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 การวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้นั้นมีความส�ำคัญอย่างยิ่งต่ออาจารย์ผู้สอนในปัจจุบัน 
เนื่องจากเป็นเครื่องมือท่ีสามารถน�ำไปใช้เพ่ือแก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้หรือพัฒนาผู้เรียน 
ให้เต็มตามศักยภาพ มหาวิทยาลัยสวนดุสิตจึงได้มุ ่งเน้นให้มีการสนับสนุนงบประมาณ 
เพือ่พฒันาการเรยีนรูผ่้านกระบวนการวจิยั โดยสร้างกลไกการพฒันาอาจารย์ของมหาวิทยาลัย
สวนดุสิตไปสู่ความเป็นอาจารย์มืออาชีพ ให้สามารถพัฒนาและปรับปรุงการจัดการเรียนรู ้
ในรายวชิาทีร่บัผดิชอบและพฒันานวตักรรมการเรยีนรูอ้ย่างเป็นระบบ สามารถน�ำไปใช้พฒันา
ผู้เรียน นอกจากนี้ยังเป็นการฝึกฝนทักษะในการเขียนบทความทางวิชาการและทักษะการวิจัย
ผ่านการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู ้กับผู ้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ด้านการวิจัยทาง 
การศึกษาในรูปแบบของคลินิกวิจัย เพื่อให้เกิดการพัฒนาการเรียนการสอนอย่างเป็นรูปธรรม 
ตลอดจนน�ำองค์ความรูท้ีเ่กิดข้ึนไปต่อยอดสูก่ารสร้างสรรค์ผลงานทางวชิาการของมหาวทิยาลยั
ต่อไป 

	 รองศาสตราจารย์ ดร.ศิโรจน์ ผลพันธิน
	 อธิการบดีมหาวิทยาลัยสวนดุสิต

เกริ่นน�ำ
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ค ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”

 ประมวลผลงานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้นี้ จัดท�ำขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อรวบรวม
ผลงานวิจัยของอาจารย์ผู้สอน มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ในด้านการพัฒนาการเรียนรู้ที่ด�ำเนินการ
ในปีการศึกษา 2560 - 2562 ส�ำหรับเผยแพร่ให้กับผู้บริหาร อาจารย์ และผู้สนใจทั่วไป เนื้อหา
ภายในเล่มได้แบ่งผลงานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านนวัตกรรม 
การจัดการเรียนการสอน จ�ำนวน 18 เรื่อง ด้านสื่อและนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อการพัฒนา 
การเรียนรู้ จ�ำนวน 11 เรื่อง และด้านการมุ่งเตรียมความพร้อมสู่คุณลักษณะในศตวรรษที่ 21 
จ�ำนวน 10 เรื่อง รวมทั้งหมด 39 เรื่อง โดยผู้อ่านจะได้รับความรู้ที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรม 
การศึกษาและผลท่ีได้จากการศึกษาของงานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ในแต่ละเรื่องที่อาจารย์ 
ผู้สอนของมหาวิทยาลัยสวนดุสิตได้สร้างสรรค์ขึ้น 

งานวิจัยแต่ละช้ินท่ีได้รวบรวมเผยแพร่นี้ มหาวิทยาลัยได้ผ่านคณะกรรมการในการ 
คัดเลือกมาจากรายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ์ที่สามารถเข้าถึงได้จาก http://ebooks.dusit.
ac.th โดยงานวจิยัได้ผ่านการ Peer review จากผู้ทรงคุณวฒุปิระจ�ำสาขาทีเ่กีย่วข้องกบัประเดน็
การวิจัยเรียบร้อยแล้ว

ขอขอบคุณทุกท่านท่ีมีส่วนสนับสนุนให้การจัดท�ำประมวลผลงานวิจัยเพื่อพัฒนา 
การเรียนรู้เสร็จสมบูรณ์ด้วยดี คณะผู้จัดท�ำหวังเป็นอย่างยิ่งว่าประมวลผลงานวิจัยฯ เล่มนี ้
จะสามารถให้ข้อมูลสารสนเทศท่ีเป็นประโยชน์กับอาจารย์ ผู ้บริหาร และผู้สนใจทั่วไป  
สามารถน�ำข้อมูลไปใช้เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาหรือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีคุณภาพดี 
ยิ่งข้ึนต่อไป ทั้งนี้ หากมีข้อผิดพลาดประการใดจากการจัดท�ำประมวลผลงานวิจัยฯ เล่มนี ้ 
คณะผู้จัดท�ำต้องขออภัยมา ณ ที่นี้ด้วย  
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			   รัตนา กลิ่นจุ้ย คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง ล�ำปาง)

