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Abstract 

This research had two objectives: 1) to develop an ambulance navigation 
application using AppSheet; 2) to assess user satisfaction with the 
application. The researcher purposively selected 30 samples, representing 
various backgrounds such as computer scientists, nurses, ambulance drivers, 
and public health volunteers. To achieve these objectives, the researcher 
utilized three key platforms: 1) Google AppSheet, 2) Google Maps, and 3) 
Google Sheets, with the development process guided by the System 
Development Life Cycle (SDLC) and user satisfaction was evaluated using 
statistics such as mean and standard deviation. The research findings 
indicate that users are highly satisfied with the emergency vehicle navigation 
application (mean = 3.58) with a standard deviation of 0.38. The application 
features essential functions for immediate navigation, reducing instances of 
emergency vehicle drivers deviating from routes and minimizing inquiries 
about route information while driving to incident locations. 

Keywords: Ambulance, Navigation, AppSheet 

บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันนำทางรถฉุกเฉินด้วยแอปชีท 
2) เพื่อประเมินความพึงพอใจการใช้แอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้ทำการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
ทั้งหมด 30 คน จาก นักวิชาการคอมพิวเตอร์ พยาบาล พนักงานขับรถฉุกเฉิน และ
อาสาสมัครสาธารณสุขประจำหมู่บ้าน (อสม.) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและพัฒนาแอป
พลิเคชันประกอบด้วยแพลตฟอร์มทั้งหมด 3 แพลตฟอร์ม ได้แก่ 1) Google AppSheet 
2) Google Maps 3) Google Sheets โดยออกแบบระบบตามแนวคิดของวงจรการ
พัฒนาระบบ (SDLC) ประเมินระดับความพึงพอใจการใช้แอปพลิเคชันเป็นค่าคะแนน 
สถิติที่ใช้ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อแอป
พลิเคชันนำทางรถฉุกเฉินอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 3.58) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.38 แอปพลิเคชันมีฟังก์ชันที่สำคัญเพื่อกดนำทางได้ทันทีเพื่อช่วยลดปัญหาการ
ขับรถผิดเส้นทางให้กับพนักงานขับรถฉุกเฉินได้มากขึ้นและลดการซักถามข้อมูลเส ้นทาง
ระหว่างการขับรถไปยังจุดเกิดเหตุ  

ค าส าคัญ: รถฉุกเฉิน, นำทาง, แอปชีท  
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1. บทน า 
โรงพยาบาลยางสีสุราช อำเภอยางสีสุราช จังหวัด

มหาสารคาม ได้พบปัญหาการเดินทางเข้าถึงบ้านผู้ป่วย
ฉุกเฉิน โดยมีปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อความล่าช้าในการ
ช่วยเหลือผู ้ป่วยฉุกเฉินเกิดจากปัจจัยด้านบุคคลของ
ผู้ปฏิบัติงานและปัจจัยด้านถนนและสิ่งแวดล้อม [1] จึงมี
แนวทางการพัฒนาและขับเคล ื ่อนการอภิบาลระบบ
การแพทย์ฉุกเฉินด้วยความรู้ นวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือ
การส่งเสริมแพทย์ฉุกเฉิน เพื่อนำไปสู่การลดการสูญเสีย
ชีวิตและความพิการจากการเจ็บป่วยฉุกเฉิน [2] การ
พัฒนา Mobile GIS ในรูปแบบแอปพลิเคชันบนสมาร์ท
โฟน สามารถใช้ระบุตำแหน่ง จ ัดเก ็บข ้อมูลสุขภาพ
รายบุคคลและสามารถใช้งานได้พร้อมกันหลายคน ข้อมูล
ที่บันทึกไว้นำมาสร้างเป็นชั้น GIS และจัดเก็บข้อมูลเชิง
พ ื ้ นท ี ่  สำหร ับนำไปใช ้พ ัฒนา GIS WEB เพ ื ่ อ เพ ิ ่ ม
ประสิทธิภาพการให้บริการสุขภาพได้ [3] เช่นระบบแช
ทบอทแจ ้งเหต ุด ่วนเหต ุร ้ายน ั ้นทำให ้การแจ ้งเหต ุ
ดำเนินการได้รวดเร็วมากข้ึนโดยการระบุพิกัดแก่ผู้แจ้งเหตุ 
[4] การพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือสำหรับร้องขอความ
ช่วยเหลือฉุกเฉ ินจากกลุ ่มคน พบว่าผ ู ้ร ้องขอความ
ช่วยเหลือสามารถสร้างคำร้องทั้งแบบกรณีทั่วไปและแบบ
กรณีฉุกเฉินได้ด้วย ซึ่งมีขั้นตอนท่ีน้อยที่สุด [5]  

แอปชีท (AppSheet) คือแพลตฟอร์มที่เหมาะกับการ
เริ่มต้นสำหรับนำมาพัฒนาแอปพลิเคชันนำทางรถฉุกเฉิน 
หลักการทำงานของแอปชีทนั้นมีหลักการทำงานคล้ายกับ
การต่อจิ๊กซอว์หรือ Drag and Drop นอกจากการผู้พัฒนา
แอปพลิเคชันไม่ต้องเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์
แล้ว แพลตฟอร์มแอปชีทยังมีความสามารถในเชื่อมโยง
ข้อมูลเข้ากับแพลตฟอร์มอื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่ 
Google Sheets และ Google Maps ซึ่งเป็นแพลตฟอร์ม
ให้บริการที่ไม่มีค่าบริการในการเข้าใช้งานแต่ผู้ที่ต้องการใช้
งานต้องทำการสมัครอีเมลล์แอดเดรส หรือผู ้ที ่มีบัญชี
อ ีเมลล ์แอดเดรส (E-mail Address) ของผ ู ้ ให ้บร ิการ 
Gmail แค่เพียงบัญชีเดียวก็สามารถเข้าใช้งานได้ฟรีทั้ง 3 
แพลตฟอร์ม [6] 

ป ัญหาของคนข ั บรถฉ ุ ก เ ฉ ิ นข าดท ั กษะหร ื อ
ความสามารถในการจดจำเส้นทางเดินรถฉุกเฉินที ่ไม ่
สามารถจดจำบ้านประชาชนในเขตพื ้นที ่บร ิการของ
โรงพยาบาลยางสีสุราชได้ทั้งหมด ผู้บริหารโรงพยาบาล
ยางส ีส ุราชจ ึงเก ิดแนวค ิดท ี ่จะนำระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศเข้ามาใช้งานเพื่อสนับสนุนการทำงาน เพื่อให้
รถฉุกเฉินเข้าถึงจุดรับผู้ป่วยฉุกเฉินได้ตรงจุดเกิดเหตุ และ
ไม่ให้เกิดความผิดพลาดในการเดินทาง จึงมีความต้องการ
ที่จะกำหนดจุดพิกัดติดตำแหน่ง บ้านของประชาชนใน
พื้นที่บริการของโรงพยาบาลยางสีสุราช โดยการใช้ พิกัด
ตำแหน่ง ติดละติจูด (Latitude)  ลองจิจูด (Longitude) 
และนำทางโดยแอปพลิเคชัน Google Maps ซึ่งสามารถ
ใช้งานได้ง่ายสะดวกและรวดเร็วในการพัฒนา เพราะเป็น

แอปพลิเคชันประจำเครื่องสมาร์ทโฟนที่ทุกคนมีอยู่แล้ว 
แต่ข้อจำกัดของแอปพลิเคชัน Google Maps ไม่สามารถ
ค้นหาข้อมูลผู้แจ้งเหตุฉุกเฉินได้อย่างรวดเร็ว หากยังไม่มี
การเพ ิ ่มข ้อม ูลค ีย ์ เว ิร ์ดท ี ่ต ้องการค ้นหาเข ้าไปใน
แพลตฟอร์ม Google Maps  

จากประเด็นปัญหาดังกล่าวงานวิจัยนี้จึงมีแนวพัฒนา
แอปพลิเคชัน สำหรับเพิ่มข้อมูลพื้นฐาน เช่น ช่ือ นามสกุล 
บ้านเลขที ่ และ พิกัดตำแหน่ง ติดละติจูด (Latitude) 
ลองจ ิจ ูด  (Longitude) ของบ ้ านแต ่ละบ ุคคลไว ้ ใน
ฐานข้อมูลเรียบร้อยแล้ว เพื่อนำข้อมูลดังกล่าวมาเป็น คีย์
เวิร์ด (Keyword) สำหรับการค้นหาเวลาเกิดเหตุฉุกเฉิน 
เพื่อเป็นการลดขั้นตอนการสอบถามข้อมูลด้านสถานที่ช่วง
เกิดเหตุฉุกเฉิน เมื่อเกิดเหตุ ผู้แจ้งเหตุฉุกเฉินบอกสามารถ
ข้อมูลพื้นฐานอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น ชื่อ นามสกุล หรือ
บ้านเลขที่ จากนั้นแอปพลิเคชันที่มีการเชื ่อมโยงข้อมูล
พิกัดตำแหน่ง ละติจูด (Latitude) ลองจิจูด (Longitude) 
ที่จะใช้สำหรับนำทาง ซึ่งนำทางโดยผ่านแอปพลิเคชันนำ
ทางโดย Google Maps ไปยังจุดเกิดเหตุ และเพื่อเป็นการ
แก้ไขปัญหาในขั้นตอนการสอบถามเส้นทาง และการบอก
เส้นทางที่ผิดพลาดจากบุคคลระหว่างทางขับรถฉุกเฉินไป
ยังจุดเกิดเหตุ โดยหลักการทำงานของแอปพลิเคชันนำทาง
รถฉุกเฉินนั้น ก็เปรียบเสมือนกับเมื่อเราต้องการเดินทางไป
ยังสถานท่ีต่าง ๆ แล้วเราทำการค้นหาสถานท่ีนั้นบนแผนท่ี 
เมื่อเจอจุดหมายปลายทางเราก็กดนำทางไปยังจุดนั้นโดยท่ี
ไม่ต้องแวะสอบทางเส้นทางใครในระหว่างที่ขับรถเดินทาง 

2. วัตถุประสงค์งานวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันนำทางรถฉุกเฉิน ด้วยแอป

ชีท  
2. เพื่อศึกษาผลความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเค

ชันนำทางรถฉุกเฉิน 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

จากภาพที ่ 1 ระบบแอปพลิเคชันนำทางรถฉุกเฉิน 
ด้วยแอปชีท มีขั้นตอนการใช้งาน ประกอบด้วย  ข้ันตอนที่ 
1) การโทรแจ้ง  ขั้นตอนที่ 2) ค้นหา เมื่อเจ้าหน้าที่ห้อง
ฉุกเฉินรับโทรศัพท์แจ้งเหตุพร้อมกับการค้นหาข้อมูล โดย
ใช้คีย์เวิร์ดในการค้นหา เช่น ชื่อ นามสกุล หรือบ้านเลขที่ 
ขั ้นตอนที่ 3) ส่งต่อ เมื ่อการค้นหาข้อมูลและพบข้อมูล            
ผ ู ้ โทรแจ้งเหตุ เจ ้าหน้าที ่ผ ู ้ร ับเร ื ่องจะส ่งต ่อข้อม ูล                                
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ช่ือ นามสกุล หรือบ้านเลขท่ี พร้อมลิ้งก์ตำแหน่งแผนที่ของ 
Google Maps ให้ก ับ พยาบาลประจำรถฉุกเฉ ินและ
พนักงานขับรถฉุกเฉินที่จะออกปฏิบัติงาน ขั้นตอนที่ 4) 
เดินทาง เจ้าหน้าที่ขับรถฉุกเฉินรับข้อมูล ตำแหน่ง ลิ้งก์
แผนที่ ของ Google Maps จากนั้นสามารถกดนำทางจาก
โรงพยาบาลไปยังจุดหมายปลายทางที่ต้องการได้ ขั้นตอน
ที่ 5) รับผู้ป่วย เมื่อเดินทางถึงจุดแจ้งเหตุสามารถรับผู้ป่วย 
ตรวจสอบข้อมูล ตรงตามข้อมูลที่รับแจ้งเหตุมาหรือไม่และ
นำพาผู้ป่วยส่งโรงพยาบาลตามลำดับ 

4. การทบทวนวรรณกรรม 
การพัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับสนับสนุนการจัดการ

เร ียนการสอน เร ื ่อง ส ัญล ักษณ ์ของผ ู ้ต ัดส ินก ีฬา
วอลเลย์บอล ให้กับนักศึกษาชั ้นปีที ่ 4 สาขาพลศึกษา 
มหาว ิทยาล ัยราชภ ัฏศร ีสะ เกษ โดยใช ้ โปรแกรม 
AppSheet พบว่า การประเมินคุณภาพของโปรแกรม 
AppSheet โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.84, S.D. 
= 0.58) และการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาเมื ่อเทียบเกณฑ์ร ้อยละ 75 พบว่า คะแนน
แบบทดสอบหลังเรียนได้ 85.45 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
75 ที่กำหนดไว้ ทั ้งนี ้เป็นเพราะแอปพลิเคชันทำให้การ
จัดการเรียนการสอนน่าสนใจ ดึงดูดผู้เรียน และสะดวกต่อ
การใช้งาน [7] 

การพัฒนาแอปพล ิเคช ันตรวจสอบการเข ้าร ่วม
กิจกรรมด้วยแพลตฟอร์มแอปชีต พบว่าแอปพลิเคชันมี
ประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.22, S.D. = 
0.72) และผลการประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชัน
อ ย ู ่ ใ น ร ะด ั บ ม าก  ( 𝑥̅ = 4.33, S.D. = 0.53) แ ละม ี
ข้อเสนอแนะสำหรับการพัฒนาพ่อไปอีกว่าควรออกแบบ
หน้าให้มีความสวยงามและปรับรูปแบบการป้อนหข้อมูล
ให้มีความง่ายต่อการใช้งานมากขึ้น [8] 

หน่วยงานภาครัฐจะต้องมีระบบบริหารจัดการและการ
ทำงานที่มีความเป็นอัจฉริยะ (Smart Governance) ผ่าน
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่เพื่อความโปร่งใสในการ
ทำงาน ส่งเสริมการมีส่วนร่วมจากทุกภาคส่วนของคนใน
เมืองตลอดจนเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการ
บริหารจัดการเมืองอัจฉริยะผ่านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ เช่น การพัฒนาแพลตฟอร์ม 
สำหรับการบริการจัดการเพื่อลดการรอคอยของผู้ป่วยและ
เข้าถึงผู้ป่วยฉุกเฉินได้อย่างรวดเร็วและแม่นยำ [9] 

5. วิธีด าเนินงานวิจัย 
5.1 กลุ่มเป้าหมาย/ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักวิชาการคอมพิวเตอร์ พยาบาล 
พนักงานขับรถฉุกเฉิน และอาสาสมัครสาธารณสุขประจำ
หมู่บ้าน (อสม.) กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 30 คน เลือกแบบ
เจาะจง ซึ่งเป็นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการใช้งานแอปพลิเค
ชันโดยตรง 

5.2 เคร่ืองมือการวิจัย 

1. แอปพลิเคชันนำทางรถฉุกเฉิน ด้วยแอปชีท 

2. แบบสอบถามทดลองใช้และประเมินคุณภาพของ
แอปพลิเคชันนำทางรถฉุกเฉิน 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน 

5.3 ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชนัน าทางรถฉุกเฉิน 
ด้วยแอปชีท ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน  

5.3.1 ศึกษาความเป็นไปได้ และกำหนดปัญหาของ
ระบบแอปพลิเคชันนำทางรถฉุกเฉิน ด้วยแอปชีท 

5.3.2 วิเคราะห์ดำเนินการภายใต้คำถามว่า ใคร 
(Who) เป็นผู ้ใช้ระบบและมี อะไรบ้าง (What) โดยทำ
ความเข้าใจหาความต้องการด้านต่างๆที่ได้จากรวบรวม
ความต้องการ (Requirement Gathering) เพื่อประเมิน
ว่าระบบใหม่ควรมีรูปแบบการทำงานที่ลดขั้นตอนการ
ซักถามข้อมูลการเดินทางจากผู้เกิดเหตุฉุกเฉินโดยที่ระบบ
สามารถค้นหาข้อมูลผู้เกิดเหตุและสามารถกดนำทางได้
ด้วยแอปพลิเคชันนำทางจาก Google Maps 

5.3.3 ออกแบบระบบด้วยทำการออกแบบหน้าจอของ
ผู้ใช้งาน User interface โดยใช้หลักการ UX Designer 
และ UI Designer โดยยึดหลักความเรียบง่าย (Usability)  

5.3.4 พ ัฒนาระบบตามวงจรการพ ัฒนาระบบ 
(System Development Life Cycle: SDLC) ใช้เครื่องมือ
ในการพ ัฒนาด ้ วยการนำแพลตฟอร ์มสำ เร ็ จ ร ู ป 
ประกอบด้วย 1) Appsheet  2) Google Sheets และ  
3) Google Maps สามารถพัฒนาโดยไม่ต ้องใช้ภาษา
สำหรับเขียนโปรแกรมในการพัฒนา มีการทดสอบโดยการ
นำไปติดตั้งที่โรงพยาบาลยางสีสุราช จังหวัดมหาสารคาม
และให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทดลองใช้งานแอปพลิเคชัน  

5.4 เก็บรวบรวมข้อมูล  

โดยการให้อาสาสมัครสาธารณสุขประจำหมู ่บ้าน             
(อสม.) เป็นผู้รวบรวมข้อมูล ชื่อ นามสกุล บ้านเลขที่ รูป
ถ่ายหน้าบ้าน และพิก ัดตำแหน่งละติจ ูด ( Latitude) 
ลองจิจูด (Longitude) สำหรับเป็นคีย์เวิร์ดในการค้นหา
บันทึกลงในแอปพลิเคชัน จัดทำคู่มือการใช้งานระบบแอป
พล ิ เคช ันนำทางรถฉ ุกเฉ ิน ด ้วยแอปช ีท และแจก
แบบสอบถามสำหรับประเมินให้กับผู้ใช้งาน จำนวน 30 ชุด  

5.5 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

ค ่า เฉล ี ่ย  (Mean) และส ่วนเบ ี ่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Division) จากกลุ่มตัวอย่าง 30 คนโดยแบ่ง
แบบสอบถามออกเป็น 3 ด้านประกอบด้วย ด้านที่ 1) ด้าน
เนื้อหาแอปพลิเคชัน 2) ด้านการนำเสนอเนื้อหา 3) ด้าน
การจัดการแอปพลิเคชัน มีทั้งหมด 16 ข้อ คำถาม เกณฑ์
การประเม ินความพ ึ งพอใจโดยใช ้ เกณฑ ์การแปล
ความหมาย [10] ดังนี ้ 
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 4.51 – 5.00 หมายถึง ระดับมากที่สุด  
 3.51 – 4.50 หมายถึง ระดับมาก  
 2.51 – 3.50 หมายถึง ระดับปานกลาง  
 1.51 – 2.50 หมายถึง ระดับน้อย  
 1.00 – 1.50 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 

6. ผลการวิจัย 
6.1 ผลของแอปพลิเคชันการแสดงผ่านอุปกรณ์ 

1. สามารถใช้งานผ่านเว็บบราวเซอร์สำหรับใช้งานผ่าน
จอคอมพิวเตอร์พีซี  

2. สามารถใช้งานผ่านโมบายแอปพลิเคชันของสมาร์ท
โฟน 

6.2 ความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันน าทางรถ
ฉุกเฉิน 

ผู้วิจัยดำเนินการสอบถามด้านประเมินความพึงพอใจ
ทั้งในเชิงปริมาณของกลุ่มตัวอย่างที่ทำการทดลองใช้งาน
แอปพลิเคชัน จำนวน 30 คน จากนั้นนำผลการสอบถาม
มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  
แสดงดังตารางที่ 1 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน 

 
จากตารางที่ 1 ผลจากการประเมินความพึงใจของ

ผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อ
แอปพลิเคชันนำทางรถฉุกเฉินอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 3.58) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 โดยมีความพึงใจใน
ด้านการจัดการแอปพลิเคชัน (𝑥̅ = 3.97) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.42 ด้านเนื้อหาแอปพลิเคชัน ชัน (𝑥̅ = 
3.53) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 และด้านความ
พึงใจด้านการนำเสนอเนื้อหา (𝑥̅ = 3.31) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.61 

7. สรุปผลการวิจัย 
แอปพล ิ เคช ันนำทางรถฉ ุก เฉ ิน  ด ้ วยแอปช ีท 

ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน 1) ด้านเนื้อหาแอป
พลิเคชัน 2) ด้านการนำเสนอเนื้อหา 3) ด้านการจัดการ
แอปพลิเคชัน และผลการศึกษาความพึงพอใจแอปพลิเค
ชันนำทางรถฉุกเฉิน พบว่าผู้ใช้งานมีความความรู้ความ
เข้าใจและมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก (𝑥̅ = 3.58) 

8. อภิปรายผลการวิจัย 
8.1 แอปพลิเคชันนำทางรถฉุกเฉ ิน  ด ้วยแอปชีท 

ประกอบด ้วยองค ์ประกอบ 3 ด ้าน 1) ด ้านเน ื ้อหา              
แอปพลิเคชัน 2) ด้านการนำเสนอเนื ้อหา 3) ด้านการ
จัดการแอปพลิเคชัน ความเห็นจากผลสำรวจการใช้งานที่
มีต่อความเหมาะสมของแอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ใน ระดับ
มาก (𝑥̅ = 4.34) ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 
ทั้งนี้เนื่องจากแอปพลิเคชันมีองค์ประกอบโครงสร้างโมดูล
ในการจัดการกิจกรรม จึงส่งผลให้แอปพลิเคชันสามารถ     
จำข้อมูลของผู้ใช้งานได้ เช่น ชื่อ นามสกุล หน่วยงานที่
สังกัดเป็นต้น ซึ่งสอดคล้องกับ นพรัตน์ ประทุมนอก และ
คณะ [8] งานวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันตรวจสอบ
การเข้าร ่วมกิจกรรมด้วยแพลตฟอร์มแอปชีต  พบว่า 
ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันอยู่ในระดับมาก 
(𝑥̅ = 4.34 S.D. 0.53)   

8.2 ผลการศึกษาแอปพลิเคชันนำทางรถฉุกเฉิน พบว่า
ผู้ใช้งานมีความความรู้ความเข้าใจและมีความพึงพอใจต่อ
แอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 3.58 ) ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 ท้ังน้ีเน่ืองจากแอปพลิเคชัน
ใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน ค้นหาข้อมูลได้ถูกต้องและมีความ
แม่นยำในการนำทางไปยังจุดเกิดเหตุ แต่แอปพลิเคชัน
เฉลี่ยด้านการนำเสนอเนื้อหามีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
ปานกลาง สอดคล้องกับ ชินวัจน์ งามวรรณากร [11] ได้
ว ิจ ัยเร ื ่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันสื ่อการเรียนรู ้บน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง ภาษาอังกฤษสำหรับนักสารสนเทศ 
พบว่า คุณภาพทางเทคนิคและเนื้อหาของแอปพลิเคชัน
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.14) และผู้ใช้มีความพึงใจ
ต่อแอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.19)  

9. ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
งานวิจัยนี้ได้นำเสนอแนวทางการนำระบบเทคโนโลยี

สมัยใหม่เข้ามาประยุกต์เพื่อให้ผู้ใช้ประโยชน์สามารถนำไป
พัฒนาต่อในด้านต่าง ๆ ให้เกิดประสิทธิภาพตามความ
เหมาะสมของแต่ละหน่วยงานต่อไปเมื่อมีการต้องการ
พัฒนานาระบบแอปพลิเคชัน ควรมีการเพิ่มในส่วนการ
บริหารจัดการแอปพลิเคชันที่หลากหลาย สำหรับสำเสนอ
เนื้อหาที่หลากหลายในรูปแบบแดชบอร์ด (Dashboard)  
มีแบบรายงานบทสรุปสำหรับผู ้บริหารสำหรับสำหรับ
เชื ่อมโยงกับงานด้านคุณภาพต่างของหน่วยงานต่อไป          
ในส่วนของ AppSheet มีการเก็บข้อมูลผ่าน Google 
Sheet เมื่อมีการเก็บข้อมูลในระบบมากขึ้นระบบจะเริ่ม
ประมวลได้ช้าลง จึงทำให้ AppSheet ไม่เหมาะกับการ
พัฒนาเป็นแอปพลิเคชันที่ใช้กับคนทั่วไปที่เป็นการทำงาน
ท ี ่ซ ับซ ้อนและม ีความส ัมพ ันธ ์ด ้านข ้อม ูลท ี ่ต ้องม ี
ความสัมพันธ์กันขนาดใหญ่ หากต้องการจัดการข้อมูลที่
มากขึ ้นผู ้ว ิจัยแนะนำให้ใช้ฐานข้อมูลที ่สามารถสร้าง
ความสัมพันธ์ด้านข้อมูลได้มากขึ้น เช่น MySQL และหาก
ผู้พัฒนามีความสามารถในการเขียนโปรแกรมสามารถใช้
ภาษาทางด้าน Open Source ในการพัฒนา เพื ่อที ่จะ

ความพึงพอใจ 𝑥̅  S.D. ระดับ 

1. ด้านเน้ือหาแอปพลิเคชัน 3.53 0.43 มาก 
2. ด้านการนำเสนอเน้ือหา 3.31 0.61 ปานกลาง 
3. ด้านการจัดการแอปพลิเคชัน 3.97 0.42 มาก 

เฉลี่ยโดยรวมทุกด้าน 3.58 0.38 มาก 



Journal of Computer and Creative Technology | Vol.2 No.1 (January - April 2024) | 5 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ | ปีท่ี 2 ฉบับท่ี 1 (มกราคม – เมษายน 2567) 

สามารถแก้ไข เพิ่มเติมข้อมูลได้ตามความต้องการและ
บริบทของแต่ละหน่วยงาน  
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Abstract 

The purposes of the research were to 1) study the level of mathematical 
understanding on division in 4th grade students and 2) to study the level of 
development of academic achievement on Division of 4th grade students 
after learning with open methods. The target group used in the research 
was 4th grade students at Ban Bueng Kan school total 28 people, obtained 
from purposive selection. The tools used in the research include learning 
management plans, field recording form, voice recorder, and academic 
achievement test. Statistics used in data analysis included basic statistics 
and content analysis. The research findings showed that: 1) In an open 
approach, students have mathematical understanding at all levels. When 
considering inorganizing learning in step 1: presents an open-ended problem 
situation. Students had an understanding at the action process level, and 
some have an understanding at the object level. Step 2: self-learning stage, 
students had an understanding at the action process level and the object 
level. Step 3: Presenting ideas and discussing ideas together as a whole class, 
students had an understanding at the process level and object level, and 
step 4: the lesson summary step from linking student concepts that occur 
in class, students can connect and have an understanding at the object 
level as part of the schema. Furthermore, 2) most students have advanced 
significantly in their mathematical knowledge of division at 53.57 percent. 

