเศษสว่น ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 
20 คน หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 14.95 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 
คะแนน คิดเป็น ร้อยละ 74.75 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.39 แสดงให้เห็นว่าคะแนนของนักเรียนมีการกระจายตัวใน
ระดับปานกลาง เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 
และผลการทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ Wilcoxon Signed-Rank Test พบว่า ค่ามัธยฐานของคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติ (Z = 3.92, p < .001) แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐานสามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนให้เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดได้อย่างมีประสิทธิผล ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัย นอกจากนี้ เมื่อ
พิจารณารายบุคคล พบว่า นักเรียนจำนวน 15 คน จากท้ังหมด 20 คน คิดเป็นร้อยละ 75.00          มีคะแนนตั้งแต่ 14 คะแนนข้ึน
ไป สะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถบรรลุเกณฑ์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามที่กำหนด 
 
ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการ
จัดการเรียนรู้กจิกรรมเกมส์เป็นฐาน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

ทดสอบ n คะแนนเต็ม Median 𝒙̅ ร้อยละ S.D. Z p 
ก่อนเรียน 20 20 6.5 7.5 37.5 2.46   
หลังเรียน 20 20 15 14.95 74.75 2.39 3.92 < .001 

มีนัยสำคญัทางสถิติ (p < .001)  
จากตารางที่ 5 ซึ่งเป็นการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วน ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 7.50 คะแนน จากคะแนนเตม็ 20 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 37.50 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.46 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพื้นฐานความรู้ในเรื่องเศษส่วน
อยู่ในระดับค่อนข้างต่ำก่อนการจดัการเรียนรู้ ภายหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลีย่
หลังเรียนเพิ่มขึ้นเป็น 14.95 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 74.75 และมสีว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.39 แสดงให้เห็นว่าผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรยีนมีการพฒันาเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจน เมื่อพิจารณาผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า มีค่าเฉลีย่
ของผลต่างเท่ากับ 7.45 คะแนน ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการพัฒนาในระดับสูง ผลการทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ Wilcoxon 
Signed-Rank Test จากการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมทางสถิติ พบว่า คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนมคีวามแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคญัทางสถิติ (Z = 3.92, p < .001) สะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรยีนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐานมีประสิทธิผลในการพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีน นอกจากน้ี เมื่อพิจารณารายบคุคล พบว่านักเรยีนส่วนใหญม่ีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
แสดงให้เห็นถึงแนวโน้มการพัฒนาไปในทิศทางเดียวกันอย่างชัดเจน  

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การดำเนินการวิจัย เรื ่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิ ตศาสตร์ เรื ่อง เศษส่วน ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้กิจกรรมเกมเป็นฐาน อภิปรายผล ดังนี้  
 1. จากผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู ้กิจกรรมเกมเป็นฐาน มีผลในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ให้สูงขึ้นกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ที่ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที ่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั ้งไว้ ซึ ่งสะท้อนให้เห็นว่าการเรียนรู ้ด้วยกิจกรรมเกมเป็นฐานเป็นแนวทางที่มี
ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในเนื้อหาที่มีความนามธรรมและซับซ้อน เช่น เรื่องเศษส่วน ความสำเร็จนี้เกิดจากการออกแบบกิจกรรมที่
หลากหลายและบูรณาการการทำงานร่วมกันท้ังในรูปแบบกลุ่ม เพื่อนช่วยเพื่อน และการแข่งขันอย่างมีจุดมุ่งหมาย โดยกิจกรรมเกม
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แต่ละเกมมีบทบาทเฉพาะในการพัฒนาทักษะและส่งเสริมการเรียนรู้แตกต่างกัน เริ่มจาก  เกมบิงโกเศษส่วน    
ซึ่งช่วยให้นักเรียนทุกระดับฝึกการจดจำเศษส่วนและบวกลบเศษส่วนอย่างสนุกสนาน นักเรียนเก่งสามารถเล่นเพื่อท้าทายตัวเองด้วย



48 
 

โจทย์ที ่ซับซ้อนขึ้น ส่วนเพื่อนที่พื ้นฐานอ่อนสามารถเรียนรู ้การแปลงเศษส่วนและจับคู ่ตัวเลขผ่านเกมนี้ได้อย่างเป็นระบบ          
ต่อมา   เกมตลาดเศษส่วน ส่งเสริมให้นักเรียนคิดคำนวณและวิเคราะห์ตัวเลขในสถานการณ์จำลอง การทำธุรกรรมในตลาดช่วยฝึก
การใช้เศษส่วนจริงและพัฒนาทักษะการตัดสินใจเชิงคณิตศาสตร์ ขณะที่ เกมร้านนี้ของขายอะไร และ เกมเศรษฐี ช่วยให้นักเรียน
วางแผน การจัดการทรัพยากร และคิดวิเคราะห์เชิงตัวเลขอย่างเป็นข้ันตอน โดยนักเรียนเก่งสามารถคิดกลยุทธ์ซับซ้อน ส่วนเพื่อนที่
พื้นฐานอ่อนสามารถเรียนรู้จากการเล่นร่วมกับกลุ่มและรับคำแนะนำจากเพื่อน ในขณะเดียวกัน เกมห้องปรุงยา และ เกมบันไดงู 
เป็นเกมที่เน้นการแก้โจทย์ซับซ้อนและทักษะการวางกลยุทธ์ นักเรียนเก่งจะได้ฝึกวิเคราะห์โจทย์และวางแผนการเล่นอยา่งเป็นระบบ 
ส่วนเพื่อนที่พื้นฐานอ่อนสามารถเรียนรู้จากการสังเกตและคำแนะนำจากเพื่อนร่วมทีม ทำให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
การเรียนรู้ร่วมกัน ทั้งนี้ เกมปริศนารหัสลับ และ ลอตเตอรี่หรรษา ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความคิด
สร้างสรรค์ โดยนักเรียนทุกระดับสามารถฝึกใช้ตรรกะและการวางแผนอย่างเป็นระบบ ส่วน  แผนที่ลับสมบัติเส้นทาง ส่งเสริมการ
ทำงานร่วมกันเป็นทีม ฝึกการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ โดยนักเรียนเก่งสามารถช่วยเพื่อนที่พื้นฐานอ่อนในการตีความข้อมูล
และวางแผนเส้นทางอย่างมีเหตุผลเมื่อพิจารณาในเชิงลึก พบว่า กิจกรรมเกมที่มีลักษณะเป็นขั้นตอนชัดเจนและมีตัวช่วย เช่น เกม
บิงโกเศษส่วน และเกมตลาดเศษส่วน มีความเหมาะสมกับนักเรียนที่มีพื้นฐานอ่อน เนื่องจากช่วยให้เข้าใจแนวคิดพื้นฐานได้ง่ายขึ้น 
ขณะที่เกมที่มีความซับซ้อนและต้องใช้การวางแผน เช่น เกมห้องปรุงยา เกมบันไดงู และแผนที่ลับสมบัติเศษส่วน เหมาะสมกับ
นักเรียนท่ีมีความสามารถสูง ซึ่งสามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาในระดับที่ลกึซึ้งยิ่งข้ึน ทั้งนี้ การจัดกลุ่มแบบ
คละความสามารถยังช่วยให้เกิดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ส่งผลให้ผู้เรียนทุกระดับสามารถพัฒนาศักยภาพได้อย่างเหมาะสม 
กระบวนการเรียนรู้ทั้งหมดช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุก ลดความเครียด และกระตุ้นแรงจูงใจ ส่งผลให้นักเรียนมีส่วนร่วม
มากขึ้นและเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่มอย่างสรา้งสรรค์ อันนำไปสู่การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และ
ความเข้าใจในเนื้อหาอย่างลึกซึ้ง การจัดการเรียนรู้กิจกรรมเกมเป็นฐานเป็นการบูรณาการของการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ร่วมกับการเรียนรู้เกมเป็นฐาน GBL โดย Prensky (2001) ถือเป็นรูปแบบหน่ึงของการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) ซึ่งมีองค์ประกอบสำคัญ ได้แก่ การพึ่งพาอาศัยกันในเชิงบวก การรับผิดชอบรายบุคคล การมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า 
ทักษะทางสังคม และการสะท้อนผลการเรียนรู้ ซึ่งล้วนมีบทบาทในการส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยในครั้งนี้
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ เปรมวดี บุญใบ และ วรรณธิดา ยลวิลาศ (2567) ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานทำให้
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการหาผลคูณสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ คันธณัช พลวงศ์, ปวีณา ขันธ์ศิลา และ ประภาพร หนองหารพิทักษ์ (2566) ที่พบว่า
เทคนิค TGT ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องเลขยกกำลังของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าเกณฑ์อย่างมี
นัยสำคัญเช่นกัน เมื่อพิจารณาภาพรวมจากผลการวิจัยทั้งหมด จึงสามารถสรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้กิจกรรมเกมเป็นฐานเป็นแนว
ทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยใช้กิจกรรมเกม การทำงานกลุ่ม และการแข่งขันเพื่อกระตุ้นความสนใจและ
ความมีส่วนร่วม ส่งผลให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งข้ึน และสามารถยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐาน ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน และเมื่อเปรียบเทียบคะแนน
ก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (Z = 3.92, p < .001) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวสามารถพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก
ลักษณะเด่นของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐานที่เน้นการเรียนรู้ผ่านเกม โดยมีการสอดแทรกความรู้และเนื้อหาที่
ผู ้เรียนได้เรียนรู ้ไว้ในกิจกรรมอย่างเป็นระบบ ควบคู่กับการทำงานแบบกลุ่ม การมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อื ่น การแข่งขันอย่าง
สร้างสรรค์ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างการจัดกิจกรรม ซึ่งล้วนมีส่วนสำคัญในการส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะทั้งด้าน
การคิดวิเคราะห์และการประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสทิธิภาพนอกจากน้ี การจัดการเรียนรู้ดังกล่าวยังสนับสนุน
การพัฒนาทักษะเฉพาะด้าน เช่น การบวก ลบ คูณ และหารเศษส่วน ซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานที่จำเป็นสำหรับการเรียนรู้ เรื่องเศษส่วน 
ตลอดจนช่วยให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวเลขและหลักการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างเป็นระบบและมีเหตุผล 
อีกทั้งกิจกรรมที่ออกแบบอย่างเหมาะสมยังช่วยเสริมสร้างความสามัคคี การทำงานร่วมกัน และการเรียนรู้จากเพื่อน อันเอื้อต่อการ
สร้างความเข้าใจในเนื้อหาอย่างลึกซึ้ง และช่วยให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น ผลการศึกษาดังกล่าวสอดคล้องกับ 
ปรมินทร์ ธัญญะภู (2566) ที่ระบุว่าการใช้เกมทางคณิตศาสตร์ในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง “ความน่าจะเป็น” สำหรับ
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นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อีกทั้ง
ยังช่วยส่งเสริมความสามัคคี ความรับผิดชอบร่วมกันในกลุ่ม และกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ โดยผู้เรียนที่มีความสามารถสูง
สามารถช่วยเหลือเพื่อนที่มีผลสัมฤทธิ์ต่ำกว่าได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในทำนองเดียวกัน ข้อค้นพบดังกล่าวยังสอดคล้องกับงานวจิัย
ของ สำนวน คุณพล (2566) ซึ่งศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องพหุ
นาม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยพบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
เน้นกระบวนการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางผ่านกิจกรรมกลุ่มและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายใต้คำแนะนำของครู ซึ่งเอื้อ
ต่อการพัฒนาความเข้าใจในบทเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ยิ่งไปกว่านั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเกมเป็นฐานในงานวิจัยครั้งนี้ ยังได้คำนึงถึงหลักสูตร คู่มือครู และเนื้อหาวิชาที่เกี่ยวข้องอย่างรอบด้าน รวมทั้งผ่านการ
ตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญก่อนนำไปใช้จริง ส่งผลให้กระบวนการจัดการเรียนรู้อยู่ ในกรอบเชิงระบบ มีความเหมาะสม และเอื้อต่อ
การพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่องและยั่งยืน จากผลการวิจัยดังกล่าวจึงสะท้อนให้เห็นอย่างชัดเจนว่า การจัดการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐานเป็นแนวทางสำคัญที่ช่วยยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยเฉพาะเมื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังเรียน 
ซึ่งผู้เรียนมีพัฒนาการอย่างมีนัยสำคัญทั้งด้านความรู้ ทักษะ และกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์ 
  
ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการนำไปศึกษาต่อ 
     จากผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐานสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อกิจกรรมมีความสอดคล้องกับเนื้อหาและระดับความสามารถของผู้เรียน ดังนั้น 
ครูผู้สอนควรเลือกใช้เกมให้เหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาและผู้เรียนเป็นสำคัญ     โดยพบว่า เกมที่มีขั้นตอนชัดเจน เข้าใจง่าย และมี
การฝึกซ้ำ เช่น เกมบิงโกเศษส่วน และเกมตลาดเศษส่วน ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมสูงและเหมาะกับผู้เรียนที่มีพื้นฐานอ่อน ขณะที่
เกมลักษณะสถานการณ์จำลอง เช่น เกมร้านนี้ของขายอะไร และเกมเศรษฐี ช่วยส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การวางแผน และการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ได้ดี ในทางกลับกัน เกมที่มีความซับซ้อนหรือหลายขั้นตอน เช่น เกมห้องปรุงยา เกมบันไดงู และแผนที่ลับสมบัติ
เศษส่วน อาจทำให้นักเรียนบางส่วนสับสน โดยเฉพาะผู้เรียนท่ีมีพื้นฐานอ่อน จึงควรมีการปรับกิจกรรม เช่น อธิบายกติกาให้ชัดเจน 
แบ่งขั้นตอน หรือใช้ตัวช่วยเพิ่มเติมเพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วม ด้านเนื้อหา พบว่า เนื้อหาพ้ืนฐานที่สามารถฝึกทักษะได้ชัดเจน เช่น การ
บวก ลบ คูณ และหารเศษส่วน เหมาะสมกับการใช้เกมเป็นฐาน เนื่องจากช่วยให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติและเห็นผลลัพธ์ได้ทันที ขณะที่
เนื้อหาท่ีมีความซับซ้อนควรใช้วิธีการสอนอื่นร่วมด้วยเพื่อเสริมความเข้าใจ นอกจากน้ี นักเรียนท่ีมีความสามารถสูงมักชอบเกมที่ท้า
ทายและใช้การคิดขั้นสูง เช่น เกมห้องปรุงยา เกมบันไดงู และปริศนารหัสลับ ส่วนผู้เรียนที่มีพื้นฐานอ่อนเหมาะกับเกมที่มีกติกา
ชัดเจนและฝึกซ้ำ ดังนั้น ควรจัดกลุ่มแบบคละความสามารถเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน โดยสรุป การนำเกมเป็นฐาน
ไปใช้ควรคำนึงถึงลักษณะเกม เนื้อหา และความแตกต่างระหว่างผู้เรียน พร้อมปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับบริบท เพื่อให้ผู้เรียนทุก
คนมีส่วนร่วมและพัฒนาศักยภาพได้อย่างเต็มที่ 
 2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
      จากผลการวิจัยในครั้งนี้ ซึ่งแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเป็นฐานในการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื ่องเศษส่วน การวิจัยในครั้งต่อไปควรมีการศึกษาขยายผลไปยังเนื ้อหาทาง
คณิตศาสตร์อื่นที่มีลักษณะแตกต่างกัน เพื่อเปรียบเทียบว่ากิจกรรมเกมเป็นฐานมีความเหมาะสมกับเนื้อหาในลักษณะใดมากที่สุด 
นอกจากนี้ ควรมีการพัฒนาและทดลองใช้รูปแบบเกมที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะเกมที่สามารถปรับระดับความยากง่ายได้
ตามศักยภาพของผู้เรียน เพื่อให้ครอบคลุมความแตกต่างระหว่างบุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้ง การวิจัยในอนาคตควรศกึษา
ปัจจัยด้านผู้เรียนเพิ่มเติม เช่น แรงจูงใจในการเรียนรู้ ความพึงพอใจ หรือพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรม เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึก
ที่สามารถนำไปใช้พัฒนาการจัดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น รวมทั้งควรมีการเพิ่มระยะเวลาในการทดลองและขยายกลุ่ มตัวอย่าง เพื่อให้
ผลการวิจัยมีความน่าเช่ือถือและสามารถนำไปอ้างอิงในบริบทท่ีกว้างขึ้นได้ 
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บทคัดย่อ  
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ให้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 2) เปรียบเทียบทักษะการคิดคำนวณ ก่อนเรียนและ
หลังเรียน กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 10 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง ที่กําลังศึกษาในภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนบ้านเมืองทอง(วีระประชานุสรณ์) อำเภอเมือง จังหวัดร้อยเอ็ด ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบ
เจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหา ห.ร.ม. โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน แบบทดสอบวัดทักษะการหา ห.ร.ม. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
  ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการพัฒนาทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ให้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 80 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ตั้งไว้ 2) ผล
ทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ก่อนเรียนและหลังเรียนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 6 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
คำสำคัญ: ตัวหารร่วมมาก  ทักษะทางคณิตศาสตร์  การเรียนรูโ้ดยใช้เกม 
 
Abstract  
  This research aimed to: (1) develop computational thinking skills on the topic of Greatest Common 
Divisor (GCD) among sixth-grade students through Game-Based Learning activities to exceed the 70% criterion; 
and (2) compare computational thinking skills before and after instruction. The target group consisted of 10 
sixth-grade students selected through purposive sampling, enrolled during the first semester of the 2025 
academic year at Ban Mueang Thong (Wiraprachanusorn) School, Mueang District, Roi Et Province. The research 
instruments comprised mathematics lesson plans on the topic of Greatest Common Divisor (GCD) utilizing 
Game-Based Learning management, and a GCD skills assessment test. Data were analyzed using percentage, 
mean, and standard deviation. 
  The findings revealed that: (1) the development of computational thinking skills on the topic of 
Greatest Common Divisor (GCD) among sixth-grade students through Game-Based Learning activities yielded a 
mean score of 80%, which exceeded the established 70% criterion; and (2) students' post -learning 
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computational thinking skills on the topic of Greatest Common Divisor (GCD) through Game-Based Learning 
activities were significantly higher than their pre-learning scores at the .05 level of statistical significance. 
Keywords: Greatest Common Divisor (GCD), Mathematical Skills, Game-Based Learning (GBL) 
 
บทนำ  
 ในยุคปัจจุบันคณิตศาสตร์ไม่ไดเ้ป็นเพียงวิชาคำนวณ แต่เป็นเครื่องมือในการพัฒนาสมรรถนะด้านการคิดวิเคราะหอ์ย่าง
มีระบบและความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจำเป็นอย่างยิ่งต่อการดำรงชีวิตและการทำงานในศตวรรษที่ 21 ความก้าวหน้าของประเทศใน
ด้านเศรษฐกิจและวิทยาศาสตร์ล้วนมีพ้ืนฐานมาจากการมีประชากรที่มีทักษะทางคณิตศาสตร์ที่ดี ด้วยเหตุนี้ การปรับปรุงการศึกษา
คณิตศาสตร์ให้สอดคล้องกับพลวัตของโลกที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว จึงมีความสำคัญต่อการเตรียมความพร้อมของทรัพยากร
มนุษย์ในอนาคต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา จำเป็นต้องอาศัยกลยุทธ์ที่สอดคล้องกับ
พัฒนาการของผู้เรียน เพื่อให้การพัฒนาทักษะการคิดคำนวณ โดยเฉพาะเรื่องที่มีความซับซ้อนอย่าง “การหาตัวหารร่วมมาก   
(ห.ร.ม.)” ประสบความสำเร็จ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) จึงเป็น
นวัตกรรมที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน เนื่องจากเป็นแนวคิดที่ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนาน 
(Hsu et al., 2018) อีกทั้งยังเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ กระตุ้นให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายผ่านการเล่น (Al-Azawi et al., 
2016) และส่งเสริมพัฒนาการด้านการคิดแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Kazimoglu et al., 2012) ตลอดจนสร้างบรรยากาศ
แห่งอิสระและความบันเทิงในการเรียนรู้ (Law, 2016) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (Del Moral Prez et al., 2018) ที่ระบุว่าการ
เรียนรู้ผ่านเกมช่วยส่งเสริมการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์และภาษาศาสตร์ พร้อมท้ังเพิ่มแรงจูงใจและความสำเร็จทางการเรียนของ
ผู้เรียนอย่างมีนัยสำคัญ (Chen, 2017) 
 ในบริบทของการอุดมศึกษาและวิชาชีพครูไทย สมาคมเครือข่ายการพัฒนาวิชาชีพอาจารย์และองค์กรระดับอุดมศึกษา
แห่งประเทศไทย (2565) ได้ให้ความหมายของการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานว่า เป็นกระบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์
และเกิดความผูกพันในการเรียนรู้ (Engagement) ทำให้ผู้เรียนรู้จักบริหารจัดการอารมณ์ และการตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ 
อย่างเหมาะสม ได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การบูรณาการ และสร้างกลยุทธ์เพื่อความสำเร็จ ทั้งในด้านการสื่อสาร การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น ความรับผิดชอบ และการเคารพกฎกติกา ในขณะที่ผู้เรียนได้ซึมซับเนื้อหาสาระสำคัญและทักษะตา่ง ๆ ที่สอดแทรกอยู่
ในเกมไปพร้อมกัน 
 การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL) จึงถือเป็นเทคนิคการสอนเชิงรุก (Active Learning) ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจและ
อยากมีส่วนร่วมภายใต้บรรยากาศที ่ท้าทาย ช่วยละลายพฤติกรรมและสร้างความไว้วางใจระหว่างครูกับนักเรียน ซึ ่งเป็น
ปัจจัยพื้นฐานสำคัญในกระบวนการจัดการเรียนรู้ นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมทักษะทางสังคมผ่านการทำงานเป็นทีม และกระตุ้นให้
ผู้เรียนใช้ศักยภาพของตนเองในการบูรณาการความรู้เพื่อจบเกมหรือบรรลุเป้าหมายที่กำหนด (Strickland, H. P., & Kaylor, S. 
K., 2016 : 101) ซึ่งผลการศึกษาทัศนคติของผู้เรียนและผู้สอนส่วนใหญ่บ่งช้ีถึงการตอบสนองเชิงบวกต่อกลยุทธ์นี้ เนื่องจากเป็น
การสร้างประสบการณ์ผ่านการลงมือปฏิบัติ (Experiential Learning) ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
 สำหรับการนำไปใช้ในช้ันเรียน เกมที่นำมาเป็นเครื่องมือสามารถอยู่ในรูปแบบท่ีหลากหลาย ทั้งในรูปแบบเกมดิจิทัลผา่น
สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต หรือเกมรูปแบบกระดาษ (Analog Games) เช่น บัตรคำหรือบอร์ดเกม (กฤดาภัทร สีหารี, 2561; ภวิกา 
เลาหไพฑูรย์ และ กมล โพธิเย็น, 2561) วัตถุประสงค์หลัก คือ การสร้างสื่อกลางที่ช่วยให้นักเรียนรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของบทเรียน 
กระตุ้นจินตนาการ และลดความตุงเครียดในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ (ลดาวัลย์แย้มครวญ และ ศุภกฤษฏิ์ นิวัฒนากูล , 2560; 
Bostan, B.,2009)  
 จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญของการพัฒนาทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเป็นแนวทางในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
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สร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ อันจะเป็นรากฐานสำคัญในการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนให้สอดคล้องกับทักษะที่จำเป็น
ในศตวรรษที่ 21 ทั้งในด้านการคิดที่เป็นระบบ การแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล และการเป็นรากฐานสำคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีและ
เศรษฐกิจของชาติให้ก้าวทันโลกยุคโลกาภิวัตน์ ด้วยเหตุนี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) จึงเป็น
นวัตกรรมทางการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพสูงสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา เนื่องจากช่วยเปลี่ยนบรรยากาศการเรียนรู้ให้เต็มไป
ด้วยความสนุกสนานและท้าทาย กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น โดยเกมไม่เพียงแต่ช่วยพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงคำนวณและการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์เท่านั้น แต่ยังเป็นเครื่องมือสำคัญในการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ฝึก
การทำงานเป็นทีม และสร้างความไว้วางใจระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ซึ่งผู้สอนสามารถออกแบบเกมได้หลากหลายรูปแบบทั้งสื่อ
ดิจิทัลและสื่อทำมือเพื่อตอบโจทย์วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ การจัดการเรียนรู้ในลักษณะที่เน้นผู้ เรียนเป็นสำคัญนี้จึงไม่
เพียงแต่ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แต่ยังส่งเสริมทัศนคติเชิงบวกและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหมายอันจะ
เป็นภูมิคุ้มกันสำคัญให้แก่ผู้เรียนในอนาคต การพัฒนาเกมที่เหมาะสมกับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 จึงช่วยส่งเสริมความเข้าใจใน
เรื่องการหา ห.ร.ม. และเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพในระยะยาว 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
  1. เพื่อพัฒนาทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ให้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
  2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
  1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning)    
มีทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  

  2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning)        
มีทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้วยการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน (Game-Based Learning) 
 กลุ่มเป้าหมาย 
    กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2568 โรงเรียนบ้านเมืองทอง(วีระประชานุสรณ์) อำเภอเมือง จังหวัดร้อยเอ็ด จำนวน 10 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
จากนักเรียนในห้องเรียนท่ีผู้วิจัยเป็นผู้สอน 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
    ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 

     ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. 
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 เนื้อหาในการวิจัย 
    ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์วิชาคณิตศาสตร์ ตามตัวช้ีวัดคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาปีท่ี 6  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ห.ร.ม. และ ค.ร.น. 
 

1. การหา ห.ร.ม. โดยการหาตัวหารร่วม 1 ช่ัวโมง 
2. การหา ห.ร.ม. โดยการแยกตัวประกอบ 1 ช่ัวโมง 
3. การหา ห.ร.ม. โดยการหาร 1 ช่ัวโมง 
4. การหา ห.ร.ม. ของจำนวนนับ 1 ช่ัวโมง 
5. สนุกกับสถานการณ์การหา ห.ร.ม. 1 ช่ัวโมง 
6. ความสัมพันธ์ระหว่าง ห.ร.ม. กับ ค.ร.น. ของจำนวนนับ 2 จำนวน 1 ช่ัวโมง 
7. การวิเคราะห์โจทย์ปัญหา ห.ร.ม.  1 ช่ัวโมง 
8. การแสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหา ห.ร.ม.  1 ช่ัวโมง 
9. การนำความรเูกี่ยวกับ ห.ร.ม. ไปใช้ 1 ช่ัวโมง 

 ระยะเวลาในการวิจัย 
    ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 ตามแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการเรียนรู ้โดยใช้          
เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) จำนวน 9 แผน ทั้งหมด 9 ช่ัวโมง 
 
 แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง  One Group Pretest – Posttest  Design  
 

กลุ่ม ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
E T1 X T2 

ตารางที่ 1 แบบแผนการวิจัย 

 เมื่อ        E     หมายถึง กลุ่มทดลอง (Experimental Group) 
    T1  หมายถึง   การทดสอบก่อนเรยีน (Pre-test) 
          T2  หมายถึง   การทดสอบหลังเรียน (Pre-test) 

X  หมายถึง   การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหา ห.ร.ม. โดยใช้การจัดการเรียนรู้     
โดยใช้เกมเป็นฐาน จํานวน 9 แผน ใช้เวลา 9 ช่ัวโมง 
 2. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย คือ แบบวัดทักษะการหา ห.ร.ม. สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 6 ใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ก่อนเรียนและหลังเรียน แบบปรนัย ชนิดเลือก 4 ตัวเลือก กำหนดการให้คะแนนดังนี้ 
ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน จํานวน 20 ข้อ ใช้ฉบับเดียวกันท้ังก่อนและหลังเรียน 
 การดำเนินการทดลอง 
  1. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ทำแบบวัดทักษะการหา ห.ร.ม. ก่อนเรียนเรียน 
  2. จัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) จำนวน 9 แผน โดยใช้เวลา  
แผนละ  1 ช่ัวโมง 
  3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ทำแบบวัดทักษะการหา ห.ร.ม. หลังเรียน 
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 การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์ทักษะการหาร หรือ ทักษะการคิดคำนวณ การหา ห.ร.ม. สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้

เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยการ Binomial sign test 
2. เปรียบเทียบทักษะการหา ห.ร.ม. สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based 

Learning) ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน Wilcoxon Signed-Rank Test 
 
ผลการวิจัย  
 1. ผลการพัฒนาทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. ด้วยการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 แสดงผลดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 แสดงผลการพัฒนาทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. ด้วยการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ัน 
              ประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

คนที่ 
คะแนนความสามารถทักษะการคิดคำนวณ เร่ือง การหา ห.ร.ม. 

