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Abstract 
 The purposes of this research were: 1) to compare Students’ Problem-Solving Abilities Before and 
After Learning Through Internal Interactive Scenarios Video; 2) to compare students’ Problem-Solving 
Abilities Before and After Learning Through External Interactive Scenarios Video; and 3) to Compare 
Students’ Problem-Solving Abilities After Learning Through Internal and External Interactive Scenarios 
Video. The research sample consisted of 52 Grade 9 students from the Chom Phra 1 Integrated 
Educational Network, Chom Phra District, Surin Province. The participants were selected using the 
matched-pair sampling method. The research instruments included: 1) Internal and External Interactive 
Scenarios Video, 2) science lesson plans, and 3) a science problem-solving ability assessment test. Data 
were analyzed using mean, standard deviation (S.D.), and t-test for hypothesis testing. The research 
findings revealed that: 1) Students who learned using the Internal Interactive Scenarios Video achieved 
significantly higher post-learning problem-solving scores than their pre-learning scores at the .05 
significance level. 2) Students who learned using the External Interactive Scenarios Video achieved 
significantly higher post-learning problem-solving scores than their pre-learning scores at the .05 
significance level. 3) Students using the Internal Interactive Scenarios Video demonstrated significantly 
higher problem-solving abilities than those using the External Interactive Scenarios Video at the .05 
significance level. 
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บทคัดยอ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1)เปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนที่
เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดิทัศน ในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 3 2)เปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการ
ใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน ในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 3)
เปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมี
ปฏิสัมพันธภายในและภายนอกวีดิทัศน ในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 กลุมตัวอยางการวิจัย 
ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนขยายโอกาสในเครือขายบูรณาการจอมพระ 1 อำเภอจอมพระ จังหวัดสุรินทร 
จำนวน 52 คน ไดมาโดยวิธีการสุมแบบจับคู เครื่องมือการวิจัย ไดแก 1) วีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในและ
ภายนอกวีดิทัศน 2) แผนการจัดการเรียนรู  3) แบบวัดความสามารถในการแกปญหา และวิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี่ย 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที ผลการวิจัย พบวา 1) นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบ
มีปฏิสัมพันธภายในวีดิทัศน มีคะแนนความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
2) นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน มีคะแนนความสามารถในการ
แกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 3) นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณ
แบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดิทัศนมีคะแนนความสามารถในการแกปญหาสูงกวา แบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศนอยางมี
นัยสำคัญที่ระดับ .05 
 
คำสำคัญ: วีดิทัศนสถานการณ, วีดิทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ, ความสามารถในการแกปญหา 
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 บทนำ (Introduction) 
 วีด ิทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ (Interact Video) เปนหนึ่งในแนวโนมการเปลี่ยนแปลงในเทคโนโลยีการเรียนรูในป พ.ศ. 
2561 ดวยเหตุผลที ่ว าวีด ิทัศนควรมีรายละเอียดเพิ ่มมากขึ้น โดยสามารถเพิ ่มองคประกอบแบบโตตอบเขาไป เชน 
แบบทดสอบ การเชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลออนไลน การโตตอบแตละครั้งจะชวยสรางภาพลักษณที่ดีของการมีสวนรวม
สรางความสนใจใหเกิดขึ้นในวีด ิทัศน (Morton, 2018) นอกจากนี้ Zhang et al. (2006) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับวิดีโอการ
เรียนรูออนไลน เพื่อการประเมินผลกระทบของวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธตอประสิทธิภาพในการเรียนรู ผลการทดลองแสดงให
เห็นวา นักเรียนในสภาพแวดลอมออนไลนท่ีใหวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธมีประสิทธิภาพการเรียนรูที่ดีขึ้นอยางมากและมีความ
พึงพอใจในการเรียนรูสูงกวาผูเรียนในรูปแบบอื่น สอดคลองกับงานวิจัยของ Somyaron (2020) ระบุวาการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียที่สงเสริมการมีปฏสัิมพันธกับผูเรียนเปนสิง่ที่สรางความสนใจและมปีระสทิธิภาพ เนื่องจากผูเรียนมีสวนรวมในการ
เรียนรูมากขึ้น ซึ่งชวยกระตุนความสนใจและเสริมสรางความเขาใจ  และการใชสถานการณเพ่ือการเรียนรู (Scenarios) เปน
รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนดวยการใชสถานการณ ทำใหเกิดความนาสนใจ เสริมสรางการเรียนรูดวยตนเอง เกิด
ความสนุก สรางความเขาใจในสาระที่มุงนำเสนอไดชัดเจน การนำเสนอการเรียนรูดวยสถานการณนั้นจะนำมาซึ่งความสนใจ 
เชื่อมโยงกับแนวคิดที่ไดเรียนรู รวมทั้งสอดคลองกับกลุมเปาหมาย โดยคำนึงถึงความเกี่ยวของของผูเรียน Phadke (2021) 
นอกจากนี้ในสภาพแวดลอมที่ผูเรียนเขารวมตัดสินใจเปนลำดับขั้น การใชสถานการณจึงเปนประโยชนเพราะถาไดเรียนรู
สถานการณที่แตกตางใชทางเลือกหลากหลายแลว ประสบการณท่ีไดก็จะชวยในการวเิคราะห กระบวนการแกปญหา 
 กระบวนการแกปญหาเปนสิ่งสำคัญและจำเปนที่ผูเรียนทุกคนจะตองเรียนรูและเขาใจ สามารถคิดเปนและแกปญหา
เปน เพื่อจะนำกระบวนการนี้ไปในการแกปญหาในชีวิตประจำวันตอไป เพราะการฝกแกปญหาจะชวยใหผูเรียนรูจักคิดมี
ระเบียบขั้นตอนการคิด รูจักคิดอยางมีเหตุผลและรูจักตัดสินใจอยางฉลาด แตจากผลการประชุมวิชาการระดับชาติที่จดัขึ้น
โดยสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาชั้นพื้นฐาน (สพฐ) สถาบันคีนันแหงเอเชียและสสวท. เพื่อ “การยกระดับคุณภาพ
การศึกษาวิทยาศาสตรขั้นพื้นฐาน ป 2555” ที่จัดขึ้นระหวางวันที่ 26-27 ส.ค. ซึ่งไดรวมกันวิเคราะหผลคะแนนสอบ PISA 
ของเด็กไทย พบวาคะแนนการสอบประเมินผลนักเรยีนนานาชาต ิหรือ Program for Internation (Student Assessment 
(PISA) ดานวิทยาศาสตร และดานคณิตศาสตร ประเทศไทยยังคงอยูในอันดับรั้งทายตอเนื่อง ขอสรุปปญหาดังกลาวจาก
มุมมองของนักการศึกษาอยาง ดร.ฮอง ซอง ชัง ที่ปรึกษาตานนโยบายรัฐมนตรีวาการกระทรวงศึกษาธิการวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี สาธารณรัฐเกาหลีใต มองวาผลการประเมินจาก PISA สามารถสะทอนคุณภาพการศึกษาดานวิทยาศาสตรของ
เดก็ไทย ถึงกระบวนการเรียนการสอนในหองเรียนท่ียังลาหลัง เน่ืองจากการประเมินผลของ PISA เนนการคิดวิเคราะหและ
แกปญหา ดังนั้นการเรียนการสอนของไทยที่ลาหลังจงึไมสรางการเรียนรูใหเด็กเกิดกระบวนการคิด (Rodkroh, 2015) การ
สงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถในการแกปญหาจึงถือเปนเปาหมายสำคัญของการจัดการศึกษา เพราะถือวาการแกปญหา
เปนความสามารถทางการคิดท่ี เกิดจากการที่บุคคลไดรับประสบการณและฝกฝนจนเกิดทักษะและเปนทักษะที่จำเปนตอง
ใชอยูตลอดชีวิต ซึ่งวิชาวิทยาศาสตร สามารถชวยใหมนุษยไดพัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิด
วิเคราะห วิจารณ มีทักษะสำคัญในการคนควาหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตดัสินใจ
โดยใชขอมูลที่หลากหลายและมีประจักษพยานที่ตรวจสอบได  
 จากผลการประเมิน PISA ที่สะทอนความสามารถในการแกปญหาดานวิทยาศาสตรของเด็กไทยที่ตองไดรับการ
สงเสริมประกอบกับสถานการณในปจจุบันที่การเรียนออนไลนมีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น แตในทุกการ
เรียนผูสอนและผูเรียนยังคงตองมีปฏิสัมพันธตอกัน งานวิจัยนี้จึงเห็นความจำเปนที่ควรมีการศึกษาผลของการใชวีด ิทัศน 
สถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในและภายนอกวีด ิทัศน ที่มีผลตอความสามารถในการแกปญหาในรายวิชาวิทยาศาสตร
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
 