Keywords: Mathematical Understanding, Lesson Study, Open Approach, 
Level of Development of Academic Achievement 

บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
การหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และ 2) เพื่อศึกษาระดับพัฒนาการด้าน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนบ้านบึง
กาฬ จำนวน 28 คน ที่ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู ้ แบบบันทึกภาคสนาม เครื ่องบันทึกเสียง แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ สถิติพื้นฐาน และการ
วิเคราะห์เชิงเนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 1) ในการจัดการเรียนรู้แบบเปิดผู้เรียนมีความ
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เข้าใจทางคณิตศาสตร์ในทุกระดับ เมื่อพิจารณาใน ขั้นที่ 1 ขั้นนําเสนอสถานการณ์ปัญหา 
นักเรียนมีความเข้าใจในระดับจัดกระทำ กระบวนการและบางส่วนมีความเข้าใจในระดับ
วัตถุ ขั้นที่ 2 ข้ันการเรียนรู้ด้วยตนเอง นักเรียนมีความเข้าใจในระดับการจัดกระทำ ระดับ
กระบวนการ และระดับวัตถุ ขั้นที่ 3 ขั้นการนําเสนอแนวคิดและอภิปรายแนวคิดร่วมกัน 
นักเรียนมีความเข้าใจในระดับกระบวนการและระดับวัตถุ และขั้นที่ 4 ขั ้นการสรุป
บทเรียนจากการเชื่อมโยงแนวคิด นักเรียนสามารถเชื่อมโยง และมีความเข้าใจในระดับ
วัตถุ ให้เป็นส่วนหนึ่งของโครงสร้างเชิงการรู้ได้ นอกจากนี้ 2) นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับ
พัฒนาการทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร อยู่ในระดับพัฒนาการระดับสูง คิด
เป็นร้อยละ 53.57  

ค าส าคัญ: ระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์, การศึกษาช้ันเรียน, วิธีการแบบเปิด, ระดับ
พัฒนาการด้านผลสัมฤทธ์ิ 

1. บทน า 
คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อความสำเร็จในการ

เรียนรู ้ในศตวรรษที ่ 21 เนื ่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้
มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็น
ระบบมีแบบแผนสามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์
ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน
ตัดสินใจ แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถ
นำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี ้
คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและศาสตร์อื ่น ๆ การศึกษาคณิตศาสตร์จึง
จำเป็นต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ทันสมัยและ
สอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู ้ทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว
ในยุคโลกาภิวัตน์ [1] ซึ่งจากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่า ใน
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องให้
ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ ความเข้าใจ และสามารถนำไปปรับ
ใช ้ต ่อยอดให ้ เก ิดประโยชน์ เป ็นพล ังสำค ัญในการ
ขับเคลื่อนสังคม และประเทศชาติต่อไป  

ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถในการ
แปลความตีความและสามารถสร้างการเชื่อมโยงระหว่าง
ความคิดความจริงและกระบวนการทางคณิตศาสตร์จน
สามารถในการนําความร ู ้ เด ิมท ี ่ม ีอย ู ่มาส ัมพ ันธ ์ก ับ
สถานการณ์ใหม่จนสามารถแก้สถานการณ์ปัญหานั้น ๆ ได้ 
ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่านที่ได้ให้แนวทางในการประเมิน
ระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ ทฤษฎีหนึ่งที่นักวิจัย
ทางด้านคณิตศาสตร์ศึกษานำมาใช้ คือ ทฤษฎี APOS [2] 
ซึ ่งเป็นทฤษฎีที ่ใช้ในการศึกษาและเข้าใจกระบวนการ
ความคิดในคณิตศาสตร์ของบุคคล โดยเน้นการสร้างสรรค์
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ของบุคคลผ่าน 4 ขั้นตอนหลัก 
ดังนี้ 1) ขั้น Action (การกระทำ): ขั้นตอนแรกเริ่มด้วยการ
กระทำ คือ การทำสิ่งต่าง ๆ ที่เกี ่ยวข้องกับปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ การกระทำทางคณิตศาสตร์นี้เป็นขั้นตอนแรก
ในการเรียนรู ้และความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ 2) ขั ้น 
Process (กระบวนการ): หลังจากการกระทำแล้ว บุคคล

จะพัฒนากระบวนการความคิดทางคณิตศาสตร์ คือวิธีท่ีจะ
ทำตามในการแก ้ป ัญหาหร ือในการดำเน ินการทาง
คณิตศาสตร์ 3) ขั้น Object (วัตถุ): กระบวนการความคิด
ในคณิตศาสตร์จะทำให้เกิดวัตถุคณิตศาสตร์ที่เราเรียนรู้ 
นั ่นคือผลลัพธ์ของกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 4) ขั ้น
โครงสร้างเชิงการรับรู้ (Schema): สามารถนำไปใช้สร้าง
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ ้นหรือ
นำไปใช้ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนมากขึ้นได้หรือกล่าวได้
ว่าเป็นความสามารถของนักเรียนในการใช้ความรู ้ความ
เข้าใจในระดับกระบวนการไปสร้างความคิดรวบยอด 
(Concept) ใหม่ได้ โดยระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์
นี้จะเกิดขึ้นได้โดยการลงมือทำของนักเรียน สอดคล้องกับ 
Pirie and Schwarzenberger [3] ที่กล่าวว่ากระบวนการ
ตรวจสอบความเช ื ่อมโยงระหว ่างการอภิปรายทาง
คณิตศาสตร์จะส่งผลต่อความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ผู้เรียน 
สอดคล ้องก ับ Pirie and Kieren [4] กล ่ าวว ่ าการท ี ่
นักเรียนเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จะช่วยทำให้นักเรียนมี
ความเข้าใจมากขึ้น 

โรงเรียนบ้านบึงกาฬ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความเข้าใจใน
เนื้อหาคณิตศาสตร์ในระดับสูง นอกจากนี้ยังได้เข้าร่วม
โครงการยกระดับคุณภาพการศึกษา โดยใช้นวัตกรรม
การศ ึกษาช ั ้นเร ียนด ้วยว ิธ ีการแบบเป ิด ( Thailand 
Lesson Study incorporated Open Approach : 
TLSOA) เพื่อพัฒนานักเรียนกลุ่มเป้าหมายของโครงการให้
เกิดการเรียนรู ้ ทักษะและสมรรถนะในศตวรรษที ่ 21 
รวมทั้งสนับสนุนให้ครูสามารถจัดการเรียนการสอนเชิงรุก 
ด้วยนวัตกรรมการศึกษาชั้นเรียน (Lesson Study) และ
ว ิธ ีการแบบเป ิด Inprasitha [5] กล ่าวว ่า นว ัตกรรม
การศึกษาช้ันเรียน เป็นกระบวนการการทำงานร่วมกันเป็น
ทีมของครูเพื่อร่วมกันสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ (Plan) 
โดยเน้นการออกแบบสถานการณ์ปัญหา คำสั่ง กิจกรรม 
รวมทั ้งข้อคาดการณ์เกี ่ยวกับแนวคำตอบของผู ้เร ียน 
จากนั้นจึงเป็นขั้นตอนของการนำแผนการจัดการเรียนรู้ไป
ใช้ โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบเปิดซึ่งวิธีการสอนในห้องเรียน
ที่เน้นการแก้ปัญหาเพื ่อช่วยให้นักเรียนเรียนรู ้และคิด 
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ประกอบด้วย 4 ขั ้นตอนการสอน ได้แก่ ขั ้นที ่ 1 การ
นําเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด ขั้นที่ 2 การเรียนรู้
ด้วยตนเองของนักเรียน ขั้นที่ 3 การนําเสนอแนวคิดและ
อภิปรายร่วมกันทั้งชั้นเรียน และ ขั้นที่ 4 การสรุปโดยการ
เชื่อมโยงแนวคิดของนักเรียนที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน [6] ซึ่ง
ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้คณิตศาสตร์ในแบบของตนเองและ
สน ับสน ุนให ้พวกเขาแสดงความค ิดเห ็น เก ี ่ยวก ับ
คณิตศาสตร์ นอกจากนี้ยังเปิดโอกาสให้นักเรียนแก้ปัญหา
และแบ่งปันความคิดของตนเองเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ และ
ร่วมกันสังเกตชั้นเรียน (Do) จากนั้นนำผลการสังเกตชั้น
เรียนมาร่วมกันสะท้อนผล (See) เพื่อสรุปผลการจัดการ
เรียนรู้และเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
จากที่กล่าวมาการจัดการเรียนรู้แบบเปิดนั้นเป็นแนวทาง
จัดการเร ียนรู ้ท ี ่ม ุ ่งให้ผ ู ้ เร ียนมีความเข้าใจในเนื ้อหา
คณิตศาสตร์ในระดับสูง สอดคล้องกับ ธนินท์ วดีศิริศักดิ์ 
และ เอื้อจิตร พัฒนจักร [7] พบว่า หลังการจัดการเรียนรู้
แบบเปิด นักเรียนมีความเข้าใจทางคณิตศาสตร์สามารถ
แสดงแนวคิดเกี่ยวกับความเป็นรูปธรรมเพื่อนำเสนอ และ
สื่อความหมายเข้าใกล้ความเป็นนามธรรมได้อย่างต่อเนื่อง 
สอดคล้องกับ ลัดดาวัลย์ บวรศักดิ์ และคณะ [8] พบว่า 
ชั้นเรียนที่ใช้นวัตกรรมการศึกษาชั้นเรียนและวิธีการแบบ
เปิด โดยทีมครูร่วมกันออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที ่เร ิ ่มต้นด้วยสถานการณ์ปัญหา จากนั ้นครูให้โอกาส
นักเรียนคิดด้วยตัวเอง ส่งเสริมให้นักเรียนมีความเข้าใจ
ทางคณิตศาสตร์สูงขึ ้นและคงทน สอดคล้องกับ ไมตรี 
อินทร์ประสิทธิ์ [9] ได้ดำเนินการโครงการวิจัยและพัฒนา
รูปแบบการพัฒนาการคิดทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนด้วย
วิธีการศึกษาชั้นเรียนและวิธีการแบบเปิดในประเทศไทย
มามากกว ่า 10 ป ี  โดยม ี เป ้าหมายที ่ม ุ ่ งให ้ เก ิดการ
เปลี่ยนแปลงชั้นเรียน เน้นการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมี
ประสบการณ์หลากหลายด้วยปัญหาปลายเปิด ส่งเสริม
กระบวนการแก้ปัญหาให้ผู้เรียนมีวิธีคิดที่หลากหลาย ทำ
ให้ผ ู ้ เร ียนรู ้จ ักคิดอย่างเป็นระบบและมีเหตุมีผล ซึ ่ง
สอดคล้องกับ วิภาวดี บุญไชยศรี [10] รายงานว่า การ
จัดการเร ียนรู ้แบบเปิดทำให้ผ ู ้ เร ียนสามารถอธิบาย
ความคิดและเชื ่อมโยงของแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของ
น ักเร ียนได ้  สอดคล ้องก ับ เทพธ ิท ัต เข ียวคำ และ                
เจนสมุทร แสงพันธ์ [11] รายงานว่า การจัดการเรียนรู้โดย
ใช้นวัตกรรมการศึกษาชั้นเรียนและวิธีการแบบเปิดนั้น ครู
ร่วมกันสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยตระหนักถึงแนวคิด
ทางคณิตศาสตร์ และทำการสอนด้วยวิธีการแบบเปิด โดย
ครูให้ความสำคัญกับการใช้ปัญหาปลายเปิดที่สอดคล้อง
กับชีวิตประจำวันของนักเรียน เพื่อช่วยกระตุ้นให้นักเรียน
ตระหนักถึงความสำคัญของการนำไปใช้ หลังจากนั้นครู
สำรวจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ เพื่อจัดลำดับและทำการ
เชื่อมโยงแนวคิดดังกล่าวในขั้นตอนของการอภิปราย โดย
ครูเชื ่อมโยงแนวคิด ผ่านการใช้คำถามและการสร ุป
บทเรียนร่วมกันระหว่างครูกับนักเรียนเพื่อนำไปสู่การ
บรรลุจุดประสงค์ของบทเรียน 

จากที่กล่าวมาข้างต้นแนวคิดที่มุ ่งศึกษาระดับความ
เข้าใจทางคณิตศาสตร์ งานวิจัยนี้จึงสนใจศึกษาระดับ
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ เร ื่อง การหาร ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่ 4 ในชั้นเรียนที่ใช้นวัตกรรม
การศึกษาชั้นเรียนและวิธีการแบบเปิด เพื่อประโยชน์ใน
การพัฒนาผู้เรียนและเป็นพื้นฐานในการเรียนเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร์ต่อไป ผลการวิจัยจะเป็นประโยชน์สำหรับครู
ในการนำแนวทางไปใช้ในการจัดการเร ียนรู้เพื่อมุ่งเน้นให้
นักเรียนเกิดความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ในระดับสูง ซึ่งจะ
ช่วยพัฒนาผลการเร ียนรู ้ของนักเรียน รวมทั ้งยังเป็น
แนวทางให้ครูผ ู ้สอนสามารถนำไปพัฒนาการสอนใน
เนื้อหาอ่ืนต่อไป 

2. วัตถุประสงค์งานวิจัย 
1. เพื่อศึกษาระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 

การหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในระหว่าง
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด  

2. เพื่อศึกษาระดับพัฒนาการด้านผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง การหาร ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบ
เปิด 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 
งานวิจัยในครั้งนี้ กำหนดกรอบแนวคิด ดังภาพท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

4. การทบทวนวรรณกรรม 
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความรู้แจ้งหรือ

กระทำในข้อความรู้นั้นๆ ซึ่งนักเรียนตอบสนองหรือแสดง
ออกมาผ่านการลงมือแก้ปัญหา การแสดงแนวคิด การ
แสดงแทน และการให้เหตุผล รวมทั้งการอธิบายเป็นคำพูด 
ท่าทาง ข้อความรูปภาพและสัญลักษณ์ต่างๆ ตลอดจน
สามารถเชื่อมโยงความรู้และสร้างความคิดรวบยอดหรือ
นิยามทางคณิตศาสตร์ที่มีความหมายต่อตนเองได้ [12] 

แนวคิดของ Dubinsky and McDonald [13] ที ่ ได ้
เสนอทฤษฎี APOS Theory เกี ่ยวกับระดับความเข้าใจ
ทางคณิตศาสตร์ แบ่งเป็น 4 ระดับ ได้แก่ 
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ความเข้าใจระดับการจัดกระทำ (Action) คือ ความรู้
แจ้งหรือการกระทำที่เกิดขึ้นเมื่อนักเรียนสามารถปฏิบัติ
ตามเงื ่อนไข คำสั่งในสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ได้
อย่างเป็นลำดับขั้นตอน โดยระดับความเข้าใจนี้จะเกิดขึ้น
จากกระบวนการนำเสนอสถานการณ์ปัญหาต่อผู้เรียน ซึ่ง
ผู้เรียนจะได้ฝึกปฏิบัติตามคำสั่งของสถานการณ์ปัญหา 

ความเข้าใจระดับกระบวนการ (Process) ความรู้แจ้ง
หรือการกระทำที่เกิดขึ้นเมื่อนักเรียนสามารถพัฒนาความ
เข้าใจระดับการจัดกระทำหรือการคิดคำนวณหลายๆ ครั้ง 
จนกระทั ่งสามารถใช้ความรู ้ความเข้าใจที ่เกี ่ยวข้อง
คาดการณ์ผลของการดำเนินการ และสามารถสร้าง
กระบวนการใหม่ของการดำเนินการได้  โดยระดับความ
เข้าใจขั ้นนี ้ม ักเกิดขึ ้นผ่านกระบวนการลงมือทำของ
นักเรียน ซึ่งนักเรียนสามารถลองผิด ลองถูก เมื่อที่จะได้
ทราบถึงวิธีการที่ดีที่สุดของตน 

ความเข้าใจในระดับวัตถุ (Object) ความรู้แจ้งหรือ
การกระทำที่เกิดจากการที่ความเข้าใจระดับกระบวนการ
หลายๆ กระบวนการที่เกี่ยวข้องกันถูกนำมาเชื่อมโยงอย่าง
เหมาะสม ระดับความเข้าใจนี้เกิดขึ้นจากกระบวนการคิด
เชื่อมโยงของนักเรียนผ่านการอภิปรายผลในชั้นเรียน เพื่อ
หาข้อสรุปของปัญหา 

ความเข้าใจในระดับโครงสร้างเชิงการรับรู้ (Schema) 
สามารถนำไปใช้สร้างความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ใน
ระดับที่สูงขึ้นหรือนำไปใช้ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนมาก
ขึ้นได้หรือกล่าวได้ว่าเป็นความสามารถของนักเรียนในการ
ใช้ความร ู ้ความเข้าใจในระดับกระบวนการไปสร ้าง
ความคิดรวบยอด (Concept) ใหม่ได้ โดยระดับความ
เข้าใจในขั้นนี้จะเกิดจากกระบวนการเชื่อมโยงความรู้จาก
กลุ่มของนักเรียนมาก่อให้เกิดความรู้ใหม่ในชั้นเรียน ซึ่งจะ
นำไปสู่ข้อสรุปของปัญหาในรูปแบบของสื่อคณิตศาสตร์
นามธรรม 

นวัตกรรมการศึกษาชั้นเรียนและการจัดการเรียนรู้
แบบเปิด วิธีการแบบเปิด [14] เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ครู
ใช้โจทย์สถานการณ์ ใช้ปัญหาปลายเปิดในกระบวนการ
เร ียนรู ้  โดยที ่ผ ู ้ เร ียนแต่ละคนเป็นผู ้นำเสนอวิธ ีการ
แก้ปัญหา มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียนเพื่อ
เรียนรู้วิธีการคิดและวิธีการทำความเข้าใจทั้งของตนเอง
และของผู้อื่นร่วมกันตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง ก่อให้เกิดแรงบันดาลใจต่อผู้เรียน ผู้เรียนได้ลองผิด
ลองถูกจนสามารถสร้างองค์ความรู้ขึ้นได้ด้วยตนเองทำให้
ผ ู ้ เร ียนสามารถยกระดับความรู ้และระดับการเรียนรู ้
ร่วมกันจนเกิดการเรียนรู้ในระดับสูง เกิดสมรรถนะฝังลึก 
สามารถแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ในเรื่องและในเงื่อนไขที่
ไม่เคยรู ้จักมาก่อน เกิดการเปลี่ยนแปลงภายในตนเอง 
(Transformative Learning) ร่วมกัน พัฒนาอุปนิสัยและ
ความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิต และทำให้ครูเห็น
ศักยภาพและสมรรถนะของผู้เรียนได้ชัดเจน สามารถนำไป
ปรับปรุงแผนการเรียนรู้ ปรับปรุงตัวครูและการช่วยเหลือ

ผู้เรียนได้อย่างทั่วถึง ซึ่งจะช่วยส่งเสริมกระบวนการศึกษา
ช้ันเรียนได้เป็นอย่างดี 

ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์ [9] ได้ดำเนินการโครงการวิจัย
และพัฒนารูปแบบการพัฒนาการคิดทางคณิตศาสตร์ของ
ผู้เรียนด้วยวิธีการศึกษาชั้นเรียนและวิธีการแบบเปิดใน
ประเทศไทยมามากกว่า 10 ปี โดยมีเป้าหมายที่มุ่งให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงช้ันเรียน เน้นการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมี
ประสบการณ์หลากหลายด้วยปัญหาปลายเปิด ส่งเสริม
กระบวนการแก้ปัญหาให้ผู้เรียนมีวิธีคิดที่หลากหลาย ทำ
ให้ผ ู ้ เร ียนรู ้จ ักคิดอย่างเป็นระบบและมีเหตุมีผล ซึ ่ง
สอดคล้องกับ วิภาวดี บุญไชยศรี [10] รายงานว่า การ
จัดการเร ียนรู ้แบบเปิดทำให้ผ ู ้ เร ียนสามารถอธิบาย
ความคิดและเชื ่อมโยงของแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของ
น ักเร ียนได ้  สอดคล ้องก ับ เทพธ ิท ัต เข ียวคำ และ         
เจนสมุทร แสงพันธ์  [11]  รายงานว่า การจัดการเรียนรู้
โดยใช้นวัตกรรมการศึกษาช้ันเรียนและวิธีการแบบเปิดนั้น 
ครูร่วมกันสร้างแผนการจัดการเรียนรู ้ โดยตระหนักถึง
แนวคิดทางคณิตศาสตร์ และทำการสอนด้วยวิธีการแบบ
เปิด โดยครูให้ความสำคัญกับการใช้ปัญหาปลายเปิดที่
สอดคล้องกับชีวิตประจำวันของนักเรียน เพื่อช่วยกระตุ้น
ให ้น ักเร ียนตระหนักถึงความสำคัญของการนำไปใช้ 
หล ังจากนั ้นครูสำรวจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ เพื ่อ
จัดลำดับและทำการเชื่อมโยงแนวคิดดังกล่าวในขั้นตอน
ของการอภิปราย โดยครูเชื ่อมโยงแนวคิด ผ่านการใช้
คำถามและการสรุปบทเรียนร่วมกันระหว่างครูกับนักเรียน
เพื่อนำไปสู่การบรรลุจุดประสงค์ของบทเรียน 

5. วิธีด าเนินงานวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ โดยวิจัยนี้ได้เข้า

ร ่วมส ังเกตช ั ้นเร ียนของกลุ ่มเป ้าหมาย เพ ื ่อศ ึกษา
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน กำหนดปัญหาวิจัย การ
ดำเนินการวิจัย สะท้อนผล สรุปอภิปรายผลการวิจัย โดย
ในการวิจ ัยนี ้  ค ือ กระบวนการศึกษาชั ้นเร ียนที ่ทีม
การศึกษาชั้นเรียน ร่วมกันสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
(Plan) ตามขั้นการสอนด้วยวิธีการแบบเปิด จากนั้นนำ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไปใช้ในชั้นเรียน สมาชิก
ในทีมที่ร่วมสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ได้เข้าร่วมสังเกต
ชั้นเรียน (Do) ตามขั้นการสอนด้วยวิธีการแบบเปิด 4 ขั้น 
ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นนําเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด ขั้น
ที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน ขั้นที่ 3 ขั้นการ
นําเสนอแนวคิดและอภิปรายแนวคิดร่วมกันทั้งชั้นเรียน 
และขั้นที่ 4 ขั้นการสรุปบทเรียนจากการเชื่อมโยงแนวคิด
ของน ักเร ียนที ่ เก ิดข ึ ้นในช ั ้นเร ียน [15] จากน ั ้นทีม
การศึกษาชั้นเรียนนําข้อมูลที่ได้จากการสังเกตมาสะท้อน
ผลหลังการจัดการเรียนรู ้ร่วมกัน (See) โดยมีประเด็น
ประเด็นสะท้อนผลเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนา การ
เรียนการสอนด้วยวิธีการแบบเปิด 
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5.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

ในการดำเนินการวิจัยนีไ้ด้ออกแบบและสร้างเครื่องมือ
วิจัย โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
เรื่องการหาร จำนวน 9 แผน แต่ละแผนใช้เวลา 1 ชั่วโมง 
รวมทั้งสิ้น 9 ช่ัวโมง มีรายละเอียดกิจกรรม ดังตารางที่ 1  

ตารางที่ 1 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ขั้นตอนการสอนโดย
ใช้ขั้นตอนการสอนด้วยวิธีการแบบเปิด [15] 

แผน ชื่อกิจกรรม 
1 วิธีการแบ่งลูกอม 
2 มาตัดกระดาษกันเถอะ 
3 วิธีการแบ่งกระดาษสี  
4   การหารในแนวต้ัง 
5 ใช้ประโยคสัญลักษณ์แบบใด 
6 กฎการหาร 1 
7 กฎการหาร 2 
8 มาฝึกทักษะการหารกันเถอะ  
9 ทำได้ไหมนะ สร้างเกมการหารจากบัตร 

 

ซึ ่งแผนการจัดการเร ียนร ู ้ผ ่านการประเม ินความ
เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู ้จากผู ้เชี ่ยวชาญ 
จำนวน 3 ท่าน ประกอบด้วย ผู ้เชี ่ยวชาญด้านเนื้อหา 
จำนวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ จำนวน 
1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดประเมินผล จำนวน 1 ท่าน 
ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.23, S.D. = 0.12) โดย
แผนการจัดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการออกแบบโดยใช้
นวัตกรรมการศึกษาชั้นเรียน และออกแบบขั้นตอนการ
สอนโดยใช้ขั้นตอนการสอนด้วยวิธีการแบบเปิด [15] ดัง
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ในตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ขั้นตอนการสอนโดย
ใช้ขั้นตอนการสอนด้วยวิธีการแบบเปิด [15] 

ขั้นตอน
การจัดการ

เรียนรู้ 
ตัวอย่างกิจกรรม 

ขั้นท่ี 1 การ
นําเสนอ

สถานการณ์
ปัญหา

ปลายเปิด 

1. ครูทักทายนักเรียนและทบทวนเนื้อหาท่ี
เรียนชั่วโมงที่แล้ว  
2. วันน้ีครูอยากจะให้นักเรียนช่วยครูตัด
กระดาษ เพื่อแบ่งให้ได้ความยาวเท่ากันท้ัง 
3 แผ่น นักเรียนจะช่วยครูหาวิธีการตัด
กระดาษได้ไหมนะ ครูติดสถานการณ์บน
กระดาน 
 
 
 

ขั้นตอน
การจัดการ

เรียนรู้ 
ตัวอย่างกิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
ครูถามนักเรียนว่า นักเรียนคิดว่ากระดาษ
ยาวเท่าไหร่ แล้วถ้าตัดแบ่งเป็น 3 แผ่น แต่
ละแผ่นจะยาวกี่เซนติเมตรนะ 
3. จากนั้นครูติดติดตัวอย่างการตัดกระดาษ
บนกระดาน 
 
 
 
ถ้าตัดกระดาษตามตัวอย่างนี้ความยาวแต่ละ
แผ่นจะยาวเท่าไหร่นะ  แล้วเราจะนำจำนวน
น้ีมาเขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์อย่างไร 
แล้วมีจำนวนอื่นอีกไหม ลองเขียนออกมา
เป็นประโยคสัญลักษณ์ให้ครูดูหน่อยสิ 
4. ครูเขียนประโยคสัญลักษณ์ท่ีมีผลลัพธ์
เท่ากับ 3 บนกระดาน 
ครูพูดกับนักเรียนว่า “ลองดูประโยค
สัญลักษณ์ท้ังหมดสิ มีลักษณะอย่างไร” 
5. ครูแจกใบกิจกรรมให้นักเรียน 
 
 
 
 

 
ขั้นท่ี 2 การ
เรียนรู้ด้วย
ตนเองของ
นักเรียน   

นักเรียนลงมือทำกิจกรรมโดยการเติม
จำนวนลงในช่องว่าง 
 

ขั้นท่ี 3 การ
นําเสนอ

แนวคิดและ
อภิปราย
ร่วมกันท้ัง
ชั้นเรียน  

ครูให้นักเรียนออกไปนำเสนอแนวคิดของ
ตนเอง  
(ตามความสมัครใจของนักเรียน) 

ขั้นท่ี 4 การ
สรุปโดย

การ
เชื่อมโยง

แนวคิดของ

ประเด็นท่ีจะร่วมกันสรุปในคาบน้ี 
1. ตัวตั้งและตัวหาร 
2. การตรวจสอบด้วยปัญหาการหาร 
3. กฎของตัวตั้งและตัวหาร 

คำสั่งของกจิกรรม            
ให้นักเรียนตรวจสอบปัญหา การ
หาร 

 

กระดาษยาว         เซนติเมตร 

ถูกตัดเป็นช้ิน ช้ินละ          

เซนติเมตร ซ่ึงทำให้แบ่งได้ความ

ยาวเท่ากันท้ัง 3 แผ่น 
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ขั้นตอน
การจัดการ

เรียนรู้ 
ตัวอย่างกิจกรรม 

นักเรียนท่ี
เกิดขึ้นใน
ชั้นเรียน   

 

2. แบบบันท ึกภาคสนาม บ ันท ึกพฤต ิกรรมของ
นักเรียนที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนระหว่างจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน    

3. เคร ื ่องบ ันท ึกว ิด ีท ัศน ์  งานว ิจ ัยน ี ้ ใช ้สำหร ับ
บันทึกภาพเคลื่อนไหว และเสียงของนักเรียนในขณะการ
จัดการเรียนรู้เพื่อใช้ในการสะท้อนผลการศึกษาช้ันเรียน 

4. เครื ่องบันทึกเสียง งานวิจัยนี้ใช้บันทึกเสียงของ
นักเรียนท่ีกำลังพูดคุยกันขณะลงมือทำกิจกรรมในชั้นเรียน 
และขณะออกไปนำเสนอแนวคิดหน้าชั้นเรียน การสะท้อน
ผลในการจัดการเรียนรู้   

5. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การ
หาร สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แบบปรนัย 4 
ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ซึ่งผ่านการประเมินความเที่ยงตรง
เช ิงเน ื ้อหาจากผู ้ เช ี ่ยวชาญ จำนวน 3 ท ่าน พบว ่า
แบบทดสอบมีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม
กับจุดประสงค์ (IOC) เท่ากับ 1.00 

5.2 กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 
โรงเร ียนบ้านบึงกาฬ สำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษาบึงกาฬ จำนวน 28 คน ที่ได้มาจากการเลือก
แบบเจาะจงโดยใช้ห้องเรียนกลุ่มเป้าหมายในโครงการ
ยกระดับคุณภาพการศึกษาโดยใช้นวัตกรรมการศึกษาชั้น
เรียนด้วยวิธีการแบบเปิด 

5.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจัยนี ้ได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดย
ดำเนินการตามกระบวนการศึกษาชั้นเรียน [15] โดยมี
กระบวนการดังนี ้

1. ทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายโดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่อง การหาร 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

2. ดำเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการแบบเปิด ตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ โดยมีครูผู้สอนและ
คณะศึกษาชั้นเรียนร่วมสังเกตชั้นเรียนและสะท้อนผลใน
แต่ละคาบการจัดการเรียนรู ้เพื ่อปรับปรุงและพัฒนา
แผนการจัดการเรียนรู ้ในครั ้งต่อไป และในระหว่างการ
จัดการเรียนรู้ครูผู้สอนมีการบันทึกวิดีโอ และบันทึกเสียง
ในระหว่างการจัดการเร ียนรู ้เพื ่อใช้เป็นข้อมูลในการ

วิเคราะห์ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนโดย
วิเคราะห์ตามกรอบของทฤษฎี APOS Theory [13] 

3. ทดสอบหลังเรียนกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายโดยใช้
ข้อสอบฉบับเดิม 

5.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ว ิ เคราะห์ผลการศึกษาระดับความเข้าใจทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 4 ในระหว่างการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด โดยใช้ 
ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การถอดโพโต
คอลและจากแบบบันทึกภาคสนาม  

2. วิเคราะห์ระดับพัฒนาการด้านผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง การหาร ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบ
เปิด โดยการคำนวณหาคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์หรือ
คะแนนร้อยละของพัฒนาการของนักเรียน [16] 

6. ผลการวิจัย 
6.1 ผลการศึกษาระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ใน
ระหว่างการจัดการเรียนรู้วิธีการแบบเปิด  

จากการวิจัยนี้ได้ทำการจัดการเรียนการสอนตามแผน
จัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด 
จำนวน 9 แผนการจัดการเรียนรู ้ โดยทุกครั ้งที ่จัดการ
เรียนรู้ จะมีทีมศึกษาชั้นเรียน เพื่อเก็บข้อมูล และสังเกต
พฤติกรรมนักเรียน จากนั้นนำมาวิเคราะห์เชิงเนื้อหา และ
จำแนกพฤติกรรมที่นักเรียนสามารถแสดงแนวคิดที่บ่งบอก
ระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ของตนเอง โดยผ่านการ
ลงมือทำกิจกรรม และอภิปรายโต้เถียงกันในชั้นเรียน ซึ่ง
จะนำเสนอตัวอย่างสถานการณ์ในชั้นเรียนที่ถอดจากโพโต
คอล ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ตามขั้นตอนของการ
จัดการเรียนการสอนด้วยวิธีการแบบเปิด ดังน้ี 

1. ข้ันการนำเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด 

ในขั้นการนำเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด ครู
สนทนาเพื่อนำเข้าสู ่เนื ้อหาบทเรียน พร้อมทั้งนำเสนอ
สถานการณ์ปัญหา กิจกรรม “สร้างโจทย์การหารกัน
เถอะ” โดยติดสถานการณ์ปัญหาที่ 1และ คำสั่งที่ 1 บน
กระดาน ดังน้ี   

 

 

 

 

 
ภาพที่ 2 สถานการณ์ปัญหา 
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เมื ่อครูติดคำสั ่งแล้ว จึงตรวจสอบความเข้าใจของ
นักเรียน โดยใช้บทสนทนา ดังนี้ 