	 ●	การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบกิจกรรมเป็นฐานเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน	 8
	 	 ของนักศึกษา ชั้นปีที่ 2 รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา
			   อัญชุลี สุวัฑฒน คณะครุศาสตร์

	 ●	ผลสัมฤทธิ์จากการจัดการเรียนการสอนแบบทีมเป็นฐานในรายวิชาการศึกษาเฉพาะเรื่อง	 9
	 	 ทางด้านเทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์ของนักศึกษา ชั้นปีที่ 3 หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์
			   อรศิริ ศิลาสัย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

	 ●	ผลของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่นที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ	 10
	 	 ทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษารายวิชามาตุเวทวิทยา
			   นิศารัตน์ อิสระมโนรส คณะครุศาสตร์
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			   สายสุดา ปั้นตระกูล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์
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ฉ ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”

	 ●	การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรายวิชาเคมีวิเคราะห์ส�ำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี	 12         
			   อานง ใจแน่น และปิยพร ร่มแสง โรงเรียนการเรือน (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง ล�ำปาง)

	 ●	การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา โดยการจัดการเรียนแบบร่วมมือแบบ เอส ที เอ ดี (STAD)	 13
	 	 รายวิชาเคมีวิเคราะห์อาหาร
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			   ธนพรรณ เพชรเศษ คณะครุศาสตร์ (วิทยาเขตสุพรรณบุรี)

	 ●	การพัฒนาทักษะการสร้างเครื่องมือวัดผลของนักศึกษาสาขาการศึกษาปฐมวัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 	 17
	 	 โดยการใช้ผังกราฟิกร่วมกับการใช้ค�ำถาม
	 	 	 ขวัญใจ จริยาทัศน์กร คณะครุศาสตร์ (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง นครนายก) 

	 ●	ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom)	 18
	 	 ที่มีผลต่อการคิดวิเคราะห์และเจตคติทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักศึกษาชั้นปีที่  4 
	 	 หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
	 	 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต
			   ชนิสรา เมธภัทรหิรัญ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

	 ●	การพัฒนาความตระหนักรู้การวิจัยของนักศึกษาสาขาวิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์	 19
	 	 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยการวิจัยและชุมชนเป็นฐาน
			   บรรพต พิจิตรก�ำเนิด คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

	 ●	การจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบแข่งขันผลสัมฤทธิ์กลุ่มร่วมกับเทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อนเพื่อกระตุ้น	 20
	 	 การเรียนรู้ วิชาการเขียนโปรแกรมเว็บของนักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ
			   ทินกร ชุณหภัทรกุล คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

	 ●	สมรรถนะการสร้างองค์ความรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ DUSIT ส�ำหรับนักศึกษาสาขาวิชา	 21	
	 	 การศึกษาปฐมวัย
			   อารีย์ เรืองภัทรนนต์ คณะครุศาสตร์ (วิทยาเขตสุพรรณบุรี)



งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ด้านสื่อและนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อการพัฒนาการเรียนรู้	 22
	 	 	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิราพร รอดพ่วง สถาบันวิจัยและพัฒนา
บทวิพากษ์ : งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ด้านสื่อและนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อการพัฒนาการเรียนรู้	 23
			   รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล ร�ำไพ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์
	 ●	การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาการการจัดการเรียนรู้ระดับปฐมวัยโดยใช้	 25
	 	 การจัดการเรียนการสอนแบบ Game based learning
			   ธนพรรณ เพชรเศษ คณะครุศาสตร์ (วิทยาเขตสุพรรณบุรี)  

	 ●	ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับกฎหมายอาญาและวิธีพิจารณาความอาญา	 26
	 	 จากการเล่นเกม Kahoot ของนักศึกษาหลักสูตรนิติศาสตรบัณฑิต
			   พรเพ็ญ ไตรพงษ์  โรงเรียนกฎหมายและการเมือง

	 ●	การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ด้านไวยกรณ์ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการสอนเเบบ Game based learning 	 27
	 	 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 หลักสูตรภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต
			   พรพิศ งามพงษ์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  

	 ●	วิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนด้วยการใช้แหล่งเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นฐานที่ส่งผลต่อ	 28
	 	 การจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้วยไอซีทีของนักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ
			   ฐิติยา เนตรวงษ์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

	 ●	การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คลื่นเสียง โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบซิปปาโมเดล	 29
	 	 ร่วมกับการใช้สมาร์ตโฟนเป็นเครื่องมือวัดส�ำหรับนักศึกษาครูฟิสิกส์ ชั้นปีที่ 1
			   ชาติ ทีฆะ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