 วัตถุประสงคงานวิจัย (Research Objectives) 

 1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใช     
วีด ิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดิทัศน ในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใช     
วีด ิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีด ิทัศน ในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  
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 3. เพื ่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนของนักเรียนที่เร ียนดวยรูปแบบการใชวีด ิทัศน
สถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในและภายนอกวีด ิทัศน ในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

 สมมติฐานของการวิจัย 
 1. ความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายใน
วีด ิทัศน ในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 2. ความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธ
ภายนอกวีดทิัศน ในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 3. ความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายใน
และภายนอกวีดิทัศน ในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 หลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 
 การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ (Literature Review) 

4.1 วีดทิัศนแบบมีปฏิสัมพันธ (Interactive video) 
 วีดิทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ (Interactive Video) เปนหนึ่งในแนวโนมการเปลี ่ยนแปลงในเทคโนโลยีการเรียนรู 
รูปแบบวีดีทัศนเปนเนื้อหาที่ใตตอบกับผูใชได นับวาเปนการปฏิสัมพันธประเภทหนึ่งที่สรางการมีสวนรวมดวยการใชคำถาม  
จุดสนใจบนวีดทิัศน การเรียนรูโดยใชวีดิทัศนแบบมีปฏิสัมพันธจะสรางปฏิสัมพันธใหเกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับเนื้อหา เปน
การกระตุนนักเรียนและเพิ่มประสิทธภิาพในการเรียนรู (Morton, 2018) นอกจากนี้ SnapApp ไดสรุปวาองคประกอบของ
วีดิทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ มีดังนี้ คือ 1) วีดิทัศน ซึ่งเปนวีดิทัศนที่ยังไมมีปฏิสัมพันธ 2) การสรางปฏิสัมพันธใหกับวีดิทัศน 
โดยเทคนิคการแทรกคำถามระหวางวีดิทัศน 3) การกำหนดตำแหนงที่เหมาะสมหรือการกำหนดจุดสนใจใหกับวีดิทัศน 4) 
การวางแผนเลือกเพ่ือกำหนดจังหวะของการปฏิสัมพันธ และยังกลาวถึงการนำวีดทิัศน แบบมีปฏิสัมพันธไปใชในบริบทตาง ๆ 
เชน วีดิทัศนแนะนำ การสัมมนาผานเว็บในการเรียนออนไลนหรือการอบรมผานเว็บนั้นวีดิทัศนแบบมีปฏิสัมพันธเปน
สิ ่งจำเปน เพราะเปนจุดสรางความสนใจและสรางการมีสวนรวมเรียน วีดีโอขอมูล การนำเสนอใชวีดิทัศนในรูปแบบ
ปฏิสัมพันธเพื่อใหเกิดความเขาใจและความจำตามหลักการเรียนรู ซึ่งการปฏิสัมพันธจะสงเสริมใหเกิดการเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธภิาพ (Nakmongkhon, 2019)  

4.2 การใชสถานการณ (Scenarios) 
 การจัดการเรียนรูแบบสถานการณเปนวิธีการจัดการเรียนรูอยางหนึ่งที่เหมาะสำหรับการเรียนรูแบบผสมผสานและ
การเรียนแบบออนไลนเปนหนึ่งในกลยุทธการออกแบบการเรียนการสอนที่ชวยแกปญหาเหมาะสมกับการเรียนตามอัธยาศัย 
ซึ่งเปนวิธีการสรางหรือเลียนแบบเหตุการณและสถานการณที่มีลักษณะคลายคลึงกับสภาพความเปนจริง โดยมีการกำหนด
บทบาทใหขอมูล เพื่อใหผูเรียนไดฝกการแกปญหาและตัดสินใจ ซึ่งจะทำใหผูเรียนสามารถถายโอนความรูที่ไดจากการใช
สถานการณจำลองนั้นไปใชไดในสถานการณจรงิที่ตนเองตองเผชิญ ทำใหผูเรียนมีประสบการณในภาพที่ใกลเคียงกับความ
เปนจริงมากที่สุด สงผลใหผูเรียนเขาใจและมีความรูสึกรวมตอเหตุการณไดดี อีกทั้งสามารถนำความรูไปใชในชีวิตประจำวัน 
Phadke (2021) และจากแนวคิดของ Nuriddin (2017), Spencer (2025) และ Designing Digitally (Nakmongkhon, 
2019) สามารถสรุปขอดีของการเรียนรูดวยสถานการณ ไดวาทำใหเกิดความเขาใจดวยตนเอง ผูเรียนมีสวนรวมใน
กระบวนการเรียนรู มีความสนุกสนานเพลิดเพลนิ มีกระบวนการปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน กระบวนการสื่อสาร ตัดสินใจ แกปญหา
และกระบวนการคิด 