 ครู : นักเรียนทราบหรือไม่ว ่า ปัญหานี ้ โจทย์
ต้องการอะไร 

 นักเรียน 1 : สร้างโจทย์การหารลงตัว 
 นักเรียน 2 : โจทย์ตัวหารต้องลงท้ายด้วยเลข 5  

จากบทสนทนาข้างต ้น แสดงให้เห็นว่า นักเร ียน
สามารถเข้าใจ และปฏิบัติตามเงื่อนไข คำสั่งในสถานการณ์
ปัญหาที ่กำหนดให้ได้ ซึ ่งเป็นความเข้าใจในระดับจัด
กระทำ (Action) และเมื่อนักเรียนเข้าใจคำสั่งแล้วครูจึง
สอบถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนในระดับ
ต่อไป 

 ครู : ก่อนจะตั้งโจทย์เราจะรู ้ได้อย่างไรว่าโจทย์
ที่ตั้งขึ้นมา จะตรงตามเงื่อนไขคำสั่ง 

 นักเรียน 1 : มันน่าจะลงตัวค่ะ 
 นักเรียน 2 : ลองท่องสูตรคูณแม่ 5 ดูแล้วครับ 
 ครู : แล้วเป็นอย่างไร 
 นักเรียน 2 : เลขที่เอา 5 มาหารลงตัว จะต้องลง

ท้ายด้วย 0 ครับ  
 นักเรียน 1 : บางตัวก็ลงท้ายด้วย 5 ครับ 

จากบทสนทนาข้างต ้น แสดงให้เห็นว่า นักเร ียน
สามารถคาดการณ์ผลของการดำเนินการ และสามารถ
สร้างกระบวนการใหม่ของการดำเนินการได้ในทางตรงกัน
ข้าม คือ ใช้การคูณ เพื่อเช็คว่าจำนวนนั้นหารลงตัวหรือไม่ 
แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความเข้าใจระดับกระบวนการ 
(Process) จากนั้นครูได้สอบถามนักเรียนเพิ่มเติม ดังบท
สนทนา 

 ครู : มีจำนวนที่ไม่ได้ลงท้ายด้วย 0 และ 5 ที่หาร
ด้วย 5 ลงตัวหรือไม่ 

 นักเรียน 1 : น่าจะไม่มีมั้งครับ 
 นักเรียน 2 : ไม่มีแล้ว เพราะถ้าเพิ่มทีละ 5 ก็ต้อง

เป็น 5 10 15 ...  
 นักเรียน 3 : ถ้าเลขที่คูณด้วย 5 ลงท้ายด้วย 0 กับ 

5 แสดงว่า ก็มีแค่เลขที่ลงท้ายด้วย 0 กับ 5 ที่หาร
ลงนะครับ  

จากบทสนทนาข้างต ้น แสดงให้เห็นว่า นักเร ียน
สามารถเชื ่อมโยงเนื้อหาอย่างเหมาะสม สามารถสร้าง
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ได้ด้วนตนเอง แสดงให้
เห็นว่า นักเรียนมีความเข้าใจระดับระดับวัตถุ (Object) 
แต่ยังคงมีนักเรียนบางส่วนท่ียังไม่มั่นใจกับแนวคิดที่ตนเอง
เชื่อมโยงได้ ครูจึงได้ให้นักเรียนลองสร้างโจทย์การหารด้วย
ตนเองในขั้นต่อไป 

2. ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน 

ในขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง นักเรียนได้ลองตั้งโจทย์
การหาร จากเลขโดด 0-9 เพื่อตรวจสอบข้อคาดการณ์ของ
ตนเอง ซึ่งงานวิจัยนีไ้ด้เดินสังเกตแนวคิดและวิธีการในการ

ตรวจสบข้อคาดการณ์ของปัญหา พบว่า นักเรียนทดลอง
ตั้งเลขโดดที่ลงท้ายด้วย 0 – 9 จากนั้นลองหารด้วย 5 ซึ่ง
ทำให้ผู้เรียนพบว่า จำนวนที่หารด้วย 5 ลงตัว คือจำนวนที่
ลงท้ายด้วย 5 และ 0 เท่านั ้น จึงกล่าวได้ว่า นักเรียน
สามารถเชื่อมโยงแนวคิดจากการคูณมาสรุปเป็นแนวคิด
ใหม่ในเรื่องการหารได้ กล่าวคือ นักเรียนสามารถเช่ือมโยง
เนื ้อหาอย่างเหมาะสม มีความเข้าใจระดับระดับวัตถ ุ 
(Object) 

3. ขั้นการนําเสนอแนวคิดและอภิปรายแนวคิดร่วมกัน
ทั้งช้ันเรียน 

ในขั้นนี้ครูได้ให้นักเรียนนำเสนอ เพื่อให้นักเรียนเห็น
แนวคิดหรือข้อสรุปของนักเรียนในแต่ละคน จากนั้นให้
นักเรียนมานำเสนอแนวคิดหน้าชั้นเรียน เพื่อให้นักเรียนได้
แลกเปลี่ยนวิธีคิด  

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 3 แนวคิดของนักเรียน 

จากการนำเสนอแนวคิดพบว่า นักเรียนมีความเข้าใจ
ระดับกระบวนการ (Process) และระดับวัตถุ (Object) 
ดังตัวอย่างโพรโทคอลต่อไปนี้  

 นักเรียน 1 : สวัสดีครับ ผมจะมานำเสนอวิธีเช็ค
ของผมนะครับ ก่อนอื่นผมจะตั้งโจทย์โดยให้เลขลง
ท้ายเป็น 0 1 2 … 9 แล้วมาตั้งหารสั้นครับ หาร
ครบทุกตัว มีเลขที่ลงตัวอยู่แค่ 2 เลข คือเลขที่ลง
ท้ายด้วย 0 กับ 5 ครับ 

 นักเรียน 2 : ค่ะ สวัสดีค่ะ หนูใช้วิธีคือการคูณ 5 
ค่ะ ใช้สูตรคูณแม่ 5 หนูท่องบวกเพิ่มไปจนถึงเลข 
4 หลัก ก็ดูว่า เลข 4 หลักที่หนูบวกได้ มันจะลง
ท้ายด้วย 5 ไม่ก็ 0 ค่ะ 

 นักเรียน 3 : สวัสดีค่ะ ของหนูเดาเลขข้ึนมาเลยค่ะ 
เดาเลขมา 10 ตัวแล้วก็เช็คด้วยการเอา 5 ไปหาร 
แล้วเลขท่ีหารลงตัวจะลงท้ายด้วย 5 กับ 0 ค่ะ 

4. ขั้นการสรุปบทเรียนจากการเชื่อมโยงแนวคิดของ
นักเรียนท่ีเกิดขึ้นในช้ันเรียน 

ในขั ้นนี ้ครูได้รวบรวมแนวคิดที่เกิดขึ ้นทั้งชั ้นเรียน
เพื ่อให้นักเรียนเห็นแนวคิดหรือข้อสรุป เชื ่อมโยงให้
นักเรียนมีความเข้าใจในระดับการจัดกระทำ (Action) 
ระดับกระบวนการ (Process) และความเข้าใจในระดับ
วัตถุ (Object) สามารถเช่ือมโยงให้เป็นส่วนหน่ึงโครงสร้าง
เชิงการรู้ (Schema) ของนักเรียน โดยให้นักเรียนร่วมกับ
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สรุปแนวคิดและเชื ่อมโยงไปสู่เนื ้อหา การหารลงตัว ดัง
ตัวอย่างโพรโทคอลต่อไปนี้  

 ครู : สรุปแล้ว เราจะสร้างโจทย์ปัญหาตามเงื่อนไข
คำสั่งได้ไหม 

 นักเรียน 1 : ได้ค่ะ 
 ครู : อย่างไร 
 นักเรียน 1 : เลขที่หารด้วย 5 ลงตัวก็คือต้องลง

ท้ายด้วย 5 กับ 0 ค่ะ 
 ครู : แล้วมีจำนวนอ่ืนอีกหรือไม่ 
 นักเรียน 2 : ไม่มีค่ะ เพราะจากสูตรคูณแม่ 5 เลข

จะลงท้ายด้วย 5 กับ 0 หมดเลย  
 ครู: แล้วเราจะอธิบายเป็นคณิตศาสตร์ได้อย่างไร 
 นักเรียน 3 : จำนวนที ่ลงหารด้วย 5 ลงตัว คือ

จำนวนที่ลงท้ายด้วย 5 และ 0 
 นักเรียน 4 : จำนวนที่หารด้วย 5 ลงตัว คือต้องอยู่

ในสูตรคูณแม่ 5 เกิดจากการเพิ่มทีละ 5 

จากการจัดการเรียนรู ้ด้วยวิธ ีการแบบเปิด พบว่า 
ผู้เรียนเข้าใจและสามารถหารจำนวนโดยวิธีการตั้งหารได้ 
สามารถหาผลหารโดยใช้วิธีแบบตั้งหาร ซึ ่งสามารถหา
คำตอบได้ทั้งการหารแบบที่เศษมากกว่า 0 และการหาร
แบบลงตัว สามารถคิดวิธีการ ในการแก้โจทย์ปัญหาการ
หารเมื่อผลหารเป็นเลข 2 หลัก สามารถอธิบายรูปแบบ
ของจำนวนที่หารลงตัวได้ เช่น รูปแบบตัวเลขท่ีหารด้วย 4 
ลงตัว รูปแบบตัวเลขท่ีหารด้วย 5 ลงตัว เป็นต้น นอกจากน้ี
นักเรียนยังเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการหารทำให้
นักเรียนมีความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการหารมาก
ขึ้น จะเห็นได้จากคะแนนพัฒนาการด้านผลสัมฤทธิ์ซึ่งจะ
ได้นำเสนอในหัวข้อต่อไป 

6.2 ผลการศึกษาระดับพัฒนาการด้านผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร ของ
นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4  

งานวิจัยนี้ได้ดำเนินการนำผลคะแนนจากแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน 
เรื่อง การหาร ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายก่อนและหลัง
การจัดการเร ียนรู ้มาวิเคราะห์โดยใช้ส ูตรพัฒนาการ
สัมพัทธ์และระดับพัฒนาการตามเกณฑ์การประเมิน
คะแนนพ ัฒนาการของ  ศ ิ ร ิ ช ั ย  กาญจนวาส ี  [16] 
รายละเอียดดังตารางที่ 3 

ตารางที่  3 ผลการศึกษาระดับพัฒนาการด้านผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 

คนที่ ก่อนเรียน หลังเรียน ระดับ
พัฒนาการ 

1 6 15 สูง 
2 6 19 สูงมาก 
3 6 16 สูง 
4 5 16 สูง 

คนที่ ก่อนเรียน หลังเรียน ระดับ
พัฒนาการ 

5 4 12 ปานกลาง 
6 4 11 ปานกลาง 
7 4 15 สูง 
8 7 17 สูงมาก 
9 4 15 สูง 
10 3 11 ปานกลาง 
11 6 15 สูง 
12 1 5 ต้น 
13 3 10 ปานกลาง 
14 7 16 สูง 
15 5 15 สูง 
16 4 10 ปานกลาง 
17 7 15 สูง 
18 6 17 สูงมาก 
19 2 6 ต้น 
20 5 15 สูง 
21 6 14 สูง 
22 7 15 สูง 
23 5 13 สูง 
24 3 10 ปานกลาง 
25 4 15 สูง 
26 6 18 สูงมาก 
27 4 11 ปานกลาง 
28 5 16 สูง 

 

และเมื่อพิจารณาสรุปจำนวนนักเรียนจำแนกตามระดับ
พัฒนาการ ได้ดังตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 สรุปผลการศึกษาระดับพัฒนาการด้านผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 

คะแนน ระดับพัฒนาการ จ านวน 
(คน) ร้อยละ 

76 – 100 ระดับสูงมาก 4 14.29 
51 – 75 ระดับสูง 15 53.57 
26 – 50 ระดับปานกลาง 7 25.00 
0 – 25 ระดับต้น 2 7.14 

 รวม 28 100 
 

จากตารางที ่ 4 ผลการศึกษาระดับพัฒนาการด้าน
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนวิชาคณิตศาสตร์ พบว่าเมื ่อ
เรียงลำดับจากมากไปน้อย นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับ
พัฒนาการทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร อยู่ใน
ระดับพัฒนาการระดับสูง คิดเป็นร้อยละ 53.57 ระดับ
พัฒนาการระดับปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 25.00 ระดับ
พัฒนาการระดับสูงมาก คิดเป็นร้อยละ 14.29 และระดับ
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พัฒนาการระดับต้น คิดเป็นร้อยละ 7.14 ตามลำดับ เมื่อ
พิจารณาจากการทำแบบทดสอบของนักเรียนแล้วพบว่า 
นักเรียนที่มีคะแนนพัฒนาการในระดับสูงมาก สามารถทำ
แบบทดสอบหลังเรียนได้ดี มีความเข้าใจในขั้นตอนและ
วิธีการหารสามารถแก้ปัญหาโจทย์ปัญหาการหารที ่ม ี
ตัวหารเป็นเลขสองหลักหรือสามหลักได้ ต่างจากนักเรียน
ที ่ม ีคะแนนพัฒนาการในระดับสูงซึ ่งมีความเข้าใจใน
ขั้นตอนและวิธีการหารสามารถแก้ปัญหาโจทย์ปัญหาการ
หารที่มีตัวหารเป็นเลขหนึ่งหลักได้ นอกจากนี้ยังเข้าใจ
ความสัมพันธ์ระหว่างการหารและการคูณ สามารถสร้าง
โจทย์ปัญหาจากประโยคสัญลักษณ์ได้ และแปลงโจทย์
ปัญหาเป็นประโยคสัญลักษณ์ได้ ส่วนนักเรียนที่มีคะแนน
พัฒนาในระดับปานกลางนั้นส่วนมากจะไม่สามารถแปลง
โจทย์ปัญหาเป็นประโยคสัญลักษณ์ ทำให้ไม่สามารถ
แก้ปัญหาการหารได้ และนักเรียนท่ีมีคะแนนพัฒนาการใน
ระด ับต ้น พบว ่า น ักเร ียนขาดความเข ้าใจในเร ื ่อง
ความสัมพันธ์ระหว่างการหารและการคูณ ไม่สามารถ
ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลหารได ้ และไม่
สามารถแปลงแปลงโจทย์ปัญหาเป็นประโยคสัญลักษณ์ 

7. สรุปผลการวิจัย 
งานวิจัยในครั้งนี้สามารถสรุปผลได้  ดังนี้ 

1. ในภารจัดการเรียนรู้แบบเปิดผู้เรียนมีความเข้าใจ
ทางคณิตศาสตร์ในทุกระดับ เมื่อพิจารณาใน ขั้นที่ 1 ขั้น
นําเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด นักเรียนมีความ
เข้าใจในระดับจัดกระทำ กระบวนการและบางส่วนมีความ
เข้าใจในระดับวัตถุ ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของ
นักเรียน นักเรียนมีความเข้าใจในระดับการจัดกระทำ 
ระดับกระบวนการ และระดับวัตถุ ขั้นที่ 3 ข้ันการนําเสนอ
แนวคิดและอภิปรายแนวคิดร่วมกันทั้งชั้นเรียน นักเรียนมี
ความเข้าใจในระดับกระบวนการและระดับวัตถุ และขั้นที่ 
4 ขั ้นการสรุปบทเรียนจากการเชื ่อมโยงแนวคิดของ
นักเรียนที่เกิดขึ ้นในชั้นเรียนนักเรียนสามารถเชื ่อมโยง 
และมีความเข้าใจในระดับวัตถุ ให้เป็นส่วนหนึ ่งของ
โครงสร้างเชิงการรู้ได้  

2. นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับพัฒนาการทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร อยู่ในระดับพัฒนาการระดับสูง 
คิดเป็นร้อยละ 53.57 ระดับพัฒนาการระดับปานกลาง 
คิดเป็นร้อยละ 25.00ระดับพัฒนาการระดับสูงมาก คิด
เป็นร้อยละ 14.29 และระดับพัฒนาการระดับต้น คิดเป็น
ร้อยละ 7.14 ตามลำดับ 

8. อภิปรายผลการวิจัย 
1. ในการจ ัดการเร ียนร ู ้  ข ั ้นท ี ่  1 ข ั ้นน ํา เสนอ

สถานการณ์ปัญหาปลายเปิด นักเรียนมีความเข้าใจใน
ระดับจัดกระทำ กระบวนการและบางส่วนมีความเข้าใจใน
ระดับวัตถุ ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน 
นักเร ียนมีความเข้าใจในระดับการจัดกระทำ ระดับ
กระบวนการ และระดับวัตถุ ขั ้นที ่ 3 ขั ้นการนําเสนอ

แนวคิดและอภิปรายแนวคิดร่วมกันทั้งชั้นเรียน นักเรียนมี
ความเข้าใจในระดับกระบวนการและระดับวัตถุ และขั้นที่ 
4 ขั ้นการสรุปบทเรียนจากการเชื ่อมโยงแนวคิดของ
นักเรียนที่เกิดขึ ้นในชั้นเรียนนักเรียนสามารถเชื ่อมโยง 
และมีความเข้าใจในระดับวัตถุ ให้เป็นส่วนหนึ ่งของ
โครงสร้างเชิงการรู ้ได้ กล่าวได้ว่า ในชั ้นเรียนที ่มีการ
จัดการเรียนรู ้ด้วยวิธีการแบบเปิดสามารถส่งเสริมให้
นักเรียนมีความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ได้ในทุกระดับ ทั้งนี้
อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้มีการสร้างสถานการณ์
ปัญหาเป็นลักษณะของปัญหาปลายเปิดซึ่งครูผู้สอนได้เปิด
โอกาสให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการแสดงแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ด้วยความเข้าใจของตนเอง ทำให้เกิดแนวคิดที่
มีความแตกต่างและหลากหลาย นักเรียนเกิดการเรียนรู้
จากแนวคิดของเพื่อน ๆ จากการอภิปรายแนวคิดร่วมกัน
ทั้งชั้นเรียน จากนั้นนำมาสรุปร่วมกันเป็นแนวคิดในชั้น
เรียน ทำให้มีความเข้าใจในเนื้อหามากยิ่งข้ึน สอดคล้องกับ 
Pirie and Schwarzenberger [3] ที่กล่าวว่ากระบวนการ
ตรวจสอบความเช ื ่อมโยงระหว ่างการอภิปรายทาง
คณิตศาสตร์จะส่งผลต่อความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ผู้เรียน 
สอดคล ้องก ับ Pirie and Kieren [4] กล ่ าวว ่ าการท ี ่
นักเรียนเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จะช่วยทำให้นักเรียนมี
ความเข้าใจมากข้ึน อีกท้ังยังสอดคล้องกับ ธนินท์ วดีศิริศักด์ิ 
และ เอื้อจิตร พัฒนจักร [7] รายงานว่าการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาปลายเปิดจะเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถ
แสดงแนวคิดเกี่ยวกับความเป็นรูปธรรมเพื่อนำเสนอ และ
สื่อความหมายเข้าใกล้ความเป็นนามธรรมได้อย่างต่อเนื่อง 
สอดคล้องกับ วิภาวดี บุญไชยศรี [10] รายงานว่า การ
จัดการเร ียนรู ้แบบเปิดทำให้ผ ู ้ เร ียนสามารถอธิบาย
ความคิดและเชื ่อมโยงของแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนได้  

2. ผลการศึกษาระดับพัฒนาการด้านผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ พบว่าเมื่อเรียงลำดับจาก
มากไปน้อย นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับพัฒนาการทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ เรื ่องการหาร อยู่ในระดับพัฒนาการ
ระดับสูง คิดเป็นร้อยละ 53.57 ระดับพัฒนาการระดับ
ปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 25.00 ระดับพัฒนาการระดับสูง
มาก คิดเป็นร้อยละ 14.29 และระดับพัฒนาการระดับต้น 
คิดเป็นร้อยละ 7.14 ตามลำดับ ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดมีกิจกรรมทำให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมชัดเจนขึ้น ได้ฝึกฝน เรียนรู้และลงมือ
ปฏิบัติจริงผ่านสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด สอดคล้องกับ 
สุดาพร ติ๊บปาละ และ ศานิตย์ ศรีคุณ [17] รายงานว่า 
การจัดการเรียนรู้แบบเปิดเป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้น
กระบวนการค ิด ส ่งผลให ้น ักเร ียนม ีพ ัฒนาการาง
คณิตศาสตร์ และสามารถคิดวิเคราะห์ได้ดี สอดคล้องกับ 
ซูฟูวัน เจะแต และ เอกรินทร์ สังทอง [18] รายงานว่า การ
จัดการเรียนรู ้โดยใช้นวัตกรรมการศึกษาชั ้นเรียนและ
วิธีการแบบเปิดส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนดีขึ้น สอดคล้องกับ



Journal of Computer and Creative Technology | Vol.2 No.1 (January - April 2024) | 15 

วารสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสร้างสรรค์ | ปีท่ี 2 ฉบับท่ี 1 (มกราคม – เมษายน 2567) 

อริษา คำโหมด และ สิทธิพล อาจอินทร์ [19] พบว่าหลัง
การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิดนักเรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด
ไว้ และพบว่านักเรียนสามารถคิด วิเคราะห์ ทำความเข้าใจ
ปัญหาที่กำหนดให้ นำไปประยุกต์ในสถานการณ์อื่น ๆ ได้  

9. ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
9.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 

1. งานวิจัยนี้เป็นการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบเปิด
ในการสร้างสถานการณ์ปัญหาปลายเปิดมีความสำคัญ
อย่างมากที่จะสามารถทำให้เกิดแนวคิดอย่างหลากหลาย 
ดังนั้นในการออกแบบสถานการณ์ปัญหานั้นต้องสร้างให้มี
ความเป็นรูปธรรม ชัดเจน เข้าใจง่าย และสามารถคิดหา
คําตอบได้อย่างหลากหลายวิธี 

2. นวัตกรรมศึกษาชั้นเรียนเป็นนวัตกรรมที่จะช่วยให้
สามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้ได้ตรงตามจุดประสงค์ 
สอดคล้องกับผู้เรียน ซึ ่งจะทำให้บรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ได้ง่าย จึงควรทำควบคู่กับการจัดการเรียนรู้อย่าง
สม่ำเสมอ 

9.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป 

1. ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานสำคัญที่จะ
ทำให้การเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ประสบผลสำเร็จจึงควร
ศึกษาระดับความเข้าใจของผู้เรียนโดยการจัดการเรียนรู้
ด้วยวิธีการแบบเปิดในเนื้อหาอื่น ๆ เช่น เศษส่วน ทศนิยม 
เป็นต้น 

2. ควรใช้นวัตกรรมการศึกษาชั้นเรียนและวิธีการแบบ
เปิด ไปใช้ในการออกแบบ และจัดการเรียนการสอนเพื่อ
พัฒนาทักษะ และความสามารถในด้านอื่น ๆ  
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Abstract 

This research aimed to 1) determine the efficiency of mobile wireless 
devices in fractions and decimals topic in Mathematics for grade 5 students, 
2) find out the efficiency index of lessons through mobile wireless devices in 
fractions and decimals topic in Mathematics for grade 5 students, and 3) 
examine the attitude towards mathematics after receiving lessons through 
mobile wireless devices. The sample group for this research consisted of 32 
randomly selected grade 5 students (5/1). The research utilized mobile 
wireless devices to deliver mathematics lessons on fractions and decimals 
topic for grade 5 students, including performance assessments and attitude 
surveys. Data analysis involved means, standard deviations, and percentages. 
The research findings indicated that 1) the efficiency of mobile wireless 
devices in fractions and decimals topic in Mathematics for grade 5 students, 
was 78.17/79.35, demonstrating high efficiency, 2) the efficiency index of 
mobile wireless devices in fractions and decimals topic in Mathematics for 
grade 5 students was 0.6865, and 3) the overall attitude towards mobile 
wireless devices in fractions and decimals topic in Mathematics for grade 5 
students was at the highest level (Mean = 4.55, S.D. = 0.51).   

Keywords: Mathematical Lessons via Mobile Learning, Attitude towards 
Mathematics, Fractions, Decimals 

บทคัดยŠอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคŤเพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสาย
แบบพกพา รายวิชาคณิตศาสตรŤ เร ื ่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหร ับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปŘที่ 5 2) หาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา 
รายวิชาคณิตศาสตรŤ เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 3) 
ศึกษาระดับเจตคติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤหลังไดšรับบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา 
เรื่อง เศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 กลุŠมตัวอยŠางในการวิจัย
ครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5/1 จำนวน 32 คน เครื่องมือที่ใชšในการวิจัย 
ไดšแกŠ บทเรียนคณิตศาสตรŤผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา เรื่อง เศษสŠวนและทศนิยม 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรŤ และแบบวัดเจตคติทาง
คณิตศาสตรŤ การวิเคราะหŤขšอมูลโดยใชšคŠาเฉลี ่ย คŠาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และรšอยละ
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ผลการวิจัย พบวŠา 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา รายวิชา
คณิตศาสตรŤ เรื ่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปŘที ่ 5 มี
ประสิทธิภาพ 78.17/79.35 2) ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา รายวิชาคณิตศาสตรŤ เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘที่ 
5  มีดัชนีประสิทธิผล เทŠากับ 0.6865 3) ระดับเจตคติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤหลังไดšรับ
บทเรียนบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา เรื ่อง เศษสŠวนและทศนิยม สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 โดยภาพรวมอยูŠในระดับมากที่สุด  (คŠาเฉลี่ย = 4.55, คŠา
เบ่ียงเบนมาตรฐาน = 0.51) 

คำสำคัญ: บทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา, เจตคติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤ, เศษสŠวน, 
ทศนิยม 

1. บทนำ 

ประเทศไทยตšองเผชิญกับความทšาทายที ่เปŨนพลวัต
ของโลกศตวรรษที่ 21 ทั้งในสŠวนท่ีเปŨนแรงกดดันภายนอก
จากกระแสโลกาภิวัตนŤและความกšาวหนšาทางวิทยาศาสตรŤ
และเทคโนโลยี รวมไปถึงแรงกดดันภายในจากสภาวการณŤ
และการเปลี่ยนแปลงดšานโครงสรšางประชากร ทำใหšจึง
ตšองใหšความสำคัญกับสิ่งแวดลšอม เศรษฐกิจ สังคม และ
การเมือง ซึ่งลšวนสŠงผลกระทบตŠอระบบการศึกษาและเปŨน
กลไกหลักในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยŤอันเปŨนรากฐาน
ของการพัฒนาประเทศ เพราะการที่มีรากฐานของชีวิตที่ดี
นั้น ยŠอมสŠงผลกระทบในดšานดี ดังนั้นระบบการศึกษาจึง
ตšองปรับเปลี่ยนใหšสนอง และรองรับความทšาทาย [1] แนว
ทางการพัฒนาประเทศที่ยั่งยืนนั้น การศึกษาถือเปŨนหัวใจ
หลักสำคัญซึ่งจะตšองไดšรับการกำหนดใหšเปŨนนโยบายหลัก
แหŠงชาติ ซึ่งในยุคปŦจจุบันทุก ๆ ประเทศไดšมีการพัฒนา
ประเทศอยŠางรวดเร็ว โดยสิ่งสำคัญที่สุดของการพัฒนานั้น
คือ ทรัพยากรมนุษยŤ  

คณิตศาสตรŤมีบทบาทสำคัญอยŠางยิ่งตŠอการเรียนรูšเพ่ือ
นำไปสูŠความสำเร็จ เนื่องจากคณิตศาสตรŤชŠวยใหšมนุษยŤมี
ความคิดริเริ ่มสรšางสรรคŤ คิดอยŠางมีเหตุผล เปŨนระบบ 
แบบแผน จ ึงส Šงผลให šสามารถว ิเคราะหŤป Ŧญหาหรือ
สถานการณŤไดšอยŠางรอบดšาน ชŠวยใหšคาดการณŤ คาดคะเน
วางแผนในการตัดสินใจที ่จะแกšปŦญหา ไดšอยŠางถูกตšอง
เพ่ือใหšมีความเหมาะสมกับสถานการณŤ สามารถนําไปใชšใน
ชีวิตจริงไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้คณิตศาสตรŤยัง
เปŨนเครื่องมือที่ใชšในการศึกษาดšานวิทยาศาสตรŤเทคโนโลยี 
รวมไปถึงในดšานศาสตรŤอ่ืน ๆ อันเปŨนพ้ืนฐานสำคัญในการ
พัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติ ใหšมีประสิทธิภาพและ
คุณภาพ เพื่อนำไปสูŠการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศใหš
ทัดเทียมกับนานาประเทศ ดังนั้นการศึกษาคณิตศาสตรŤจึง
จำเปŨนตšองมีการพัฒนาอยŠางตŠอเนื ่อง เพื ่อใหšมีความ
ทันสมัยและเปŨนไปตามรูปแบบสภาพเศรษฐกิจ สังคม 
การเมือง [2] 

สถานศึกษาไดšใหšความสำคัญกับการจัดการเรียนการ
สอนแบบ m-Learning หลักสูตรไดšมีการพัฒนาใหšมีความ