การหา ห.ร.ม. 
(20 คะแนน) 

ร้อยละ 

1 19 95 
2 17 85 
3 15 75 
4 14 70 
5 16 80 
6 18 90 
7 12 60 
8 14 70 
9 16 80 
10 19 95 

เฉลี่ย 16.00 80.00 
S.D. 2.30  

ร้อยละ 80  
 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการพัฒนาทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. ด้วยการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 80 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีตั้งไว้ 

 
 2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based 
Learning) ก่อนเรียนและหลังเรียนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แสดงผลดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
               ก่อนเรียนและหลังเรียนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

จำนวนนักเรียน 

การเปรียบเทียบทักษะการคิดนวณก่อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง การหา ห.ร.ม. สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

คะแนนก่อนเรียน 
(เต็ม 20) 

คะแนนหลังเรียน 
(เต็ม20) 

D D2  

1 16 19 3 9 
2 13 17 4 16 
3 9 15 6 36 
4 5 14 9 81 
5 3 16 13 169 
6 7 18 11 121 
7 10 12 2 4 
8 11 14 3 9 
9 12 16 4 16 
10 13 19 6 36 

ผลรวม 99 160 61 497 
X  9.90 16.00 6.1 49.7 
. .S D  3.98 2.30   

จากตารางที่ 2 พบว่าจากข้อสอบทั้งหมด 20 ข้อ นักเรียนกลุ ่มเป้าหมาย 10 คน คะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ เพื่อ
เปรียบเทียบทักษะการคิกคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ก่อนเรียนและหลังเรียนนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 คะแนนสอบก่อนเรียนรวมเท่ากับ 99 (จากคะแนนเต็ม 200) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 3.98 และคะแนนสอบหลังเรียนรวมเท่ากับ 160 (จากคะแนนเต็ม 200) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 2.30 ซึ่งผลต่างระหว่าง คะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียน มีค่าเท่ากับ 61 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.1 
 
อภิปรายผลการวิจัย  
 การดำเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี ้

 1. จากผลการวิจัยพบว่า ทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 80 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ตั้งไว้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย ทั้งนี้ ผลสำเร็จดังกล่าวมีสาเหตุสำคัญมาจากลักษณะเด่นของนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่สามารถ
เปลี่ยนบทบาทผู้เรียนจากการเป็นเพียงผูฟ้ังมาเป็นผูล้งมือปฏิบัติดว้ยตนเองผ่านสื่อกลางที่ช่วยกระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ทำให้
ผู้เรียนรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมและมีความผ่อนคลายในการเรียนรู้ สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ลดาวัลย์ แย้มครวญ และศุภกฤษ นิ
วัฒนากูล (2017) ที่ระบุว่าเกมเพื่อการเรียนรู้มบีทบาทสำคญัในการสง่เสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่ดขีึ้น โดยเกมเป็นสื่อกลางที่ช่วย
เปลี่ยนบทบาทผู้เรียนให้ได้ฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง ส่งผลให้ผู้เรียนตื่นตัว มีความกระตือรือร้น และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
ผา่นการแข่งขันอย่างมีกฎเกณฑ์ นอกจากนี้ กระบวนการเรียนรู้ผ่านเกมยังช่วยให้นักเรียนเข้าถึงแนวคิดเชิงนามธรรมทางคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อน
ได้ดียิ่งขึ้นผ่านการมีสว่นร่วมอย่างกระตอืรือร้นและการให้ผลตอบกลับแบบทันที ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรศักดิ์ สีกา และคณะ (2568) ที่
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พบว่าการใช้เกมเป็นฐานช่วยพัฒนาทักษะการคิดคำนวณได้ดีเนื่องจากช่วยลดความเบื่อหน่ายจากการเรียนแบบเดิม สร้างความสนุกสนาน และ
ท้าทายให้ผู้เรียนอยากฝึกฝนซ้ำอย่างต่อเนื่อง และยังสอดคล้องกับผลการศึกษาของ อัจฉราภรณ์ อัศวภูมิ และนงลักษณ์ วิริยะพงษ์ (2567) ที่ช้ี
เห็นว่าการใช้เกมร่วมกับการจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรม จับต้องได้ และส่งเสริมการทำงานเป็นกลุ่มเพื่อร่วมกัน
แก้ปัญหาจากสถานการณ์จำลองที่ท้าทาย ซึ่งส่งผลให้ผู้เรยีนสามารถจดจำบทเรียนได้ง่ายและมีพัฒนาการด้านทักษะคณติศาสตรท์ี่สูงกว่าเกณฑ์
อย่างชัดเจน 

 2. จากผลการวิจัยพบว่าทักษะการคิดคำนวณ เรื่อง การหา ห.ร.ม. สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้ ทั้งนี้ ผลสำเร็จดังกล่าวมีสาเหตุสำคัญมาจากกระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่สามารถเปลี่ยนบทบาทของผู้เรียนจากการเป็น
เพียงผู้ฟัง มาเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองผ่านสื่อกลางที่ช่วยกระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจทั้ง
ภายในและภายนอก มีความกระตือรือร้นในการทำกิจกรรมมากกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติ และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน 
ผ่อนคลาย ไม่กดดัน ซึ่งเอื้อต่อการทำความเข้าใจเนื้อหาที่มีความซับซ้อนและเป็นนามธรรมได้ดียิ่งขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ ลดาวัลย์ 
แย้มครวญ และศุภกฤษ นิวัฒนากูล (2017) ที่พบว่าการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ส่งผลให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์สูงขึ้นในทุกด้าน เนื่องจากเกมช่วยจูงใจให้ผู้เรียนตื่นตัวและสร้างสภาพแวดล้อมที่มีการแข่งขันอย่างมีกฎเกณฑ์ ทำให้เกิด
การเรียนรู ้และจดจำได้ยาวนาน เช่นเดียวกับผลการศึกษาของ Duangnate และ Klaimongkol (2022) ที่ระบุว่าการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนประถมศึกษาให้สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ เนื่องจาก
ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่ตื่นเต้น มีโอกาสลองผิดลองถูก และเกิดกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนจากการเผชิญสถานการณ์ท้า
ทายในเกม นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Seeka และคณะ(2025) ที่ช้ีให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยยกระดับ
ทักษะการคิดคำนวณได้ดีขึ้น เพราะตัวเกมมีการให้ผลตอบกลับทันที (Immediate Feedback) และมีการออกแบบลำดับความยากง่าย
อย่างเป็นระบบ ซึ่งช่วยให้นักเรียนลดความเบื่อหน่ายและเพิ่มความมั่นใจในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที ่มีความซับซ้อนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 
ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการนำไปศึกษาต่อ 
  1.1 ครูไม่ควรปล่อยให้การเล่นเกมจบลงเพียงแค่ความสนุก แต่ต้องมีขั้นตอนการสรุปบทเรียนเพื่อให้นักเรียน
มองเห็นความเช่ือมโยงระหว่างกลไกในเกม กับหลักการทางคณิตศาสตร์เรื่องการหาตัวประกอบร่วมที่มากท่ีสุด 
  1.2 การสอนด้วยเกมมอาจใช้เวลามากกว่าการสอนแบบปกติ ครูควรจัดสรรเวลาให้เหมาะสม เพื่อให้การจัดการ
เรียนการสอนมีเนื้อหาสาระที่ครบถ้วนและครบทุกข้ันตอนตามเวลาที่กำหนด เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีหลาย
ขั้นตอน แต่ละขั้นตอนค่อนข้างใช้เวลาพอสมควร 
  1.3 เนื่องจากนักเรียนมีความสามารถทางการคิดต่างกัน ในการนำเกมไปใช้ควรส่งเสริมให้เกิดการแลกเปลี่ยน
แนวคิดระหว่างผู ้เล่น เพื่อให้เกิดการสะท้อนคิด เกี ่ยวกับวิธีการหา ห.ร.ม. ที ่หลากหลาย ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนที่มีระดับ
ความสามารถต่างกันเกิดการเรียนรู้ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะเรื่อง ค.ร.น. (คูณร่วมน้อย) ควบคู่ไปกับ ห.ร.ม. (หารร่วมมาก) เพื่อ
ศึกษาว่านักเรียนสามารถแยกแยะและเลือกใช้หลักการทั้งสองได้อย่างถูกต้องในสถานการณ์โจทย์ปัญหาที่ซับซ้อนหรือไม่ 
  2.2 ควรศึกษาความเป็นไปได้ในการนําเกมการศึกษาไปบูรณาการข้ามกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ เช่น ภาษาอังกฤษ
สังคมศึกษา วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย หรือบูรณาการรายวิชาต่างๆร่วมกัน หากเนื้อหาเกมมีความเกี่ยวข้องกับบริบทสภาพแวดล้อม
รอบตัวนักเรียน 

  2.3 ศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลระหว่างเกมที่มีการแข่งขัน (Competitive Games) กับเกมที่เน้นการร่วมมือ 
(Cooperative Games) ว่ารูปแบบใดส่งผลต่อการพัฒนาการคิดเรื่อง ห.ร.ม. ของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาได้ดีกว่ากัน 
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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก 
เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 แบ่งวิธีดำเนินการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ 
ได้แก่ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการ 2) ออกแบบ สร้าง และประเมินนวัตกรรม 3) ทดลองใช้นวัตกรรม 4) 
ประเมินและปรับปรุงนวัตกรรม กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านสร้างแสน ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 13 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจงจากนักเรียนทุกคนในชั้นที่ผู ้วิจัยเป็นผู้สอน 
ระยะเวลาในการทดลอง จำนวน 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 60 นาที รวม 10 ครั้ง โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่ม
เดี่ยวทดสอบก่อนและหลัง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การ
เสริมแรงทางบวก จำนวน 8 แผน 2) แบบทดสอบเรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 30 ข้อ เป็นชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนการเปรียบเทียบความแตกต่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำนาม 
ก่อนและหลังจัดการเรียนรู้ โดยการทดสอบอันดับที่ของผลต่างของวิลคอกซัน (The Wilcoxon Signed Rank Test)  

 ผลการศึกษาพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับมากทุกแผนและมีประสิทธิภาพ (E₁/E₂) เท่ากับ 
78.95/79.37 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 มีดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.6863 หรือร้อยละ 68.63 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่องคำนามหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากทุกด้าน แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่
การเสริมแรงทางบวกสามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ, เทคนิค STAD, การเสริมแรงทางบวก, ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน, คำนาม  
 
Abstract  
 This research aimed to develop cooperative learning management using the STAD technique 
combined with positive reinforcement to enhance learning achievement on nouns for sixth -grade students. 
The research procedure was divided into four phases: (1) examining current conditions, problems, and needs; 
(2) designing, constructing, and evaluating the innovation; (3) implementing the innovation; and (4) assessing 
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and refining the innovation. The target group consisted of 13 sixth-grade students at Ban Sang Saen School 
during the first semester of the 2025 academic year, selected through purposive sampling from all students in 
the class taught by the researcher. The experimental period spanned five weeks, with two sessions per week 
of 60 minutes each, totaling 10 sessions, employing a one-group pretest-posttest experimental design. The 
research instruments comprised: (1) eight cooperative learning lesson plans utiliz ing the STAD technique 
combined with positive reinforcement; (2) a 30-item four-choice multiple-choice test on nouns for sixth-grade 
students; and (3) a student satisfaction questionnaire on learning management. Data were analyzed using 
mean and standard deviation, while the comparison of pre- and post-learning achievement differences on 
nouns was conducted using the Wilcoxon Signed-Rank Test. 
 The findings revealed that all lesson plans were rated appropriate at a high level and demonstrated 
an efficiency index (E₁/E₂) of 78.95/79.37, exceeding the standard criterion of 75/75, with an effectiveness 
index (E.I.) of 0.6863 or 68.63%. Students' post-learning achievement on nouns was significantly higher than 
their pre-learning achievement at the .05 level of statistical significance, and students expressed satisfaction 
with the learning management at a high level across all dimensions. These result s demonstrate that 
cooperative learning management using the STAD technique combined with positive reinforcement can 
effectively develop learning achievement and foster motivation for learning. 
Keywords: Cooperative Learning, STAD Technique, Positive Reinforcement, Learning Achievement, Nouns     
บทนำ  
 การจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มุ่งเน้น
การพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะสำคัญ มีความสามารถในการคิด การสื่อสาร และการเรียนรู้อย่างต่อเนื ่อง โดยภาษาไทยถูก
กำหนดให้เป็นเครื่องมือพ้ืนฐานที่สำคัญที่สุดในการแสวงหาความรู้ การคิดวิเคราะห์ และการสื่อสารในชีวิตประจำวัน ตลอดจนเป็น
รากฐานของการเรียนรู้ในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ โดยเฉพาะในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งเป็นช่วงรอยต่อสำคัญก่อนก้าวเข้าสู่
ระดับมัธยมศึกษา ผู้เรียนจำเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องและแม่นยำในหลักการใช้ภาษาไทย เพื่อรองรับการเรียนรู้ในระดบั
ที่สูงขึ้น ตามมาตรฐานการเรียนรู้ ท 4.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย มุ่งเน้นให้นักเรียนเข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลัก
ภาษาไทย การเปลี ่ยนแปลงของภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ            
เรื ่อง “คำนาม” ถือเป็นหน่วยคำพื้นฐานที่มีบทบาทสำคัญในการทำหน้าที่เป็นประธานและกรรมของประโยค รวมทั้งเป็น
องค์ประกอบหลักในการสร้างความหมายของข้อความ หากผู้เรียนขาดความเข้าใจเชิงมโนทัศน์เกี่ยวกับคำนาม ย่อมส่งผลกระทบ
โดยตรงต่อทักษะการแต่งประโยค การอ่านจับใจความ การเขียน และการสื่อสารในระดับที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น (กระทรวงศึกษาธิการ , 
2560) 
 จากการวิเคราะห์สภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้ภาษาไทยในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ผ่านมาพบว่า การจัดการ
เรียนรู้ส่วนใหญ่ยังคงเน้นกระบวนการสอนแบบบรรยายหรือการถ่ายทอดความรู้จากครูเป็นหลัก ซึ่งไม่สามารถตอบสนองต่อความ
แตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผู้เรียนขาดการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เกิดความเบื่อหน่าย และ
ขาดแรงจูงใจในการเรียน โดยเฉพาะนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตำ่ มักไม่กล้าแสดงออกหรือมีส่วนรว่มในกิจกรรมการเรยีนรู้ 
ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง คำนาม ยังไม่บรรลุตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ ปัญหาดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์เชิงสังคมของไวก็อตสกี้ (Vygotsky, 1978) ซึ่งอธิบายว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้อย่างมีประสทิธิภาพสูงสุดเมื่อผูเ้รียนไดม้ี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่นภายใต้บริบทของการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน การจัดการ
เรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงและมีปฏิสัมพันธ์อย่างต่อเนื่อง จึงเป็นปัจจัยสำคัญในการพัฒนาความเข้าใจเชิงมโน
ทัศน์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 