4.3 ความสามารถในการแกปญหา 
 การใหความหมายของการแกปญหาของ Songkram (2010), Sitipipattanakoon (2010) และ Nonthamand 
(2011) สรุปไดวา การแกปญหา หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการแกปญหาที่ผานเขามาไดอยางถูกตองและรวดเร็ว
เปนกระบวนการคิดแกปญหาอยางมีเหตุผลเปนขั้นตอน ผานกระบวนทางสติปญญาในการพิจารณาปญหาหาสาเหตุของ
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ปญหา โดยอางอิงจากประสบการณเดิมและความรูใหม เพื่อนำไปสูเปาหมายของการแกปญหาที่ตองการและสามารถ
ประยุกตใชในสถานการณอื่นได โดย Bonk & Zhang (2008) ไดอธิบายขั้นตอนของการแกปญหา (Problem-Solving 
Stages) ไว 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1. กำหนดปญหา (Problem Statement or Definition) เชน การกำหนดงานหรือกำหนด 
ปญหาความตองการเพื่อจะใหงานนั้นออกมาสมบูรณที่สุด มีการจัดลำดับขอมูลและดูความเช่ือมโยงของขอมูล และรับฟงผู
เขียวชาญใหความเห็นในประเด็นปญหานั้น ๆ 2. แนวทางการแกปญหาดวยการระดมสมองจากทรัพยากรที่มีอยู ประเมิน
ความเปนไปไดและจัดลำดับความสำคัญ 3. กำหนดขอบเขตการเขาถึงการจัดการและการประยุกตใชขอมูลหรือแหลงขอมูล
เพื่อการแกปญหา โดยเขาถึงดวยการอาน ฟง หรือดูจากแหลงขอมูลที่มีอยู สังเคราะหขอมูลเพื่อนำไปสูการแกปญหา 4. 
ประเมินผลการแกปญหา เปนสวนของการนำไปใชและประเมินประสิทธิภาพการแกปญหา ซึ่งแนวทางการวัดความสามารถ
ในการแกปญหา D’Zurilla et al. (2004) ไดเสนอเกี่ยวกับการประเมินความสามารถในการแกปญหาไววาตองทำการ
ประเมิน 2 ดานดวยกันคือ 1) กระบวนการ และ 2) ผลลัพธ โดย Jonassen (2004) ไดเสนอเกี ่ยวกับการประเมิน
ความสามารถในการ แกปญหา วาไมสามารถทำไดโดยการใชแบบสอบหรือแบบวัดเพียงฉบับเดียว การประเมิน
ความสามารถในการแกปญหานั้นควรทำการประเมินโดยใชแบบประเมินที่หลากหลาย ซึ่งแบบประเมินท่ีใชนั้นควรประกอบ
ไปดวย 1) การประเมินการปฏิบัติการแกปญหา (Assessing Problem-Solving Performance) 2) การประเมินทักษะทาง
ปญญาที่ใชในการแกปญหา (Assessing the Component, Cognitive Skills Required to Solve Problems) และ 3) 
การประเมินความสามารถของนักเรียนในการโตแยง อภิปราย เพื่อสนับสนุนแนวทางการแกปญหาของตน (Assessing 
Students' Ability to Construct Arguments in Support of Their Solutions to Problems) ทั ้งนี ้ควรเลือกใชแบบ
ประเมินบางแบบหรือใชแบบประเมินทั้ง 3 แบบในการประเมินความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยู
กับลักษณะการจัดการเรียนการสอนและความตองการของครูผูสอน สรุปไดวา การวัดความสามารถในการแกปญหา 
สามารถใชแบบทดสอบที่เปนแบบหลาย ตัวเลือก แบบขอเขียน และแบบประเมินแบบรูบริกส (Rubric Assessment) 
เพ่ือใหครอบคลุมการวัดความสามารถในการแกปญหาไดท้ังความรูและการแสดงออกทางการแกปญหาไดอยางชัดเจน 
4.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 Zhang et al. (2006) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับวีดีโอการเรียนรูออนไลนเพื่อการประเมินผลกระทบของวีดีโอแบบมี
ปฏิสัมพันธตอประสิทธิภาพในการเรียนรู พบวา วีดีโอแบบมีปฏิสัมพันธในระบบการเรียนออนไลน จะชวยใหสามารถเขาถึง
เน้ือหาวีดีโอไดแบบหลากหลาย การศึกษาเชิงประจักษไดศึกษาอิทธิพลของวีดีโอแบบมีปฏสิัมพันธเก่ียวกับผลการเรียนรูและ
ความพึงพอใจของผูเรียนในสภาพแวดลอมออนไลน โดยมีการศึกษาที่แตกตางกัน 4 รูปแบบคือ 1) สภาพแวดลอมการ
เรียนรูออนไลนรวมกับวีดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ 2) สภาพแวดลอมการเรียนรูออนไลนรวมกับวีดีโอที่ไมมีปฏิสัมพันธ 3) 
สภาพแวดลอมการเรียนรูออนไลนแบบไมใชวีดีโอ และ 4) คือสภาพแวดลอมของหองเรียนแบบดั้งเดิม ผลการทดลองแสดง
ใหเห็นวาคุณคาของวีดีโอเพื่อการเรียนรูมีประสิทธิผลขึ้นอยูกับการใหปฏิสัมพันธนักเรียนในสภาพแวดลอมออนไลนที่ให
วีดีโอแบบมีปฏิสัมพันธมีประสิทธิภาพการเรียนรูที่ดีขึ้นอยางมากและมีความพึงพอใจในการเรียนรูสูงกวาผูเรียนในรูปแบบ 
อ่ืน ๆ อยางไรก็ตาม นักเรียนที่ใชสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบออนไลนที่ใหวีดีโอแบบไมมีปฏิสัมพันธ ยังไมดีขึ้น การศึกษา
นี้ช้ีใหเห็นวาการบูรณาการวดีีโอการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธนั้นเขากับการเรียนรูออนไลนเปนสิ่งสำคัญ 
 Petcharawej (2014) ไดพัฒนาบทเรียนออนไลนแบบสถานการณจำลอง เรื่อง ขับขี่ปลอดภัย เพื่อศึกษาผลการวดั
ทักษะการแกปญหาทางการเรียนรูโดยใชแบบวัดทักษะการแกปญหากับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
โดยใหขอเสนอแนะจากการวิจัยนี้วา การสรางแบบวัดทักษะการแกปญหา จะตองศึกษาวัตถุประสงคใหชัดเจน ครอบคลุม
เนื้อหาในทักษะยอย ๆ อยางเปนระบบ โดยการสรางแบบทดสอบที่ระบุเนื้อหาที่ตองการวัดผลที่ละเอียดและรอบคอบและ
ควรมีการทำวิจัยในเรื่องอ่ืน ๆ โดยใชสถานการณจำลอง เปนแนวทางในการออกแบบ เพราะจะชวยเสริมสรางประสบการณ
ของผูเรียนใหเหมือนกับชีวิตจริงมากยิ่งข้ึน 
 Chatpakkarattana (2013) พัฒนาระบบการสอนเสริมทางไกลอิเล็กทรอนิกสแบบมีปฏิสัมพันธเพื ่อพัฒนา
ความสามารถในการแกปญหาสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พบวา 1. ระบบการสอน
เสริมทางไกลอิเล็กทรอนิกสแบบมีปฏิสัมพันธโดยใชกระบวนการเรียนรูรวมกันที่ใชปญหาเปนหลักเพื่อพัฒนาความสามารถ
ในการแกปญหาสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ประกอบดวยปจจัยนำเขา 7 ปจจัย 
ไดแก 1) บุคลากรการสอนทางไกล 2) สถานการณปญหา 3) กิจกรรมการเรียนการสอน 4) สื่อการเรียนการสอน 5) ระบบ
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สนับสนุนผูเรียน 6) การประเมินผล และ 7) ผูเรียนทางไกล กระบวนการของระบบการสอนเสริมทางไกลอิเล็กทรอนิกส
แบบมีปฏิสัมพันธที่พัฒนาขึ้นมี 3 ขั้นตอน ไดแก 1) ขั้นเตรียมการกอนการเรียนการสอน ประกอบดวย 5 ขั้นตอนยอยคือ 
(1) ประชาสัมพันธ (2) ปฐมนิเทศ (3) ฝกอบรม (4) แบงกลุมผูเรียน และ (5) ทดสอบกอนเรียน 2) ขั้นดำเนินการจัดการ
เรียนการสอน ประกอบดวย 8 ขั้นตอนยอย คือ (1) ศึกษาเนื้อหา (2) นำเสนอสถานการณปญหาและระบุปญหารวมกัน (3) 
วิเคราะหสาเหตุของปญหา ตั้งสมมติฐาน จัดลำดับและคัดเลอืกสมมติฐานรวมกัน (4) สรางวตัถุประสงคในการเรียนรูรวมกนั 
(5) ศึกษาและรวบรวมขอมูลรวมกัน (6) สังเคราะหขอมูลและตราจสอบสมมติฐานรวมกัน (7) นำเสนอแนวทางหรือวิธกีาร
แกปญหารวมกัน และ (8) สรุปหลักการแนวคิดจากการแกปญหาและการประยุกตใชรวมกัน และ 3) ชั้นประเมินผลการ
เรียนการสอน ผลลัพธของระบบคือความสามารถในการแกปญหา 2. ผลของการจัดการเรียนการสอนเสริมทางไกล
อิเล็กทรอนิกสแบบมีปฏิสัมพันธโดยใชกระบวนการเรียนรูรวมกันที่ใชปญหาเปนหลักสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พบวากลุมทดลองท่ีเรียนตามระบบการสอนเสริมทางไกลอิเลก็ทรอนิกสแบบมีปฏิสมัพันธท่ี
พัฒนาขึ้น มีความสามารถในการแกปญหาสูงข้ึนกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
 