เหมาะสมและหลากหลายทำใหšผูšเรียนมีทางเลือกเพิ่มมาก
ยิ่งขึ้น สามารถเขšาถึงเนื้อหาบทเรียนและผูšเรียนสามารถ
เขšาถึงไดšทุกที่ ทุกเวลา แตŠอยŠางไรก็ตามการจัดการเรียน
การสอนแบบ m-Learning ยังขาดความสะดวกในการ
เช่ือมตŠออินเตอรŤเน็ตเพ่ือเขšามาศึกษา เพราะจำเปŨนตšองใชš
คอมพิวเตอรŤ จึงเปŨนที่มาของการนำเอาอุปกรณŤเคลื่อนท่ี 
เชŠน โทรศัพทŤมือถือ แท็บเล็ต ไอแพด เขšามาชŠวยในการ
จัดการเรียนการสอน [3] ปŦจจุบันโทรศัพทŤมือถือมีอัตรา
การใชšสูงขึ ้นทุกปŘ มากกวŠาผู šใชšอินเทอรŤเน็ตหลายเทŠา           
แอปพลิเคชันถือเปŨนสŠวนสำคัญในการสื ่อสารของสังคม
การเรียนรูšที่เกิดจากเครือขŠายไรšสาย ซึ่งสามารถเขšาถึงทุก
คนทุกวันเวลาทุกสถานที่ โดยมีเครื่องมือการสื ่อสารท่ี
สามารถพกพาไดš เชŠน โทรศัพทŤมือถือ คอมพิวเตอรŤ หรือ 
PDA คอมพิวเตอรŤโนšตบุŢก เปŨนตšน ซึ่งกลายเปŨนอุปกรณŤที่
สำคัญในปŦจจุบันและเพิ ่มมากขึ ้น เปŨนชŠองทางสำหรับ
นักเรียนในการนำความรู šตŠาง ๆ มาสรšางเปŨนบทเรียน
สำเร ็จรูปเพื ่อเขšาถึงชุมชนไดš จ ึงเปŨนสาเหตุทำใหšนัก 
การศ ึกษาหันมาสนใจระบบการเร ียนการสอนแบบ              
m-Learning ซึ่งมีความเปŨนไปไดšสูงมากกวŠาการเรียนผŠาน
เทคโนโลยีสารสนเทศเดิม เพราะมนุษยŤมีอุปกรณŤสื่อสาร
แบบพกพาติดตัวไปทุกสถานที ่  ผสานกับเทคโนโลยี
สารสนเทศการรับสŠงขšอมูลระบบไรšสาย จึงนับวŠาเปŨนการ
ขยายโอกาสทางการศึกษาอันสำคัญอีกชŠองทางหนึ่งของ
การเรียนรูšคูŠสังคมไทย [4] การจัดการเรียนการสอนโดยใชš
เทคโนโลยีบนอุปกรณŤเคลื ่อนที ่ผŠานระบบออนไลนŤดšวย  
m-Learning ไดšรับความนิยมสูงในชŠวงตšนของศตวรรษท่ี 
21 ในปŦจจุบัน เทคโนโลยีสารสนเทศไดšทำใหšเกิดการ
เปลี ่ยนแปลงในวงการศึกษา โดยสามารถเขšาถึงระบบ
การศึกษาทุกระดับอยŠางมีคุณภาพ และเปŜาหมายหลักคือ
การลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา 

ปŦจจุบันพบวŠาสภาพปŦญหาในการจัดการเรียนการสอน
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 ผูšเรียนขาดสื่อ
การเรียนรูšที่เหมาะสม ทำใหšผูšเรียนจึงขาดความมุŠงมั่นแนŠว
แนŠในการเรียน ขาดความกระตือรือรšนในการเรียนรูš มา
เรียนสายและไมŠสนใจเนื่องจากการเตรียมการเรียนรูšไมŠ
เพียงพอ ผูšสอนจึงจำเปŨนตšองนำการสอนออนไลนŤแบบ
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ครบวงจรมาใชšโดยใชšเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ดšวยการรวมเอาสื ่อและเทคโนโลยีดšานการศึกษาเขšา
ดšวยกัน ผูšเรียนสามารถเรียนรูšจากที่บšานไดšอยŠางสะดวก 
ในขณะที่ครูสามารถมอบหมาย ประเมิน และประเมินงาน
และการสอบไดšจากทุกที่ และมีความรวดเร็ว ดšวยการ
เลือกเทคนิค ว ิธีการ และเครื ่องมือทางเทคโนโลยีที่มี
ประสิทธิภาพอยŠางรอบคอบ สามารถพัฒนาความเขšาใจที่
ลึกซึ้งยิ่งข้ึนในเนื้อหาสาระไดš เมื่อพิจารณาถึงธรรมชาติเชิง
นามธรรมของคณิตศาสตรŤ การพัฒนาสื่อและนวัตกรรมท่ี
แนะนำนักเรียนจากแนวคิดที่เปŨนรูปธรรมไปสูŠแนวคิดเชิง
นามธรรมจึงเปŨนสิ่งสำคัญ นอกจากนี้ ควรจัดทำสื่อเพื่อ
สรšางแรงบันดาลใจและดึงดูดผู šเร ียน เพื ่อใหšแนŠใจวŠา
น ัก เ ร ียนจะได š ร ับความเพล ิด เพล ินจากการเร ียน
คณิตศาสตรŤและไมŠมีความเบื่อหนŠาย 

จากที่กลŠาวมางานวิจัยนี้จึงตระหนักถึงความสำคัญของ
เทคโนโลยี จึงสนใจพัฒนาบทเรียนทางคณิตศาสตรŤผŠาน
อุปกรณŤไรšสายแบบพกพา เร ื ่องเศษสŠวนและทศนิยม 
สำหร ับนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปŘท ี ่  5 เพ ื ่อใหšเ กิด
ประโยชนŤในการจัดการเรียนรูš และนำองคŤความรูšที่ไดšไป
เปŨนแนวทางในการพัฒนาและประยุกตŤใชšในการจัดการ
เรียนรูšที่มีประสิทธภิาพตŠอไป 

2. วัตถุประสงคŤงานวิจัย 

1. เพื ่อหาประสิทธิภาพของบทเร ียนคณิตศาสตรŤ
อ ุปกรณŤไรšสายแบบพกพา เร ื ่องเศษสŠวนและทศนิยม 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 ใหšมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑŤ 75/75 

2. เพ ื ่ อหาด ั ชน ีประส ิทธ ิ ผลของบทเร ี ยนทาง
คณิตศาสตรŤผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา เรื่องเศษสŠวน
และทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 

3. เพื ่อศึกษาระดับเจตคติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤหลัง
ไดšรับบทเรียนทางคณิตศาสตรŤผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา เรื ่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปŘที่ 5 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยในครั้งน้ี กำหนดกรอบแนวคิด ดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

จากภาพที่ 1 การวิจัยครั ้งนี้ไดšกำหนดกรอบแนวคิด
สำหรับพัฒนาบทเรียนทางคณิตศาสตรŤผŠานอุปกรณŤไรšสาย
แบบพกพา เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปŘที่ 5 ดังนี ้

ตัวแปรตšน บทเรียนทางคณิตศาสตรŤผŠานอุปกรณŤไรš
สายแบบพกพา เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 

ตัวแปรตาม ไดšแกŠ 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนทาง
คณิตศาสตรŤผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา เรื่องเศษสŠวน
และทศนิยม สำหรับนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปŘที ่  5          
2) ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนทางคณิตศาสตรŤผŠาน
อุปกรณŤไรšสายแบบพกพา เร ื ่องเศษสŠวนและทศนิยม 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปŘที่ 5 3) ระดับเจตคติตŠอ
วิชาคณิตศาสตรŤหลังไดšรับบทเรียนอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา เรื ่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปŘที่ 5 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

ประสิทธิภาพของบทเรียนทางคณิตศาสตรŤ หมายถึง 
คุณภาพที่กำหนดสำหรับบทเรียนทางคณิตศาสตรŤผŠาน
อุปกรณŤไรšสายแบบพกพา เร ื ่องเศษสŠวนและทศนิยม 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 โดยมีความหมายซึง่
ประเมินจากกระบวนการหลังเรียน ตŠอผลลัพธŤ กำหนด
เกณฑŤการผŠานไวšที่ระดับ 75/75 [5] ดังน้ี 

 75 ตัวแรก คือ ประสิทธิภาพของการจัดการเรยีนรูš 
ซึ่งหาไดšจาก รšอยละของคะแนน เฉลี่ยที่ไดšจากการ
ทำแบบทดสอบยŠอย คิดเปŨนรšอยละ 75 ขึ้นไป 

  75 ตัวหลัง คือ ประสิทธภิาพของผลลัพธŤ ซึ่งหาไดš
จ ากร š อยละของคะแนนเฉล ี ่ ย จ ากการทำ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คิดเปŨน
รšอยละ 75 ขึ้นไป 

นอกจากนี้อุปกรณŤแบบพกพามีหลายแบบหลายชนิด
สามารถจัดเปŨน 3 กลุŠม [4], [6] ไดšดังนี ้

     1. Smart Phone คือ โทรศัพทŤมือถือที่สามารถ
ติดตั้งโปรแกรมเพิ่มไดšเหมือนกับ PDA Phone มีรูปแบบที่
หลากหลาย มีขนาดเล็กพกพาสะดวก และราคายังไมŠสูง
มาก ทำใหšผูšคนเขšาถึงไดšงŠาย 

     2 .  Personal Digital Assistant (PDA) คื อ
คอมพ ิว เตอร Ťแบบพกพา เช Šน  Laptop, Notebook, 
Tablet PC รวมถึง PDA สามารถดาวนŤโหลดโปรแกรมที่มี
ความจำที่มีขนาดใหญŠขึ้นมา มีประสิทธิภาพที่สูง ทำงาน
ไดšละเอียดมากยิ่งข้ึน 

     3. iPod และเครื่องเลŠน MP3 คือ เครื่องเสียงแบบ
พกพาสามารถรับขšอมูลจากคอมพิวเตอรŤดšวยการตŠอสาย
USB หรือรับสัญญาณ Bluetooth สามารถบันทึกเนื้อหา
บทเรียน เพลง การสนทนา การอบรม ตŠาง ๆ เพื่อนำมา
ฟŦงซ้ำหรือถอดบทความไดš 
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รูปแบบการสอนแบบ m-Learning ใชšอุปกรณŤพกพา 
เชŠน คอมพิวเตอรŤโนšตบุŢก แท็บเล็ต พีซี และโทรศัพทŤมือถอื 
เพื ่อใหšงŠายตŠอการเรียนรู šทุกที ่ อุปกรณŤเหลŠานี ้ชŠวยใหš
น ักเร ียนโต šตอบกับคร ูและเพื ่อนๆ ทำก ิจกรรม ทำ
แบบทดสอบ และเรียนรูšไดšอยŠางสนุกสนานและเปŨนมิตร 
ในอนาคต การเรียนรูšไมŠไดšเกิดขึ้นแคŠในโรงเรียนเทŠานั้น แตŠ
ยังสามารถเขšาถึงไดšไมŠวŠาคุณจะอยูŠที่ไหนก็ตาม [4] 

เจตคติ (Attitude) วŠาหมายถึง ความรูšสึกของบุคคล 
อันเปŨนผลกระทบเนื่องมาจากการศึกษาเรียนรูš  และเปŨน
สิ ่งกระตุ šนใหšบุคคลแสดงพฤติกรรมตŠอสิ ่งตŠาง ๆ ไปใน
ร ูปแบบใดร ูปแบบหนึ ่ ง  ซ ึ ่ งอาจเป Ũนไปในทางด šาน
สรšางสรรคŤ หรือทางดšานตŠอตšานก็ไดš [7] 

พ ิส ิ ฐ  ต ั ้ งพรประเสร ิฐ  [4] ได šกล Š าวไว š ว Š า  โลก
เปลี่ยนแปลงอยŠางรวดเร็วเพราะเทคโนโลยมีีความกšาวหนšา
อยŠางกšาวกระโดด ซึ ่งสามารถบŠงบอกไดšวŠาผู šคนมีความ
จำเปŨนตšองปรับตัวและเรียนรูšสิ ่งใหมŠอยŠางตŠอเนื่อง เพ่ือ
ตามใหšทัน คนอายุนšอย เชŠน ผูšที่มีอายุระหวŠาง 18 ถึง 34 
ปŘ มีความคุšนเคยกับเทคโนโลยีมากขึ้น ขณะนี้การเรียนรูš
กำลังเกิดขึ้นทางออนไลนŤและบนอุปกรณŤเคลื่อนที่ ทำใหš
ผูšคนสามารถเขšาถึงขšอมูลไดšงŠายข้ึน เรียกวŠา  m-Learning 

5. วิธีดำเนินงานวิจัย 

การวิจัยครั ้งนี ้เปŨนการวิจัยและพัฒนา (Research 
and Development) ได šดำเนินการดšวยกระบวนการ 
ADDIE MODEL 5 ขั้นตอน [8] ดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 วิธีการดำเนินการวิจัย 

จากภาพที่ 2 สามารถอธิบาย ไดšดังนี ้

ขั้นที่ 1 ขั้นการวิเคราะหŤ (Analysis) 

1) วิเคราะหŤความจำเปŨน โดยวิเคราะหŤถึงความจำเปŨน
ของป Ŧญหา โดยการส ัมภาษณŤคร ูผ ู šสอนในรายว ิชา
คณิตศาสตรŤ ชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5  

2) วิเคราะหŤเนื้อหาและวัตถุประสงคŤ จากคูŠมือการใชš
หลักสูตร คูŠมือครู และหนังสือเรียนรายวิชาคณิตศาสตรŤ 
ชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5  

3) วิเคราะหŤสภาพแวดลšอม โดยพิจารณาโดยยึดบริบท
ของตัวนักเรียน ที่มีอุปกรณŤอำนวยความสะดวกไมŠมาก 
ประกอบกับนักเรียนบางคนมีเพียงโทรศัพทŤมือถือเปŨน
อุปกรณŤอำนวยความสะดวกในการเรียนรูšเทŠานั้น  

4) วิเคราะหŤโปรแกรมที ่ใชšในการสรšาง งานวิจัยนี้
เล็งเห็นวŠา บทเรียน m-Learning ที่ไดšนั้น จะตšองสามารถ
ใชšงานไดšโดยงŠาย สามารถใชšงานบนโทรศัพทŤมือถือ และ
นักเรียนสามารถดาวนŤโหลดทำเปŨนออฟไลนŤ เพ่ือใชšในการ
เรียนรูš ในกรณีที่ไมŠมีอินเทอรŤเน็ตไดš จึงไดšเลือกโปรแกรม 
Moodle ซึ่งเปŨนซอฟตŤแวรŤฟรี หรือ โอเพŠนซอรŤส (Open 
Source) ซึ่งรองรับการใชšงานบนโทรศัพทŤมือถือ 

ขั้นที่ 2 ออกแบบ (Design) 

ดำเน ินการวางเค šาโครงเนื ้อหาและได šออกแบบ
บทเรียนและองคŤประกอบตŠาง ๆ ในบทเรียนใหšสอดคลšอง
กับทฤษฎีแรงจูงใจ ARCS Model ของ Keller [8]  

ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) 

โดยพัฒนาบทเรียนและนำบทเรียนที ่สรšางขึ ้นเสนอ
ผ ู š เช ี ่ยวชาญดšานสื ่อม ัลต ิม ีเด ียจำนวน 3 ทŠาน และ
ผูšเชี่ยวชาญดšานเนื้อหา จำนวน 3 ทŠาน เพื่อพิจารณาถึง
ความถูกตšอง และคุณภาพของบทเรียนดšานเนื ้อหาและ
ดšานสื่อมัลติมิเดีย  

ขั้นที่ 4 การทดลองใชš (Implementation) 

นำบทเรียนปรับแกšตามคำแนะนำของผูšเชี่ยวชาญ ไป
ทดลองใชšกับกลุ Šมทดลองที ่ไมŠใชŠกลุ ŠมตัวอยŠาง เพื ่อหา
คุณภาพของบทเรียน กŠอนนำไปใชš 

ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluate) 

นำผลการทำแบบทดสอบกŠอนเรียน และหลังเรียนมา
วิเคราะหŤ ดัชนีประสิทธิผล และนำผลการประเมินระดับ
เจตคติมาวิเคราะหŤและสรุปผลความพึงพอใจที ่ม ีตŠอ
บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น 

5.1 เคร่ืองมือท่ีใชšในการวิจัย  

เครื่องมือที่ใชšในการวจิัยประกอบดšวย 

 1) บทเรียนทางคณิตศาสตรŤผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา (m-Learning) เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 ที่ไดšสรšางขึ้น จำนวน 4 
บทเรียน มีคุณภาพของบทเรียนดšานเนื้อหาอยูŠในระดับ
เหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅ = 4.53, S.D. = 0.52) และมีความ
เหมาะสมของบทเร ียน มีค ุณภาพของบทเร ียนด šาน
มัลติมีเดีย อยูŠในระดับเหมาะสมมาก (𝑥̅ = 4.18, S.D. = 
0.59) 

2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตรŤ เรื ่อง
เศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 
5 จำนวน 20 ขšอ โดยมีคŠาความสอดคลšองเชิงเน้ือหา (IOC) 
เทŠากับ 1.00 คŠาความยากงŠาย อยูŠระหวŠาง 0.35 – 0.72 
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คŠาอำนาจจำแนกอยูŠระหวŠาง 0.39 – 0.83 และคŠาความ
เช่ือมั่นเทŠากับ 0.85  

3) แบบวัดเจตคติของผูšเรียนที่มีตŠอวิชาคณิตศาสตรŤ มี
ทั้งหมด 3 ดšาน 18 ขšอคำถาม โดยมีคŠาความสอดคลšองเชิง
เนื้อหา (IOC) เทŠากับ 1.00 คŠาอำนาจจำแนกอยูŠระหวŠาง 
0.41 – 0.68 และสัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่นเทŠากับ 0.89  

5.2 ประชากรและกลุŠมตัวอยŠาง 

ประชากรที ่ใชšในการวิจ ัยครั ้ งนี ้  ค ือ น ักเร ียนชั้น
ประถมศึกษาปŘที่ 5 โรงเรียนพรชัยวิชชาลัย อำเภอหšวยผึ้ง 
จังหวัดกาฬสินธุŤ จำนวน 3 หšองเรียน มีการศึกษานกัเรียน
ทั้งหมด 90 คน  

กลุŠมตัวอยŠางที ่ใชšในการวิจัยครั้งนี ้ คือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปŘที่ 5/1 จำนวน 32 คน ที่ไดšมาโดยการสุŠม
แบบกลุŠม (Cluster random sampling) โดยใชšหšองเรียน
เปŨนหนŠวยสุŠม 

5.3 การเก็บรวบรวมขšอมูล 

ดำเนินการเก็บรวบรวมขšอมูล โดยดำเนินการตาม
กระบวนการศึกษาชั ้นเรียน (Inprasitha,2010) โดยมี
กระบวนการดังน้ี 

1) ทดสอบกŠอนเรียนกับนักเรียนกลุŠมตัวอยŠาง 

2) ดำเนินการจัดการเรียนรูšโดยใชšกระบวนการ ADDIE 
MODEL 5 ขั้นตอน [8] ดังน้ี     

 ขั ้นที ่ 1 ขั ้นการวิเคราะหŤ (Analysis) วิเคราะหŤ
ความจำเปŨน โดยวิเคราะหŤถึงความจำเปŨนของ
ปŦญหา วิเคราะหŤเนื้อหาและวัตถุประสงคŤจากคูŠมือ
การใช šหล ักส ูตร ค ู Šม ือคร ู  และหนังส ือเร ียน 
วิเคราะหŤสภาพแวดลšอม พิจารณาโดยยึดบริบท
ของตัวนักเรียน วิเคราะหŤโปรแกรมที่ใชšในการ
สรšาง และเล็งเห็นวŠา บทเรียน e-Learning ที่ไดš
นั้น จะตšองสามารถใชšงานไดšโดยงŠาย สามารถใชš
งานบนโทรศัพทŤมือถือ  

 ขั้นที่ 2 ออกแบบ (Design) ไดšวางเคšาโครงเนื้อหา
และไดšออกแบบบทเรียนและองคŤประกอบตŠาง ๆ 
ในบทเรียนใหšสอดคลšองกับทฤษฎีแรงจูงใจ ARCS 
Model ของ Keller [8] 

 ขั ้นที ่ 3 การพัฒนา (Development) ไดšพัฒนา
บทเร ี ยนและนำบทเร ี ยนท ี ่ สร š า งข ึ ้น เสนอ
ผูšเชี่ยวชาญดšานสื่อมัลติมีเดียจำนวน 3 ทŠาน และ
ผ ู š เช ี ่ยวชาญดšานเนื ้อหา จำนวน 3 ทŠาน เพื่อ
พ ิจารณาถ ึงความถ ูกต šอง และค ุณภาพของ
บทเรียนดšานเนื้อหาและดšานสื่อมัลติมิเดีย  

 ขั ้นที ่ 4 การทดลองใชš (Implementation) นำ
บทเรียนปรับแกšตามคำแนะนำของผูšเชี่ยวชาญ ไป
ทดลองใชšกับกลุŠมทดลองที่ไมŠใชŠกลุŠมตัวอยŠาง เพ่ือ
หาคุณภาพของบทเรียน กŠอนนำไปใชš 

 ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluate) นำผลการทำ
แบบทดสอบกŠอนเรียน และหลังเรียนมาวิเคราะหŤ 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนำผล
การประเมินระดับเจตคติมาวิเคราะหŤและสรุปผล
ความพึงพอใจ 

5.4 การวิเคราะหŤขšอมูล 

1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคณิตศาสตรŤผŠานอุปกรณŤ
ไร šสายแบบพกพา (m-Learning) เร ื ่อง เศษสŠวนและ
ทศนิยม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘที่ 5 ในระหวŠาง
การดำเนินการดำเนินการกระบวนการ ADDIE MODEL 5 
ขั้นตอน [8] โดยใชšคŠาเฉลี่ย และคŠารšอยละ  

2) ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคณิตศาสตรŤผ Šาน
อุปกรณŤไรšสายแบบพกพา (m-Learning) เรื่อง เศษสŠวน
และทศนิยม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘที่ 5 โดยใชš
คŠาเฉลี่ย และคŠารšอยละ  

3) ระดับเจตคติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤหลังไดšรับบทเรียน
ทางคณิตศาสตรŤผ ŠานอุปกรณŤไร šสายแบบพกพา (m-
Learning) เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปŘที ่ 5 โดยใชšคŠาเฉลี ่ย คŠารšอยละและสŠวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

6. ผลการวิจัย 

6.1 การสรšางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคณิตศาสตรŤ
ผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา เรื่องเศษสŠวนและ
ทศนิยม สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปŘที่ 5  

งานวิจัยนี้ไดšสรšางบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา รายวิชาคณิตศาสตรŤ เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม 
สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปŘที ่  5 รายละเอียด 
บทเร ี ยนผ Š านอ ุปกรณ Ť ไร šสายแบบพกพา รายว ิชา
คณิตศาสตรŤ เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปŘที ่ 5 ผŠาน Google Sites มีองคŤประกอบ 
ดังนี ้

 

 
(ก) สŠวนหนšาของบทเรยีน 
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(ข) สŠวนของเนื้อหาและใบงาน 

 

 

 

 

 

 
(ค) สŠวนของเกมพิชิตรางวัล 

 

 

 

 

 

(ง) สŠวนของแบบทดสอบ 

    ภาพที่ 3 บทเรียนอุปกรณŤไรšสายแบบพกพาผŠาน Google 
Sites 

  ตารางที ่ 1 ประสิทธิภาพบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘ
ที่ 5  

รายการ N 
คะแนน

เต็ม 
คŠาเฉล่ีย รšอยละ 

ระหวŠางเรียน (E1) 32 30 23.45 78.17 
หลังเรียน (E2) 32 20 15.87 79.35 

 

จากตารางที่ 1 พบวŠาคะแนนจากการทำใบกิจกรรม
ผŠานบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา ระหวŠางเรียน 
มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 23.45 จากคะแนนเต็ม 30 คิดเปŨนรšอย
ละ 78.17 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีคŠาเฉลี่ย
เทŠากับ 15.87 จากคะแนนเต็ม 20 คิดเปŨนรšอยละ 79.35 
แสดงวŠา บทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา รายวิชา

คณิตศาสตรŤ เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปŘที่ 5 มีประสิทธิภาพเทŠากับ 78.17/79.35 
สูงกวŠาเกณฑŤ 75/75 ที่กำหนดไวš 

6.2 ดัชนีประสิทธิผลบทเรียนผŠานอปุกรณŤไรšสายแบบ
พกพา รายวิชาคณิตศาสตรŤ เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม 
สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปŘที่ 5  

โดยใชšสถิติการหาคŠาดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness 
Index: E.I.) ดังนี ้ 

ตารางที่ 2 ดัชนีประสิทธิผลบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘ
ที่ 5 

รายการ N คะแนนเต็ม คŠาเฉล่ีย E.I. 

กŠอนเรียน 32 20 6.83 
0.6865 

หลังเรียน  32 20 15.87 

 

     จากตารางที่ 2  พบวŠาผลสัมฤทธิ์ทางการเร ียน
คณิตศาสตรŤ เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปŘที ่ 5 ไดšคะแนนเฉลี ่ย 6.83 คะแนน และ
หลังเรียนดšวยบทเรียนสามารถทำคะแนนรวมจากการ
ทดสอบดšวยแบบแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุด
เดิม ไดšคะแนนคะแนนเฉลี่ย 15.87 คะแนน นอกจากนีค้Šา
ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา ไดš
เทŠากับ 0.69 แสดงวŠา หลังจากใชšบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรš
สายแบบพกพา ผูšเรียนมีคะแนนเพ่ิมข้ึนรšอยละ 68.65 

6.3 ระดบัเจตคตติŠอวิชาคณิตศาสตรŤหลังไดšรับบทเรียน
บทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา รายวิชา
คณิตศาสตรŤ เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 

ผลการศึกษาระดับเจตคติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤหลัง
เรียนดšวยบทเรียนคณิตศาสตรŤผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 จำนวน 32 
คน ดังตารางที่ 3 

    ตารางที่ 3  ระดับเจตคติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤหลังเรียน

ดšวยบทเรียนคณิตศาสตรŤ  
 

รายการ คŠาเฉล่ีย S.D. ระดับเจตคต ิ

ดšานพฤติกรรม 4.60 0.53 มากที่สุด 
ดšานความคิด 4.54 0.48 มากที่สุด 
ดšานความรูšสึก 4.52 0.51 มากที่สุด 

รวม 4.55 0.51 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 3 พบวŠา ระดับเจตคติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤ
หลังไดšรับบทเรียนคณิตศาสตรŤผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา รายวิชาคณิตศาสตรŤ เรื ่องเศษสŠวนและทศนิยม 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 โดยรวมอยูŠในระดับ
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มากที่สุด (𝑥̅ = 4.55, S.D. = 0.51) เมื่อพิจารณารายดšาน 
พบวŠา นักเรียนมีระดับเจตคติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤดšาน
พฤติกรรมและแนวโนšมที ่จะแสดงพฤติกรรมตŠอว ิชา
คณิตศาสตรŤ ระดับมากที ่ส ุด (𝑥̅ = 4.60, S.D. = 0.53) 
รองลงมา คือ ดšานความคิดที่มีตŠอวิชาคณิตศาสตรŤ อยูŠใน
ระด ับมากท ี ่ ส ุด  ( 𝑥̅ = 4.54, S.D. = 0.48) และด š าน
ความรูšสึกที่มีตŠอวิชาคณิตศาสตรŤอยูŠในระดับมากที่สุด (𝑥̅ 
= 4.52, S.D. = 0.51) ตามลำดับ 

 

 

 

 

 

 

 

   ภาพที่ 4 สรุปผลการวิจัย 

7. สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยในครั้งนี้สามารถสรุปผลการวิจัย ดังภาพที่ 4 
และสามารถอธิบายไดšดังนี ้

1) คะแนนจากการทำใบกิจกรรมผŠานบทเรียนผŠาน
อุปกรณŤไรšสายแบบพกพา ระหวŠางเรียน มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 
23.45 จากคะแนนเต็ม 30 คิดเปŨนรšอยละ 78.17 และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 15.87 
จากคะแนนเต็ม 20 ค ิดเปŨนรšอยละ 79.35 แสดงวŠา 
บทเร ี ยนผ Š านอ ุปกรณ Ť ไร šสายแบบพกพา รายว ิชา
คณิตศาสตรŤ เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปŘที่ 5 มีประสิทธิภาพเทŠากับ 78.17/79.35 
สูงกวŠาเกณฑŤ 75/75 

2) ดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนคณิตศาสตรŤ เรื ่อง
เศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 
5 สามารถทำคะแนนจากการทดสอบกŠอนเร ียนดšวย
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีคะแนนเต็ม 20 
คะแนน ไดšคะแนนเฉลี่ย 6.83 คะแนน และหลังเรียนดšวย
บทเรียนโปรแกรมสามารถทำคะแนนรวมจากการทดสอบ
ดšวยแบบแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดเดิม ไดš
คะแนนคะแนนเฉล ี ่ ย  15.87 คะแนน หาค Š าด ั ชนี
ประสิทธผิลของบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา ไดš
เทŠากับ 0.69 แสดงวŠา หลังจากใชšบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรš
สายแบบพกพา ผูšเรียนมีคะแนนเพ่ิมข้ึนรšอยละ 68.65 

3) ระดับเจตคติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤหลังไดšรับบทเรียน
คณิตศาสตรŤผ ŠานอุปกรณŤไร šสายแบบพกพา รายวิชา
คณิตศาสตรŤ เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปŘที่ 5 โดยรวมอยูŠในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 
4.55, S.D. = 0.51) เมื่อพิจารณารายดšาน พบวŠา นักเรียน

มีระดับเจตคติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤดšานพฤติกรรมและ
แนวโนšมที่จะแสดงพฤติกรรมตŠอวิชาคณิตศาสตรŤ ระดับ
มากที ่ส ุด (𝑥̅ = 4.60, S.D. = 0.53) รองลงมา คือดšาน
ความคิดที่มีตŠอวิชาคณิตศาสตรŤ อยูŠในระดับมากที่สุด (𝑥̅ 
=  4.54, S.D. = 0.48) และด šานความรู šส ึกที ่ม ีต Šอว ิชา
คณิตศาสตรŤอยู Šในระดับมากที ่ส ุด (𝑥̅ = 4.52, S.D. = 
0.51) ตามลำดับ 

8. อภิปรายผลการวิจัย 

จากการสรšางพัฒนาบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา รายวิชาคณิตศาสตรŤ เรื ่องเศษสŠวนและทศนิยม 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 สามารถอภิปราย
ผล ดังน้ี 