	 ●	การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การทดลองฟิสิกส์ โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์ใช้สมาร์ตโฟน 	 30
	 	 เซนเซอร์เป็นเครื่องมือวัดส�ำหรับนักศึกษาครูฟิสิกส์ ชั้นปีที่ 3
			   สุทัศน์ จันบัวลา และชาติ ทีฆะ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

	 ●	การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมโนทัศน์ เรื่อง สนามแม่เหล็ก โดยใช้กระบวนการเรียนรู้	 31
	 	 แบบท�ำนาย–สังเกต–อธิบายร่วมกับการใช้เซนเซอร์แม่เหล็กไฟฟ้าบนสมาร์ตโฟนเป็นเครื่องมือวัด
	 	 ส�ำหรับนักศึกษาครูฟิสิกส์ ชั้นปีที่ 3
			   อุดมศักดิ์ กิจทวี และชาติ ทีฆะ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

	 ●	การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้การสอนวิชาพยาธิสรีรวิทยา ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 	 32
	 	 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต
			   ธีระชล สาตสิน  คณะพยาบาลศาสตร์

	 ●	การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Google forms ประยุกต์ใช้ในการสอนรายวิชา	 33
	 	 เทคนิคการผลิตเบเกอรี่
			   บุญญาพร เชื่อมสมพงษ์  โรงเรียนการเรือน (วิทยาเขตสุพรรณบุรี)

	 ●	ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานในการออกแบบหลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัย	 34
	 	 ด้วยแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย     
			   รวี ศิริปริชยากร  คณะครุศาสตร์ (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง นครนายก)

	 ●	การใช้เทคนิคการท�ำเหมืองข้อมูลในการตัดสินใจเลือกสายการเรียนที่เหมาะสมของนักศึกษา ชั้นปีที่ 2  	 35
	 	 หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์
			   วัจนา ขาวฟ้า และอรศิริ ศิลาสัย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ชส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า



งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ด้านการมุ่งเตรียมความพร้อมสู่คุณลักษณะในศตวรรษที่ 21	 36
			   ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิราพร รอดพ่วง สถาบันวิจัยและพัฒนา
บทวิพากษ์ : งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ด้านการมุ่งเตรียมความพร้อมสู่คุณลักษณะในศตวรรษที่ 21	 37
		  	 รองศาสตราจารย์ ดร.อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกูล คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
	 ●	การพัฒนาเกมเสริมทักษะการแก้ปัญหา ส�ำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาบรรณารักษศาสตร์     	39
	 	 และสารสนเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต
			   นันทวัน เรืองอร่าม  คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

	 ●	การพัฒนาทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลขโดยใช้กิจกรรมเกมการเรียนรู้ (Game based learning) 	 40
	 	 ในรายวิชาคณิตศาสตร์การอาหาร
	 	 	 อาจารย์จรรยา โท๊ะนาบุตร โรงเรียนการเรือน (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง ล�ำปาง) 

	 ●	การศึกษาทักษะการคิดโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน รายวิชาพลเมืองไทยและ	 41
	 	 พลโลกที่ดี ส�ำหรับนักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
	 	 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต วิทยาเขตสุพรรณบุรี
			   สัมนา ติวสันต์  คณะวิทยาการจัดการ (วิทยาเขตสุพรรณบุรี)

	 ●	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์ รายวิชาการเมืองการปกครองในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 	 42
	 	 โดยใช้เทคนิคการสอนแบบซินดิเคท (Syndicate)
			   เพ็ญนภา เว็บบ์  โรงเรียนกฎหมายและการเมือง

	 ●	การศึกษาความสามารถในการท�ำโครงการและความมีจิตสาธารณะ โดยการจัดการเรียนรู้	 43
	 	 แบบโครงการของนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ชั้นปีที่ 3 คณะครุศาสตร์
	 	 	 จิราภรณ์ ยกอินทร์  คณะครุศาสตร์ (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง นครนายก)

	 ●	การพัฒนาทักษะการวิจัยของนักศึกษาโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบฝึกปฏิบัติเป็นฐาน	 44
			   ทิพย์ ข�ำอยู่  สมยศ เผือดจันทึก และอัครวัฒน์ วงศ์ฐิติคุณ  คณะครุศาสตร์