 กรอบแนวคิดงานวิจัย (Conceptual Framework) 

 กรอบแนวคิดในการวิจัย ดัง Figure 1. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
Figure 1. Conceptual Framework 
 
 
 

INTERACTIVE SCENARIO VIDEO 
(Agarwal, 2017; Nakmongkhon, 2019; G-Cube Webwide Software, 2017; Morton, 2018;  

Nuriddin, 2017; Phadke, 2021; Zhang et al., 2006) 
 The interactive scenario video presents realistic situations that engage learners through 
decision-making and embedded questions. Self-paced interaction simulates real-life experiences, 
enhancing empathy and understanding, and supporting the application of knowledge in daily life. 

The interactive scenario video embeds 
multiple-choice and fill-in-the-blank 
questions to promote active engagement. 

The interactive scenario video uses external 
interactivity, presenting multiple-choice and fill-
in-the-blank questions outside the video. 

PROBLEM - SOLVING ABILITY 
(De Corte et al., 1987; Dewey, 1983; Guilford & Hoepfner, 1971; Weir, 1974; Khammanee, 2016; 

Chatpakkarattana, 2013; Suriyakrai, 2007) 
 Problem-solving ability is the capacity to resolve issues accurately and efficiently through a 
systematic cognitive process. It involves identifying root causes, integrating prior experience with 
new knowledge, and applying solutions across contexts. In this study, it is categorized into five 
stages: (1) problem identification, (2) causal analysis, (3) information gathering, (4) proposed solution 
development, and (5) evaluation of results. 
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 วิธีดำเนินงานวิจัย (Research Methodology) 

6.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนขยายโอกาสในเครือขายบูรณาการ
จอมพระ 1 อำเภอจอมพระ จังหวัดสุรินทร ที่เรียนรายวิชาวิทยาศาสตร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2568 จำนวน 159 
คน (Surin Primary Educational Service Area Office 1, 2025)  
 2. กลุมตัวอยางทีใ่ชในการทดลอง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียนบานผางอุดมสมบรูณวิทยา จำนวน 
19 คน โรงเรียนบานขมิ้น (เรืองราษฎรรังสรรค) จำนวน 15 คน และโรงเรียนบานชุมแสง จำนวน 18 คน โดยใชการสุมกลุม
ตัวอยางแบบจับคู (Match Pair) ตามการทำแบบวัดความสามารถในการแกปญหา โดยแบงออกเปน สูง กลาง ต่ำ นำมาจัด
เขากลุมอยางละเทา ๆ กัน 2 กลุม กลุมละ 26 คน รวม 52 คน 

6.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 ในการวจิัยครั้งน้ี มีการใชเครื่องมือที่ใชในการวจิัยและการสรางเครื่องมือวิจัย ดังน้ี 
  1. วีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในและภายนอกวีดิทัศน 
  2. แผนการจัดการเรียนรู รายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
  3. แบบวัดความสามารถในการแกปญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 2. The Interactive Scenarios Video Incorporates Active Engagement Features by Embedding Fill-in-
the-Blank Questions Directly within the Video Timeline 
 