     1) ประสิทธิภาพบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา รายวิชาคณิตศาสตรŤ เรื ่องเศษสŠวนและทศนิยม 
สำหร ับน ัก เร ี ยนช ั ้นประถมศ ึ กษาป Řท ี ่  5  เท Š ากั บ 
78.17/79.35 หมายความวŠา นักเรียนทั้งหมดไดšคะแนน
เฉลี่ยระหวŠางเรียน (E1) คิดเปŨนรšอยละ 78.17 และคะแนน
เฉลี ่ยจากการทำแบบทดสอบทšายบทเรียน (E2) คิดเปŨน
รšอยละ 79.35 แสดงวŠา บทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา รายวิชาคณิตศาสตรŤ เรื ่องเศษสŠวนและทศนิยม 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 สูงกวŠาเกณฑŤที่ตั้งไวš 
75/75 การที่ผลเปŨนเชŠนนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนผŠาน
อุปกรณŤไรšสายแบบพกพา รายวิชาคณิตศาสตรŤ เรื ่อง
เศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 
5 ที่ โดยสรšางขึ้นอยŠางถี่ถšวน ผŠานกระบวนการที่เขšมงวด
และมีระเบียบวิธี โดยใชšวิธีการที่เหมาะสมที่สุดและดึง
ขšอมูลเชิงลึกจากแหลŠงขšอมูลทางวิชาการที ่เกี ่ยวขšอง 
บทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพานี้ไดšรับการประเมิน
โดยผ ู š เช ี ่ยวชาญเพื ่อให šม ั ่นใจถ ึ งความถูกต šองและ
ประสิทธผิล ไดšรับการออกแบบมาเพ่ืออำนวยความสะดวก
ในประสบการณŤการเรียนรู šแบบโตšตอบและตอบสนอง 
ดึงดูดผูšเรียนและสŠงเสริมทัศนคติเชิงบวกและสนุกสนาน
ตŠอการศึกษา บทเรียนนี้มุŠงหวังที่จะดึงดูดความสนใจของ
ผู šเร ียนและสรšางสภาพแวดลšอมที ่เอื ้อตŠอการเรียนรูšที่
ม ุ ŠงเนšนและสนุกสนานผŠานการบูรณาการกิจกรรมที่
นŠาสนใจและคลิปวิดีโอภายในบทเรียน ซึ่งสอดคลšองกับ
วิจัยของ มนัสนิต ใจดี และคณะ [9] ทำวิจัยเรื่องผลการใชš 
m-Learning วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) รŠวมกับ
การเร ียนรู šแบบปŦญหาเปŨนฐานเพื ่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 4 โรงเรียน
สงวนหญ ิง ผลการว ิจ ัยพบว Šา 1)  m-Learning ว ิชา 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) รŠวมกับการเรียนรูšโดยใชš
ปŦญหาเปŨนฐานมีคŠาประสิทธิภาพเทŠากับ 86.45/81.18 ซึ่ง
เปŨนไปตามเกณฑŤที ่กำหนดไวš 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดšวย m-Learning 
รŠวมกับการเรียนรูšโดยใชšปŦญหาเปŨนฐานสูงกวŠากŠอนเรียน
อยŠางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และ 3) ความพึง
พอใจของนักเร ียนที ่ม ีต Šอการเร ียนด šวย m-Learning 
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รŠวมกับการเรียนรูšโดยใชšปŦญหาเปŨนฐานโดยรวมอยู Šใน
ระดับมากที่สุด สอดคลšองกับแนวคิดของ ขจรพงศŤ คำดี 
[1] ที่กลŠาววŠา ศักยภาพของเทคโนโลยีสามารถยŠอโลกทั้ง
ใบใหšแคบลง เปŨนโลกไรšพรหมแดน สามารถเขšาสูŠแหลŠงการ
เรียนรูšไดšเมื่อตšองการ ทุกเวลา ทุกสถานที่ อนาคตขšางหนšา
การเรียนรูšแบบ ระบบออนไลนŤ ไดšแพรŠหลายในเวลานี้  
บทเรียนสำเร็จรูป แอพพลิเคชั่น สื่ออิเล็กทรอนิกสŤเห็นควร
นำมาพ ัฒนาควบค ู Š ไปก ับการศ ึกษา บทบาทของ 
แอพพลิเคชั่น จะชŠวยแกšปŦญหาดšานการเรียนการสอนใน
อนาคต เพราะการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีไดšกšาวหนšาไปไกล 
การพัฒนาสื่อ 

2) ดัชนีประสิทธิผลบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบ
พกพา รายวิชาคณิตศาสตรŤ เรื ่องเศษสŠวนและทศนิยม 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 เทŠากับ 0.69 แสดง
วŠา หลังจากใชšบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา 
ผูšเรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้นรšอยละ 68.65 ทั้งนี้จากการหาคŠา
ดัชนีประสิทธิผลกŠอนเรียนของนักเรียน พบวŠา มีคŠาดัชนี
นšอยกวŠารšอยละ 70 อาจเนื่องมาจากนักเรียนยังไมŠเขšาใจ
ในเนื้อหาในการสอน และระบบของบทเรียนผŠานอุปกรณŤ
ไรšสายแบบพกพา ทำใหšนักเรียนเกิดขšอกังวลและอาจทำ
การทดสอบไดšไมŠเต็มประสิทธิภาพ แตŠทั ้งนี ้คŠาด ัชนี
ประสิทธิผลหลังเรียน มีคŠาดัชนีประสิทธิผลเพิ่มขึ้นอยŠาง
กšาวกระโดด โดยอาจเกิดจากการท่ีไดšจัดการเรียนการสอน
และอธิบายการใชšบทเรียนใหšนักเรียนไดšเขšาใจ และผูšเรียน
เกิดการเรียนรูšอยŠางสม่ำเสมอ แมšตัวของนักเรียนจะไมŠไดš
อยูŠในโรงเรียนก็สามารถเรียนผŠานบทเรียนดังกลŠาวไดš ทำ
ใหšคŠาดัชนีประสิทธิผลเพิ่มขึ้นอยŠางมาก ซึ่งสอดคลšองกับ
ทฤษฎีแนวคิดของ จอหŤน ดิวอี้ (John Dewey) [10] ไดš
กลŠาววŠา คนเราจะสามารถเรียนรูšไดšดีที่สุดจากการไดšลงมือ
ทำลงมือฝřกปฏิบัติ ฝřกคิด ฝřกทักษะกระบวนการตŠาง ๆ 
ดšวยตนเอง และสอดคลšองกับงานวิจัยของ อุมาพร แกšวทา 
และ ทศพร แสงสวŠาง [11] ที่พบวŠา นักเรียนตั้งใจเรียน
และกระตือรือรšน การสามารถปฏิบัติงานไดšอยŠางนŠาสนใจ 
ถูกตšอง และเปŨนระเบียบเรียบรšอยทำใหšมีความมั่นใจใน
งานมากขึ้น เพราะทุกคนไดšฝřกฝนจริงซึ่งชŠวยในการเรียนรูš 
รวมถึงมีความสามารถในการเร ียนรู šอยŠางอิสระและ
ถŠายทอดความรูšใหšกับเพื่อน ไดšพัฒนาตามศักยภาพของ
ตนเอง ในสŠวนองครู ทำหนšาทีว่างแผนรŠวมกับนักเรียนเพื่อ
สรšางแรงบันดาลใจ ใหšมีความทšาทาย และคอยใหšกำลังใจ
ผูšเรียน เสริมแรงทั้งในดšานบวกและดšานลบ และชี้แนะใหš
นักเรียนแสวงหาความรูšอยŠางถูกตšอง สŠงผลใหšเกรดหลัง
สำเร็จการศึกษาของนักเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคลšองกับวิจัย
ของ พาตีฮะหŤ แซนา และคณะ [12] ไดšศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดšวยแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตšน 
ในรายว ิชาว ิทยาการคำนวณ สำหร ับน ักเร ียน ช้ัน
มัธยมศึกษาปŘที ่ 1 ผลการวิจัย พบวŠา 1) แอปพลิเคชัน 
เรื ่อง อัลกอริทึมเบื ้องตšน โดยภาพรวมมีคุณภาพอยูŠใน
ระดับดี (𝑥̅ = 4.13, S.D. = 0.61) 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เร ียนเร ื ่อง อ ัลกอริทึมเบ ื ้องต šน สำหร ับนักเร ียนช้ัน

มัธยมศึกษาปŘที่ 1 โรงเรียนบšานตะโละหะลอ หลังเรียนสูง
กวŠากŠอนเรียนอยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 
3) นักเรียนมีความพึงพอใจตŠอการใชšแอปพลิเคชันโดย
ภาพรวมมีคุณภาพอยูŠในระดับมาก (𝑥̅ = 3.52, S.D = 
0.87) จึงสรุปไดšวŠาแอปพลิเคชันเรื่องอัลกอริทึม เบื้องตšน
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 1 ที่พัฒนาขึ้นนี้ มีผล
ทำใหšผูšเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 

8.3 การศึกษาระดับเจตคติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤหลัง
ไดšร ับบทเรียนบทเรียนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา 
รายวิชาคณิตศาสตรŤ เรื่องเศษสŠวนและทศนิยม สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 พบวŠา ผูšเรียนมีระดับเจต
คติตŠอวิชาคณิตศาสตรŤหลังไดšรับบทเรียนบทเรียนผŠาน
อุปกรณŤไรšสายแบบพกพา รายวิชาคณิตศาสตรŤ เรื ่อง
เศษสŠวนและทศนิยม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 
5  โดยรวมอยูŠในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.55, S.D. = 0.51) 
เมื่อพิจารณารายดšาน พบวŠา นักเรียนมีระดับเจตคติดšาน
พฤติกรรมและแนวโนšมที ่จะแสดงพฤติกรรมตŠอว ิชา
คณิตศาสตรŤอยู Šในระดับมากที ่ส ุด (𝑥̅ = 4.60, S.D. = 
0.53) รองลงมา ค ือ เจตคต ิต ŠอวิชาคณิตศาสตรŤด šาน
ความคิดที่มีตŠอวิชาคณิตศาสตรŤอยูŠในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 
4.54, S.D. = 0.48) และด š านความร ู š ส ึ กท ี ่ม ี ต Š อว ิ ชา
คณิตศาสตรŤอยู Šในระดับมากที ่ส ุด (𝑥̅ = 4.52, S.D. = 
0.51) ตามลำดับ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก บทเรียนบทเรียน
ผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา ที่จัดทำขึ้นมีความนŠาสนใจ
เหมาะสมกับนักเรียน มีเนื้อหาที่ไมŠยากและงŠายจนเกินไป 
สามารถวางแผนการเรียนไดšดšวยตนเอง และไดšเกิดการทำ
ความเขšาใจในเนื้อหาไดšตลอดเวลา ทุกที ่ รวมไปถึงการ
ทบทวนบทเรียน นักเรียนสามารถใชšในการคิดแกšปŦญหา
ดšวยตนเองโดยใชšความรูšทางคณิตศาสตรŤสามารถนำไปใชš
ในชีวิตประจำวันไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ อีกทั้งนักเรียน
เกิดความสนุกจากการจัดการเรียนรูš มีความรูšความเขšาใจ
ในเนื้อหาที่เรียน เพราะนักเรียนมีเจตคติดšานความรูšสึกตŠอ
การเรียนคณิตศาสตรŤในระดับมากที่สุด การที่นักเรียนรูšสึก
ในดšานที่ดี จึงทำใหšผูšเรียนเปŗดใจในการเรียน และทำความ
ใจในเนื้อหาไดšอยŠางดี รวมไปถึงการจัดลำดับเนื้อหาจาก
งŠายไปยาก เพื่อใหšนักเรียนไดšเรียนรูšไดšอยŠางไมŠมีขšอกังวล 
และเมื่อพบปŦญหา หรือขšอบกพรŠองของระบบก็สามารถ
แกšไขไดšในทันที และไมŠกระทบตŠอการเรียนของผูšเรียนใน
ระบบ ใชšเวลาในการแกšไขไมŠนาน โดยมีการลำดับเนื้อหา
การเรียนรูšอยŠางเปŨนขั้นตอน มีสื่อการสอนที่หลากหลาย 
เชŠน สื่อการสอนผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา แบบฝřก
ทักษะ ใบความรู š รวมถึงวีดีโอการสอนจากครูที ่มีความ
เชี่ยวชาญ ซึ่งสอดคลšองกับงานวิจัยของ พัชชา รวยจินดา 
และ ดิเรก เอกบวรวงศŤ [13] เรียนออนไลนŤโดยใชšรูปแบบ
วิดีโอ สามารถกลŠาวถึงเนื้อหาไดšตามตšองการอยŠางไมŠเรŠง
รีบ ทำใหšไมŠนŠาเบื่อ และมีประโยชนŤในการทบทวนเนื้อหา
ซ้ำไดš การเรียนออนไลนŤรูปแบบวิดีโอ สามารถเลือกเรียน
ตามความสะดวกของผู šเร ียน เมื ่อประสบปŦญหาไฟดับ 
สัญญาณอินเทอรŤเน็ตขัดขšอง สามารถ เปลี่ยนเปŨนดูวิดีโอ
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ภายหลังไดš และการเรียนออนไลนŤรูปแบบวิดีโอจะมีความ
สะดวกในการเลือกสถานที่เรียน อิริยาบถ และการแตŠง
กายมากกวŠารูปแบบถŠายทอดสด อีกทั้งสามารถควบคุม
สภาพแวดลšอมไดšงŠาย  

9. ขšอเสนอแนะงานวิจัย 

9.1 ขšอเสนอแนะในการนำผลการวจิัยไปใชš 

    1) การพัฒนาบทเรียนทางคณิตศาสตรŤผŠานอุปกรณŤไรš
สายแบบพกพา เปŨนสิ ่งที่จำเปŨนในกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนในยุคปŦจจุบัน ซึ่งสŠงผลใหšนักเรียนมีชŠองทาง
การศึกษาหลากหลาย รวมถึงการเรียนรูšไดšทุกที่ ดังนั้น
ครูผูšสอนควรนำเอาการพัฒนาบทเรียนทางคณิตศาสตรŤ
ผŠานอุปกรณŤไรšสายแบบพกพา ใชšในการจัดการเรียนการ
สอนใหšมากขึ ้น โดยการนำเนื ้อหาอื ่น ๆ มาสรšางเปŨน
บทเร ียนทางคณิตศาสตรŤ เชŠน ร šอยละและอัตราสŠวน    
แบบรูป เปŨนตšน 

     2) ครูควรกระตุšนใหšกำลังใจและเสริมแรงใหšนักเรียน
กระต ือร ือร šนในการทำกิจกรรมและทำแบบทดสอบ
ตามลำดับเนื้อหาในบทเรียนทางคณิตศาสตรŤผŠานอุปกรณŤ
ไรšสายแบบพกพาอยŠางตŠอเนื่อง 

9.2 ขšอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตŠอไป 

     1) ควรศึกษาการพัฒนาบทเรียนทางคณิตศาสตรŤผŠาน
อุปกรณŤไรšสายแบบพกพา โดยนำเอารูปแบบการเรียนการ
สอนที่มีเทคนิคการสอนเขšามาใชšในการจัดทำแผนการ
จัดการเรียนรูšเพ่ือใหšนักเรียนสามารถมีผลการเรียนรูšที่ดีข้ึน 
เชŠน เทคนิคการสอนแบบ STAD เทคนิคการสอนแบบการ
คิดวิเคราะหŤขั้นสูง เปŨนตšน 

2) ควรมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเมื่อ
เรียนดšวยแบบฝřกทักษะกับสื่อหรือนวัตกรรมอื่น ๆ  
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Abstract 

This research originated from the observation that the website of 
Prachinburi Province is outdated, lacks interactivity, and contains errors that 
require modern knowledge to rectify. The objectives were twofold: 1) design 
and develop the website for the provincial organization in Prachinburi 
province, and 2) study user satisfaction with the website. For the website 
design of the organization, the creators have been actively involved in the 
process, starting from studying the trends of modern web design in 2023 
and incorporating the theoretical foundations of government website 
standards, version 2.0, into the project's deliverables before designing the 
framework. The research concluded that there should be improvements in 
the presentation format of the new website. When measured against the 
Government Website Standards, version 2.0, the website scored 23 out of 
30 topics, equivalent to 76.6%, which is a 3.3% improvement over the old 
website (73.3%). Regarding the study of user satisfaction with the website, a 
sample group of 20 users from the provincial office website was analyzed. 
The highest satisfaction score obtained was for the modern appearance of 
the new website, with an average score of 4.62 and a standard deviation of 
0.61. 

Keywords: Website of the Organization, Website Design, Government 
Website Standards 

บทคัดยŠอ 

การวิจัยนี้เกิดจาก เว็บไซตŤของจังหวัดปราจีนบุรีมีการจัดวางไมŠทันสมัย ไมŠมีลูกเลŠน 
และมีขšอผิดพลาดท่ีตšองใชšความรูšสมัยใหมŠในการแกšไข จึงมีวัตถุประสงคŤ 1) เพ่ือออกแบบ
และพัฒนาเว็บไซตŤของหนŠวยงานประจำจังหวัดปราจีนบุรี โดยสอดคลšองกับมาตรฐาน
เวบ็ไซตŤภาครัฐ เวอรŤชัน 2.0 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูšใชšงานเว็บไซตŤ สำหรับการ
ออกแบบเว็บไซตŤของหนŠวยงาน ผู šจัดทำดำเนินการตั ้งแตŠศึกษาเทรนดŤการออกแบบ
เว็บไซตŤสมัยใหมŠ 2023 และทฤษฎีมาตรฐานเว็บไซตŤภาครัฐ เวอรŤชัน 2.0 มารองรับใน
ผลงานกŠอนออกแบบ Framework จากการดำเนินการวิจัยสรุปวŠา ควรมีการปรับปรุง
รูปแบบการนำเสนอเว็บไซตŤใหมŠ จากการวัดความสอดคลšองกับ มาตรฐานเวบ็ไซตŤภาครัฐ 
เวอรŤชัน 2.0 ไดšเทŠากับ 23 จาก 30 หัวขšอ คิดเปŨน 76.6% สูงกวŠา เว็บไซตŤเดิม (73.3%) 
เทŠากับ 3.3% สำหรับการศึกษาความพึงพอใจของผู šใชšงานเว็บไซตŤ กลุ ŠมตัวอยŠางคือ
ผูšใชšงานเว็บไซตŤหนŠวยงานประจำจังหวัดปราจีนบุรี จำนวน 20 คน ผลความพึงพอใจที่ไดš
คะแนนสูงสุด คือ เวบ็ไซตŤใหมŠมีรูปลักษณŤที่ทันสมัย มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.62 สŠวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทŠากับ 0.61  
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คำสำคัญ: เวบ็ไซตŤของหนŠวยงาน, ออกแบบเว็บไซตŤ, มาตรฐานเว็บไซตŤภาครัฐ 

1. บทนำ 

ศาลากลางจังหวัดปราจีนบุรีเปŨนพื้นที่ราชการที่เปŗด
ใหšบริการแกŠประชาชน ตั้งอยูŠที่ ตำบลไมšเค็ด อำเภอเมือง
ปราจีนบุรี จังหวัดปราจีนบุรี 25230 จังหวัดปราจีนบุรี
แบŠงการปกครองออกเปŨน 7 อำเภอ คือ อำเภอเมือง
ปราจีนบุรี อำเภอบšานสรšาง อำเภอประจันตคาม อำเภอ
ศรีมโหสถ อำเภอศรีมหาโพธิ อำเภอกบินทรŤบุรี และ
อำเภอนาดี ศาลากลางจังหวัดใหšบริการงานราชการทุก
รูปแบบและเปŨนศูนยŤกลางรวบรวมขŠาวสารการปฏิบัติงาน
ของจังหวัดอีกดšวย [1] 

เนื่องจากการประชาสัมพันธŤทางเว็บไซตŤของจังหวัด
ปราจีนบุรี [2] ที่ผŠานมาที่เนšนใสŠขšอมูลที่เยอะเกินความ
จำเปŨน สŠงผลใหšการจัดวางหนšาเว็บไซตŤดูไมŠทันสมัย 
ประชาชนคšนหาขšอมูลที่ตšองการไดšยาก ไมŠมีลูกเลŠน เชŠน 
การใชšภาพนิ่ง รวมถึงอาจจะมีขšอผิดพลาดที่ตšองใชšความรูš
ใหมŠ ๆ ในการแกšไขปŦญหาที่เกิดขึ้น ทั้งการแกšไขโคšด การ
ใชšลูกเลŠนเพื่อดึงดูดความสนใจ และการจัดวางใหšงŠายตŠอ
การคšนหา การอŠาน และการรับขŠาวสารของผูšใชš 

จากที ่กลŠาวมาขšางต šนจึงได šมีการพัฒนาเว็บไซตŤ
สารสนเทศ ใหšมีความสอดคลšองกับมาตรฐานเว็บไซตŤ
ภาครัฐ เวอรŤชัน 2.0 และมีการศึกษาเทรนดŤการออกแบบ
เว็บไซตŤสมัยใหมŠ 2023 เพื่อนำมารองรับในผลงานกŠอน
ออกแบบ Framework โดยจะเนšนความเปŨนเอกลักษณŤ
ประจำจังหวัด ขšอมูลทุกดšานอยŠางครอบคลุมและการจัด
วางแบบใหมŠที ่อ Šานง Šาย เพื ่ออำนวยความสะดวกแกŠ
ประชาชนไดšอยŠางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

2. วัตถุประสงคŤงานวิจัย 

1. เพื ่อออกแบบและพัฒนาเว็บไซตŤของหนŠวยงาน
ประจำจังหวัดปราจีนบุร ี โดยสอดคลšองกับมาตรฐาน
เวบ็ไซตŤภาครัฐ เวอรŤชัน 2.0  

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูšใชšงานเว็บไซตŤ 

3.ขอบเขตการทำงาน 

3.1 ขอบเขตดšานเนื้อหา 

1. ผ ู šใช šสามารถใชšงานเว็บไซตŤไดšง Šายขึ ้นจากการ
ปรับเปลี่ยนดีไซนŤเพื่อใหšงŠายตŠอการใชšงาน เนšนการใชšภาพ
แทนตัวอักษร มีลูกเลŠนเพื่อเพิ่มความนŠาสนใจและสรšาง
เอกลักษณŤประจำจังหวัดใหšกับเว็บไซตŤ 

2. คัดกรองหัวขšอเนื้อหาที่ซ้ำกัน เพื่อลดจำนวนการใชš
พ้ืนที่เวบ็ไซตŤ 

3. มีการออกแบบแบนเนอรŤใหมŠเพ่ือความทันสมัยมาก
ยิ่งข้ึน 

4. จัดวางเลยŤเอาตŤของเว็บไซตŤเปŨนบล็อก ๆ เพื่อความ
เปŨนระเบียบ 

3.2 ขอบเขตกลุŠมตัวอยŠาง 

กลุŠมตัวอยŠาง ไดšแกŠ ผูšใชšงานเว็บไซตŤหนŠวยงานประจำ
จังหวัดปราจีนบุรี กลุŠมตัวอยŠางแบบเจาะจง จำนวน 20 
คน   

3.3 สถิตทิี่ใชšในการวิเคราะหŤขšอมูล 

สถิติพื้นฐาน ในการวิเคราะหŤขšอมูลครั้งนี้ผูšวิเคราะหŤใชš
โปรแกรมสำเร็จรูป โดยมีการใชšคŠาสถิติ ไดšแกŠ 

 คŠารšอยละ (Percentage) 
 คŠาเฉลี่ย (𝑥̅) (Mean) 
 คŠาสŠวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: 

S.D.) 

4. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวขšอง 

4.1 ทฤษฎีการออกแบบตามมาตรฐานเว็บไซตŤภาครัฐ 

ปŦจจุบันไดšมีการผลักดันภาครัฐไทยสูŠการเปŨน รัฐบาล
ดิจ ิทัล (Digital Government) คือการออกแบบ และ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบบริการของรัฐ โดยอาศัยขšอมูลดิจิทัล
เพื ่อสรšางบริการของรัฐในรูปแบบใหมŠ ผŠานเทคโนโลยี 
Mobile Social Cloud Technology ในยุคอินเทอรŤเน็ต 
โดยมีล ักษณะ 3 ประการ ไดšแกŠ 1) Reintegration 2) 
Needs-Based Holism 3) Digitalization ม า ต ร ฐ า น
เว็บไซตŤภาครัฐ เวอรŤชัน 2.0 (Government Website 
Standard Version 2.0) ในสŠวนของ เนื ้อหามาตรฐาน
ฉบับนี้ จะประกอบไปดšวยองคŤประกอบทั้งหมด 8 สŠวน [3] 
โดยมีรายละเอียด ดังตŠอไปนี้  

1. การตั้งช่ือเว็บไซตŤภาครัฐ  
 1) การตั้งช่ือโดเมน 
 2) การจดทะเบียนช่ือโดเมน 

2. ขšอมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับหนŠวยงาน  
 1) ขšอมูลหนŠวยงาน 
 2) กฎหมาย ระเบียบ ขšอบังคับที ่เกี ่ยวขšองกับ

หนŠวยงาน 
 3) ขšอมูลผูšบริหารเทคโนโลยีสารสนเทศระดับสูง 
 4) คลังความรูš 
 5) คำถามท่ีพบบŠอย 
 6) เวบ็ลิงกŤ 
 7) ผังเวบ็ไซตŤ 

3. ขšอมูลเปŗดภาครัฐ  
 1) ขšอมูลขŠาวสาร 
 2) การจดทะเบียนช่ือโดเมน 
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4. การใหšบริการของหนŠวยงาน  
 1) คูŠมือสำหรับประชาชน 
 2) ระบบใหšบริการในรูปแบบอิเล็กทรอนิกสŤ 
 3) e-Form/ Online Forms 

5. การมีสŠวนรŠวมของประชาชน  
 1) ขŠาวประชาสัมพันธŤ 
 2) การสรšางปฏิสัมพันธŤกับผูšใชšบริการ 
 3) การรับฟŦงความคิดเห็นสาธารณะ 

6. คุณลักษณะที่ควรมี  
 1) การแสดงผล 
 2) รูปแบบการนำเสนอขšอมูล 
 3) ระบบสืบคšนขšอมูล 
 4) เครื่องมือสนับสนุนการใชšงาน 
 5) เครื่องมือสำหรับเก็บขšอมูลการเยี่ยมชมเว็บไซตŤ 
 6) การใหšบริการเฉพาะบุคคล 
 7) การทำใหšเนื ้อหาเว็บสามารถเขšาถึง และใชš

ประโยชนŤไดš 
 8) สŠวนลŠางของเว็บไซตŤ 

7. ความมั่นคงปลอดภัยสำหรับเว็บไซตŤ  
 1) การบริหารจัดการเว็บไซตŤ 
 2) บริการบนเวบ็ไซตŤที่มีการลงทะเบียนผูšใชšงาน 
 3) มาตรฐานที่เกี่ยวขšอง 

8. การประกาศนโยบาย 
 1) นโยบายเวบ็ไซตŤ 
 2) นโยบายการคุšมครองขšอมูลสŠวนบุคคล 
 3) นโยบายการรักษาความมั่นคงปลอดภัยเว็บไซตŤ  

4.2 ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซตŤ 

ทฤษฎีท ี ่นำมาใชšในการออกแบบเว็บไซตŤประจำ
หนŠวยงานโดยคำนึงองคŤประกอบดังนี ้

1. ความเรียบงŠาย (Simplicity) จำกัดองคŤประกอบ
เสริมที่ไมŠจำเปŨนหรือซ้ำกันออก เหลือเพียงองคŤประกอบ
หลัก เพื ่อประหยัดพื้นที่เว็บไซตŤและทำใหšไมŠมีขšอมูลไมŠ
จำเปŨนมากเกินไป 

2. ความสม่ำเสมอ (Consistency) การเลือกใชšรูปแบบ
เดียวกันทั้งกราฟฟŗก โทนสี การตกแตŠง เพื ่อไมŠใหšผู šใชš
สับสน 

3. ความเปŨนเอกลักษณŤ (Identity) คำนึงถึงความเปŨน
เอกลักษณŤขององคŤกรเปŨนหลัก อาทิการใชšภาพอัตลักษณŤ 
และสีประจำจังหวัด 

4.  เน ื ้ อหาและข šอม ูลอ ัน เป Ũนป Ŧจจ ุบ ัน (Useful 
Content) สิ่งสำคัญที่สุดในการออกแบบเว็บไซตŤคือขšอมูล
ที่ครบถšวนสมบูรณŤ ตšองมีการรวบรวมและคัดกรอง ไมŠใชŠ
ขšอมูลที่คิดขึ้นมาเอง 

5. ระบบเนวิเกชั่น (User-Friendly Navigation) หรือ
ระบบนำทางเพื่อไมŠใหšผู šใชšสับสนหรือหาทางออกไมŠเจอ 
อาทิ การทำปุśมยšอนกลับ เพื่อชŠวยอำนวยความสะดวก

ใหšก ับผู š ใช šท ี ่ยกเล ิกการแสดงผลภาพกราฟŗกบนเว็บ 
เบราเซอรŤ 

6. คุณภาพของสิ่งที่ปรากฎใหšเห็นในเว็บไซตŤ (Visual 
Appeal) สŠวนสำคัญของการทำใหšเว็บไซตŤนŠาสนใจ ตšอง
สามารถแสดงผลไดšด ีในทุก ๆ ระบบปฏิบัติการ เชŠน 
กราฟŗกควรสมบูรณŤไมŠมีรอยหรือขอบข้ันบันไดšใหšเห็น 

7. ความสะดวกของการใช šงาน (Compatibility) 
ก ล Š า ว ค ื อ เ ว ็ บ ไ ซต Ť ต š อ ง ส าม า ร ถ แ สด งผ ล ไ ด š ทุ ก
ระบบปฏิบัติการ ไมŠวŠาจะเปŨนคอมพิวเตอรŤ แท็บเล็ต หรือ
โทรศัพทŤมือถือ 

8. ความคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) ควร
ใหšความสำคัญกับการออกแบบเว็บไซตŤและการเรียบเรียง
เนื้อหาอยŠางครบถšวน เพื่อใหšผูšใชšเล็งเห็นถึงคุณภาพและ
ความตั้งใจของผูšออกแบบ 

9. ความคงที ่ของการทำงาน (Function Stability) 
ระบบการทำงานควรม ีความถ ูกต šองแน Šนอน ต šอง
ตรวจสอบวŠายังสามารถลิงคŤขšอมูลไดšถูกตšองหรือไมŠ เพราะ
เวบ็ไซตŤอ่ืนอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดšตลอดเวลา [4] 