62 
 

 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นแนวคิดที่ตอบสนองต่อปัญหาดังกล่าว โดยมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย สมาชิกในกลุ่มมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองและของกลุ่ม เทคนิค STAD (Student 
Teams–Achievement Divisions) เป็นรูปแบบหนึ่งของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือที่มีขั้นตอนชัดเจน ได้แก่ การนำเสนอ
เนื้อหา การทำงานกลุ่ม การทดสอบรายบุคคล และการให้รางวัลแก่กลุ่ม ซึ่งช่วยส่งเสริมการพึ่งพาอาศัยกันเชิงบวก ( Positive 
Interdependence) และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยสลาวิน (Slavin, 1995) ได้ยืนยันว่าเทคนิค STAD สามารถช่วยพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนในรายวิชาท่ีต้องอาศัยความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) เป็นแนวคิดสำคัญตามทฤษฎีการเรียนรู้เชิงพฤติกรรมนิยม ซึ่งมี
รากฐานมาจากกฎแห่งผล (Law of Effect) ของธอร์นไดก์ (Thorndike, 1911) และทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำของส
กินเนอร์ (Skinner, 1953) ที่อธิบายว่าพฤติกรรมการเรียนรู้จะมีแนวโน้มคงอยู่และเกิดซ้ำ หากได้รับผลกรรมที่พึงพอใจ การใช้คำ
ชมเชย รางวัล หรือการยอมรับพฤติกรรมที่พึงประสงค์ จะช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจ ความมั่นใจ และทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน การบูรณาการการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคูก่ับการเสริมแรงทางบวก จึงเป็นแนวทางในการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยช่วยกระตุ้นให้นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ต่ำกล้าแสดงออกและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น 
ขณะเดียวกันนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์สูงจะเกิดความเต็มใจในการช่วยเหลือเพื่อน ส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้เ ชิงบวก และลด
ช่องว่างความแตกต่างระหว่างผู้เรียนในห้องเรียน 
 ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงดำเนินการ การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การ
เสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยดำเนินการตาม
กระบวนการวิจัยและพัฒนาอย่างเป็นระบบ เพื่อสร้าง ตรวจสอบคุณภาพ และประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมตามเกณฑ์
มาตรฐาน การวิจัยครั้งนี้จึงมิใช่เพียงการทดลองสอนเท่านั้น แต่เป็นการสร้างองค์ความรู้และรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มีความเป็น
ระบบ มีความน่าเช่ือถือ และสามารถนำไปขยายผลเพื่อยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ภาษาไทยได้อย่างยั่งยืน 
 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่การ
เสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 2. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก        
เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 3. เพื่อทดลองจัดการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก         
เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
 4. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค 
STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก 
 
สมมติฐานของการวิจัย 

1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก     
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
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 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้คอื นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 จากโรงเรียนจำนวน 4 แห่ง ได้แก่ 1. โรงเรียนบ้านสร้างแสน 2. 
โรงเรียนนิคมกุฉินารายณ์ หมู่ 2 3.โรงเรียนบ้านสี่แยกสมเด็จ 4. โรงเรียนสมเด็จประชานุเคราะห์ รวมทั้งสิ้น 298 คน โดยได้มาจาก
การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนบ้าน
สร้างแสน อำเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 จำนวน 13 คน โดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งผู้วิจัยเลือกนักเรียนท้ังช้ันเรียนเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรง
ทางบวก 
 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม และความพึงพอใจ 
 
 เนื้อหาในการวิจัย 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
ชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การ
เปลี่ยนแปลงของภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ ตัวช้ีวัด  ป.6/1 วิเคราะห์
ชนิดและหน้าที่ของคำในประโยคและนำไปใช้ในการสื่อสารได้อย่างถูกต้อง ประกอบด้วย 
  1. การจำแนกชนิดของคำนาม 
  2. การวิเคราะห์หน้าที่ของคำนามในประโยค 
 ระยะเวลาในการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใช้ในเวลาในการวิจัยครั้งนี้อยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 
 แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง โดยใช้แบบแผนการทดลอง แบบกลุ่มเดยีว ทดสอบก่อน – หลัง  (One Group 
Pretest – Posttest Design (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) 

ตารางที่ 1 แบบแผนการทดลอง แบบกลุ่มเดียว ทดสอบก่อน – หลงั  (One Group Pretest – Posttest Design) 

 

กลุ่ม ทดสอบก่อน สิ่งทดลอง ทดสอบหลัง 

E O1 X O2 

E แทน   กลุ่มทดลอง 
O1 แทน   การทดสอบก่อนการทดลอง (Pre-test) 
X แทน   การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก 
O2 แทน   การทดสอบหลังการทดลอง (Post-test) 

 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  

1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
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 1.1 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง (พ.ศ.2560)   
ของกลุ่มสาระการเรียนรู ้ภาษาไทย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)          
ชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การ
เปลี่ยนแปลงของภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ ตัวช้ีวัด  ป.6/1 วิเคราะห์
ชนิดและหน้าที่ของคำในประโยคและนำไปใช้ในการสื่อสารได้อย่างถูกต้อง ประกอบด้วย 

1. การจำแนกชนิดของคำนาม  
2. การวิเคราะห์หน้าที่ของคำนามในประโยค 

และศึกษากระบวนการเรียนรู้ กลวิธีการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง คำนาม ศึกษาค้นคว้าเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
โดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก 

1.2 ดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรือ่ง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  จำนวน 8 แผน แผนละ 60 นาที ดังนี้ 

   1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 พยางค์และคำในภาษาไทย 
   2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 คำนาม เรียกตามหน้าท่ี 
   3. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 ลักษณะของคำนาม 
   4. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ลักษณนาม 
   5. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 สมหุนาม 
   6. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 อาการนาม 
   7. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 สรุปคำนาม 
   8. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 หน้าที่คำนามในประโยค   
 โดยแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน 
  1. ข้ันการนำเสนอข้อมลู 
  2. ข้ันการทำงานร่วมกัน 
  3. ข้ันการทดสอบ 
  4. ขัน้การปรับปรุงคะแนน 
  5. ข้ันการตัดสินผลงานของกลุม่    

1.3 นำแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เสนออาจารย์ผู้สอน แล้วให้ผู้เช่ียวชาญด้านการ
จัดการเรียนรู้ภาษาไทยและด้านหลักสูตรและการสอน จำนวน 3 คน เพื่อพิจารณาความสอดคล้องขององค์ประกอบของแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำนาม 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ได้แก่ ด้านสาระสำคัญ ด้านจุดประสงค์การเรยีนรู้ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้ 
ด้านการวัดและประเมินผล และด้านองค์ประกอบของแผนโดยรวม โดยใช้แบบประเมินชนิดมาตราส่วน (Rating Scale) ของ 
Likert 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) กำหนดคะแนนไว้ดังน้ี 

  ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
  ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 
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 1.4 นำคะแนนจากการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่
การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จากผู้เช่ียวชาญมาหา
ค่าเฉลี่ย แล้วนำไปเทียบกับเกณฑ์การประเมิน ระดับคะแนนเฉลี่ยของช่วงระดับคะแนนเป็นดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

 
  4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
  1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
  1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยท่ีสดุ 
 โดยยึดเกณฑ์ความเหมาะสมต้องมีคะแนนเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไป และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานต้องไม่เกิน 1.00 ถือว่า

ผ่านเกณฑ์ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
 1.5 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ  
1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน เรื่อง คำนาม ไปทดลองกลุ่มย่อยกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนนิคมกุฉินารายณ์ หมู่ 2 อำเภอนามน 
จังหวัดกาฬสินธุ์ ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 3 คน เป็นการเลือกแบบเจาะจงจากนักเรียนเก่ง 1 
คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของคำที่ใช้ เนื้อหา สื่อ และความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการ
จัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก แล้วปรับปรุงแผน 

1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เรื่อง คำนาม ไปทดลองกลุ่มเล็ก กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนนิคมกุฉินารายณ์ หมู่ 2 อำเภอนามน 
จังหวัดกาฬสินธุ์ ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 9 คน เป็นการเลือกแบบเจาะจงจากนักเรียนเก่ง 3 
คน ปานกลาง 3 คน และอ่อน 3 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การ
เสริมแรงทางบวก ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 75/75 ปรับปรุงแก้ไขส่วนท่ีบกพร่อง แล้วจัดพิมพ์เป็นเอกสารฉบับสมบูรณ์เพื่อนำไปใช้
ในการทดลองจริงต่อไป 

 
2. แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก 

เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง และวิธีการตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้         

เพื่อนำมาใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
2.2 กำหนดประเด็นหัวข้อที่ต้องการประเมิน ดังนี ้

  1) ด้านสาระสำคญั 
  2) ด้านจุดประสงค์การเรียนรู ้
  3) ด้านกิจกรรมการเรยีนรู ้
  4) ด้านสื่อการเรยีนรู ้
  5) ด้านการวัดและประเมินผล 
  6) ด้านองค์ประกอบของแผนโดยรวม 

2.3 สร้างแบบประเมินเป็นชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ของ Likert 5 ระดับ และปลายเปิดในการ
ส่วนท้ายของแบบประเมิน เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

  ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สดุ 
  ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
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  ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
  ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

2.4 นำแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่
การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้อาจารย์ตรวจสอบ 
แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ เพื่อนำไปใช้ในงานวิจัยต่อไป 

3 แบบทดสอบเรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
3.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่อง คำนาม และวิธีสร้างแบบทดสอบ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง

แบบทดสอบ เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
3.2 ศึกษาขอบเขตเนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามโครงสร้างหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่อง คำนาม ในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
3.3 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ และสร้าง แบบทดสอบเรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เป็น

แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 40 ข้อ ใช้จริงจำนวน 30 ข้อ ให้ครอบคลุมเนื้อหาและสอดคล้องกับตัวชีวัดใน
หลักสูตร  

3.4 นำแบบทดสอบเรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนออาจารย์ผู ้สอน 
จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ภาษาไทยและด้านหลักสูตรและการสอน จำนวน 3 คน ตรวจสอบความสอดคล้อง 
ระหว่างคำถามและตัวเลือกกับจุดประสงค์ที่ต้องการวัด โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 

+1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามในแตล่ะข้อ มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ตอ้งการวัด 
 0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามในแตล่ะข้อ มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด 
-1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามในแตล่ะข้อ ไม่มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด 

3.5 นำข้อมูลที่ได้จากผู้เช่ียวชาญ มาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างคำถามและตัวเลือก กับจุดประสงค์
ที่ต้องการวัด โดยใช้สูตร IOC (Index of Item Objective Congruence) และคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC
ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ผลการวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้อง IOC แบบทดสอบเรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
พบว่า ข้อสอบทั้ง 30 ข้อ ผ่านเกณฑ์ โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่าง 0.56 ถึง 1.00 

3.6 นำแบบทดสอบเรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ผ่านการวิเคราะห์ความสอดคล้องและ
ปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนนิคมกุฉินารายณ์ หมู่ 2 อำเภอห้วยผึ้ง จังหวัด
กาฬสินธุ์ ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 13 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย แต่เป็นนักเรียนที่
เคยเรียน เรื่อง คำนาม ผ่านมาแล้ว เพื่อหาคุณภาพแบบทดสอบในด้านค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนก และค่าความเช่ือมั่น 

ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบเรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เกณฑ์การพิจารณาในการเลือกแบบทดสอบที่มีค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 พบว่า แบบทดสอบมีค่าความยากอยู่ระหว่าง 
0.33 ถึง 0.67 และค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบ เกณฑ์การพิจารณาในการเลือกแบบทดสอบที่มีค่าอำนาจจำแนกระหวา่ง 
0.20 ถึง 1.00 พบว่า แบบทดสอบมีค่าอำนาจจำแนกระหว่าง 0.22 ถึง 1.00 ส่วนค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ พบว่า 
แบบทดสอบมีค่าความเช่ือมั่นเท่า 0.97 ทั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกแบบทดสอบที่มีคุณภาพตามเกณฑ์ และครอบคลุมเนื้อหา จำนวน 30 ข้อ 
เพื่อเป็นแบบทดสอบสำหรับใช้ในการทดลองต่อไป 

3.7 นำแบบทดสอบเรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 ไปใช้กับการทดลองกลุ่มเล็ก ซึ่งเป็น
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนนิคมกุฉินารายณ์ หมู่ 2 อำเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรยีนที่ 2     
ปีการศึกษา 2567 จำนวน 9 คน  
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  1. ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบก่อนเรยีน (Pre-test) เรื่องคำนาม กับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องคำนาม ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น และดำเนินการทดสอบด้วยตนเอง 
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 2. ผู้วิจัยดำเนินการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรยีนรูแ้บบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่การ
เสรมิแรงทางบวก จำนวน 8 แผน แผนละ 60 นาที โดยจดักิจกรรมสัปดาหล์ะ 2 ครั้ง รวมระยะเวลา 4 สัปดาห์ ซึ่งผู้วิจัยเป็น
ผู้ดำเนินการจัดการเรียนรูด้้วยตนเอง 
 3. เมื่อสิ้นสดุการทดลอง ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) เรื่องคำนาม กับนักเรียนกลุม่ตัวอย่าง โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องคำนาม ซึ่งเป็นคนละชุดกับแบบทดสอบก่อนเรยีน และดำเนินการทดสอบด้วยตนเอง 
 4. ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมตี่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค 
STAD ควบคู่การเสรมิแรงทางบวก โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
  5. ผู้วิจัยนำผลคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนโดยใช้สถิติที่เหมาะสม 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก      

เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 75/75 โดยที่ 
  75 ตัวแรก (E1) หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู ้ ซึ ่งได้จากคะแนนเฉลี ่ยร้อยละของ
แบบทดสอบระหว่างเรียน ใบงาน และกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 
  75 ตัวหลัง (E2) หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ ซึ่งได้จากคะแนนเฉลี่ยร้อยละของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน เรื่องคำนาม 
 2. วิเคราะห์หาประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก        
เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยหาค่าดัชนีประสิทธิผลจากสูตร 
Effectiveness Index : E.I. 
 3. วิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 4. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำนาม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการทดสอบ
อันดับที่มีเครื่องหมายกำกับจับคู่ของวิลคอกซัน (The Wilcoxon Signed Rank Test) ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 
 5. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรง
ทางบวก โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลผลตามเกณฑ์ระดับความพึงพอใจ 
 
สรุปผลการวิจัย  
 จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบรว่มมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สรุปผลได้ 4 ระยะดังนี ้
 ระยะที่ 1 สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การ
เสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยศึกษาสภาพ
ปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การสัมภาษณ์ครู การสังเกตการสอน และการวิเคราะห์เอกสารที่
เกี่ยวข้อง โดยใช้แบบสัมภาษณ์และแบบบันทึกการสังเกตเป็นเครื่องมือ พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ไม่เหมาะสม โดยครูใช้
วิธีการบรรยายและเน้นการท่องจำเป็นหลัก จากนั้นมอบหมายให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดท้ายบท วิธีการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวไม่
สอดคล้องกับลักษณะของเนื้อหาเรื่อง คำนาม ที่ต้องอาศัยความเข้าใจเชิงมโนทัศน์และการนำไปใช้ในสถานการณ์จริง ส่งผลให้
นักเรียนสามารถจำได้เพียงช่ัวคราวแต่ไม่เกิดความเข้าใจอย่างแท้จริง นอกจากน้ียังพบว่านักเรียนมีพื้นฐานความรู้ที่ไม่เท่าเทียมกัน 
ทำให้เกิดช่องว่างระหว่างนักเรียนกลุ่มที่มีผลสัมฤทธ์ิสูงกับกลุ่มที่มีผลสัมฤทธ์ิต่ำ 
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 ระยะที่ 2 การออกแบบ สร้าง และหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การ
เสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า 1) แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำนาม มีจำนวน 8 
แผน ในแต่ละแผนประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ (1) ขั้นการนำเสนอข้อมูล (2) ขั้นการทำงานร่วมกัน (3) ขั้นการทดสอบ (4) ขั้น
การปรับปรุงคะแนน (5) ขั้นการตัดสินผลงานของกลุ่ม มีความเหมาะสมใน ระดับมากทุกแผน และมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 
77.78/79.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 ที่กำหนดไว้  
 
ตารางที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก  
              เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ 75/75  
              กับนักเรียนจำนวน 9 คน (ทดลองกลุ่มเล็ก) 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) 

ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2) 

1 พยางค์และคำในภาษาไทย 4.89 

79.67 
 

2. คำนาม เรียกตามหน้าท่ี 5.89 
3. ลักษณะของคำนาม 5.67 
4. ลักษณนาม 5.78 
5. สมุหนาม 5.78 
6. อาการนาม 6.44 
7. สรุปคำนาม 5.89 
8. หน้าท่ีคำนามในประโยค 6.33 

รวมเฉลี่ย 77.78 79.67 
 จากตารางที่ 2 พบว่าการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การ
เสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวกมีประสิทธิภาพ 77.78/79.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 
 
 ระยะที่ 3 การทดลองใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ มีประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เท่ากับ 78.95/79.37 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 ท่ีกำหนดไว้ 2) การจัดการเรียนรู้แบบรว่มมือโดยใช้ เทคนิค STAD 
ควบคู่การเสริมแรงทางบวก มีดัชนีประสิทธิ (E.I.) มีค่าเท่ากับ 0.6863 คิดเป็นร้อยละ 68.63 ผลหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
โดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก นักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำนาม สูงกว่า
ก่อน การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตารางที ่3 ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก  
              เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 (ทดลองจริง) 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) 

ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2) 

1 พยางค์และคำในภาษาไทย 72.49 

 

2. คำนาม เรียกตามหน้าท่ี 84.66 
3. ลักษณะของคำนาม 83.60 
4. ลักษณนาม 85.80 
5. สมุหนาม 65.28 
6. อาการนาม 81.94 
7. สรุปคำนาม 79.63 
8. หน้าท่ีคำนามในประโยค 78.70 

รวมเฉลี่ย 78.95 79.37 
จากตารางที่ 3 พบว่าการหาประสิทธิภาพของแผนการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่

การเสริมแรง พบว่า แผนการจัดการเรียนรู ้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก มีประสิทธิภาพ 
78.95/79.37 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 
 
ตารางที่ 4 ค่าดัชนีประสิทธิผลของการพัฒนาการจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก  
             เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

จำนวนนักเรียน คะแนนเต็ม 
คะแนนรวม ดัชนีประสิทธิผล 

(E.I.) ก่อนเรียน หลังเรียน 
13 30 135 310 0.6863 

จากตารางที่ 4 พบว่า ดัชนีประสิทธิผลของการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การ
เสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าเท่ากับ 0.6863 คิด
เป็นร้อยละ 68.63 

 
ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องคำนามก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม คะแนนรวม x̅ ผลต่าง 
ก่อนเรียน 13 30 135 10.38 

+ 16.54 
หลังเรียน 13 30 350 26.92 

 จากตารางที่ 5 พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องคำนามก่อนเรียนเฉลี่ย 
10.38 คะแนน และหลังเรยีนมีคะแนนเฉลี่ย 26.92 คะแนน เพิ่มขึ้น 16.54 คะแนน เมื่อทดสอบความแตกต่างของคะแนนก่อน
และหลังเรียนด้วยสถติิ Wilcoxon Signed Rank Test พบว่า นักเรยีนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมี
นัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจยัที่ตั้งไว้ 
 
 ระยะที่ 4 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ 
เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเปน็รายด้าน 
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากทุกด้าน 



70 
 

 
ตารางที่ 6 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD  
              ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม  

รายการประเมิน x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านปัจจัยนำเข้า    
1. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 2.70 0.54 มาก 
2. การจัดการเรียนรู้มีความท้าทายความสามารถและน่าสนใจ 2.67 0.55 มาก 
3. การจัดกล ุ ่มนักเร ียนแบบคละความสามารถม ีความ
เหมาะสมต่อการเรียน 2.81 0.40 มาก 

เฉลี่ย 2.73 0.23 มาก 
ด้านกระบวนการ 
4. การจัดการเรียนรู้ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียน 2.67 0.62 มาก 
5. การจัดการเร ียนรู ้ทำให้น ักเร ียนได ้ฝ ึกฝนและพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม 2.78 0.42 มาก 
6. การจัดการเรียนรู้ทำให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน 2.63 0.69 มาก 
7. การจัดการเรียนรู้ ทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ
เรียน 2.74 0.45 มาก 
8. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู ้ในแต่ละครั้งมีความ
เหมาะสม 2.74 0.45 มาก 

เฉลี่ย 2.71 0.22 มาก 
ด้านผลผลิต    
9. หลังการจัดการเรียนรู ้ทำให้ นักเรียนมีความเข้าใจเรื ่อง
คำนามมากข้ึน 2.78 0.42 มาก 
10. การจัดการเรียนรู ้ทำให้นักเรียนสามารถนำความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 2.70 0.61 มาก 

เฉลี่ย 2.74 0.42 มาก 
เฉลี่ยรวม 2.72 0.29 มาก 

 จากตาราง 5 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค 
STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำนาม โดยภาพรวม มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก   
( 𝑋̅ = 2.72, 𝑆. 𝐷. = 0.29 ) โดยด้านผลผลิต มีค่าเฉลี ่ยสูงสุด มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( 𝑋̅ = 2.74, 𝑆. 𝐷. = 0.42 ) 
รองลงมาคือด้านปัจจัยนำเข้า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( 𝑋̅ = 2.73, 𝑆. 𝐷. = 0.23 ) และด้านกระบวนการมีค่าเฉลี่ยต่ำสุด 
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( 𝑋̅ = 2.71, 𝑆. 𝐷. = 0.22 ) 
 
อภิปรายผลการวิจัย  
 จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีข้อค้นพบท่ีนำมาอภิปรายผล ดังนี้ 
 1. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
เรื่อง คำนาม ทุกแผน มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจากผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลักการของการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ควบคู่กับการเสริมแรงทางบวกอย่างถ่องแท้ก่อนนำมาพัฒนาเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ 
รวมทั้งได้ศึกษาลักษณะพัฒนาการของผู้เรียนและวิเคราะห์เนื้อหาเรื่องคำนามอย่างละเอียด จากนั้นได้นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่
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พัฒนาขึ้นผ่านการตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความสอดคล้องจากผู้เชี่ยวชาญ และนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไขให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน นอกจากน้ีการบูรณาการเทคนิค STAD ที่เน้นการทำงานกลุ่ม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกันเข้ากับการเสริมแรงทางบวกที่สร้างแรงจูงใจและความมั่นใจ ทำให้การเรียนรู้มีความหลากหลายและ
สอดคล้องกับลักษณะของเนื้อหาคำนามที่ต้องอาศัยความเข้าใจเชิงมโนทัศน์และการนำไปใช้จรงิ ไม่ใช่เพียงการท่องจำ ซึ่งสอดคล้อง
กับการวิจัยของ (ระวีณ์นุช ศิริบูรณ์, 2564) ที่พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือเทคนิค STAD ประกอบแบบฝึกทักษะมี
ประสิทธิภาพ 90.24/94.19 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รวมทั้งนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 2. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก มีดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 
0.6863 หรือคิดเป็นร้อยละ 68.63 ซึ่งหมายความว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนจากคะแนนก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 
68.63 ของคะแนนพัฒนาการที่เป็นไปได้ ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์สูง แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถพัฒนาความรู้
ความเข้าใจของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิผล ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอย่างแท้จริง โดย
นักเรียนได้มีบทบาทในการสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการทำงานร่วมกับเพื่อน ไม่ใช่เป็นเพียงผู้รับความรู้จากครูเท่านั้น การที่
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ได้อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ได้ซักถามและตอบคำถามซึ่งกันและกัน ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้ง
และคงทนกว่าการรับความรู้แบบเดิม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ระวีณ์นุช ศิริบูรณ์, 2564) ที่ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ดา้น
การอ่านและการเขียนสะกดคำพื้นฐานโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ประกอบแบบฝึกทักษะ พบว่านักเรียนที่
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบกลุ่มร่วมมือเทคนิค STAD มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ละดา ดอนหงษา, สุภาวรรณ ขันธวัตร์ และสุรินยา ศรีขวาชัย, 2568) ที่ศึกษาการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ STAD เสริมด้วยเกมการศึกษาต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่อง คำนาม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการจัดการ
เรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .05 เนื่องจากผู้เรียนมีบทบาทในการสร้างองค์ความรู้ร่วมกัน มี
ความรับผิดชอบต่อความสำเร็จของกลุ่ม ได้รับการเสริมแรงทางบวกอย่างต่อเนื่อง และมีโอกาสฝึกฝนทักษะอย่างสม่ำเสมอ ส่งผล
ให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งและยั่งยืน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยในประเทศที่พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังการจดัการ
เรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (ละดา ดอนหงษา , 2568) นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานวิจัย
ต่างประเทศท่ีรายงานว่าการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความก้าวหน้า
ทางวิชาการของผู้เรียนได้ดีกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญ (Ali, 2008)  
 4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวกอยู่ใน
ระดับ มาก ทุกด้านเกิดจากบรรยากาศการเรียนรู้ที่เป็นมิตรและเอื้อต่อการมีส่วนร่วม การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายและ
สนุกสนาน การได้รับการยอมรับผ่านการเสริมแรงทางบวกจากครูและเพื่อนในกลุ่ม รวมถึงความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มและการ
เห็นพัฒนาการของตนเองอย่างต่อเนื่อง ซึ่งช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจและทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยท่ีรายงานว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมืออยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด (สนทยา คำออน, 2560; 
ระวีณ์นุช ศิริบูรณ์, 2564) 
 
ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะเพื่อการนำไปศึกษาต่อ 
  1.1 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง คำนาม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในช่วงแรกจะจัดการในช้ันเรียนไม่เป็นไปตามแผนที่วางไว้ เนื่องจาก การ
เรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวก มีหลายขั้นตอนและมีการแบ่งกลุ่มคละความสามารถ ดังนั้น 
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ครูผู้สอนควรเริ่มต้นทำความเข้าใจกับนักเรียน ช้ีแจงวัตถุประสงค์ วิธีดำเนินการ การปฏิบัติ การช่วยเหลือกันตลอดจนเกณฑ์การให้
คะแนน พร้อมท้ังกำชับเรื่องการรักษาเวลา เพื่อลดช่องว่างระหว่างผู้เรียนและส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 
  1.2 ครูผู้สอนควรนำการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวกไปประยุกต์ใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะเนื้อหาที่ต้องอาศัยความเข้าใจเชิงมโนทัศน์และการนำไปใช้จริง เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนอย่างยั่งยืน 
  1.3 ครูผู้สอนควรใช้การเสริมแรงทางบวกอย่างหลากหลายและต่อเนื่อง เช่น คำชมเชย คะแนนกลุ่ม หรือรางวัลเชิง
สัญลักษณ์ เพื่อสร้างแรงจูงใจ ความมั่นใจ และทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการทำวิจัยครัง้ต่อไป 
  2.1 ควรศึกษาการจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ควบคู่การเสริมแรงทางบวกกับเนื้อหาอื่นใน
รายวิชาภาษาไทยหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น เพื่อขยายขอบเขตและยืนยันประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
  2.2 ควรศึกษาผลของการจดัการเรียนรู้ดังกล่าวต่อคณุลักษณะด้านอื่นของผู้เรียน เช่น ทักษะการคิดวเิคราะห์การ
ทำงานเป็นทีม หรือทักษะทางสังคม เพื่อให้เห็นผลลัพธ์ของการเรียนรู้ในมิติที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น 
  2.3 ควรขยายกลุ่มตัวอย่างและบรบิทของการวิจัยไปยังโรงเรียนท่ีมลีกัษณะแตกต่างกัน เพื่อเพิ่มความครอบคลมุ
และความนา่เช่ือถือของผลการวิจยั 
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บทคัดย่อ  
 การนิเทศการสอนในบริบทไทยกำลังเผชิญกับจุดเปลี่ยนสำคัญ เมื่อกระบวนทัศน์แบบดั้งเดิมที่เน้นการควบคุมและ
ตรวจสอบ เริ่มกลายเป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาสมรรถนะครใูนศตวรรษที่ 21 และสร้างวัฒนธรรมความกลัวให้เกิดขึ้นในสถานศึกษา 
บทความวิชาการฉบับนี้จึงมุ่งวิเคราะห์ปัญหาเชิงระบบและเชิงวัฒนธรรมของการนิเทศแบบเดิม โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา เพื่อ
สังเคราะห์แนวทางในการเปลี่ยนผ่านสู่ การนิเทศเพื่อการเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรม ผลการวิเคราะห์สะท้อนให้เห็นว่า มีปัญหาทั้งใน
ด้านโครงสร้างการบริหาร ภาระงานท่ีซ้ำซ้อน และความสัมพันธ์เชิงอำนาจ เป็นปัจจัยสำคัญที่ต้องเร่งแก้ไขผ่านการเปลี่ยนกระบวน
ทัศน์ ไปสู่การนิเทศเพื่อการเสริมพลัง หัวใจสำคัญคือการปรับบทบาทของผู้นิเทศจากการเป็นผู้ตรวจการ สู่การเป็นกัลยาณมิตรทาง
วิชาชีพ ที่ทำหน้าที่เป็นโค้ช และผู้อำนวยความสะดวก โดยมีกระบวนการชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) เป็นกลไกหลักในการ
ขับเคลื่อน นอกจากนี้ บทความยังนำเสนอข้อเสนอแนะเชิงนโยบายที่เน้นความสอดประสานกันใน 3 ระดับ ประกอบด้วย ระดับ
นโยบายที่ต้องปลดล็อกข้อจำกัดทางระเบียบ ระดับเขตพื้นที่ที่ต้องทำหน้าที่สนับสนุนเครือข่าย และระดับสถานศึกษาที่ต้องสร้าง
ความเข้มแข็งให้กับการนิเทศภายในผ่านภาวะผู้นำทางวิชาการ เพื่อวางรากฐานระบบการนิเทศที่ยั่งยืนและส่งผลถึงคุณภาพของ
ผู้เรียนอย่างแท้จริง 
คำสำคัญ: การนิเทศการสอน การเสริมพลัง ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) กัลยาณมิตรทางวิชาชีพ การเปลี่ยนกระบวนทัศน์ 
 
Abstract  
 Instructional supervision in the Thai context is confronting a critical turning point, as the traditional 
paradigm centered on control and inspection has increasingly become an impediment to the development of 
21st-century teacher competencies while simultaneously cultivating a culture of fear within educational 
institutions. This academic article therefore aims to analyze the systemic and cultural problems inherent in 
conventional supervision through content analysis, in order to synthesize concrete pathw ays toward a 
transition to supervision for learning. The findings reveal that structural administrative problems, redundant 
workloads, and power-laden relationships constitute significant factors that urgently require resolution through 
a paradigm shift toward empowerment-based supervision. Central to this transformation is the repositioning of 
the supervisor's role  from that of an inspector to that of a professional critical friend, functioning as a coach 
and facilitator  with the Professional Learning Community (PLC) process serving as the primary driving 
mechanism. Furthermore, the article presents policy recommendations emphasizing coherent alignment across 
three levels: the policy level, which must unlock regulatory constraints; the educational area le vel, which 
must assume the role of network support; and the institutional level, which must strengthen internal 
supervision through instructional leadership thereby laying the foundation for a sustainable supervisory system 
that genuinely impacts learner quality. 
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บทนำ (Introduction) 
 ความท้าทายของการพัฒนาคุณภาพครูผ่านการนิเทศการสอนในศตวรรษที่ 21 
 การพัฒนาคุณภาพครูกำลังเผชิญกับจุดเปลี่ยนสำคัญ โดยเฉพาะการปรับบทบาทจากผู้ตรวจสอบไปสู่การเป็นโค้ชทาง
ทักษะดิจิทัลที่ผู้นิเทศต้องเร่งปรับตัวให้ทันครูรุ่นใหม่ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการนิเทศแบบช้ีแนะ (Instructional Coaching) ของ 
Knight (2017) ที่เน้นการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสะท้อนคิดมากกว่าการจับผิด ประกอบกับภาระงานเอกสารที่ล้นมือทำ
ให้ครูมักมองการนิเทศเป็นการเพิ่มภาระ อีกทั้งระบบอาวุโสยังสร้างกำแพงในการสื่อสารระหว่างวัย ซึ่งเป็นอุปสรรคต่อการสะท้อน
ผลแบบตรงไปตรงมา อันเป็นผลจากวัฒนธรรมอำนาจนิยมในสถานศึกษาที่ส่งผลต่อความไว้วางใจเชิงวิชาชีพ (Aguilar, 2013) 
ดังนั้น ทางออกจึงอยู่ที่การปรับวัฒนธรรมองค์กรให้เน้นการช่วยเหลือหน้างานจริงอย่างต่อเนื่อง และใช้เทคโนโลยีลดขั้นตอนที่
ซ้ำซ้อน เพื่อให้การนิเทศเป็นกลไกพัฒนาคุณภาพผู้เรียนได้อย่างแท้จริง 
 ความสำคัญของการนิเทศการศึกษา 
 การนิเทศการศึกษาเป็นภารกิจที่มีความสำคัญต่อการพัฒนาคุณภาพการศึกษา และได้รับการยอมรับว่าเป็นหัวใจของ
โรงเรียน (มณีวรรณ์ แสงลับ, 2560) เนื่องจากเป็นกระบวนการหลักที่มุ่งปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนของครู ซึ่งจะ
ส่งผลโดยตรงต่อคุณภาพของผู้เรียน (ปกรณ์พงศ์ อินทองแก้ว, 2563) โดยเป้าหมายสูงสุดไม่ใช่แค่การปรับปรุงงานให้เสร็จสิ้นไป แต่
คือการพัฒนาคน เพื่อสร้างความก้าวหน้าในวิชาชีพการพัฒนาคน ซึ่งหมายถึงการส่งเสริมศักยภาพและสร้างความเจริญก้าวหน้าใน
วิชาชีพครู และการพัฒนางาน คือการยกระดับกระบวนการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด (ศานิต โหนแหย็ม, 2560) ใน
บริบทของโลกศตวรรษท่ี 21 ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทั้งในมิติของสังคม เทคโนโลยี และองค์ความรู้ การศึกษาจำเป็นต้อง
ปรับตัวให้ทันท่วงที การนิเทศการสอนจึงทวีความสำคัญขึ้นในฐานะกลไกที่จะช่วยให้ครูสามารถพัฒนาตนเอง นำนวัตกรรมและ
เทคนิคการสอนใหม่ๆ มาปรับใช้ในชั้นเรียนได้อย่างเหมาะสม (ศุภกร หนิเสะ และคณะ, 2568) และมีงานวิจัยยืนยันความสัมพันธ์
เชิงบวกว่า การนิเทศที่มีประสิทธิภาพส่งผลโดยตรงต่อสมรรถนะของครู (Teacher Efficacy) และนำไปสู่ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ที่ดี
ขึ้นของผู้เรียน (Sumapal & Haramain, 2023) พื้นฐานความสำเร็จของการนิเทศดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดของ Glickman  
et al. (2017) ที่มองว่าการนิเทศไม่ใช่กระบวนการที่ใช้รูปแบบเดียวกับทุกคน (One-size-fits-all) แต่เป็น การนิเทศเชิงพัฒนาการ 
(Developmental Supervision) ที่ผู้นิเทศต้องวิเคราะห์ระดับความพร้อมและความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของครู เพื่อเลือกใช้
รูปแบบการนิเทศที่เหมาะสม ตั้งแต่การให้คำแนะนำโดยตรงไปจนถึงการร่วมมือกันแก้ไขปัญหา ซึ่งจะช่วยทลายความเหลื่อมล้ำทาง
ทักษะและสร้างความไว้วางใจในองค์กร 
 ความจำเป็นในการทบทวนระบบการนิเทศแบบด้ังเดิม 
 ระบบการนิเทศการสอนแบบดั้งเดิมที่ปฏิบัติกันมาอย่างยาวนานในระบบการศึกษาไทย มักเน้นบทบาทการติดตาม 
ตรวจสอบ และประเมินผลเพื่อให้เป็นไปตามมาตรฐานที่กำหนดนั้น ไม่เพียงพออีกต่อไปที่จะตอบสนองต่อความท้าทายของยุค
ดิจิทัล (ศุภกร หนิเสะ และคณะ, 2568) นโยบายการศึกษาของประเทศในปัจจุบันที่มุ่งส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน , 2562) และการพัฒนาทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
(สถาพร สมอุทัย, 2566; สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2568) มีความพยายามที่จะพัฒนาให้กระบวนการนิเทศ
ต้องเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้ควบคุมมาเป็นผู้สนับสนุนและเสริมพลังให้ครูสามารถออกแบบและจัดการเรียนรู้ที่ซับซ้อนเหล่านี้
ได้สำเร็จ การเสริมพลัง (Empowerment) ในที ่นี ้หมายถึงการเปลี ่ยนผ่านอำนาจการตัดสินใจไปสู ่คร ู ตามแนวคิดของ 
Zimmerman (2000) ที่เน้นให้ครูรู้สึกถึงความสามารถในตนเอง (Self-efficacy) และกล้าที่จะเผชิญกับความท้าทายใหม่ ๆ ในช้ัน
เรียน โดยกระบวนการนิเทศต้องเอื้อให้เกิดการสะท้อนคิด ตามแนวทางของ Schön (1983) เพื่อให้ครูเปลี่ยนสถานะจากผู้นำ
นโยบายไปปฏิบัติ มาเป็นผู้สร้างความรู้จากการปฏิบัติ ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญของการพัฒนาวิชาชีพในยุคที่เทคโนโลยีเปลี่ยนผ่านอย่าง
รวดเร็ว   
 การเปลี่ยนผ่านนี้จึงไม่ใช่เพียงการเปลี่ยนวิธีการ หรือเทคนิคในการนิเทศ แต่เป็นการปรับเปลี่ยนปรัชญาที่เป็นรากฐาน
ของการนิเทศทั้งหมด จากเดิมที่มองครูในฐานะผู้ที่ต้องได้รับการตรวจสอบ หรือกำกับให้ปฏิบัติตามแนวทาง ไปสู่มุมมองใหม่ที่
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ยอมรับว่าครูคือ ผู้เรียนรู้ทางวิชาชีพ (professional learner) ที่มีความสามารถในการไตร่ตรองเชิงวิพากษ์ (critical reflection) 
และต้องการพื้นที่ปลอดภัยพร้อมการสนับสนุนแบบกัลยาณมิตรเพื่อการเติบโตและพัฒนานวัตกรรมการสอนของตนเอง การที่
เป้าหมายของการศึกษาได้เปลี่ยนไปสู่การสร้างผู้เรียนที่มีสมรรถนะสูง ย่อมหมายความว่าเราต้องการครูที่มีสมรรถนะสูงเช่นกัน ซึ่ง
ครูในลักษณะดังกล่าวไม่สามารถสร้างขึ้นได้ด้วยกระบวนการนิเทศที่เน้นการปฏิบัติตามคำสั่ง แต่ต้องสร้างผ่านกระบวนการที่
ส่งเสริมความเป็นเจ้าของ (ownership) และการเรียนรู้ร่วมกันในทางวิชาชีพ ซึ่งการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์นี้จะนำไปสู่การสร้าง 
ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community: PLC) ตามแนวคิดของ DuFour (2004) ที่เปลี่ยน
วัฒนธรรมการนิเทศจากการทำงานแบบโดดเดี่ยว (Isolation) มาเป็นการทำงานร่วมกันอย่างมีเป้าหมาย โดยใช้ข้อมูลหลักฐานจาก
ห้องเรียนและการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นตัวตั้ง ส่งผลให้การนิเทศกลายเป็นกลไกที่ขับเคลื่อนคุณภาพการศึกษาได้อย่างยั่งยืนและมี
ประสิทธิภาพ 
 