 การสรางเครื่องมือในการวจิัยและการหาคุณภาพเครื่องมือ ดังนี ้
  1. วีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในและภายนอกวีดิทัศนขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาวีดิทัศน
สถานการณแบบมีปฏิสัมพันธ มีขั้นตอนการสรางและตรวจสอบคุณภาพดังนี้  
   1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ศึกษาขอมูลเก่ียวกับวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธ 

ปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นภายใน
วีดิทัศนสถานการณดวยการ
แทรกคำถาม ผู เรียนจะทำ
การโตตอบ ดวยการตอบ
คำถามในระหว างการดู     
วีดิทัศนสถานการณ 
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   1.2 ผลิตสื่อวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธ โดยนำเอาทฤษฎีการออกแบบและพัฒนาสื่อของ ADDIE 
Model มาเปนหลักการในการผลิตและพัฒนา ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดังน้ี  
    1.2.1 การวิเคราะห (Analysis) โดยกำหนดความเขาใจเกี ่ยวกับเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู 
รวบรวมเนื้อหาที่จะสรางสื่อวีดิทัศน วิเคราะหเนื้อหาโดยนำเอาเนื้อหาทั้งหมดที่จะสรางมาแตเปนหัวขออยางละเอียดแลว
นำมาเรียงลำดับตามเนื้อหา 
    1.2.2 การออกแบบ (Design) วีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธ จำนวน 5 สถานการณ ไดแก 1) 
วิกฤติขยะในทะเลไทย 2) อาหารจากวัตถุดิบดัดแปลงพันธกุรรม 3) ภัยจากแสงหนาจอมือถือ 4) สารกันบูดในเสนกวยเตี๋ยว 
และ 5) ดาวเคราะห โดยแบงเปน 2 แบบ คือ 
     1) วีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายใน หมายถึง วีดิทัศนท่ีนำเสนอดวยสถานการณตัวอยาง 
มีสวนของการสรางปฏิสัมพันธใหเกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับเนื้อหา ผูเรียนมีการโตตอบภายในวีดทิัศนสถานการณ โดยตอบ
คำถามแนวทางแกปญหาจากสถานการณที่นำเสนอ 
     2) วีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอก หมายถึง วีดิทัศนที่นำเสนอดวยสถานการณ
ตัวอยาง ผูเรียนสามารถคลิกเลนวีดิทัศนดวยตนเอง ตอบคำถาม เลือกแนวทางแกปญหาจากสถานการณที่นำเสนอ 
ภายนอกวีดิทัศน 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Figure 3. The interactive Scenarios Video Incorporates External Interactivity, Where Fill-in-the-Blank 
Questions are Presented Outside the Video Interface 
 
    1.2.3 การพัฒนา (Development) นำสื่อวีดิทัศนสถานการแบบมีปฏิสัมพันธ เสนอตออาจารยท่ีปรึกษา
เพื่อพิจารณาความถูกตองเชิงเนื้อหา การใชภาษาและความเหมาะสมกับระดับผูเรียน จากนั้นทำการปรับปรุงแกไขตาม
คำแนะนำ 