4.3 เทรนดŤการออกแบบเว็บของปŘ 2023 

จะเนšนไปที่การ interactive หรือการมีปฏิสัมพันธŤกับ
ผูšใชšงานเว็บมากขึ้น เพราะในปŦจจุบันอัตราการเติบโตของ
การใชš งานอินเตอรŤเน็ต และโซเชียลมีเดีย ในกลุŠมคนนั้นมี
จำนวนมากขึ ้น ซึ ่งได šถ ูกพ ัฒนาใหšม ีความเปŨน user 
friendly หรือเปŨนมิตรกับผูšใชšงาน มีหนšาตาสวยงาม มี
ลูกเลŠนและฟŦงกŤชั่นตŠาง ๆ ที่ตอบโจทยŤกับความตšองการ ซึ่ง
มีดังนี้ 1) Nostalgia, Y2K 2) Flat Design 3) Minimalism 
4 ) Chatbots 5 ) Metaverse, Illustrations, 3D 6) 
Personalization 7) Lightweight 8) Responsive 
Design 9) Gradients 10) Neumorphism [5] 

4.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวขšอง  

เวบ็ไซตŤจังหวัดชลบุรี [6] เปŨนเว็บไซตŤถูกพัฒนาขึ้นเมื่อ
วันท่ี 1 มกราคม พ.ศ. 2556 เพ่ือนำเสนอขšอมูลของจังหวัด
อยŠางครบครัน โดยจังหวัดชลบุรีเปŨนอีกจังหวัดที่เปŨนที่นิยม
ของนักทŠองเที่ยว จึงมีการออกแบบที่มุ Šงเนšนไปทางการ
นำเสนอสถานที่ทŠองเที่ยวและเอกลักษณŤของภูมิภาค ดšวย
เอกลักษณŤการจัดวาง นŠาใชšงานจึงนำมาสูŠการ เปŨนแรง
บันดาลใจนำไปตŠอยอดออกแบบเว็บไซตŤโดยคำนึงถึง
หลักการออกแบบเดียวกันเพื่อมุŠงเนšนการนำเสนอขšอมูล
เก่ียวกับจังหวัดใหšมีความนŠาสนใจมากยิ่งข้ึน  

 เว็บไซตŤจังหวัดกำแพงเพชร [7] มีการออกแบบที่มี
ความเปŨนทางการ นšอยแตŠมากและเนšนนำเสนอขšอมูลการ
ปฏิบัติงานของจังหวัด แมšจะไมŠไดšมีการใชšลูกเลŠนเพ่ือ
นำเสนอมากมายแตŠก็ถือ เปŨนตัวอยŠางสื่อสารสนเทศที่
สามารถนำมาปรับใชšและตŠอยอดตŠอไดš 

เวบ็ไซตŤ Bootstrap [8] เปŨน Front-End Framework 
ที่ไดšรับความนิยมเปŨนอยŠางมาก เพราะทำงานไดšเร็ว ใชš
งานง Šาย ท ี ่สำค ัญ ใช š ได šฟร ีซ ึ ่ งภายในเว ็บไซต Ťของ 
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Bootstrap จะมีวิธีการเขียนโคšดรูปแบบตŠาง ๆ ตามความ
ตšองการของผูšใชšไมŠวŠาจะเปŨน Navbar Layout และลูกเลŠน
ตŠาง ๆ อยŠางถูกหลักการ เขียนโปรแกรม 

นิร ันดร เลิศวีรพล [9] ไดšพัฒนาระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศขององคŤกรการศึกษาโดยมีจุดมุŠงหมายเพื่อเปŨน
แนวทางใหšผูšทำหนšาที่ดูแลและพัฒนาเว็บไซตŤซึ่งบทความ
แจกแจงรายละเอ ียดการพ ัฒนาระบบสารสนเทศที่
สอดคลšองกับการเรียนการสอนและการพัฒนาเว็บไซตŤของ
มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัยวิทยาเขต
ขอนแกŠนผูšเขียนไดšมุŠงหวังใหšเว็บไซตŤเปŨนสื่อกลางในการ
นำเสนอขšอมูลสารสนเทศตŠาง ๆ ไปยังกลุŠมเปŜาหมายของ
องคŤกร  

 สำนักงานนโยบายและแผนทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ ่งแวดลšอม (สผ.) [10] ม ีการจัดทำเว็บไซตŤและเว็บ              
แอปพลิเคชันตŠาง ๆ เพื่อนำไปใชšในการเผยแพรŠขšอมูล
ขŠาวสารรวมทั ้งประชาสัมพันธŤผลการดำเนินงานและ
กิจกรรมตŠาง ๆ ของ สผ. จึงมีการกำหนดหลักเกณฑŤและ
แนวทางการปฏิบัติในการจัดทำหรือพัฒนาเว็บไซตŤ/เว็บ
เพจของหนŠวยงาน ใหšมีมาตรฐานเปŨนที่ยอมรับ  

และสำหรับงานวิจัยของ ฆัมภิชา ตันติสันติสม และ
คณะ [11] ไดšมีการการศึกษาความสอดคลšองของเว็บไซตŤ
มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชรกับมาตรฐานเว็บไซตŤ
ภาครัฐ โดยงานวิจ ัยนี ้ม ีว ัตถุประสงคŤ 1) เพื ่อพัฒนา
รายการตรวจสอบมาตรฐานเว็บไซตŤภาครัฐ และ 2) เพื่อ
ศึกษาความสอดคลšองของโครงสรšางและเนื้อหาเว็บไซตŤ
ของหนŠวยงานภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชรกับ
มาตรฐานเว็บไซตŤภาครัฐ โดยรายการตรวจสอบทั้งหมด 5 
กลุŠม จำนวน 121 รายการ ซึ่งพบวŠา เว็บไซตŤสŠวนใหญŠ
ดำเนินการในระดับ emerging information services 
และระดับ enhanced information services มากที่สุด  

5. วิธีการดำเนินการศึกษา  

ผูšจัดทำไดšศึกษาตั้งแตŠภาษาที่ใชšเขียนเว็บไซตŤ ศึกษา
ทฤษฎีตŠาง ๆ ที่สามารถนำมาเปŨนมาตราฐานการออกแบบ
เว็บไซตŤสำหรับภาครัฐ รวบรวมเทรนดŤการออกแบบ
เว็บไซตŤที่ทันสมัย และนำมาออกแบบ Framework เมื่อ
ไดšการจัดวางที่ลงตัว และขšอมูลตŠาง ๆ ยังอยูŠครบถšวนจึง
นำไปสูŠการออกแบบแบนเนอรŤใหมŠ เมื่อตรวจทานความ
ครบถšวนของขšอมูลและภาพประกอบตŠาง ๆ จึงไปสูŠการ
พัฒนาเวบ็ไซตŤ 

5.1 การรวบรวมและเตรียมขšอมูล 

ทางผูšจัดทำไดšมีการศึกษาและรวบรวมขšอมูลเกี่ยวกับ
การออกแบบโดยคำนึงถึงความเอกลักษณŤของจังหวัด
ปราจีนบุรี มีการนำทฤษฎีการออกแบบเว็บไซตŤภาครัฐ
เวอรŤชัน 2.0 และ ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซตŤสมัยใหมŠ 
2023 มาใชšเปŨนทฤษฎีพื้นฐานในการออกแบบและพัฒนา
เวบ็ไซตŤ 

5.2 การวิเคราะหŤเนื้อหาขšอมูล  

เนื่องจากขšอมูลที่มีอยูŠดั้งเดิมนั้นคŠอนขšางมีมาก และมี
ความซับซšอน ทางผูšจัดทำจึงตšองระมัดระวังในการเรียบ
เรียงและคัดแยกขšอมูลที ่จำเปŨนเพื ่อนำไปนำเสนอเปŨน
หัวขšอที่นŠาสนใจบนหนšาเว็บไซตŤ และยังมีการคัดกรองนำ
ขšอมูลที่ซ้ำกันมาเรียบเรียงใหมŠโดยสอบถามเจšาหนšาที่ที่
กำกับควบคุมเปŨนผูšกำหนดองคŤประกอบขšอมูลที่สามารถ
นำออกหรือคงไวš เปŨนการจัดระเบียบขšอมูลใหšยังมหัีวขšอที่
สำคัญคงไวšและออกแบบแบนเนอรŤของหัวขšอหลัก ๆ ใหšมี
ความโดดเดŠนสะดุดตา 

5.3 การออกแบบเว็บไซตŤ  

ผูšจัดทำไดšออกแบบเลยŤเอาทŤหนšาเว็บไซตŤ ใชšการแบŠง
ขšอมูลสำคัญตŠางๆ เปŨนบล็อก มีการออกแบบโดยนำ
เว็บไซตŤที่ไดšรับความนิยมมาเปŨนแรงบันดาลใจในการจัด
วางและนำมาปรับเปลี ่ยนตามความเหมาะสมใหšเขšากับ
เอกลักษณŤของจังหวัดโดยโทนสีจะเนšนไปที่ สีแดง และสี
เหลืองเปŨนหลัก โดยแบŠงพ้ืนที่หนšาเว็บออกเปŨนบล็อก เพ่ือ
เปŨนการแบŠงรายละเอียดที่ตšองการนำเสนอ ดังนี ้

ภาพที่ 1 แสดงการออกแบบ เมนูแบบซŠอน (Navbar) 

1) เมน ูแบบซŠอน (Navbar) แถบด šานบนส ุดของ
เวบ็ไซตŤที่รวบรวมเมนูสำคัญตŠาง ๆ ไวšดšวยการซšอนกันเปŨน
ลำดับชั ้น เพื ่อความประหยัดพื้นที่ของเว็บไซตŤ เมื ่อเอา
เมาสŤไปชี้จะแสดงเมนูตŠาง ๆ ที่ซšอนอยูŠในหัวขšอหลักอีกที
และสามารถคลิกเขšาไปรับชมไดš  

ภาพที่ 2 แสดงการออกแบบ หนšาตŠางขŠาวสาร 

2) หนšาตŠางแสดงขŠาวสาร ขšอความอัตโนมัติที่จะแสดง
ขŠาวสารในรูปแบบของการตั้งคŠาใหšตัวอักษรเคลื่อนไหวเอง 
เพื่อความสะดวกในการรับขŠาวสารที่อัพเดทในแตŠละวัน
หรือแตŠละสัปดาหŤ 

ภาพที่ 3 แสดงการออกแบบ บล็อกแสดงอัตลักษณŤของจังหวัด
ปราจีนบุร ี
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3) บล็อกแสดงอัตลักษณŤของจังหวัดปราจีนบุรี เปŨน
ภาพฉากหลัง (Background) จำนวน 3 ภาพ ใชšเทคนิค
เล ื ่อนอ ัตโนม ัต ิ  และ Fade in เพ ื ่อแสดงความร ู šสึก
เคลื่อนไหว พรšอมคำขวัญจังหวัด 

ภาพที่ 4 แสดงการออกแบบ นำเสนอการบริหารงานและแสดง
ภาพของผูšวŠาและรองผูšวŠาราชการจังหวัดปราจีนบุร ี

4) บล็อกนำเสนอการบริหารงานและแสดงภาพของ
ผูšวŠาและรองผูšวŠาราชการจังหวัดปราจีนบุรี ภาพพื้นหลัง
เปŨนสถานที่ขึ ้นชื่อของจังหวัด ภาพแสดงรูปของผูšวŠาและ
รองผูšวŠาราชการจังหวัดปราจีนบุรีคนปŦจจบุัน สรšางสรรคŤใหš
เป Ũนภาพเคลื ่อนไหวโดยนำวีด ีโอท šองฟŜาที ่สามารถ
เคลื่อนไหวไดšโดยการ Transition องคŤประกอบสŠวนพ้ืน
หลังขšอความ มาประกอบกับการนำเสนอผลงานการ
บริหารเชิงรูปแบบขŠาวสารและสื่อสารสนเทศ 

ภาพที่ 5 แสดงการออกแบบ บล็อกแสดงขŠาวและกิจกรรม 

5) บล็อกแสดงขŠาวและกิจกรรม นำเสนอขŠาวและ
กิจกรรมที่เกิดขึ้นในแตŠละชŠวงโอกาสดšวยการนำเสนอภาพ
ตัวอยŠาง หัวขšอและรายละเอียดแบบยŠอ สามารถคลิกเขšา
ไปเพ่ืออŠานตŠอ สามารถกดเลื่อนเพ่ือดูขŠาวสารยšอนหลังไดš 

ภาพที่ 6 แสดงการออกแบบ บล็อกแสดงขŠาวประชาสัมพันธŤ 

6) บล็อกแสดงขŠาวประชาสัมพันธŤ แสดงขŠาวสาร
ประชาสัมพันธŤแตŠละชŠวงเวลาดšวยการนำเสนอภาพและ

เนื ้อหาแบบยŠอ สามารถคลิกเขšาไปเพื ่ออ ŠานตŠอและ
สามารถกดเลื่อนเพื่อดูประกาศยšอนหลังไดš 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 7 แสดงการออกแบบ บล็อกแสดงหนังสือราชการ 

7) บล็อกแสดงหนังสือราชการ นำเสนอเนื้อหาแบบยŠอ
ของหนังสือราชการจังหวัด สามารถคลิกเขšาไปเพื่ออŠาน
เน้ือหา ทั้งหมด และสามารถเคลื่อนดูหนังสือราชการอ่ืน ๆ 
ที่มีบันทึกไวš 

 

 

 

 

 

 ภาพที่ 8 แสดงการออกแบบ บล็อกแนะนำสถานที่ทŠองเที่ยว 

8) บล็อกแนะนำสถานที่ทŠองเที่ยว มีการออกแบบใหมŠ
เพื ่อเพิ ่มความนŠาสนใจและความนŠาชมของสถานที่
ทŠองเที่ยวโดยใชšอินโฟกราฟฟŗก (infographic) ภาพแผนท่ี
ของจังหวัดปราจีนบุรีและชี้จุดสถานที่ทŠองเท่ียวข้ึนช่ือของ
จังหวัดแตŠละที่ อีกทั้งยังมีเมนูแนะนำที่พัก ของฝาก และ
อ่ืน ๆ ในรูปแบบของการกดคลิกเขšาไปรับชมตŠอไดš 

 

 

 

 

ภาพที่ 9 แสดงการออกแบบ บล็อกแสดงแบนเนอรŤ (Banner) 

9) บล็อกแสดงแบนเนอรŤ บล็อกที่มีการจัดวางภาพ
แบนเนอรŤตŠาง ๆ ที ่รวบรวมเอาไปในบล็อกทั ้งหมด 2 
บล็อก สามารถเลื่อนดูแบนเนอรŤทั้งหมดที่มี และสามารถ
คลิกเพ่ือเขšาไปรับชมเนื้อหาทั้งหมดไดš 

5.4 การวิเคราะหŤตามมาตรฐานเว็บไซตŤภาครัฐเวอรŤชัน 
2.0  

ว ิเคราะหŤจากการเปรียบเทียบกับแนวทางในการ
พัฒนาและปรับปรุงเว็บไซตŤของหนŠวยงานที ่สำนักงาน
รัฐบาลอิเล็กทรอนิกสŤ (องคŤการมหาชน) (สรอ.) ไดšระบุ  
[3] ซึ่งประกอบดšวยหัวขšอดังตŠอไปนี้ 
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1. การตั้งช่ือเว็บไซตŤภาครัฐ  
2. ขšอมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับหนŠวยงาน  
3. ขšอมูลเปŗดภาครัฐ  
4. การใหšบริการของหนŠวยงาน  
5. การมีสŠวนรŠวมของประชาชน  
6. คุณลักษณะที่ควรมี  
7. ความมั่นคงปลอดภัยสำหรับเว็บไซตŤ  
8. การประกาศนโยบาย 

6. ผลการวิจัย  

จากภาพคือหนšาเว็บเพจเดิมของหนŠวยงานประจำ
จังหวัดปราจีนบุรี จะเห็นไดšวŠามีการจัดวางหัวขšอตŠาง ๆ 
อยŠางมักงŠาย อีกทั้งยังมีแตŠตัวอักษรทำใหšยากตŠอการอŠาน
และดูลšาสมัย ไมŠมีลูกเลŠนใด ๆ นอกจากการทำภาพมาวาง 

  ภาพที่ 10 หนšาเว็บไซตŤเดิม [2] 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 11 หนšาเว็บไซตŤเดิม (ตŠอ 1) [2] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 12 หนšาเว็บไซตŤเดิม (ตŠอ 2)  [2] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 13 หนšาเว็บไซตŤเดิม (ตŠอ 3) [2] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 14 หนšาเว็บไซตŤเดิม (ตŠอ 4) [2] 

 

 

 

ภาพที่ 15 หนšาเว็บไซตŤเดิม (ตŠอ 5) [2] 

จากการออกแบบเว ็บไซตŤ  ผ ู šจ ัดทำได šนำภาพท่ี
ออกแบบใหมŠ จัดวางในบล็อคที ่ไดšออกแบบไวš และ นำ
เน้ือหาแตŠละสŠวน จัดวางในเมนูแบบซŠอน จัดวางเมนูสไลดŤ
สำหรับบล็อกขŠาวสารกิจกรรม ดังแสดงในภาพ 
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ภาพที่ 16 ตัวอยŠางหนšาเว็บไซตŤใหมŠ 

 

 

 

 

ภาพที่ 17 ตัวอยŠางหนšาเว็บไซตŤใหมŠ (ตŠอ 1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 18 ตัวอยŠางหนšาเว็บไซตŤใหมŠ (ตŠอ 2) 

 

 

 

 

ภาพที่ 19 ตัวอยŠางหนšาเว็บไซตŤใหมŠ (ตŠอ 3) 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 20 แสดงตัวอยŠางหนšาเว็บไซตŤใหมŠ เมื่อคลิกเมนูแบบ
ซŠอน (Navbar) 

7. สรุปผลการวิจัย  

จากการดำเนินการ สามารถวัดความสอดคลšองกับ 
มาตรฐานเว็บไซตŤภาครัฐ เวอรŤชัน 2.0 จำนวนทั้งหมด 30 
หัวขšอ แสดงตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ตารางความสอดคลšองกับมาตรฐานเว็บไซตŤภาครัฐ
เวอรŤชัน 2.0 

มาตรฐานเว็บไซตŤ 
ภาครัฐ v.2 

สอดคลšอง  
ไมŠ

สอดคลšอง 
1. การตั้งชื่อเว็บไซตŤภาครัฐ (2 ขšอ) 
   1.1 การตั้งช่ือโดเมน   
   1.2 การจดทะเบียนช่ือ
โดเมน 

  

2. ขšอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับหนŠวยงาน (7 ขšอ) 
   2.1 ขšอมูลหนŠวยงาน   
   2.2 กฎหมายระเบียบ
ขšอบังคับที่เก่ียวขšองกับ
หนŠวยงาน 

  

   2.3 ขšอมูลผูšบริหาร
เทคโนโลยีสารสนเทศ
ระดับสูง 

  

   2.4 คลังความรูš   
   2.5 คำถามท่ีพบบŠอย   
   2.6 เวบ็ลิงกŤ   
   2.7 ผังเวบ็ไซตŤ   
3. ขšอมูลเปŗดภาครัฐ (2 ขšอ) 
   3.1 ขšอมูลขŠาวสารท่ีจัด
ไวšใหšประชาชนตรวจดไูดš 

  

   3.2 ขšอมูลเปŗดภาครัฐ   
4. การใหšบริการของหนŠวยงาน (3 ขšอ) 
   4.1 คูŠมือสำหรับ
ประชาชน 

  

   4.2  ระบบใหšบริการใน
รูปแบบอิเล็กทรอนิกสŤ 

  

   4.3  e-Form/Online 
Forms 

  
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มาตรฐานเว็บไซตŤ 
ภาครัฐ v.2 

สอดคลšอง  
ไมŠ

สอดคลšอง 
5. การมีสŠวนรŠวมขอประชาชน (3 ขšอ) 
   5.1  ขŠาว
ประชาสมัพันธŤ 

  

   5.2  การสรšาง
ปฏิสัมพันธŤกับผูšใชšบริการ 

  

   5.3  การรับฟŦงความ
คิดเห็นสาธารณะ 

  

6. คุณลักษณะที่ควรมี (8 ขšอ) 
   6.1  การแสดงผล   
   6.2  รูปแบบการ
นำเสนอขšอมูล 

  

   6.3  ระบบสืบคšนขšอมูล   
   6.4  เครื่องมือ
สนับสนุนการใชšงาน 

  

   6.5  เครื่องมือสำหรับ
เก็บขšอมูลการเยี่ยมชมเว็ป
ไซตŤ 

  

   6.6  การใหšบริการ
เฉพาะบุคคล 

  

   6.7  การทำใหšเน้ือหา
เวบ็สามารถเขšาถึง และใชš
ประโยชนŤไดš 

  

   6.8  สŠวนลŠางของ
เวบ็ไซตŤ 

  

7. ความมั่นคงปลอดภัยสำหรับเว็บไซตŤ (3 ขšอ) 
   7.1  การบริหารจัดการ
เวบ็ไซตŤ 

  

   7.2  บริการบนเว็บไซตŤ
ที่มีการลงทะเบยีนผูšใชšงาน 

  

   7.3  มาตรฐานที่
เก่ียวขšอง 

  

8. การประกาศนโยบาย (3 ขšอ) 
   8.1  นโยบายเวบ็ไซตŤ   
   8.2  นโยบายการ
คุšมครองขšอมูลสŠวนบุคคล 

  

   8.3  นโยบายการรักษา
ความมั่นคงปลอดภัย
เวบ็ไซตŤ 

  

รวม 23 7 
 

จากตารางที ่ 1 ผลจากการวัดความสอดคลšองกับ 
มาตรฐานเว็บไซตŤภาครัฐ เวอรŤชัน 2.0 ไดšเทŠากับ 23 จาก 
30 หัวขšอ คิดเปŨน 76.6% สูงกวŠา เว็บไซตŤเดิม (73.3%) 
เทŠากับ 3.3% โดยสŠวนของเว็บไซตŤที ่ไมŠสอดคลšองนั้น 
ไดšแกŠ ขšอ 2. ขšอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับหนŠวยงาน ซึ่งมี 1 ขšอ 
จาก 7 ขšอ คือ 2.5 คำถามที่พบบŠอย ที่ไมŠสอดคลšอง, ขšอ 4 

การใหšบริการของหนŠวยงาน ซึ่งมี 1 ขšอ จาก 3 ขšอ คือ 4.3 
e-Form/ Online Forms ท ี ่ ไ ม Š ส อ ด ค ล š อ ง , ข š อ  6 
คุณลักษณะที่ควรมี ซึ่งมี 2 ขšอ จาก 8 ขšอ คือ 6.1 การ
แสดงผล และ 6.6 การใหšบร ิการเฉพาะบุคคล ที ่ไมŠ
สอดคลšอง, ขšอ 7 ความมั่นคงปลอดภัยสำหรับเว็บไซตŤ ซึ่ง
ไมŠสอดคลšองทั ้ง 3 ขšอจาก 3 ขšอ คือ 7.1 การบริหาร
จัดการเว็บไซตŤ, 7.2  บริการบนเว็บไซตŤที่มีการลงทะเบียน
ผูšใชšงาน และ 7.3  มาตรฐานที่เกี่ยวขšอง และสุดทšาย ขšอ 
8 การประกาศนโยบาย ซึ ่งมี 1 ขšอ จาก 3 ขšอ คือ 8.3  
นโยบายการรักษาความมั ่นคงปลอดภัยเว็บไซตŤ ที ่ไมŠ
สอดคลšอง รวมทั้งหมด 7 ขšอจากทั้งหมด 30 ขšอ 

ผลการศ ึกษาการประเม ินความพ ึ งพอใจจาก
ประสบการณŤของผูšใชš ที่เคยใชšเวบ็ไซตŤเดิม จำนวน 20 คน 
ที่ระดับคะแนนเต็ม 5 ผลความพึงพอใจที่ไดšคะแนนสูงสุด 
คือ เว็บไซตŤใหมŠมีรูปลักษณŤที่ทันสมัย มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 
4.62 สŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทŠากับ 0.61 แสดงตารางที่ 
2 

ตารางที่ 2 ตารางผลการประเมินความพึงพอใจของผูšใชšงาน  
20 คน 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. 

1. เวบ็ไซตŤใหมŠมีรูปลักษณŤที่ทันสมยั 4.9 0.31 

2. มีการจัดหมวดหมูŠ คšนหาสิ่งท่ี
ตšองการไดš 

4.8 0.41 

3. มีการสื่อดšวยภาพ มากกวŠาตัวอักษร 4.6 0.68 

4. มีการใชšเทคนิคหรือลูกเลŠนที่
นŠาสนใจ 

4.4 0.82 

5. นำเสนอขšอมูลครบถšวน ขšอมูลเปŨน
ปŦจจุบัน 

4.4 0.82 

คŠาเฉลี่ยรวม 4.62 0.61 

 

8. อภิปรายผลการวิจัย 

จากการวัดความสอดคลšองกับ มาตรฐานเว็บไซตŤ
ภาคร ัฐ เวอร Ťช ัน 2.0 พบว Šา มีความสอดคล šองกับ 
มาตรฐานเว็บไซตŤภาครัฐ เวอรŤชัน 2.0 ไดšเทŠากับ 23 จาก 
30 หัวขšอ คิดเปŨน 76.6% และในสŠวนของหัวขšอที ่ไมŠ
สอดคลšองนั้น มี ทั้งหมด 7 หัวขšอไดšแกŠ ขšอ 2.5 คำถามท่ี
พบบŠอย, 4.3 e-Form/ Online Forms และ 6.6 การ
ใหšบริการเฉพาะบุคคล อาจจะตšองศึกษาในเรื่องของการ
พัฒนาตัวแชทบอทในการคุยสนทนา หรือ การพัฒนาใหš
สามารถเขšาระบบเพื่อสามารถกรอกฟอรŤมตŠาง ๆ  ในสŠวน
ของขšอ 6.1 การแสดงผล ในสŠวนของการแสดงผล 2 ภาษา
นั้น ทางหนŠวยงานที่ใหšทำกรปรับปรุงนั้น ไมŠไดšตšองการใน
สŠวนนี้ ขšอ 7 ความมั่นคงปลอดภัยสำหรับเว็บไซตŤซึ่งไมŠ
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สอดคลšองท้ัง 3 ประเด็น และ 8.3 นโยบายการรักษาความ
มั่นคงปลอดภัยเว็บไซตŤ ในสŠวนของขšอนี้นั ้น เปŨนเพราะ 
การพัฒนาและออกแบบเว็บไซตŤเปŨนแบบ จัดทำเว็บไซตŤ
เพียง Font End ไมŠไดšมีการพัฒนาใหšสามารถเพ่ิมลบแกšไข
ขšอมูลที่มีไดš  

จากการดำเนินงานวิจัยนี้ เปŨนแนวทางวŠา เว็บไซตŤของ
หนŠวยงานภาครัฐ ควรมีการปรับปรุงรูปแบบการนำเสนอ
เวบ็ไซตŤใหมŠ ใหšสอดคลšองกับแนวทางการจัดทำเว็บไซตŤที่มี
การนำเสนอดšวยเทคนิคใหมŠ มากกวŠา รูปแบบเดิม เพื่อใหš
เก ิดความนŠาสนใจของผ ู š ใช šงาน และ สอดคลšองกับ 
มาตรฐานเว็บไซตŤภาครัฐ เวอรŤชัน 2.0 [3] 

9.ขšอเสนอแนะ 

การพ ัฒนาเว ็บไซต Ťของหน Šวยงานควรคำน ึงถึง
ประโยชนŤและความสะดวกของผู šใชšงาน มากกวŠาการ
นำเสนอขšอมูลที่ไมŠไดšลำดับความสำคัญ อาจเพิ ่มความ
ทันสมัยในการนำเสนอเพ่ือดึงดูดความสนใจของเว็บไซตŤ 
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Abstract 

This study aimed to 1) develop an educational game with cooperative 
learning to be effective according to the 80/80 criteria, 2) enhance the 
English touch typing, 3) study the learning students' achievement through 
educational game with cooperative Learning, and 4) study the learning 
satisfaction of students in using educational game combined with 
cooperative learning.  The statistics in the research were mean, standard 
deviation, and mean comparison of learning by dependent sample t-test. 
Research results were as follows: 1) The educational game on English touch 
typing has the highest quality and effective according to 81.07/91.82 criteria.  
2) The enhancing touch typing ability for 3 weeks, the students had a high 
level of touch typing proficiency. The average was 4.83 and have a higher 
skill level after has been developed continuously. 3) The results of learning 
management by educational game with cooperative learning on English 
touch typing of the first-year vocational certificate students, the learning 
outcome was significantly higher than before at the 0.05 level. 4. The first-
year vocational certificate students were very satisfied with the learning 
management by using educational game and cooperative learning, about 
English touch typing. 