การวิเคราะห์สภาพปัญหาเชิงโครงสร้างและวัฒนธรรมของการนิเทศการสอนในประเทศไทย 
 การนิเทศการสอนในประเทศไทยเผชิญกับความท้าทายที่ซับซ้อนและฝังรากลึก ซึ่งสามารถวิเคราะห์ได้ในสองมิติหลัก คือ 
ปัญหาเชิงระบบและกระบวนการ และปัญหาเชิงวัฒนธรรมและทัศนคติ ซึ่งทั้งสองมิตินี้มีความเชื่อมโยงและเป็นเหตุเป็นผลซึ่งกัน
และกัน สร้างให้เกิดวงจรของความไร้ประสิทธิภาพที่ยากจะทำลาย 
 ปัญหาเชิงระบบและกระบวนการ 
 ในเชิงโครงสร้างและกระบวนการ ระบบการนิเทศของไทยประสบปัญหาหลายประการที่บั่นทอนประสิทธิภาพอย่าง
ต่อเนื่อง ได้แก ่
 1. การขาดความต่อเนื่องและเป็นระบบ งานวิจัยจำนวนมากชี้ให้เห็นว่าการนิเทศมักเป็นการดำเนินงานที่ไม่เป็นระบบ
ชัดเจน (สุปราณี รักถาวร และภควรรณ ลุนสำโรง, 2564) ขาดการติดตามผลอย่างจริงจังและสม่ำเสมอ และบ่อยครั้งไม่สามารถ
ดำเนินการได้ตามปฏิทินที่วางไว้ (ราณี กุยรัมย์ และสาธิต ผลเจริญ, 2554) ส่งผลให้การพัฒนาครูเป็นไปอย่างกระท่อนกระแท่นและ
ไม่เกิดความยั่งยืน    
 2. ภาระงานที่มากเกินไป ทั้งศึกษานิเทศก์และครูต่างเผชิญกับภาระงานที่ล้นมือ ศึกษานิเทศก์มักถูกมอบหมายงาน
เร่งด่วนเฉพาะกิจอื่น ๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องกับการนิเทศโดยตรง (พัสฏาพรห์ คำจันทร์ และคณะ , 2566) ขณะที่ครูเองก็มีภาระงานสอน
และงานอื่น ๆ ที่ได้รับมอบหมายเป็นจำนวนมาก (พุทธชาด แสนอุบล , 2560; ธนัฐชัย เวียงอินทร์ และสมหญิง จันทรุไทย, 2562) 
ทำให้ทั้งสองฝ่ายไม่มีเวลาและสมาธิเพียงพอท่ีจะทุ่มเทให้กับกระบวนการนิเทศเชิงคุณภาพได้อย่างเต็มที่    
 3. เครื่องมือและทรัพยากรที่ไม่เพียงพอ สถานศึกษาและหน่วยงานนิเทศยังขาดแคลนเครื่องมือการนิเทศที่มีคุณภาพ 
ครอบคลุม และหลากหลาย (ราณี กุยรัมย์ และสาธิต ผลเจริญ, 2554) ในบางกรณี เครื่องมือที่มีอยู่มีความซับซ้อน ยุ่งยาก และไม่
เอื้อต่อการนำไปใช้จริง (พัสฏาพรห์ คำจันทร์ และคณะ, 2566) ทำให้การเก็บข้อมูลเพื่อการพัฒนาเป็นไปอย่างไม่มีประสิทธิภาพ    
 4. สมรรถนะของบุคลากร ผู้นิเทศ ไม่ว่าจะเป็นศึกษานิเทศก์หรือผู้นิเทศภายใน เช่น ผู้บริหาร, หัวหน้ากลุ่มสาระฯ จำนวน
ไม่น้อยยังขาดความรู้ความเข้าใจและทักษะการนิเทศในแนวทางสมัยใหม่ อีกทั้งยังขาดความเชื่อมั่นในการปฏิบัติหน้าที่ของตนเอง 
ซึ่งเป็นอุปสรรคสำคัญต่อการสร้างความน่าเชื่อถือและการยอมรับจากผู้รับการนิเทศ   
 ปัญหาเชิงวัฒนธรรมและทัศนคติ 
 นอกเหนือจากปัญหาเชิงระบบแล้ว อุปสรรคที่สำคัญยิ่งกว่าอาจเป็นปัญหาเชิงวัฒนธรรมและทัศนคติที่หยั่งรากลึกใน
ระบบการศึกษาไทย อาทิเช่น 
 1. วัฒนธรรมแห่งความกลัวและการจับผิด ทัศนคติที่แพร่หลายในหมู่ครู คือ การมองว่าการนิเทศเป็นกระบวนการจับผิด 
มากกว่าการช่วยเหลือและพัฒนา ส่งผลให้เกิดบรรยากาศของความหวาดกลัว ความประหม่า ความไม่ไว้วางใจ และการตั้งกำแพง
ป้องกันตนเอง ซึ่งเป็นสภาวะที่ตรงกันข้ามอย่างสิ้นเชิงกับบรรยากาศที่ควรจะเป็น คือ ความเป็นกันเอง สร้างสรรค์ และปลอดภัย 
ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Honculada (2024) ที่พบว่า การนิเทศที่ครูรับรู้ว่าเป็นการจับผิดจะลดทอนแรงจูงใจในการทำงาน 
ในขณะที่การนิเทศท่ียึดหลักการและให้เกียรติจะสร้างแรงจูงใจทางบวกได้มากกว่า   
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 2. ความสัมพันธ์เชิงอำนาจแบบบนลงล่าง การนิเทศแบบดั้งเดิมมักดำเนินไปในลักษณะความสัมพันธ์เชิงอำนาจจากบนลง
ล่าง (Top-down) ซึ่งขัดต่อหลักการนิเทศสมัยใหม่ที่เน้นความเป็นประชาธิปไตย การมีส่วนร่วม และการทำงานร่วมกันอย่างเท่า
เทียม    
 3. การขาดการยอมรับและไม่เห็นคุณค่า เมื่อการนิเทศถูกมองว่าเป็นการจับผิดและสั่งการ จึงไม่น่าแปลกใจที่ครูจำนวน
มากไม่เห็นความสำคัญและประโยชน์ของข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ที่ได้รับ และในบางกรณีถึงกับไม่ศรัทธาในตัวผู้นิเทศ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้นิเทศภายในโรงเรียนที่มาจากเพื่อนครูด้วยกันเอง    
 ความท้าทายของการนิเทศภายในสถานศึกษา 
 แม้ว่าในทางทฤษฎี การนิเทศภายในสถานศึกษาจะถูกยกย่องว่าเป็นแนวทางที่มีศักยภาพสูงสุดในการพัฒนาครู เนื่องจาก
เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้น ณ หน่วยปฏิบัติการโดยบุคลากรที่อยู่ใกล้ชิดและเข้าใจบริบทของปัญหาอย่างแท้จริง แต่ในความเป็นจริง 
การนิเทศภายในกลับเผชิญกับปัญหามากมายไม่แพ้กัน อาทิ ครูขาดความเข้าใจและไมต่ระหนักถึงความสำคัญของกระบวนการ การ
วางแผนขาดความชัดเจนและไม่ได้เกิดจากการมีส่วนร่วมอย่างแท้จริง และที่สำคัญคือ ผู้บริหารสถานศึกษาไม่ได้ให้ความสำคัญและ
ดำเนินการอย่างจริงจังและต่อเนื่อง    
 ปัญหาที่กล่าวมาทั้งหมดนี้ไม่ได้ดำรงอยู่อย่างเป็นเอกเทศ แต่มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันอย่างซับซ้อนจนกลายเป็น ปัญหา
เชิงระบบเชิงวัฒนธรรม (Systemic-Cultural Problem) กล่าวคือ โครงสร้างของระบบ เช่น ภาระงานที ่มากเกินไปของ
ศึกษานิเทศก์ ได้บีบบังคับให้พวกเขาต้องเลือกใช้วิธีการนิเทศที่รวดเร็ว เน้นการเก็บข้อมูลตามแบบฟอร์มให้ครบถ้วน ซึ่งพฤติกรรม
เชิงระบบเช่นนี้ ได้ถูกตีความและรับรู้โดยครูว่าเป็นการตรวจงาน หรือการจับผิด การรับรู้นี้ได้หล่อหลอมจนกลายเป็นวัฒนธรรมแหง่
ความกลัว และ ทัศนคติเชิงลบต่อการนิเทศ เมื่อครูมีทัศนคติเชิงลบ ก็จะเกิดการต่อต้านแบบเงียบ (passive resistance) ไม่เปิดใจ
ให้ข้อมูลที่แท้จริง ทำให้กระบวนการนิเทศยิ่งล้มเหลวและไม่สามารถนำไปสู่การพัฒนาได้จริง วงจรนี้จึงหมุนเ วียนเสริมแรงซึ่งกัน
และกัน (mutually reinforcing) การแก้ไขปัญหาจึงไม่สามารถทำได้เพียงแค่การจัดอบรมเพิ่มทักษะให้ผู้นิเทศ แต่จำเป็นต้องมีการ
รื้อปรับโครงสร้างของระบบท่ีบีบคั้น และในขณะเดียวกันก็ต้องสร้างวัฒนธรรมองค์กรที่ส่งเสริมความไว้วางใจและการเรียนรู้ร่วมกัน
ขึ้นมาใหม่ 21 (ดาราวรรณ จันทร์หอม และทัศนะ ศรีปัตตา, 2567) 
 
กระบวนทัศน์ใหม่ในการนิเทศ สู่การเป็นกัลยาณมิตรทางวิชาชีพ 
 เพื่อทลายวงจรของระบบการนิเทศแบบดั้งเดิมและตอบสนองต่อความต้องการของการศึกษาในโลกยุคใหม่ จำเป็นอยา่ง
ยิ่งท่ีจะต้องมีการเปลี่ยนกระบวนทัศน์ (Paradigm Shift) จากการนิเทศเพื่อการควบคุม (Supervision for Control) ไปสู่การนิเทศ
เพื่อการเสริมพลัง (Supervision for Empowerment) อย่างสิ้นเชิง 
 การเปลี่ยนผ่านสู่การนิเทศเพ่ือเสริมพลัง 
 หัวใจสำคัญของการนิเทศกระบวนทัศน์ใหม่ คือ การสร้างความสัมพันธ์และบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้ โดยตั้งอยู่บน
หลักการสำคัญ ได้แก่ ความเป็นประชาธิปไตย ที่ทุกฝ่ายมีส่วนร่วมและเคารพในความคิดเห็นของกันและกัน  บรรยากาศที่เป็น
กันเอง ปลอดภัย และสร้างสรรค์ โดยมีเป้าหมายหลักเพื่อช่วยเหลือ สนับสนุน และให้คำแนะนำ  เพื่อให้ครูสามารถค้นพบแนว
ทางการทำงานท่ีดีขึ้น สามารถวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาการสอนของตนเองได้    
 ภายใต้กระบวนทัศน์นี้ บทบาทของผู้นิเทศ จะเปลี่ยนจากผู้ประเมิน หรือผู้เชี่ยวชาญที่คอยตัดสินไปสู่การเป็นผู้อำนวย
ความสะดวก (Facilitator) ที่ช่วยให้กระบวนการเรียนรู้ร่วมกันเกิดขึ้น, โค้ช (Coach) ที่ช่วยตั้งคำถามกระตุ้นให้เกิดการไตร่ตรอง, พี่
เลี้ยง (Mentor) ที่คอยให้คำปรึกษาและแบ่งปันประสบการณ์ และที่สำคัญที่สุด คือ การเป็นกัลยาณมิตรทางวิชาชีพ ที่พร้อมจะ
เรียนรู้และเติบโตไปพร้อมกับครู (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2567) ตลอดจนการสร้างความไว้วางใจ (Trust) 
ผ่านการฟังอย่างตั้งใจและความเห็นอกเห็นใจ คือกุญแจสำคัญที่ทำให้ผู้นิเทศประสบความสำเร็จในการเปลี่ยนบทบาทน้ี (Glanz & 
Neville, 2023) ดังแสดงในตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 เปรียบเทียบกระบวนทัศน์การนิเทศแบบดั้งเดิมและแบบเสริมพลัง 
 

คุณลักษณะ กระบวนทัศน์แบบด้ังเดิม (ควบคุม) กระบวนทัศน์แบบใหม่ (เสริมพลัง) 
เป้าหมายหลัก การตรวจสอบ, การประเมิน,  

การกำกับให้เป็นไปตามมาตรฐาน 
การพัฒนาวิชาชีพ, การแก้ปัญหาร่วมกัน, การสร้าง
นวัตกรรม 

บทบาทผู้นิเทศ ผู้เชี่ยวชาญ, ผู้ประเมิน, ผู้ตรวจสอบ กัลยาณมิตร, โค้ช, พี่เลี้ยง, ผู้อำนวยความสะดวก 
บทบาทผู้รับการนิเทศ ผู้รับการประเมิน, ผู้ปฏิบัติตาม ผู้เรียนรู้, ผู้ร่วมแก้ปัญหา, ผู้สะท้อนคิด 
ความสัมพันธ์ เชิงอำนาจ, ทางการ, จากบนลงล่าง เท่าเทียม, ร่วมมือ, สร้างความไว้วางใจ 
บรรยากาศ ความเครียด, ความกังวล, การป้องกันตนเอง เปิดเผย, ปลอดภัย, สนับสนุนเกื้อกูล 
กระบวนการหลัก การสังเกตการณ์, การให้ข้อเสนอแนะเชิง

ตัดสิน 
การตั้งคำถาม, การสะท้อนคิด, การวางแผนร่วมกัน 

เครื่องมือสำคัญ แบบประเม ิน , แบบตรวจสอบรายการ 
(Checklist) 