ปฏสิัมพันธภายนอกวีดิทัศน
สถานการณ ผูเรียนจะตอบ

คำถามเมื่อดูวีดิทัศนสถานการณ
จนจบ โดยโตตอบในหองเรียน 

Google Classroom 
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    1.2.4 การนำไปใช (Implementation) ทดลองใชสื ่อวีดิทัศนสถานการแบบมีปฏิสัมพันธ กับกลุม
ตัวอยางที่ไมใชกลุมทดลองจำนวน 3 คน พรอมบันทึกขอมูลเพ่ือรวบรวมขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขและพัฒนาเครื่องมือ 
    1.2.5 การประเมินผล (Evaluation) นำสื่อวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธ ที่ปรับปรุงแกไขแลว 
เสนอตอผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของสื่อ ผลการประเมิน พบวา เหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅ = 
4.83, S.D. = 0.38) 
   1.3 นำสื่อวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธ ไปใชในการจัดการเรียนรูในระบบ Google Classroom  
  2. แผนการจัดจัดการเรียนรู รายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 มีขั้นตอนการสรางและ
ตรวจสอบคุณภาพดังนี้  
   2.1 ศึกษาเอกสาร ตำรางานวิจัยที่เก่ียวของกับการเขียนแผนการจัดการเรียนรู และการเขียนแผนการสอน  
   2.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง ปพุทธศักราช 2560) 
หลักสูตรสถานศึกษา เพ่ือทำการวิเคราะหหลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู คำอธิบายรายวิชา เพื่อจัดทำหนวยการเรียนรูและ
กำหนดวัตถุประสงคการเรียนรู  
   2.3 วิเคราะหและเลือกเนื้อหาสาระเพื่อนำมาสรางแผนการจัดการเรียนรูที ่มีขั ้นตอนการจัดการเรียนรู
รวมกับการใชรูปแบบวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธ โดยใชเน้ือหาจาก 5 สถานการณ ไดแก 1) วิกฤติขยะในทะเลไทย 
2) อาหารจากวัตถุดิบดัดแปลงพันธกุรรม 3) ภัยจากแสงหนาจอมือถือ 4) สารกันบูดในเสนกวยเตี๋ยว และ 5) ดาวเคราะห 
   2.4 สรางแผนการจัดการเรียนรูที ่มีหัวขอ ตาง ๆ ดังนี้ มาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด ความคิดรวบยอด 
จุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู การวัดผลและประเมินผล กิจกรรมการเรียนรู สื่อการเรียนรูและแหลงการเรียนรู นำ
แผนการจัดการเรียนรูที่เสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธเพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมแลวปรับปรุงแกไขตาม
คำแนะนำ  
   2.5 นำแผนการจัดการเรียนรู เสนอตอผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ไดแก ผูเชี่ยวชาญทางดานการจัดการเรียน
การสอนเนื ้อหาในรายวิชาวิชาวิทยาศาสตร และดานเทคโนโลยีสารสนเทศและสื ่อสารการศึกษา เพื ่อประเมินความ
เหมาะสม ผลการประเมิน พบวา เหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅ = 4.80, S.D. = 0.41) 
  3. แบบวัดความสามารถในการแกปญหา ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยรูปแบบของ
ขอสอบแตละหนวยประกอบดวยบริบทที่เปนสถานการณของขอสอบ ซึ่งประกอบดวย 3 รูปแบบ คือ 1) ขอสอบแบบ 4 
ตัวเลือก 2) แบบเขียนตอบสั้น ๆ หรือเลือกตอบเชิงซอน (Complex Multiple-Choice) 3) แบบเปดที่ใหสรางคำตอบอยาง
อิสระ โดยมีขั้นตอนการสรางเครื่องมือดังตอไปนี ้
   3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาแบบวัดความสามารถในการแกปญหา จากนั้นสราง
แบบทดสอบโดยอิงตามกรอบโครงสรางการประเมินของ PISA คือ ขอสอบประกอบดวยบริบทที่เปนสถานการณของขอสอบ 
ซึ่งอาจจะเปนในรูปของขอเขียนสั้น ๆ หรือเนื้อความที่มีตาราง แผนภาพ หรือกราฟประกอบ แบบของขอสอบ มี 3 แบบ 
ดังนี ้1) ขอสอบที่มีตัวเลือกตอบ ใหนักเรียนเลือกหนึ่งคําตอบจากสี่ตัวเลือก 2) ขอสอบแบบเขียนคําตอบ เปนการเขียนตอบ
สั้น ๆ 3) ขอสอบแบบเชิงซอน ซึ่งในการวัดผลประเมินผลความสามารถในการแกปญหานั้น ก็จะตองมีเนื้อหาที่เกี่ยวของกับ
กับมาตรฐาน สาระการเรียนรูที่กำหนดไวในหลักสูตร 
   3.2 สรางแบบวัดความสามารถในการแกปญหา โดยแบงเปนกอนเรียนและหลังเรียน แลวสรางเปน
แบบทดสอบ 3 รูปแบบ คือ 1) ขอสอบแบบ 4 ตัวเลือก 2) แบบเลือกตอบเชิงซอน 3) แบบเปดที่ใหสรางคำตอบอยางอิสระ 
โดยอิงตามกรอบโครงสรางการประเมินของ PISA แลวนำตนแบบของแบบวัดไปใหอาจารยที ่ปรึกษาตรวจสอบความ
เหมาะสม 
   3.3 นำแบบวัดความสามารถในการแกปญหาที่ปรับแกจากคำแนะนำของอาจารยที ่ปรึกษาแลวไปให
ผูเชี ่ยวชาญที่มีประสบการณดานการสอนเกี่ยวกับเนื้อหาที่เกี่ยวของ จำนวน 3 คน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) ผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item Objective Congruence: IOC) พบวา แบบวัด
ความสามารถในการแกปญหา กอนเรียน มีคา IOC คาเฉลี่ย 0.85 แสดงวามีความเหมาะสมในการนำไปใช และแบบวัด
ความสามารถในการแกปญหา หลังเรียน มีคา IOC คาเฉลี่ย 0.92 แสดงวามีความเหมาะสมในการนำไปใช 
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   3.4 นำแบบวัดความสามารถในการแกปญหาไปทดลองกับกลุมที่ไมใชกลุมทดลอง จำนวน 30 คน เพื่อหา
ระดับความยากงาย คาอำนาจจำแนกและความเที่ยงของแบบทดสอบ และคัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย อยูระหวาง 
0.2 – 0.8 และคาอำนาจจำแนก ตั้งแต 0.2 ขึ้นไป ผลการหาคาแบบวัดความสามารถในการแกปญหา กอนเรียน พบวา มีคา
ความยากงาย อยูระหวาง 0.60 – 0.80 คาแบบวัดความสามารถในการแกปญหา หลังเรียน พบวา มีคาความยากงาย อยู
ระหวาง 0.63 – 0.80 ผลการหาคาอำนาจจำแนกแบบวัดความสามารถในการแกปญหา กอนเรียน พบวา มีคาอำนาจ
จำแนก อยูระหวาง 0.20 – 0.67 แบบวัดความสามารถในการแกปญหา กอนเรียน พบวา มีคาอำนาจจำแนก อยูระหวาง 
0.20 – 0.40 และคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบทั้งชุดในสูตรของ KR-20 พบวาแบบวัดความสามารถในการแกปญหา กอน
เรียน มีคา KR-20 = 0.851 และแบบวัดความสามารถในการแกปญหา หลังเรียน มีคา KR-20 = 0.851 
6.3 วิธีการดำเนินการทดและเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. ทำหนังสือขออนุญาตใชนักเรียนเปนกลุมตัวอยางในการทดลองไปยังโรงเรียนท่ีกำหนด 
 2. ใหนักเรียนทำแบบวัดความสามารถในการแกปญหากอนเรียน (Pre-test) 
 3. นำคะแนนความสามารถในการแกปญหามาจัดผูเรียนเขากลุมโดยคละความสามารถกัน แบงออกเปน สูง กลาง 
ต่ำ อยางละเทา ๆ กัน ใชการสุมกลุมตัวอยางแบบจับคู (Match Pair) นำมาจัดเขากลุมอยางละเทา ๆ กัน 2 กลุม กลุมที่ 1 
เรียนดวยรูปแบบการใชวีดทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวดีทิัศน จำนวน 26 คน กลุมที่ 2 เรียนดวยรูปแบบการ
ใชวีดทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน จำนวน 26 คน 
 4. ดำเนินการทดลอง โดยใหนักเรียนเขาเรียนในระบบ Google Classroom จำนวน 4 สัปดาห จากสถานการณท่ี
กำหนด 
 5. ใหนักเรียนทำแบบวัดความสามารถในการแกปญหาหลังเรียน (Post-test) 
 6. นำคะแนนความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียนมาทำการวเิคราะห 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง แบบ 2 กลุม มีการวัดผล 2 ระยะ คือ วัดกอนเรียนและวัดหลังเรียน ดัง 
Table 1. 
 