Keywords: Educational Game, Cooperative Teaching, English Touch Typing 
Ability 

บทคัดยŠอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคŤ 1) เพ่ือพัฒนาเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบ
รŠวมมือใหšมีประสิทธิภาพเปŨนไปตามเกณฑŤ 80/80 2) เพื่อสŠงเสริมความสามารถในการ
พิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษของนักเรียน 3) เพ่ือศึกษาสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดšวย
เกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการ
เรียนรูšของนักเรียนในการใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ สถิติที่ใชšใน
งานวิจัย ไดšแกŠ คŠาเฉลี่ยเลขคณิต และสŠวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรียบเทียบ
คŠาเฉลี่ยของผลการเรียนรูšโดย dependent sample t – test ผลการวิจัย พบวŠา 1) เกม
ทางการศึกษา มีคุณภาพระดับมากที่สุดมีประสิทธิภาพเทŠากับ 81.07/91.82 2) การ
สŠงเสริมความสามารถดšานการพิมพŤสัมผัส จำนวน 3 สัปดาหŤสŠงผลใหšนักเรียนมีพัฒนา
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สูงขึ้นอยŠางตŠอเนื่องทุกสัปดาหŤในระดับมากคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.83 3) ผลการจัดการเรียนรูš
โดยเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที ่1 พบวŠาหลังเรียนสูงกวŠากŠอนเรียนอยŠางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปŘที่ 1 มี
ความพึงพอใจตŠอการจัดการเรียนรู šโดยใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบ
รŠวมมือ เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษในระดับมาก  

คำสำคัญ: เกมทางการศึกษา,  การสอนแบบรŠวมมือ, ความสามารถดšานการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษ 

1. บทนำ 

ในปŦจจุบันความกšาวหนšาทางเทคโนโลยีทำใหšมีการใชš
คอมพิวเตอรŤเขšามาชŠวยในการทำงานดšานตŠาง ๆ ไดšอยŠาง
มาก สะดวกและรวดเร็ว ถูกตšอง เปŨนระเบียบเรียบรšอย 
เชŠน การจัดทำรายงาน การพิมพŤหนังสือเอกสารตŠาง ๆ 
นิยมใชšคอมพิวเตอรŤเขšามาชŠวยในการพิมพŤแทนการเขียน
ดšวยมือ เพราะทำใหšเอกสารหรืองานทำอŠานงŠาย สะอาด 
เรียบรšอยและมีความสวยงามความสามารถดšานการพิมพŤ
สัมผัสบนคอมพิวเตอรŤจึงเปŨนทักษะที่ทุกคนสามารถพัฒนา
ตนเองดšานการพิมพŤใหšเกิดความชำนาญ รวดเร็วและ
ถ ูกต šองแม Šนยำ เพ ื ่อท ี ่จะนำมาใช šในการทำงานใน
คอมพิวเตอรŤ [1] 

จะเห็นไดšวŠาทักษะการพิมพŤเปŨนทักษะที ่สำคัญใน
อนาคตเพราะเทคโนโลยีเขšามามีบทบาทในสŠวนตŠางๆมาก
ข ึ ้ น ซ ึ ่ งการจ ัดการเร ี ยนการสอนในว ิชาพ ิมพ Ťดีด
ภาษาอังกฤษเบื้องตšน ซึ่งเปŨนวิชาที่สรšางทักษะในดšานการ
พ ิมพ Ťด ีดภาษาอ ังกฤษเบ ื ้องต šน เพ ื ่อ ให šน ักเร ียนมี
ความสามารถในดšานการพิมพŤด ีดแบบสัมผัสมีความ
แมŠนยำในการใชšแปŜนอักษรและสามารถนำความรู šไป
ประยุกตŤใชšในการผลิตงานเอกสารหรืองานประเภทอื่น ๆ 
ไดšตŠอไปในอนาคต การเรียนวชิาพิมพŤดีดจึงตšองพัฒนาการ
สรšางทักษะการแสดงออกถึงศักยภาพความสามารถดšาน
การพิมพŤดีด โดยตšองอาศัยปŦจจัยหลายอยŠาง เชŠน การ
ปฏิรูปการศึกษา ความพรšอมของเด็ก ความพรšอมของพŠอ
แมŠ การสรšางแรงจูงใจ วิธีการสอนของครู ปรัชญาและ
นวัตกรรมการเรียนการสอน  กรมอาชีวศึกษาถือเปŨน
หนŠวยงานหนึ่งที่รับผิดชอบการจัดการศึกษาและฝřกอบรม
วิชาชีพ  โดยมีวัตถุประสงคŤที่จะพัฒนาผูšเรียนใหšมีความรูš
ควบคูŠวิชาชีพ  มีความรูšและทักษะในงานอาชีพ เฉพาะ
สาขาวิชาชีพตŠาง ๆ [2] 

ซึ ่งเกมทางการศึกษาเปŨนกิจกรรมการเลŠนหรือการ
แขŠงขัน เพื่อการเรียนรูšมีกำหนดจุดมุŠงหมาย กฎเกณฑŤ
กติกา ผูšเลŠน วิธีการเลŠน การตัดสินผลการเลŠนเปŨนแพšหรือ
ชนะการนำเกมมาประกอบการสอน จะชŠวยใหšหšองเรียนมี
ชีว ิตชีวา บทเร ียนนั ้น ๆ นŠาสนใจไมŠร ู šส ึกเบื ่อหนŠาย 
กŠอใหšเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใชš
ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารจดจำบทเรียนไดšงŠาย เร็ว 
และจำไดšนาน นอกจากนี้การที่เด็กไดšเลŠนเกมจะไดšความรูš

ทางวิชาการ และยังชŠวยพัฒนาสติปŦญญาตลอดจนความ
เจริญเติบโตของรŠางกายดšวย [3] 

การจ ัดการเร ียนร ู š แบบร Š วมม ือ (Cooperative 
Learning) เป Ũนก ิจกรรมการจ ัดเร ียนการสอนที ่แบŠง
นักเรียนออกเปŨนกลุŠม โดยมุŠงหวังใหšผูšเรียนซึ่งเปŨนสมาชิก
ในแตŠละกลุŠมไดšมีโอกาสทำงานรŠวมกันเพื่อแกšไขปŦญหาที่
เกิดขึ้น ซึ่งสมาชิกในแตŠละกลุŠมจะมีความรูš ความสามารถ
ที่แตกตŠางกัน ซึ่งการกิจกรรมการจัดเรียนการสอนที่แบŠง
นักเรียนออกเปŨนกลุŠมจะทำใหšผูšเรียนไดšมีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและชŠวยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือใหšกลุŠมบรรลุ
ความสำเร็จตามเปŜาหมายทีไ่ดšกำหนดไวš [4] 

จากที ่ผ ู šว ิจ ัยได šทำการศึกษาในรายว ิชาพิมพ Ťดีด
ภาษาอังกฤษเบื้องตšน เรื ่องการพิมพŤสัมผัสจากการเขšา
สังเกตการณŤจัดการเรียนการสอนและสอบถามครูประจำ
วิชา พบวŠา นักเรียนระดับชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
(ปวช.) ชั ้นปŘที ่ 1 อาจจะยังมีความสามารถในการพิมพŤ
สัมผัสที่นšอย เมื่อตรวจสอบความถูกตšองพบวŠา นักเรียนยัง
มีคำที่ผิดหลายคำ เพราะเนื่องมาจากการวางนิ้วแปŜนเหยšา
ไมŠถูกตšอง และจำแปŜนอักษรไมŠไดš ยังมองแปŜนพิมพŤ ทำใหš
ไมŠสามารถพิมพŤสัมผัสไดš และอีกสาเหตุคือไมŠมีสื ่อการ
เรียนการสอนที่จะกระตุšนใหšผูšเรียนอยากที่จะเรียน ทำใหš
เก ิดความเบื่อหนŠายของตัวผ ู š เร ียน ส Šงผลกระทบใหš
ความสามารถดšานการพิมพŤสัมผัสของนักเรียนลดลง 

จากสาเหตุและปŦญหาดังกลŠาวขšางตšน ผูšวิจัยจึงไดšเห็น
ความสำคัญที่จะนำเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอน
แบบรŠวมมือ ซึ่งเกมทางการศึกษาเปŨนสื่อที่จะชŠวยกระตุšน
ผู šเรียนใหšอยากที่จะเรียนรู š ชŠวยใหšหšองเรียนมีชีวิตชีวา 
บทเรียนนั้น ๆ นŠาสนใจไมŠรูšสึกเบื่อหนŠาย กŠอใหšเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใชšปฏิภาณไหว
พริบของตน สามารจดจำบทเรียนไดšงŠาย เร็ว และจำไดš
นาน นอกจากนี ้การที ่เด็กไดšเลŠนเกมจะไดšความรู šทาง
วิชาการ และยังชŠวยพัฒนาสติปŦญญาตลอดจนความ
เจริญเติบโตของรŠางกายดšวยสนุกไปกับการเรียนการสอน
อีกทั้งทำใหšผูšเรียนเกิดการเรียนรูš สามารถประยุกตŤใชšใน
การจัดการเรียนการสอนไดš พรšอมทั้งพัฒนาศักยภาพของ
นักเรียนใหšบรรลุตรงตามวัตถุประสงคŤที่ตั้งไวš สำหรับการ
หาขšอมูลการวิจัยที่เก่ียวขšองในการนำเกมทางการศึกษามา
ใชšในการเรียนการสอน ในปŦจจุบันเกมทางการศึกษาไดšเขšา
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มามีบทบาทสำคัญตŠอการจัดการเรียนการสอนเปŨนอยŠาง
มาก ซึ่งถือไดšวŠาเปŨนสื่อที่ชŠวยใหšการจัดการเรียนการสอนที่
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และการจัดการเรียนการสอน
แบบรŠวมมือจะชŠวยสŠงเสริมใหšนักเรียนทำงานรŠวมกันโดย
ในกลุŠมประกอบดšวยสมาชิกที่มีความสามารถแตกตŠางกัน  
มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการชŠวยเหลือพึ่งพาซึ่งกัน
และกัน และมีความรับผิดชอบรŠวมกัน ทั้งในสŠวนตนและ
สŠวนรวม เพื่อใหšตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุŠมประสบ
ความสำเร ็จตามเปŜาหมายที ่วางไว š ซ ึ ่งสอดคลšองกับ
งานวิจัย สุชาติ แสนพิช [5] การพัฒนารูปแบบการเรียนรูš
แบบร Šวมม ือโดยใช š เกมออนไลน Ť เพ ื ่อพ ัฒนาท ักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรŤ ผลการว ิจ ัยพบวŠา 1) 
รูปแบบการเรียนรู šแบบรŠวมมือโดยใชšเกมออนไลนŤเพ่ือ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรŤขั้นพื้นฐาน มี
องคŤประกอบหลัก 3 องคŤประกอบ ไดšแกŠ ขั้นเตรียมการ 
(Preparation)  ข ั ้ นกระบวนการ เร ี ยนร ู š  ( Learning  
Process) แ ล ะ ข ั ้ น ก า ร ป ร ะ เ ม ิ น ผ ล  ( Evaluation) 
ประสิทธภิาพของรูปแบบการเรียนรูšแบบรŠวมมือโดยใชšเกม
ออนไลนŤเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรŤ  
ม ีประส ิทธ ิภาพที ่  80.90/81.67 2) คะแนนทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรŤหลังใชšรูปแบบการเรียนรูš
แบบร Šวมม ือโดยใช š เกมออนไลน Ť เพ ื ่อพ ัฒนาท ักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรŤขั้นพื้นฐานสูงกวŠากŠอนเรียน
อยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 3) หลังจากที่ไดšเรียนผŠาน
รูปแบบการเรียนรู šแบบรŠวมมือโดยใชšเกมออนไลนŤเพ่ือ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรŤที ่พัฒนาขึ้น 
นักเรียนกลุŠมทดลองมีความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥̅ = 
3.87)  ซึ่งเปŨนงานวิจัยที่ไดšศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะ
โดยใชšเกมทางการศึกษา กระบวนการทางวิทยาศาสตรŤ
เปŨนทักษะที่ตšองไดšรับการฝřกฝนและเปŨนทักษะที่คŠอนขšาง
ที่ซับซšอน หากผูšเรียนไมŠสนใจหรือไมŠซึ่งกระตุšน ก็จะสŠงผล
ใหšผู šเร ียนไมŠเกิดทักษะนั ้น ในฐานะผู šสอนก็จะตšองหา
แรงจูงใจมากระตุšนใหšผูšเรียนสนใจและเขšาใจเนื้อหาไดšงŠาย
ขึ้น  

จากที่กลŠาวมาขšางตšนผูšวิจัยจึงสนใจศึกษาเกี่ยวกับการ
พัฒนาเกมทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมความสามารถดšาน
การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษรŠวมกับการจัดการเรียนการ
สอนแบบรŠวมมือของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปŘที่ 1 โรงเรียนพนมดงรักวิทยา 

2. วัตถุประสงคŤงานวิจัย 

1. เพื ่อพัฒนาเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอน
แบบรŠวมมือใหšมีประสิทธิภาพเปŨนไปตามเกณฑŤ 80/80 

2. เพ ื ่อส Šงเสร ิมความสามารถในการพิมพŤส ัมผัส
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘ
ที่ 1 

3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนใน
การใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรูšของนักเรียน
ในการใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยนี้กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดวิจัย 

จากภาพที่ 1 งานวิจัยนี้จะเปŨนการศึกษาปŦญหาสาเหตุ 
หาตัวแปรตัวตัวแปรตาม เพื่อนำมาสูŠกระบวณการพัฒนา
สื่อและการพัฒนาความสามารถผูšเรียน 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

เกมทางการศึกษาเปŨนกิจกรรมการเลŠนหรือการแขŠงขัน 
เพ่ือการเรียนรูšมีกำหนดจุดมุŠงหมาย กฎเกณฑŤ กติกา ผูšเลŠน
วิธีการเลŠน การตัดสินผลการเลŠนเปŨนแพšหรือชนะการนำ
เกมมาประกอบการสอน จะชŠวยใหšหšองเรียนมีชีวิตชีวา 
บทเรียนนั้น ๆ นŠาสนใจไมŠรูšสึกเบื่อหนŠาย กŠอใหšเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใชšปฏิภาณไหว
พริบของตน สามารจดจำบทเรียนไดšงŠาย เร็ว และจำไดš
นาน นอกจากนี ้การที ่เด็กไดšเลŠนเกมจะไดšความรู šทาง
วิชาการ  และยังชŠวยพัฒนาสติปŦญญาตลอดจนความ
เจริญเติบโตของรŠางกาย สำหรับขั ้นตอนการพัฒนาเกม
ทางการศึกษาในงานวิจัยครั้งนี้จำเปŨนตšองพัฒนาระบบ
ตามวงจรพัฒนาระบบในการสรšางและพัฒนาตามขั้นตอน
ดังนี ้กำพล ดำรงคŤวงศŤ [6] 

1. เขšาใจปŦญหา (Problem Recognition) เขšาใจถึง
ตšนตŠอของปŦญหา วŠาเกิดจากอะไร แลšวควรที่จะใชšรูปแบบ
ใดในการแกšปŦญหาเพื่อใหšสอดคลšองกับปŦญหา และใหšไดš
ประสิทธิภาพที่ดี ดังนั้นขั้นตอนนี้เปŨนขั้นที่เราตšองเขšาใจ
ปŦญหาที่เราจะแกšไขเพื่อที่เราจะเขšาสูŠขั ้นตอนการศึกษา
ความเปŨนไปไดš 

2. ศ ึ กษ า ค ว า ม เ ป Ũ น ไ ป ไ ด š  (Feasibility Study) 
จุดประสงคŤของการศึกษาความเปŨนไปไดšก็คือการกำหนด
วŠาปŦญหาคืออะไรและตัดสินใจวŠาการพัฒนาสรšางระบบ
สารสนเทศหรือการแกšไขระบบสารสนเทศเดิมมีความ
เปŨนไปไดšหรือไมŠ โดยเสียคŠาใชšจŠายและเวลานšอยที่สุด 

3. วิเคราะหŤ (Analysis) เริ ่มเขšาสูŠการวิเคราะหŤระบบ 
การวิเคราะหŤระบบเริ่มตั้งแตŠการศึกษาระบบการทำงาน
ของนั้นในกรณีที่ระบบไดšศึกษานั้น เปŨนระบบสารสนเทศ
อยูŠแลšวจะตšองศึกษาวŠาทำงานอยŠางไร เพราะเปŨนการยาก

ตัวแปรตšน  
จัดการเรียนรู šเร ื ่องการ
พิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ
โดยใชšเกมทางการศึกษา
รŠวมกับวิธีการสอนแบบ
รŠวมมือ 

ตัวแปรตาม  
1. ความสามารถในการ
พิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ  
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. ความพ ึงพอใจในการ
เรียนรูš 



38 | Journal of Computer and Creative Technology | Vol.2 No.1 (January - April 2024) 

วารสารคอมพิวเตอรŤและเทคโนโลยีสรšางสรรคŤ | ปŘที่ 2 ฉบับที่ 1 (มกราคม – เมษายน 2567) 

ที่จะออกแบบระบบใหมŠโดยที่ไมŠทราบวŠาระบบเดิมทำงาน
อยŠางไร 

4. ออกแบบ (Design) ในระยะแรกของการออกแบบ
นักวิเคราะหŤระบบจะนําการตัดสินใจของฝśายบริหารที่ไดš
จากขั ้นตอนการวิเคราะหŤการเล ือกซื ้อคอมพิวเตอรŤ
ฮารŤดแวรŤและซอฟตŤแวรŤดšวย (ถšามีหรือเปŨนไปไดš) หลังจาก
นั้นนักวิเคราะหŤระบบจะนําแผนภาพตŠางๆ ที่เขียนขึ้นใน
ขั้นตอนการวเิคราะหŤมาแปลงเปŨนแผนภาพลำดับขั้น 

5. สร šางและพัฒนา (Construction) ในข ั ้นตอนน้ี
โปรแกรมเมอรŤจะเริ่มเขียนและทด สอ บ โปรแกรมวŠา
ทำงานถูกตšองหรือไมŠ ตšองมีการทดสอบกับขšอมูลจริงที่
เลือกแลšวถšาทุกอยŠางเรียบรšอยแลšวจะไดš โปรแกรมท่ีพรšอม
ที่จะนําไปใชš 

6. การปรับเปลี่ยน (Conversion) ขั้นตอนนี้บริษัทนํา
ระบบใหม Šมาใช šแทนของเก Š าภายใต šการด ูแลของ
นักวิเคราะหŤระบบ การปŜอนขšอมูลตšองทำใหšเรียบรšอยและ
ในท่ีสุดบริษัทเริ่มตšนใชšงานระบบใหมŠนี้ไดš  

7. บำรุงรักษา (Maintenance) การบำรุงรักษาไดšแกŠ 
การแกšไขโปรแกรมหลังจากการใชšงานแลšว สาเหตุที่ตšอง
แกšไขโปรแกรมจากการใชšงานแลšว 

5. วิธีดำเนินงานวิจัย 

5.1 ประชากรและกลุŠมตัวอยŠาง 

ประชากร ไดšแกŠ นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปŘที ่1 โรงเรียนพนมดงรกัวิทยา ที่เรียนรายวิชาพิมพŤดีด
ภาษาอังกฤษเบื้องตšน ภาคเรียนท่ี 2 ปŘการศึกษา 2564
จำนวน 3 หšอง จำนวนนักเรียนรวมทั้งสิ้น 120 คน 

กลุ ŠมตัวอยŠาง ไดšแกŠ นักเร ียนชั ้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันปŘที ่1/3 จำนวน 41 คน ที่เรียนรายวิชาพิมพŤดีด
ภาษาอังกฤษเบื้องตšน ซึ่งไดšมาจากการสุŠมแบบกลุŠม โดย
วิธีการจับสลาก 

5.2 เคร่ืองมือท่ีใชšในการวิจัย 

1. แผนการสอนเรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ 
2. เกมทางการศึกษา เรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ 
3. แบบประเมินทักษะทางการเรียน 
4 .  แบบว ัดความสามารถด š านการพ ิมพ Ťส ัมผัส

ภาษาอังกฤษ 
5. แบบประเมินความพึงพอใจ ตŠอการใชšเกมทาง

การศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 

5.3 ขั้นตอนการออกแบบแผนการสอน 

1. ศ ึกษาขšอมูลจากเอกสารตำราและข šอม ูลจาก
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562
ประเภทพาณิชยกรรม สาขาคอมพิวเตอรŤธุรกิจ สำนักงาน
คณะกรรมการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ [2] 

2. ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรูšตามแนวคิดของ
สลาวิน (Slavin) [4] ซึ่งวิธกีารสอนนี้มีวัตถุประสงคŤเพื่อใหš
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีแบŠงนักเรียนออกเปŨนกลุŠมยŠอย ๆ 

สŠงเสริมใหšนักเรียนทำงานรŠวมกันโดยในกลุŠมประกอบดšวย
สมาชิกที ่มีความสามารถแตกตŠางกัน มีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น มีการชŠวยเหลือพึ่งพาซึ่งกันและกัน และมี
ความรับผิดชอบรŠวมกัน ทั้งในสŠวนตนและสŠวนรวม เพ่ือใหš
ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุŠมประสบความสำเร็จตาม
เปŜาหมายที่วางไวš ซึ่งมีขั้นตอนการสอน 5 ขั้น คือ 1) ขั้น
เตรียมการ 2) ขั ้นสอน 3) ขั ้นทำกิจกรรมกลุ Šม 4) ขั้น
ตรวจสอบผลงานและทดสอบ 5) ขั ้นสรุปบทเรียนและ
ประเมินผลการทำงานกลุŠม 

3. นำแผนการสอนใหšผู šเชียวชาญประเมินคุณภาพ 
และนำไปทดลองกับกลุŠมตัวอยŠาง 

4. เมื่อประเมินและผŠานการทดลองแลšว ผูšวิจัยไดšนำ
แผนการสอนไปจัดการสอนกับกลุŠมตัวอยŠาง 

ซึ่งแผนการจัดการเรียนรูšการสอนรายวิชาการพิมพŤดีด
ภาษาอังกฤษเบื้องตšน จำนวน 3 แผน 

มีจำนวน 3 หนŠวย ไดšแกŠ เรื่อง การวางแปŜนเหยšา การ
เรียนรูšอักษร แถว 1 การเรียนรูšอักษร แถว 3 ใชšในการ
จัดการเรียนการสอน 3 สัปดาหŤ ผูšเชี่ยวชาญประเมินมา
วิเคราะหŤและสรุปผลซึ ่งผลประเมินประสิทธิภาพของ
แผนการสอน พบวŠา แผนการสอนมีระดับระดับคุณภาพ
เทŠากับดี (คŠาเฉลี่ย 4.5) 

5.4 ขั้นตอนการพฒันาเกมทางการศึกษา 

ผู šว ิจัยไดšเร ิ ่มพัฒนาขึ ้นในปŘการศึกษา 2564 โดยมี
จุดประสงคŤเพื่อใชšเกมทางการศึกษา เรื่อง การพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษในระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที่ 1
ลักษณะของการพัฒนาเกมทางการศึกษา เพ่ือสŠงเสริมการ
เรียนรู šประกอบดšวยจุดประสงคŤการเรียนรู šกิจกรรมการ
เรียนรูš แบบทดสอบ เฉลยกิจกรรมและเฉลยแบบทดสอบ  
โดยผูšรายงานไดšพัฒนาตามกระบวนการดังตŠอไปนี้  

1. ศึกษาหลักสูตร เอกสารหลักฐานที่เก่ียวขšองกับกลุŠม
สาระการเรียนรูšประกาศนียบัตรวิชาชีพ นักเรียนในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที่ 1 การออกแบบการเรียนรูš
จัดหนŠวยการเรียนรูš และแบŠงเนื้อหาออกเปŨนเนื้อหายŠอย ๆ 
ทั้งน้ีผูšรายงานแบŠงเนื้อหายŠอยออกเปŨน 3 เน้ือหายŠอย 

2. ผูšวิจัยนำแนวคิดในการออกแบบเกมทางการศึกษา
ของ Hurley [7] 

การออกแบบเกมโดยมากจะทำงานเปŨนคณะทำงาน
นักออกแบบเกมซึ ่งอาจเปŨนนักโปรแกรมเมอรŤดšวยจะ
เร ิ ่มต šนที ่การระดมความคิดเห็นเพ ื ่อกำหนดแนวคิด
แนวทางของเกมวŠาจะมีรูปแบบการเลŠน กฎกติกา วิธี
ควบคุม รวมถึงแนวคิดทางดšาน  ศิลปะ  เพ่ือสรšางเอกสาร
การออกแบบเกม ซึ ่งม ีข ั ้นตอนด ังนี้  Hurley [7] การ
วางแผนการเขียนเอกสารการออกแบบเกม การเขšาสูŠ
โปรแกรม 

การสรšางวัตถุในเกม เตรียมความพรšอมเกม การ
เผยแพรŠเกม 

จากแนวคิดในการออกแบบเกมทางการศึกษาของ 
Hurley [7] ผูšวิจัย ไดšนำวิธกีารออกแบบเกมทางการศึกษา
มาปรับใชšในการสรšางเกมของผูšวิจัยเรื่องการพิมพŤสัมผัส
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ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปŘที่ 1 
โดยมีการวางแผน การเขียนเอกสารการออกแบบเกมการ
เขšาสูŠโปรแกรม การสรšางวัตถุในเกม เตรียมความพรšอม
เกม การทดสอบเกมและการเผยแพรŠเกม ซึ่งผูšวิจัยไดšสรšาง
และออกแบบเกมขึ ้นเองโดยออกแบบผŠานโปรแกรม
Construction 2 มีรูปแบบเกมดังรูปภาพตŠอไปนี้ 

ขั้นตอนการสรšางเกม 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบเกม 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 ขั้นตอนการสรšางเกม 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 ขั้นตอนการสรšางเกม 

3. ตรวจสอบคุณภาพเกมทางการศึกษา เรื ่อง การ
พิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ โดยผูšเช่ียวชาญ 3 ทŠาน  

4. เกมทางการศ ึ กษา  เ ร ื ่ อ ง  การพ ิ มพ Ť ส ั มผัส
ภาษาอังกฤษมีระดับคุณภาพเทŠากับ 5 (ดีมาก) 

5.5 ขั้นตอนการออกแบบประเมินความสามารถ  

การสรšางแบบประเมินทักษะการแกšปŦญหามีขั้นตอน
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพ  ดังนี ้

1. ศึกษาทฤษฎี เนื ้อหาสาระ แนวคิดเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวขšองกับการสรšาง แบบประเมินทักษะการ
แกšปŦญหา 

2. สรšางแบบประเมินความสามารถตามทฤษฎีของ 
Dave [8] 

การประเมินทักษะตามทฤษฎีของ Dave [8] 5 ดšาน
ไดšแกŠ 1) การเลียนแบบ (Imitation) 2) การปฏิบัติตาม
คําสั่ง (Manipulation) 3) การปฏิบัติดšวยความแมŠนยำ
(Precision) 4) การประสานสัมพันธŤ (Articulation) 5)
การปฏ ิบ ัต ิจนเปŨนธรรมชาต ิ  (Naturalization) โดย
ประเมินเนื้อหา 5 ดšาน ไดšแกŠ 1) ทŠานั่งและการวางแปŜน
เหยšา 2) การสืบนิ้ว 3) ความแมŠนยำในการพิมพŤ 4) การ
พิมพŤไดšถูกตšองตามเวลาที่กำหนด 5) การพิมพŤสัมผัสไดš
ถูกตšองโดยธรรมชาติ ซึ่งผูšวิจัยนำระดับความสามารถ 5 
ขั้นตามทฤษฎีพฤติกรรมทักษะของ Dave [8] มากำหนด
เปŨนเกณฑŤ ดังน้ี 

 
ตารางที่ 1 แบบประเมินความสามารถ 

คะแนน 
ระดับ
ทักษะ 

เกณฑŤการประเมิน 

4.50–5.00 มากที่สุด การปฏิบัติขนเปŨนธรรมชาติเปŨน
การแสดงออก หรือปฏิบัติโดยไมŠ
จำเปŨนตšองคดิมาก 

3.50–4.49 มาก ประสานงานภายในรŠางกายและ
ปรับตัวใหšเขšากับการดำเนินการ
เพื ่อใหšเก ิด ความสอดคลšองใน
การปฏิบัติ 

2.50–3.49 ป า น
กลาง 

การปฏิบัติด šวยความ แมŠนยำ 
เปŨนการปฏิบัต ิที ่มี ความแนŠน
นอนมากขึ้น หรือ เปŨนการแสดง
ทักษะในระด ับ ความแมŠนยำ
สูงขึ้น 

1.50–2.49 นšอย การปฏ ิ บ ั ต ิ ต ามคำส ั ่ ง  เ ปŨ น
ความสามารถในการดำเนินการ
ตามความจำหรือ ตามคำสั่ง 

1.00–1.49 นšอยที่สุด การเลียนแบบ เปŨนการสังเกต
และการเลียน แบบพฤติกรรมคน
อื ่นซึ ่ง  ประสิทธ ิภาพของการ
ปฏิบัติ อาจมีคุณภาพต่ำ 

 
3. ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใชšในการวิจัยขั้นตšน

โดยผูšเช่ียวชาญ 

4. แบบประเมินทักษะมีความเที ่ยงตรงตามเนื้อหา 
(IOC) เทŠากับ 1 (ใชšไดš) 
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5.6 ขั้นตอนการออกแบบแบบสอบถามความพึงพอใจ
ตŠอการจัดการเรียนรูšโดยใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับ
วิธีการสอนแบบรŠวมมือ 

1. แบบสอบถามความพึงพอใจตŠอการจัดการเรียนรูš
เ ร ื ่ อ งการพ ัฒนา เกมทางการศ ึกษา เพ ื ่ อส Š ง เสริม
ความสามารถดšานการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษรŠวมกับ
วิธีการสอนแบบรŠวมมือ มีกระบวนการในการพัฒนา
ดังตŠอไปนี้ 

1) ศึกษาทฤษฎี เนื ้อหาสาระ แนวคิดเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี ่ยวขšองกับการสรšาง แบบสอบถามความพึง
พอใจการพ ัฒนาความสามารถในการพ ิมพ Ťส ัมผัส
ภาษาอังกฤษ 

2) จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขšองกับ
ความพ ึ งพอใจ  และแนวค ิดของการพ ิ มพ Ť ส ั มผัส
ภาษาอังกฤษและแนวค ิดในการจ ัดการเร ียนร ู šแบบ
แบŠงกลุŠมทำกิจกรรมผูšวิจัยจึงกำหนดนิยามของความพึง
พอใจตŠอการจัดการเรียนรูš โดยประเมินคŠาเปŨน 5 ระดับ 
คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นšอย นšอยที่สุด 

3) สรšางแบบสอบความพึงพอใจ ตามแนวคิดทฤษฎีที่
สอดคลšองกับบริบทของโรงเร ียนซึ ่งเป Ũน แบบมาตร
ประเมินคŠา 5 ระดับ ตามแนวคิดของลิเคิรŤต 

4) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใชšในการวิจัยขั้นตšน
โดยผูšเชี ่ยวชาญ จำนวน 3 ทŠาน ผลการตรวจสอบความ
สอดคลšองระหวŠางขšอคำถามกับนิยามศัพทŤ โดยประยุกตŤใชš
สูตรท่ี นำเสนอโดยโรฟวิเนลลี และแฮมเบิลตัน ถšามีคŠา
ตั้งแตŠ 0.50 ขึ้นไป ถือวŠาใชšไดš 

5) ปรับปรุงขšอคำถามบางขšอตามขšอเสนอแนะของ
ผูšเชี่ยวชาญ จัดพิมพŤและนำไปใชšกับกลุŠมตัวอยŠาง เกณฑŤ
การประเมินของแบบสอบถามไดšเกณฑŤ 5 ระดับ ดังนี ้

 คŠาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  ความพึงพอใจใน
ระดับมากที่สุด 

 คŠาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  ความพึงพอใจใน
ระดับมาก 

 คŠาเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง  ความพึงพอใจใน
ระดับพอใชš 

 คŠาเฉลี่ย 1.50 - 2.49  หมายถึง  ความพึงพอใจใน
ระดับนšอย 

 คŠาเฉลี่ย 1.00 - 1.49  หมายถึง  ความพึงพอใจใน
ระดับนšอยที่สุด 

3.4.4 แบบประเมินความพึงพอใจมีความเที่ยงตรงตาม
เน้ือหา (IOC) เทŠากับ 0.96 (ใชšไดš) 

5.7 ขั้นตอนการออกแบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง การ
พิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ มีกระบวนการในการพัฒนา
ดังตŠอไปนี้ 

1. ศึกษาทฤษฎี เนื ้อหาสาระ แนวคิดเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเก่ียวขšองกับการสรšาง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ 

2. สรšางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษดšวยสื ่อเกมทางการศึกษา
ร Šวมก ับว ิธ ีสอนแบบร Šวมม ือตามแนวค ิดทฤษฎีของ 
Bloom’s Taxonomy เปŨนคำถามประเภทความจำ ความ
เขšาใจ การนำไปใชš การวิเคราะหŤ ประเมินผล สรšางสรรคŤ 
มี 20 ขšอ 

3. นำแบบทดสอบที่สรšางขึ้นเสนอตŠอคณะกรรมการที่
ปรึกษาวิจัยผูšเชียวชาญจำนวน 3 คน ตรวจพิจารณาและ
ใหšขšอเสนอแนะเพื ่อแกšไขใหšถูกตšองเหมาะสมแลšวนำ
แบบทดสอบเสนอ ผ ู š เช ี ่ยวชาญจำนวน 3 ทŠานเปŨนผูš
พิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหาความชัดเจนของภาษา
คำสั่ง ระยะเวลาความครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคŤที่
ตšองการวัด (Index of Objective Congruent or IOC) 

4. นำแบบทดสอบไปใชšก ับนักเรียน (Try-out) ชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที ่ 1/2 โรงเรียนพนมดงรัก
วิทยา จำนวน 40 คน 

5. นำผลการทดสอบมาวิเคราะหŤคุณภาพของขšอสอบ
หาความยาก (Level of Difficulty) และคŠาอำนาจจำแนก 
(Discrimination Power) แล š วค ัด เล ือกแบบทดสอบ
จำนวน 20 ขšอ โดยกำหนดเกณฑŤการคัดเลือกการกำหนด
เกณฑŤ ความยากงŠายของขšอสอบไวšระหวŠาง 0.20-0.80
และ คŠาอำนาจจำแนก (r) ตั้งแตŠ 0.20 ขึ้นไป 

6. แบบทดสอบมีความเที ่ยงตรงตามเนื ้อหา (IOC) 
เทŠากับ 1 (ใชšไดš) 

เน ื ้ อหาความร ู š เก ี ่ ยวก ับ เร ื ่ องการพ ิมพ Ťส ัมผัส
ภาษาอังกฤษ วิชาการพิมพŤดีดภาษาอังกฤษเบื้องตšน ช้ัน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที่ 1 ซึ่งเปŨนเนื้อหาการพิมพŤ
สัมผัสภาษาอังกฤษ  ใชšเพ่ือประเมินความรูšของนักเรียนใน
โรงเรียนพนมดงรักวิทยา อำเภอพนมดงรัก จังหวัดสุรินทรŤ 
จำนวน 41 คน หลังจากการเร ียนเปŨนขšอสอบปรนัย 
จำนวน 20 ขšอ แบบทดสอบมีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา 
(IOC ) เทŠากับ 1 โดยทดสอบกับกลุŠมตัวอยŠางจำนวน 41 
คน  

5.8 วิธีการเก็บรวบรวมขšอมูล 

ในการวิจัยครั ้งนี ้ ผ ู šว ิจัยไดšดำเนินการเก็บรวบรวม
ขšอมูลกับกลุ ŠมตัวอยŠางคือนักเรียนชั้น ประกาศนียบัตร
ว ิชาช ีพช ั ้นปŘท ี ่  1 ซ ึ ่ งม ีน ักเร ียนจำนวน 41 คน โดย
ดำเนินการเก็บรวบรวมขšอมูลดังตŠอไปนี้ 

1. เตรียมนักเรียนในกลุŠมตัวอยŠาง โดยการปฐมนิเทศ
ชี้แจงและใหšคำแนะนำลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรูš
และบทบาทหนšาที่ของนักเรียน ใหšนักเรียนเขšาใจ โดยเนšน
ใหšนักเรียนทราบถึงขšอตกลงเบื้องตšน บทบาทหนšาที่ความ
รับผิดชอบของนักเรียน 

2. การทดสอบความสามารถดšานการพิมพŤส ัมผัส
ภาษาอังกฤษกับกลุ Šมนักเรียนที ่เปŨนกลุŠมเปŜาหมายดšวย
ความสามารถดšานการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษทดสอบ
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กŠอน ที ่จะทำการทดลองสอนในชั่วโมงแรก เพื ่อศึกษา
ความร ู šของนักเร ียนและเก ็บขšอมูลที ่ ได šจากการทำ
แบบทดสอบไวšเพ่ือวิเคราะหŤขšอมูลในข้ันตŠอไป 

3. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู š โดยใชšเกมทาง
การศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ เรื่อง การพิมพŤ
สัมผัสภาษาอังกฤษ วันที่ 1 ธันวาคม 2564, 2 กุมภาพันธŤ 
2565 และ 9 กุมภาพันธŤ 2565 รวมเปŨนเวลา 12 ช่ัวโมง 

4. สังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรูšโดยใชšเกมทาง
การศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ เรื่อง การพิมพŤ
สัมผัสภาษาอังกฤษ 

5. ใหšนักเรียนทดสอบภาคปฏิบัติ โดยใชšเครื่องมือที่
ผูšวิจัยสรšางข้ึน 

6. ดำเนินการวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูšโดยใชšแบบสอบถามความพึงพอใจ
ตŠอการจัดกิจกรรมการเรียนรูš โดยใชšเกมทางการศึกษา
รŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ แลšวรวบรวมขšอมูลไวšเพื่อ
ทำการวิเคราะหŤขšอมูลตŠอไป 

5.9 การวิเคราะหŤขšอมูล 

ตารางที่ 2 การวิเคราะหŤขšอมูล 

ประเด็นหรือวัตถุประสงคŤ
ของการวิจัย 

วิธีการวิเคราะหŤขšอมูล 

1. การพัฒนาเกมทาง
การศึกษารŠวมกับวิธีการ
สอนแบบรŠวมมือใหšมี
ประสิทธิภาพเปŨนไปตาม
เกณฑŤ 80/80 

เชิงปริมาณ - ประสิทธภิาพ
ของกระบวนการและ
ประสิทธิภาพของผลผลิต 
(E1/E2) 

2. การสŠงเสริม
ความสามารถในการพิมพŤ
สัมผัสภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้น
ประกาศนียบัตรวชิาชีพชั้น
ปŘที่ 1 

เชิงปริมาณ – คŠาเฉลี่ยสŠวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  

เชิงคณุภาพ – การวเิคราะหŤ
เนื้อหา 

3. การศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน
ในการใชšเกมทาง
การศึกษารŠวมกับวิธีการ
สอนแบบรŠวมมือ 

เชิงปริมาณ - คŠาเฉลี่ย สŠวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  
t-test dependent 

4. การศึกษาความพึง
พอใจในการเรียนรูšของ
นักเรียนในการใชšเกมทาง
การศึกษารŠวมกับวิธีการ
สอนแบบรŠวมมือ 

เชิงปริมาณ – คŠาเฉลี่ยสŠวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  

เชิงคณุภาพ – การวเิคราะหŤ
เนื้อหา 

6. ผลการวิจัย 

6.1 การพัฒนาเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอน
แบบรŠวมมือใหšมีประสิทธิภาพเปŨนไปตามเกณฑŤ 80/80 

ผลจากพัฒนาเกมทางการศึกษา เรื่องการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘ
ที่ 1 มีผูšเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทŠานประเมินคุณภาพสื่อโดย
กำหนดขอบขŠายการออกแบบเปŨน 6 ดšานไดšแกŠ การ
ออกแบบ ขšอความ ภาพนิ่ง เสียง สี และการนำไปใชš โดย
ใหšผูšเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อการสอนเกมการศึกษา 
เรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ มีผลการประเมินดังนี ้

การประเม ินค ุณภาพส ื ่อการสอนการสอน เกม
การศึกษา เรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษตารางที่ 3 

 
ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพเกมทางการศกึษา 

ดšาน 𝒙ഥ S.D. แปลผล 

ดšานการออกแบบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
ดšานขšอความ 5.00 0.00 มากที่สุด 
ดšานภาพนิ่ง 5.00 0.00 มากที่สุด 
ดšานเสียง 5.00 0.00 มากที่สุด 
ดšานสี 5.00 0.00 มากที่สุด 
ดšานการนำไปใชš 5.00 0.00 มากที่สุด 

 
จากตารางที ่ 3 พบวŠา ในภาพรวมผลการประเมิน

คุณภาพสื ่อการสอนเกมการศึกษาเรื ่องการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษ ทั ้ง 6 ดšาน มีระดับคุณภาพมากที่สุด (มี
คŠาเฉลี ่ยรวม 5.00) สรุปไดšวŠา สื่อการสอนเกมทางการ
ศึกษาเรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ มีคุณภาพระดับ
มากที่สุดสามารถนำไปใชšสอนไดš 

การศึกษาประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรูš
โดยใชšเกมการศึกษาเรื ่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ 
ร Š ว มก ั บ ว ิ ธ ี ก า ร ส อน แบบร Š ว มม ื อข อ งน ั ก เ ร ี ย น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 1 ตามแผนการจัดการจัดการ
เรียนรูš 3 แผน ผลการวจิัย ดังตารางที่ 4 

 
ตารางที่ 4 ประสิทธิภาพเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอน

แบบรŠวมมือ 

กิจกรรมการจัดการเรียนรูšโดย

ใชšเกมการศกึษา เรื่อง การพิมพŤ

สัมผัสภาษาอังกฤษรŠวมกบั

วิธีการสอนแบบรŠวมมือของ

นักเรียนชั้นประกาศนยีบตัรชั้น

ปŘที่ 1 

เกณฑŤ 80/80 

ประสิทธิภา

พของ

กระบวนการ 

(E1) 

ประสิทธิ

ผลหลัง

การเรียน 

(E2) 

เรื่อง การพิมพŤสัมผสั

ภาษาอังกฤษ 

81.07 92.82 

คŠาเฉล่ีย 81.07 92.82 
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จากตารางที่ 4 พบวŠา ประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
จัดการเรียนรูšโดยใชšเกมทางการศึกษาเรื่องการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรชั้นปŘที่ 1 
จำนวน 3 เรื่อง โดยประสิทธิภาพของกระบวนการระหวŠาง
การจัดกิจกรรมการเรียนรูš (E1) มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 81.07
และประสิทธิภาพของผลหลังการเรียนการทำแบบทดสอบ  
(E2) มีคŠาเฉลี ่ยเทŠากับ 91.82 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวŠา
เกณฑŤที ่กำหนด 80/80 กลŠาวโดยสรุปไดšวŠา สื ่อทางเกม
การศ ึกษา เร ื ่ อง การพ ิมพ Ťส ัมผ ัสภาษาอ ังกฤษ มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑŤที ่กำหนด 80/80 และเมื ่อใชš
รŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือจะสŠงผลใหšประสิทธิภาพ
การจัดการเรียนรูšเปŨนไปตามเกณฑŤที่กำหนด 

6.2 การสŠงเสริมความสามารถในการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้
ปŘที่ 1 

จากการว ิจ ัย พบวŠา ในภาพรวมผลการประเมิน
ความสามารถผูšเรียน ทั้ง 5 ดšาน โดยใชšเกณฑŤการประเมิน
5 ระดับ ตามทฤษฎีพฤติกรรมทักษะของ Dave [8] จาก
การประเม ิน 3 คร ั ้ ง ผ ู š เร ียนม ีคะแนนการประเมิน
ความสามารถสูงขึ้นอยŠางตŠอเนื่องทุกคน เมื่อพิจารณาจาก
คะแนนเฉลี่ยรวมของนักเรียนทุกคนในการประเมินครั้ง
สุดทšาย พบวŠา มีคะแนนเฉลี่ยที่ 4.83 แปลความหมายไดš
วŠา มีระดับความสามารถมาก (การประสานสัมพันธŤเปŨน
การประสานงานภายในรŠางกายและปรับตัวใหšเขšากับการ
ดำเนินการเพื่อใหšเกิด ความสอดคลšองในการปฏิบัติ) สรุป
ได šว Šา การส Šงเสร ิมความสามารถในการพิมพŤส ัมผัส
ภาษาอังกฤษ เร ื ่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ ช้ัน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที ่ 1 โดยใชšเกมการศึกษา
รŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 2 สัปดาหŤสŠงผลใหšนักเรียน
มีระดับความสามารถในการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษมาก
และมีระดับความสามารถหลังจากไดšรับการพัฒนาสูงข้ึน
อยŠางตŠอเนื่อง 

6.3 การศึกษาสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดšวยเกม
ทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 

จากการวิจัย พบวŠา คะแนนเฉลี่ยของผลการจัดการ
เรียนรูšดšานการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปŘที ่ 1 กŠอนเรียนมีคŠาเฉลี่ย
เทŠากับ 9.09 คะแนน และหลังเรียนมีคŠาเฉลี ่ยเทŠากับ 
18.36 คะแนน จากการทดสอบความแตกตŠางของคŠาเฉลี่ย
จากการจัดการเรียนรูšพบวŠาผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวŠา
กŠอนเรียนอยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ขšอมูลจาก
การวิจัย สรุปไดšวŠา ผลการจัดการเรียนรู šโดยเกมทาง
การศึกษาเรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ รŠวมกับวิธีการ
สอนแบบรŠวมมือ ของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปŘที่ 1 หลังเรียนสูงกวŠากŠอนเรียนอยŠางมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 การจัดการเรียนรูšดšวยเกมทางการศึกษา
เรื่องการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ เมื่อนำมาจัดการเรียนรูš

รŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนใหšสูงขึ้นไดš 

6.4 การศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรูšของนักเรียน
ในการใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบ
รŠวมมือ 

จากการวิจัย พบวŠา ในภาพรวมผลแบบประเมินความ
พึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดšวยเกมทางการศึกษา เรื ่อง 
การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั ้นปŘที ่ 1 โดยใชšเกมการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบ
รŠวมมือ ทั้ง 3 ดšาน โดยแตŠละดšานมีระดับคุณภาพดังนี ้

1) ดšานสื่อการสอน มีระดับคุณภาพในระดับมาก (𝑥̅ 
= 4.03, S.D. = 0.85) 

2) ดšานวิธีการสอน มีระดับคุณภาพในระดับมาก (𝑥̅ = 
4.16, S.D. = 0.77) 

3) ดšานความรูšที่ไดšรับ มีระดับคุณภาพในระดบัมาก (𝑥̅ 
= 4.20, S.D. = 0.80) 

ในภาพรวมพบวŠา มีความพึงพอใจอยูŠในระดับมาก (มี
ค Š า เ ฉล ี ่ ย เ ท Š า ก ั บ  4.13 ) ส ร ุ ป ได š ว Š า  น ั ก เ ร ี ยนชั้ น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที่ 1 มีความพึงพอใจตŠอการ
จัดการเรียนรูšโดยใชšเกมทางการศึกษารวมกับวิธีการสอน
แบบรŠวมมือ เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ ในระดับ
มาก 

7. อภิปรายผล 

7.1 การพัฒนาเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอน
แบบรŠวมมือใหšมีประสิทธิภาพเปŨนไปตามเกณฑŤ 80/80 

จากการวิจัยพบวŠา ในภาพรวมผลการประเมินคุณภาพ
สื ่อการสอนเกมทางการศึกษา เร ื ่อง การพิมพŤส ัมผัส
ภาษาอังกฤษ ท้ัง 6 ดšาน พบวŠา มีคŠาเฉลี่ยรวม 5.00 มีสŠวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานรวม 0.28 สรุปไดšวŠา การพัฒนาเกม
ทางการศึกษา เรื ่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ ชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปŘที่ 1 ทำใหšสื ่อการสอนเกม
ทางการศึกษา เรื ่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ ที ่มี
คุณภาพตามวตัถุประสงคŤทั ้งนี ้พบวŠาผู šว ิจัยไดšนำแนวคิด
การออกแบบเกมทางการศึกษาของ Hurley [7] มาเปŨน
แนวทางในการพัฒนาและออกแบบเกมตามแผนการ
จัดการเรียนรูš เรื ่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ โดยมี
ขั้นตอนการออกแบบคือ การวางแผน การเขียนเอกสาร
การออกแบบเกม การเขšาสูŠโปรแกรม การสรšางวัตถุในเกม
เตรียมความพรšอมเกม การทดสอบเกม การเผยแพรŠเกม
ทำใหšเกมทางการศึกษาที่ผูšวิจัยออกแบบ สามารถพัฒนา
ทักษะจากการกระทำดšวยตนเอง เปŨนประสบการณŤตรงที่
ตŠอใหšเกิดการเรียนรูšที่ดีที่สุด สอดคลšองกับ กำพล ดำรงคŤวงศŤ 
[6] กลŠาววŠา เกมเปŨนกิจกรรมที่นักเรียนกระทำดšวยตนเอง
การใชšเกมจึงเปŨนประสบการณŤตรงที่นักเรียนไดšรับการ
สัมผัสดšวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะชŠวยใหšนักเรียนเกิด
การเรียนรูšที่ดีที่สุดมีความคิดริเริ่ม เกิดจินตนาการอันเปŨน
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การแสดงถึงความกšาวหนšาทางระด ับสติป Ŧญญาของ
นักเรียน และสอดคลšองกับงานวิจัยของ นิรมล บุญวาส [9] 
และ สุชาติ แสนพิช [5] 

7.2 การสŠงเสริมความสามารถในการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้
ปŘที่ 1 

จากการวิจัยสŠงเสริมความสามารถการพิมพŤสัมผัส
ภาษาอังกฤษของผูšเรียน พบวŠา ในภาพรวมผลการประเมนิ
ทักษะผูšเรียนทั ้ง 10 ดšาน โดยใชšเกณฑŤการประเมิน 5 
ระดับ ตามทฤษฎีของ Dave [8] จากการประเมิน 3 ครั้ง
ผูšเรียนมีคะแนนการประเมินทักษะสูงขึ้นอยŠางตŠอเนื่องทุก
คน เมื่อพิจารณาจากคะแนนเฉลีย่ที่ 4.83 แปลความหมาย
ไดšวŠา มีระดับความสามารถมาก (การประสานสัมพันธŤเปŨน
การประสานงานภายในรŠางกายและปรับตัวใหšเขšากับการ
ดำเนินการเพื่อใหšเกิดความสอดคลšองในการปฏิบัติ) สรุป
ได šว Šา การส Šงเสร ิมความสามารถในการพ ิมพŤส ัมผัส
ภาษาอังกฤษ เรื ่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ ชั้น 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที ่ 1 โดยใชšเกมการศึกษา
รŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 2 สัปดาหŤสŠงผลใหšนักเรียน
มีระดับความสามารถในการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษมาก
และมีระดับความสามารถหลังจากไดšรับการพัฒนาสูงข้ึน
อยŠางตŠอเนื่อง  

ทั้งนี้เนื่องจากผูšเรียนไดšรับการสŠงเสริมความสามารถ
ดšานการพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษที่ผูšวิจัยสรšางขึ้น ภายใตš
การเลŠนเกมทางการศึกษาเกมตšองสามารถสนับสนุนการ
ทำงานรŠวมกัน และมีส ŠวนรŠวมของครู โดยมีเกมเปŨน
แรงจูงใจเช ิงบวก ทำใหšผ ู š เร ียนมีความกระตือร ือรšน  
สนุกสนาน และสนับสนุนการทำงานรŠวมกัน สอดคลšองกับ 
ถิรวัฒนŤ คุšมทอง [10] และ ไพศาล สุขใจรุŠงวัฒนา [11] ท่ี
เกมมาพัฒนาทักษะตŠางๆ ซึ ่งเกมสามารถสนับสนุนการ
ทำงานรŠวมกัน การมีสŠวนรŠวมของครูและเปŜาหมายการ
เร ียนร ู šของผ ู š เร ียนได šอย Šางม ีประส ิทธ ิภาพ โดยใหš
ขšอเสนอแนะวŠาสิ่งสำคัญในการสรšางสภาพแวดลšอมที่มี
ประสิทธิภาพคือกิจกรรมของเกมที ่ชŠวยสŠงเสริมความ
รŠวมมือระหวŠางกันโดยเกมเปŨนแรงจูงใจเชิงบวกที่สำคัญใน
การเรียนรูšและยิ่งมีความเสมือนจริงมากเทŠาใดก็จะสŠงผล
ตŠอประสิทธิภาพในการเรียนรูšมาก 

7.3 การศึกษาสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดšวยเกม
ทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ 

จากการวิจัยผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียน 
พบวŠา คะแนนเฉลี่ยของผลการจัดการเรียนรูšดšานการพิมพŤ
สัมผัสภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวชิาชีพ
ชั้นปŘที่ 1 กŠอนเรียน 9.09 คะแนนและหลังเรียนมีคŠาเฉลี่ย
เทŠากับ 18.36 คะแนน จากการทดสอบความแตกตŠางของ
คŠาเฉลี่ยจากจัดการเรียนรูš พบวŠา ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูง
กวŠากŠอนเรียนอยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ขšอมูล
จากการวิจัย สรุปไดšวŠา ผลการจัดการเรียนรูšโดยเกมทาง

การศ ึกษา เร ื ่อง การพิมพ Ťส ัมผ ัสภาษาอ ังกฤษ ชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที่ 1 หลังสูงกวŠากŠอนเรียน
อยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การจัดการเรียนรูš
ดšวยเกมทางการศึกษา เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ 
เมื่อนำมาจัดการเรียนรูšรŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือ
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหšสูงขึ้น 

ทั ้งนี ้เนื ่องจากสื ่อเกมทางการศึกษาเรื ่องการพิมพŤ
สัมผัสภาษาอังกฤษ ชŠวยใหšผูšเรียนเกิดสนใจและสรšางการ
รับรูšและประสบการณŤใหมŠใหšกับผูšเรียน กระตุšนใหšนักเรียน
อยากที่จะเรียนรูšในบทเรียน เปŨนเพราะการใสŠเกมทางการ
ศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบรŠวมมือนั้นเปŗดโอกาสใหšใชš
ความคิดรŠวมกัน แกšปŦญหารŠวมกัน มีการซักถามและรับฟŦง
ความคิดเห็นของผู šอื ่นมีความหวังเพื่อทำคะแนนใหšไดšดี
จากการแขŠงขันทำใหšผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  ซึ่ง
สอดคลšองกับงานวิจัยของ นิรมล บุญวาส [9] และถิรวัฒนŤ 
คุšมทอง [10] กิจกรรมการเรียนการสอนแบบรŠวมมือที ่มี
การจ ัดการแข Šงข ันก ันแบบแบ Šงกล ุ Šมด š วยเกมเนšน
กระบวนการเรียนรูšที่ยึดผูšเรียนเปŨนสำคัญ จะกระตุšนใหšแตŠ
ละกลุŠมไดšมีโอกาสทำงานรŠวมกันในการแกšไขปŦญหา ไมŠวŠา
จะเปŨน การศึกษาโจทยŤปŦญหา เนื ้อหาในบทเรียน และ
สมาชิกกลุ Šมจะต šองคิดและแกšป Ŧญหาร Šวมกัน โดยมี
เปŜาหมายคือคะแนน หรือรางวัลที่จะไดšรับเมื่อชนะเกมการ
แขŠงขัน จากการแขŠงขันจึงทำใหšนักเรียนที่เรียนเกŠงจะคอย
ใหšความชŠวยเหลือนักเรียนที่เรียนอŠอน ทำใหšนักเรียนท่ี
เรียนอŠอนไดšพัฒนาความสามารถในการเรียนสูงขึ้น และ
ประสบความสำเร็จเชŠนเดียวกับนักเรียนที่เรียนเกŠงและ
เรียนปานกลาง สŠวนนักเรียนที่เรียนปานกลางก็มีบทบาท
ชŠวยเหลือเพื่อนนักเรียนที่เรียนอŠอนกวŠาตนเอง และเมื่อ
เกิดปŦญหาก็สามารถปรึกษากับนักเรียนที ่เร ียนเกŠงไดš
นักเรียนที่เรียนปานกลางและเรียนเกŠงจะไดšรับผลดีคือไดš
ทบทวนความรูšขณะที่ชŠวยเหลือนักเรียนอŠอนฝřกฝนจาก
การเลŠนเกมทางการศึกษาใหšนักเรียนท่ีเรียนปานกลางและ
เรียนเกŠงสามารถเรียนรูšไดšมากขึ้นจึงสŠงผลใหšนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผŠานเกณฑŤรšอยละ 70 ของคะแนนเต็ม 

7.4 การศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรูšของนักเรียน
ในการใชšเกมทางการศึกษารŠวมกับวิธีการสอนแบบ
รŠวมมือ 

จากการวิจัยความพึงพอใจของนักเรียน พบวŠา ใน
ภาพรวมผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มตีŠอ
เกมทางการศึกษา เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปŘที ่ 1 มีความพึง
พอใจตŠอการจัดการเรียนรูšโดยใชšเกมทางการศึกษารวมกับ
วิธีการสอนแบบรŠวมมือ เรื่อง การพิมพŤสัมผัสภาษาอังกฤษ  
ในระดับมาก (มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.13) 

ทั้งน้ีเนื่องจากผลการประเมินความพึงพอใจของผูšเรียน
ในภาพรวมทุกดšานมีคŠาเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจมาก
ในทุกดšาน (3.50 - 4.49) แสดงใหšเห็นวŠาการจัดการเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพสŠงผลใหšนักเรียนมีความพึงพอใจ
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ในทุกดšาน ไดšแกŠ ดšานสื่อการสอน ดšานวิธีการสอน ดšาน
ความรูšที ่ไดšรับ นอกจากนี ้นักเรียนไดšร ับความรู š ความ
สนุกสนานจากการเลŠนเกม และยังนักเรียนที ่เร ียนดี
ชŠวยเหลือใหšนักเรียนที่เรียนอŠอนทำใหšนักเรียนที่เรียนเกŠง
เกิดความภาคภูมิใจรูšจักสละเวลาสŠวนนักเรียนที่เรียนอŠอน
เกิดความซาบซึ้ง ซึ ่งทำใหšมีบรรยากาศของการเรียนที่
สนุกสนานนักเรียนใหšความสนใจและตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม
อยŠางมีความสุขสŠงผลใหšนักเรียนที่มีเจตคติทางลบเริ่มใหš
ความสนใจ  ซึ่งสอดคลšองกับงานวิจัยของ นิรมล บุญวาส 
[9] และ ถิรวัฒนŤ คุ šมทอง [10] การจัดการเรียนรู šแบบ
รŠวมมือดšวยวิธีการแขŠงขันระหวŠางกลุ ŠมดšวยเกมเปŨนการ
ทำงานเป Ũนกระบวนการกล ุ Šมม ีความรับผ ิดชอบตŠอ
ความสำเร็จของกลุŠมไมŠวŠาจะเปŨนนักเรียนที่เรียนเกŠงปาน
กลางหรืออŠอนที ่สำคัญมีการชŠวยเหลือซึ ่งก ันและกัน 
ระหวŠางการจัดกิจกรรมภายในกลุŠมเชŠนนักเรียนที่เรียนเกŠง
ชŠวยเหลอือธิบายนักเรียนที่เรียนอŠอนทำใหšนักเรียนที่เรียน
เกŠงเกิดความภาคภูมิใจรูšจักสละเวลาสŠวนนักเรียนที่เรียน
อŠอนเกิดความซาบซึ้ง ซึ่งทำใหšมีบรรยากาศของการเรียนที่
สนุกสนานนักเรียนใหšความสนใจและตั้งใจปฏิบัติกิจกรรม
อยŠางมีความสุขสŠงผลใหšนักเรียนที่มีเจตคติทางลบเริ่มใหš
ความสนใจและเปล ี ่ยนเจตคต ิการเร ียนกล ุ Šมสาระ
คณิตศาสตรŤในทางบวกมากขึ ้นสŠงผลใหšนักเรียนประสบ
ผลสำเร็จในการเรียนทำใหšมีเจตคติที่ดีตŠอวิชาคณิตศาสตรŤ 

8.8. ขšอเสนอแนะ 

1. ควรศึกษากระบวนการพัฒนาความสามารถใน
รูปแบบอื่น ๆ ที่หลากหลายเพื่อใหšไดšสารสนเทศและผล
วิจัยใหมŠๆเพื่อนำไปสูŠทักษะการสรšางและพัฒนาเกมทาง
การศึกษา 

2. ควรศึกษาแรงจูงใจและพฤติกรรมในการเลือกใชš
เทคโนโลยีเพื่อสŠงเสริมการเรียนรู šและทักษะเพื ่อที ่จะ
สามารถออกแบบสื่อที่ตอบสนองความตšองการของผูšเรียน
ไดšอยŠางแทšจริง 
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