บันทึกการสะท้อนคิด, แผนพัฒนาร่วมกัน, วิดีโอการ
สอนเพื่อวิเคราะห์ 

 
 การสังเคราะห์รูปแบบการนิเทศสมัยใหม่ 
 การเปลี่ยนผ่านสู่กระบวนทัศน์ใหม่นี้สามารถทำให้เป็นรูปธรรมได้ผ่านรูปแบบการนิเทศสมัยใหม่หลายรูปแบบ ซึ่งแต่ละ
รูปแบบมีจุดเน้นที่สอดคล้องกับหลักการเสริมพลัง ดังนี้ 
 1. การนิเทศแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Coaching/Supervision) เป็นรูปแบบที่เปิดโอกาสให้ครูได้ทำงานร่วมกันเป็นคู่
หรือกลุ่มเล็ก ๆ เพื่อช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการพัฒนาการสอน อาจเน้นไปที่การพัฒนาเทคนิคการสอนเฉพาะทาง (Technical 
Coaching) หรือการส่งเสริมการทำงานร่วมกันในภาพรวม (Collegial Coaching) (วัชรา เล่าเรียนดี, 2556; ธิดา เมฑวะทัต และธีร
พล เพียรเพ็ง, 2564; ชมนาด พรมมิจิตร และคณะ, 2567; วชิรา เครือคำอ้าย และชวลิต ขอดศิริ, 2562) นอกจากน้ี ในบริบทใหม่
ยังมีการขยายผลสู่การนิเทศแบบเพื่อนช่วยเพื่อนผ่านระบบออนไลน์ (Online Peer-Coaching) ซึ่งพบว่าช่วยส่งเสริมการสะท้อน
คิดและลดความรู้สึกโดดเดี่ยวทางวิชาชีพได้เป็นอย่างดี (Canaran, 2023) 
 2. การนิเทศแบบชี ้แนะและเป็นพี ่เล ี ้ยง (Coaching and Mentoring) เป็นกระบวนการเชิงลึกที ่เน้นการสร ้าง
ความสัมพันธ์ที่ไว้วางใจระหว่างโค้ช (ผู้นิเทศ) และผู้รับการโค้ช (ครู) เพื่อร่วมกันกำหนดเป้าหมายการพัฒนา ให้คำปรึกษา และ
กระตุ้นให้เกิดการสะท้อนคิด (Reflection) เพื่อการเติบโตทางวิชาชีพอย่างยั่งยืน    
 3. การนิเทศโดยใช้ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC-Based Supervision) ถือเป็นแนวทางที่ได้รับการยอมรับและ
ส่งเสริมอย่างกว้างขวางในปัจจุบัน  รูปแบบนี ้ใช้กระบวนการของชุมชนการเรียนรู ้ทางวิชาชีพ (Professional Learning 
Community: PLC) เป็นหัวใจสำคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนา โดยเปลี่ยนสถานะของครูจากผู้รับการนิเทศ มาเป็นผู้ขับเคลื่อน
การพัฒนาวิชาชีพของตนเองและเพื่อนร่วมงานอย่างแข็งขัน PLC ส่งเสริมให้เกิดวัฒนธรรมการทำงานร่วมกันแบบกัลยาณมิตร การ
เปิดชั้นเรียนเพื่อสังเกตการณ์ซึ่งกันและกัน และการร่วมกันพัฒนาบทเรียน (Lesson Study) เพื่อแก้ปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียน
อย่างตรงจุด (สำนักเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงรายเขต 1, 2568 ; วันทนา ฤทธิยูง และคณะ, 2567; สันติ หัดที และ
สุวัฒน์ จุลสุวรรณ์, 2563) 
 การนำรูปแบบการนิเทศสมัยใหม่เหล่านี้มาใช้ ไม่ใช่เพียงการนำเทคนิค หรือข้ันตอนใหม่ ๆ เข้ามาในโรงเรียน แต่เป็นการ
พยายามสร้าง โครงสร้างทางสังคม (Social Structure) รูปแบบใหม่ขึ้นมาภายในองค์กร ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลงพลวัตทางอำนาจ 
(Power Dynamics) อย่างมีนัยสำคัญ จากเดิมที่อำนาจในการชี้นำการพัฒนาวิชาชีพ รวมศูนย์อยู่ที่ผู้บริหารหรือศึกษานิเทศก์ ก็จะ
ถูกกระจายไปยังกลุ่มครูผูป้ฏิบัตงิานโดยตรง ดังนั้น ความสำเร็จในการนำ PLC หรือ Coaching มาใช้จึงไม่ได้ขึ้นอยู่กับความสมบรูณ์
ของแบบฟอร์มหรือขั้นตอน 5 ขั้นตอน แต่ขึ้นอยู่กับว่าสถานศึกษาสามารถสร้างเงื่อนไขทางวัฒนธรรม ที่จำเป็นต่อการทำงาน
ร่วมกันอย่างเท่าเทียมได้หรือไม่ เช่น ความไว้วางใจ (Trust) ความปลอดภัยทางจิตใจ (Psychological Safety) ที่ครูจะกล้าเปิดเผย
ปัญหาและความไม่สมบูรณ์แบบในการสอนของตนเอง และภาวะผู้นำแบบรับใช้ (Servant Leadership) ของผู้บริหารที่พร้อมจะ
สนับสนุนมากกว่าควบคุม 
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 ความท้าทายในยุคดิจิทัลและการปรับตัว 
 ในยุคดิจิทัล การนิเทศต้องเผชิญกับความท้าทายใหม่ ๆ ทั้งความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงเทคโนโลยี ความพร้อมของ
บุคลากรในการใช้เครื่องมือดิจิทัล และการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่รวดเร็ว  จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องพัฒนารูปแบบ
การนิเทศที่ยืดหยุ่น เช่น การนิเทศทางไกล (Remote Supervision) การนิเทศแบบผสมผสาน (Blended Supervision) และการ
ใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพแบบเสมือน (Virtual PLC) เพื่อเอาชนะข้อจำกัดด้านเวลาและระยะทาง 
(อธิศ ไชย คิรินทร์, 2562; วิชิรตา วรธาดาสวัสดิ์, 2566; นภาจิตร ดุสดี, 2565) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสนับสนุนให้ครูสามารถ
บูรณาการเทคโนโลยีเข้าสู่ชั้นเรียน ซึ่ง Lewis and DeSantis (2023) ช้ีให้เห็นว่า การนิเทศแบบช้ีแนะ (Instructional Coaching) 
มีบทบาทสำคัญอย่างมากในการช่วยให้ครูข้ามผ่านอุปสรรคทางเทคโนโลยีเหล่านี้ได้ 
 
ข้อเสนอเชิงนโยบายและแนวทางการพัฒนาระบบการนิเทศการสอนที่ย่ังยืน 
 การพลิกโฉมระบบการนิเทศการสอนให้เกิดผลอย่างยั่งยืนนั้นไม่สามารถเกิดขึ้นได้จากการผลักดันของฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง
เพียงลำพัง แต่ต้องอาศัยการเปลี่ยนแปลงและการทำงานที่สอดประสานกันในทุกระดับ ตั้งแต่ระดับนโยบาย ระดับเขตพื้นที่
การศึกษา ไปจนถึงระดับสถานศึกษา  
 ระดับนโยบาย (กระทรวงศึกษาธิการ และสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน) 
 1. ปรับเปลี่ยนบทบาทและพัฒนาสมรรถนะศึกษานิเทศก์ ต้องมีการทบทวนและกำหนดบทบาทของศึกษานิเทศก์ใหม่
อย่างชัดเจน จากเดิมที่เป็นผู้ตรวจประเมิน มาสู่การเป็นผู้นำการเปลี่ยนแปลง (Change Agent) ผู้ให้คำปรึกษา (Consultant) และ
ผู้อำนวยความสะดวกกระบวนการเรียนรู้ (Learning Facilitator) โดยเฉพาะทักษะในการเป็นโค้ชและกระบวนกร PLC พร้อมกันนี้ 
ต้องมีการลดภาระงานด้านเอกสารหรืองานที่ไม่จำเป็นอื่น ๆ เพื่อให้ศึกษานิเทศก์มีเวลาในการทำงานเชิงลึกกับสถานศึกษาได้อย่าง
เต็มศักยภาพ (ดารณีย์ พยัคฆ์กุล และคณะ, 2564) 
 2. สร้างระบบนิเทศที่ยืดหยุ่นและเน้นผลลพัธ์ นโยบายจากส่วนกลางควรเปลีย่นจากการกำหนด กระบวนการที่ตายตัว มา
เป็นการกำหนดเป้าหมายและผลลัพธ์ ที่ชัดเจนด้านคุณภาพการสอนและคุณภาพผู้เรียน  และเปิดโอกาสให้แต่ละเขตพื้นที่และ
สถานศึกษาสามารถออกแบบรูปแบบและวิธีการนิเทศที่สอดคล้องกับบริบทและความต้องการของตนเองได้  (สำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษามหาสารคาม, 2568 ; สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2566 ; กนกวรรณ มั่นสุข และคณะ, 
2567) 
 3. สร้างระบบแรงจูงใจ ควรมีการออกแบบระบบความก้าวหน้าในวิชาชีพและระบบการให้รางวัลที่เช่ือมโยงกับการมีส่วน
ร่วมและการสร้างนวัตกรรมในการนิเทศการสอน ทั้งสำหรับศึกษานิเทศก์ ผู ้บริหาร และครู เพื ่อสร้างแรงจูงใจให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงอย่างจริงจัง 
 ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 
 1. สร้างและสนับสนุนเครือข่ายการนิเทศ เขตพื้นที่การศึกษาควรมีบทบาทสำคัญในการเป็นผู้ประสานงานและสนบัสนุน
ให้เกิดเครือข่ายการเรียนรู้ระหว่างโรงเรียน (School Network) เพื่อให้โรงเรียนที่มีความพร้อมมากกว่าได้ช่วยเหลือโรงเรียนที่
ต้องการการพัฒนา และเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวปฏิบัติที่ดีระหว่างกัน (กนกวรรณ มั่นสุข และคณะ, 2567; ปกรณ์พงศ์ อิน
ทองแก้ว, 2563) 
 2. พัฒนาคลังเครื่องมือและทรัพยากรกลาง จัดทำและเผยแพร่คลังเครื่องมือการนิเทศที่มีคุณภาพ เช่น แบบสังเกตการ
สอนเพื่อการพัฒนา แบบบันทึกการสะท้อนคิด หรือแนวทางการทำ PLC ที่โรงเรียนสามารถนำไปปรับใช้ได้ตามความเหมาะสม เพื่อ
ลดภาระของโรงเรียนในการพัฒนาเครื่องมือขึ้นใหม่ท้ังหมด 
 3. ส่งเสริมการนิเทศแบบบูรณาการโดยใช้พื้นที่เป็นฐาน ผลักดันให้การนิเทศมุ่งเน้นการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในบริบท
ของพื้นที ่แทนท่ีจะเป็นการนิเทศเพื่อตอบสนองนโยบายจากส่วนกลางเพียงอย่างเดียว (ปกรณ์พงศ์ อินทองแก้ว, 2563) 
 ระดับสถานศึกษา 
 1. ภาวะผู้นำทางวิชาการของผู้บริหาร ผู้บริหารสถานศึกษา คือ ปัจจัยแห่งความสำเร็จที่สำคัญที่สุด ต้องแสดงบทบาทของ
ผู้นำทางวิชาการอย่างเข้มแข็ง กำหนดให้การนิเทศภายในเป็นนโยบายสำคัญอันดับต้น ๆ ของโรงเรียน  และที่สำคัญ คือ ต้องสร้าง
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วัฒนธรรมองค์กรที่เปิดกว้าง ปลอดภัย ส่งเสริมการทำงานเป็นทีม และสร้างขวัญกำลังใจให้แก่ครูอย่างสม่ำเสมอ  (ปกรณ์พงศ์ อิน
ทองแก้ว, 2563) 
 2. สร้างความเข้มแข็งให้ระบบการนิเทศภายใน ควรดำเนินการอย่างเป็นระบบและมีขั้นตอนท่ีชัดเจน ดังนี้ 
  2.1 วางแผนอย่างมีส่วนร่วม กระบวนการต้องเริ่มต้นจากการศึกษาวิเคราะห์สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการ
ที่แท้จริงของครู และเปิดโอกาสให้ครูทุกคนได้เข้ามามีส่วนร่วมในการกำหนดเป้าหมายและวางแผนการนิเทศ  (ดาราวรรณ จันทร์
หอม และทัศนะ ศรีปัตตา, 2567; ชมภ์พลอย จิตติแสง, 2567; สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2567) 
  2.2 ใช้กระบวนการ PLC เป็นแกนหลัก จัดตั้งและสนับสนุนทีมชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ภายในโรงเรียนให้
เป็นกลไกหลักในการขับเคลื่อนการพัฒนาการสอน เช่น การพัฒนาบทเรียนร่วมกัน (Lesson Study) และการแก้ปัญหาการเรียนรู้
ของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง    
  2.3 ติดตามและประเมินผลเพื่อการพัฒนา จัดให้มีการประเมินผลการดำเนินงานนิเทศอย่างสม่ำเสมอ และนำผลที่
ได้มาสะท้อนคิดเพื่อปรับปรุงกระบวนการให้ดียิ ่งขึ ้นในรอบต่อไป  โดยเน้นย้ำว่าการประเมินนี ้มีเป้าหมายเพื ่อ การเรียนรู้ 
(Assessment for Learning) ไม่ใช่เพื่อการตัดสิน (Assessment of Learning) (ศศิธร รกไพร และคณะ, 2567) 
 การขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงนี้จะประสบความสำเร็จและยั่งยืนได้ก็ต่อเมื่อเกิด การจัดเรียงตัว (Alignment) ของการ
ทำงานท้ัง 3 ระดับ กล่าวคือ นโยบายจากส่วนบน (Top-down) ต้องทำหน้าที่ เอื้ออำนวย และปลดล็อก ข้อจำกัดต่าง ๆ การปฏิบตัิ
ในระดับสถานศึกษา (Bottom-up) ต้องเป็นพลังในการริเริ่ม และขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงจากหน้างานจริง  และหน่วยงาน
ระดับกลางอย่างเขตพื้นที่การศึกษา (Middle-out) ต้องทำหน้าที่เป็นผู้เชื่อมประสาน และสนับสนุนให้การทำงานของทั้งสองสว่น
สอดคล้องและเกื้อหนุนซึ่งกันและกัน หากขาดการประสานงานในส่วนใดส่วนหนึ่ งไป การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นก็จะเป็นเพียง
ปรากฏการณ์ช่ัวคราวและไม่สามารถสร้างผลกระทบที่ยั่งยืนต่อคุณภาพการศึกษาได้ 
 
สรุป  
 การขับเคลื่อนการนิเทศการสอนเพ่ือการเปลี่ยนแปลงคุณภาพการศึกษาไทย 
 1. ปัญหาที่ฝังรากลึกของระบบการนิเทศแบบเดิมของไทยมักติดอยู่กับการควบคุมและสั่งการ ซึ่งเน้นเชิงบริหารจัดการ
มากกว่าการพัฒนาวิชาชีพจริง ๆ ทำให้ไม่ตอบโจทย์การศึกษายุคใหม่ 
 2. ทางออก คือ การเปลี่ยนกระบวนทัศน์ ต้องเปลี่ยนจากการตรวจสอบ มาเป็นการเสริมพลัง (Empowerment) โดย
สร้างบรรยากาศแบบกัลยาณมิตร ให้ครูรู้สึกว่าเป็นเจ้าของการพัฒนาตนเอง ไม่ใช่ถูกบังคับ 
 3. เครื่องมือหลักที่ต้องใช้ เน้นการใช้ PLC เป็นกลไกหลักในโรงเรียน ควบคู่ไปกับการ Coaching เพื่อกระตุ้นให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูด้วยกันอย่างเป็นรูปธรรม 
 4. ความจำเป็นเร่งด่วน การปรับเปลี่ยนนี้ไม่ใช่แค่ทางเลือก แต่เป็นทางรอดของการศึกษาไทย หากยังยึดติดวิธีเดิม ๆ จะ
เป็นการปิดกั้นศักยภาพของทั้งครูและผู้เรียนในโลกยุคใหม่ 
 5. เป้าหมายสูงสุด เมื่อระบบนิเทศเข้มแข็งและเน้นการพัฒนาครูอย่างจริงจัง ผลลัพธ์สุดท้ายจะสะท้อนไปที่ตัวนักเรียน
และยกระดับคุณภาพการศึกษาของชาติได้ในท่ีสุด 
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