Table 1. Experimental Research Format Type of True Experimental Research  

Sample group Pre-test Treatment Post-test 
E1 O1E1 X1 O2E1 
E2 O1E2 X2 O2E2 

 
 จาก Table 1. สัญลักษณที่ใชสามารถอธิบาย ดังน้ี 
  E1 = กลุมทดลองท่ี 1 เรียนดวยวีดทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดทิัศน 
  E2 = กลุมทดลองท่ี 2 เรียนดวยวีดทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน 
  O1E1 = การสอบกอนเรียนในกลุมทดลองท่ี 1  
  O1E2 = การสอบกอนเรียนในกลุมทดลองท่ี 2 
  X1 = กลุมที่เรียนดวยวดีทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดทิัศน 
  X2 = กลุมที่เรียนดวยวดีทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน 
  O2E1 = การสอบหลังเรียนในกลุมทดลองท่ี 1 
  O2E2 = การสอบหลังเรียนในกลุมทดลองท่ี 2 
 

6.4 สถิตทิี่ใชในการวิจัย 
 1. วิเคราะหขอมูลเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียน ของกลุมทดลองท่ี
ใชวีดทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดทิัศน โดยใช t-test Dependent  
 2. วิเคราะหขอมูลเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียน ของกลุมทดลองท่ี
ใชวีดทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน โดยใช t-test Dependent 
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 3. วิเคราะหขอมูลเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียน ของกลุมทดลองท่ี
ใชวีดทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในและภายนอกวีดิทัศน โดยใช t-test Independent 

 
 ผลการวิจัย (Results) 

 ในการนำเสนอผลการวิจัย มีรายละเอียด ดังนี้  
7.1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใช   
วีดทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดทิัศน ในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
 ผลวิจัยดังตาราง Table 2. 
 
Table 2.  Comparison of Students’ Problem-Solving Abilities Before and After Learning Through Internal 
Interactive Scenarios Video  

Internal Interactive 
Video Scenarios 

n 𝒙ഥ
 

S.D. t p. 

Pre – test 26 8.62 1.388 23.749* .001 
Post – test 26 16.92 .892   

*p≤.05 
 
 จาก Table 2. พบวา นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดิทัศน มี
คะแนนความสามารถในการแกปญหาหลังเรียน (𝑥̅ = 16.92, S.D.= 0.892) สูงกวากอนเรียน (𝑥̅ = 8.62, S.D. = 1.388) 
อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05  

7.2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใช   
วีดทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดทิัศน ในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 ผลวิจัยดังตาราง Table 3. 
 
Table 3.  Comparison of Students’ Problem-Solving Abilities Before and After Learning Through External 
Interactive Scenarios Video 

External Interactive 
Video Scenarios 

n 𝒙ഥ S.D. t p. 

Pre - test 26 6.77 1.728 12.350* .001 
Post - test 26 11.85 1.690   

*p≤.05 
 
 จาก Table 3. พบ นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน มี
คะแนนความสามารถในการแกปญหาหลังเรียน (𝑥̅ = 11.85, S.D.= 1.690) สูงกวากอนเรียน (𝑥̅ = 6.77, S.D. = 1.728) 
อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05  

7.3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศน
สถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในและภายนอกวีดทิัศน ในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 ผลวิจัยดังตาราง Table 4. 
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Table 4. Comparison of Students’ Problem-Solving Abilities After Learning Through Internal and External 
Interactive Scenarios Video 

Interactive Video 
Scenarios 

n 𝒙ഥ S.D. t p. 

Internal 26 16.92 .892 13.551* .001 
External 26 11.85 1.690   

*p≤.05 
 
 จาก Table 4. พบวา นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดทิัศน (𝑥̅ = 
16.92, S.D. = 0.892) มีคะแนนความสามารถในการแกปญหาสูงกวา แบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน (𝑥̅ = 11.85, 
S.D.=1.690) อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05  
 
 สรุปผลการวิจัย (Conclusion)  

 1. นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดิทัศน มีคะแนนความสามารถใน
การแกปญหาหลังเรียน สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
 2. นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน มีคะแนนความสามารถ
ในการแกปญหาหลังเรียน สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
 3. นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดิทัศน มีคะแนนความสามารถใน
การแกปญหาสูงกวา แบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน อยางมนีัยสำคัญที่ระดับ .05  
 
 อภิปรายผลการวิจัย (Discussion) 

 การวิจัย เรื ่อง ผลของการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในและภายนอกวีดิทัศนที ่มีผลตอ
ความสามารถในการแกปญหาในรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 
 1. นักเรียนท่ีเรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดทิัศน มีคะแนนความสามารถใน
การแกปญหาหลังเรียน (𝑥̅ = 16.92, S.D.= 0.892) สูงกวากอนเรียน (𝑥̅ = 8.62, S.D. = 1.388) อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ 
.05  การที่ผลการวิจัยเปนเชนนี้ เนื่องจากการเรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดทิัศน 
สามารถพัฒนาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนได เนื่องจากทำใหเกิดสิ่งเราที่ใหผูเรียนมีความสนใจอยากเรียนมาก
ขึ้น สามารถใหความรูใหมแกผูเรียน สอดคลอง Chatpakkarattana (2013) ไดทำการวิจัยเรื่อง พัฒนาระบบการสอนเสริม
ทางไกลอิเล็กทรอนิกสแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหา สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พบวากลุมทดลองท่ีเรียนตามระบบการสอนเสริมทางไกลอิเลก็ทรอนิกสแบบมีปฏิสมัพันธท่ี
พัฒนาขึ้น มีความสามารถในการแกปญหาสูงข้ึนกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ SnapApp ไดกลาวถึง
ขอดีของการใชวดีิทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ วาเหตุผลที่วดีทิัศนแบบมีปฏิสัมพันธไดรับความนิยมเพราะวาสามารถทำใหผูชมทำ
ไดมากกวาแคดูวีดทิัศน โดยยังสามารถมีสวนรวมดวย ผูใชสามารถกำหนดการเลนขอวีดิทัศน กรอกแบบฟอรมที่สมบูรณได
หรือดาวนโหลดเนื้อหาไดโดยไมตองออกจากวีดทิัศนเลย (Nakmongkhon, 2019)  
 2. นักเรียนท่ีเรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน มีคะแนนความสามารถ
ในการแกปญหาหลังเรียน (𝑥̅ = 11.85, S.D.= 1.690) สูงกวากอนเรียน (𝑥̅ = 6.77, S.D. = 1.728) อยางมีนัยสำคัญที่ระดบั 
.05 การที่ผลการวิจัยเปนเชนนี้ เนื่องจากการเรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน
สามารถทำใหผูเรียนเกิดความเขาใจดวยตนเองในการเรยีนรูดวยสถานการณ ผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรยีนรู มีความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน มีการตัดสินใจแกปญหาและกระบวนการคิด สอดคลองกับ Nuriddin (2017) กลาวถึงขอดีของการ
ใชสถานการณวา 1. ผู เรียนทดสอบความลัมเหลวหรือความสำเร็จไดในสภาพแวดลอมที ่ปลอดภัย การเรียนรูดวย
สถานการณจำลองจะทำใหไมเกิดอันตราย นอกจากนี้ยังชวยใหผูเรียนเขาใจถึงผลกระทบที่แทจริงของทางเลือกที่พวกเขาได
ทดลองผลที่ตามมานำมาสูการปรับเปลี่ยนกลยุทธ 2. วัดประสิทธิภาพของผูเรียนได การใชกลยุทธการแสดงบทบาทตาม
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สถานการณนั้นเปนเรื่องที่ยากตอการประเมิน ผูเขารวมมักหลีกหลี่ยงและแสดงพฤติกรรมที่แตกตางกัน รวมถึงความตั้งใจ
ของผูรวมสถานการณดวย แตดวยการเรียนรูดวยสถานการณจำลองนั้น เราสามารถสรางสถานการณที่แตกตางกัน เปนการ
กำหนดสถานการณแบบเฉพาะเจาะจง ซึ่งผูเขารวมสามารถเลือกไดตามความตั้งใจ 3. ผูเรียนเรียนรูจากประสบการณที่มี
สวนรวมและมีความหมาย การเรียนรูดวยสถานการณเปนการเลาเรื่อง เชน ภาพยนตรหรือการเลนเกมส การเรียนรูโดยใช
สถานการณจำลองแบบออนไลนนั้น ทำใหเราเขาถึงตัวละครและอารมณความรูสึก การเรียนรู จะนิยมใชคำถามใหเลือกตอบ
หรือสรางขึ้นเพื่อการตอบโต เพื่อใหผูเรียนไดมีสวนรวม 4. ผูเรียนประยุกตใชในงานของตนไดมากขึ้น เนื่องจากการเรยีนรู
ดวยสถานการณนั้นเปนการจำลองสถานการณที่หลากหลายและเปนจริง เพียงแตสถานการณนั้นถูกนำมาอยูบนหนาจอบน
เวบ็หรือทางออนไลน แตผูเรียนก็เผชิญสถานการณไดเชนเดียวกับความเปนจรงิ การเรียนรูดวยสถานการณแบบออนไลนนัน้ 
จะชวยถายโอนประสบการณและเพิ่มประสิทธิภาพจากหนาจออุปกรณสูโลกความเปนจริงไดงายขึ้น 5. ผูเรียนจะสัมผัสกับ
สถานการณที่ชับซอน หลากหลายและเหมาะสม เปนทางเลือกตอการตัดสินใจ การใชสถานการณจะชวยใหผูใชไดรับโอกาส
ในการลองผิดลองถูก เมื่อตัดสินใจแกปญหาสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งแตกตางจากความเปนจริงที่ตัดสินใจแกปญหาใดแลวจะไม
สามารถกลับมาแกไขไดอีก  
 3. นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการใชวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายในวีดิทัศน (𝑥̅ = 16.92, S.D. = 
0.892) มีคะแนนความสามารถในการแกปญหาสูงกวา แบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดิทัศน (𝑥̅ = 11.85, S.D. = 1.690) 
อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 จากการที่ผลการวิจัยเปนเชนนี้เนื่องจาก การผูเรียนดวยรูปแบบการใชวีดีทัศนสถานการณแบบ
มีปฏิสัมพันธภายในวีดีทัศน มีการตั้งคำถามและสอดแทรกคำถามในวีดิทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ เพื่อใหนักเรียนตอบคำถาม 
เปนการกระตุนและเราความสนใจของนักเรียน เพื่อการคนหาคำตอบ ทำความเขาใจในประเด็นคำถาม และยังสามารถ
สอดแทรกคำถามการประเมินผลในวีดทิัศน เพื่อใหนักเรียนไดตอบคำถามได วีดีทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายใน   
วีดีทัศน สามารถกระตุนการเรียนรูของผูเรียนไดมากกวา จากการมีสวนรวมของผูเรียนโดยมีการโตตอบกลับไดระหวาง
เนื้อหาที่นำเสอนกับผูเรียน ซึ่งมีจุดเดนที่นาสนใจหลากหลาย ตามที่ Nonthamand (2018) ไดกลาวถึงการสรางวีดิทัศน
ปฏิสัมพันธจะใชภาษา HTML5 ชวยใหผูสอนสามารถเพิ่มคำถาม โดยคำถามจะแสดงเปนขอความและการโตตอบประเภท
อื่น ๆ ในวีดีโอผานเว็บไซต เพื่อใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นไดหลายรูปแบบในระบบการจัดการเรียนการสอน และ 
SnapApp ไดกลาววา วีดิทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ เปนเนื้อหาที่โตตอบกับผูใชหรือการปฏิสัมพันธประเภทหนึ่งที่สรางการมี
สวนรวมดวยการใชคำถาม จุดสนใจบนวีดทิัศน การทำเชนนี้ทำใหผูใชสามารถทำกิจกรรมกับเนื้อหาบนวีดทิัศนได เกิดการมี
สวนรวมมากกวาการดูอยางเดียวในขณะที่กำลังศกึษาวีดทิัศนนั้น ๆ และการใชวดีิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายใน
วีดิทัศน ยังเปนการกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในบทเรียนทันทีในระหวางการศึกษาวีดิทัศนมากกวาการใชวีดิทัศน
สถานการณแบบมีปฏิสัมพันธภายนอกวีดทิัศน ซึ่งจะตองมีระยะเวลาในการดูวีดิทัศนใหจบกอน (Nakmongkhon, 2019) 
 
10. ขอเสนอแนะงานวิจัย (Recommendation) 
10.1 ขอเสนอแนะในการใชประโยชน 
 ผูสอนควรมีการสรุปเพิ่มเติมอีกครั้งหลังจากการดูวีดิทัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธ โดยอาจจะสรุปในรูปแบบ
การสรุปแบบออนไลน หรือการแสดงความคิดเห็น เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
 การใชวีดิทัศนแบบมีปฏิสัมพันธที ่นำเสนอเนื้อหาดวยสถานการณ สามารถทำใหผูเรียนเรียนรูไดดีขึ ้น และ
สถานการณที่ใชควรเปนสถานการณที่ใกลตัวผูเรียน ซึ่งจะสงเสริมใหผูเรียนเขาใจและมีสวนรวมกับการเรียนรูไดมากขึ้น  
10.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 1. ในการวจิัยครั้งตอไปควรทดลองใชการเรียนดวยรูปแบบการใชวีดทิัศนสถานการณแบบมีปฏิสัมพันธในการพัฒนา
ความสามารถในดานอ่ืน ๆ เชน ความสามารถในการคิดวิเคราะห ความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
 2. ควรมีการศึกษาการใชการเรียนดวยรูปแบบการใชวีดทิัศนสถานการณแบบมีปฏสัิมพันธที่มีผลตอความสามารถใน
การแกปญหาของผูเรียนในระดับชั้นอ่ืน ๆ 
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