	 ●	การพัฒนาความสามารถในการอ่านค่าโน้ตสากลโดยใช้เทคนิคการอ่านสัญลักษณ์จังหวะของโคดาย	 45
	 	 ร่วมกับการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ชั้นปีที่ 3 คณะครุศาสตร์
			   อัญชิษฐา ปิยะจิตติ  คณะครุศาสตร์  (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง นครนายก)         

	 ●	การพัฒนาการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาครุศาสตร์ผ่านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เครื่องมือ	 46
	 	 การเรียนรู้ออนไลน์
			   เอมมิกา วชิระวินท์ และสินชัย จันทร์เสม  คณะครุศาสตร์
	 ●	การใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะและสร้างสรรค์เป็นฐานที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาเรียนร่วม	 47
	 	 หลักสูตรบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์
			   ฐิติยา เนตรวงษ์  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

	 ●	การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแอปพลิเคชันออรัสมา	 48
	 	 ส�ำหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 หลักสูตรบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์
			   สายสุดา ปั้นตระกูล คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

คณะผู้จัดท�ำ	 49

ซ ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”



ส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า 1

งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้
ด้านนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน

งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ด้านนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน เป็นการด�ำเนินการวิจัยที่มุ่งศึกษา 
เก่ียวกับการปรับเปลี่ยนและพัฒนาวิธีการ หรือรูปแบบ หรือกลวิธีต่าง ๆ ท่ีใช้เสริมกระบวนการสอนให้มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพมากข้ึน เพื่อน�ำไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ของอาจารย์ผู้สอน งานวิจัยเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้ ด้านนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ปีการศึกษา 2560 – 2562 มีจ�ำนวน 
18 เรื่อง สามารถแบ่งออกได้เป็น 5 ลักษณะ ดังนี้ 

ลักษณะท่ี 1 นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนท่ีน�ำมาใช้เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนในด้านความรู ้
ความเข้าใจ (Cognitive) เป็นการแก้ปัญหาผู้เรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต�่ำ หรือเป็นรายวิชาที่ผู้เรียนยังขาดความรู้
ความเข้าใจในเนือ้หาวชิา หรอืเป็นรายวชิาทีม่เีนือ้หาสาระมาก นวตักรรมการจดัการเรยีนการสอนทีอ่าจารย์ผูส้อนน�ำมา
ใช้ในการด�ำเนินการวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ เช่น การใช้วิธีการสอนแบบ 4K โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การจัดการเรียน 
การสอนแบบตกผลึก การจดัการเรยีนรูแ้บบ STEM การจดัการเรยีนรู้ตามลีลาการเรยีนรู้ การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้รปูแบบ
การเรียนการสอนแบบกจิกรรมเป็นฐาน การจดัการเรยีนการสอนแบบทมีเป็นฐาน การจดัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอืรวมพลงั
เชิงรุกผ่านการเล่น การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ การจัดการเรียนแบบร่วมมือ
แบบ เอส ที เอ ดี (STAD) การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการพัฒนากรอบแนวคิดแบบเติบโต เป็นต้น 

ลักษณะที่ 2 นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนที่น�ำมาใช้เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนในด้านทักษะ 
การปฏิบัติหรือทักษะกระบวนการ (Psychomotor) เป็นการแก้ปัญหาผู้เรียนที่ขาดทักษะการปฏิบัติหรือขาดทักษะ
กระบวนการ นวตักรรมการจดัการเรยีนการสอนทีอ่าจารย์ผู้สอนน�ำมาใช้ในการด�ำเนนิการวจิยัเพือ่พฒันาการเรยีนรู ้เช่น 
การจัดการเรียนการสอนด้วยการเรียนรู้จากประสบการณ์ การใช้วิธีการสอนแบบโครงงานตามศาสตร์พระราชา การใช้
ผังกราฟิกร่วมกับการใช้ค�ำถาม เป็นต้น 

ลักษณะท่ี 3 นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนที่น�ำมาใช้เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนในด้านการคิด 
(Thinking) เป็นการแก้ปัญหาผู้เรียนที่ขาดทักษะการคิด ขาดทักษะแก้ปัญหา หรือขาดทักษะในการตัดสินใจ นวัตกรรม
การจัดการเรียนการสอนท่ีอาจารย์ผู้สอนน�ำมาใช้ในการด�ำเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ เช่น การจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้รูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) เป็นต้น

ลักษณะที่ 4 นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนที่น�ำมาใช้เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนในด้านคุณลักษณะ
ที่พึงประสงค์ (Affective) เป็นการแก้ปัญหาผู้เรียนที่ขาดคุณลักษณะบางประการที่ส�ำคัญต่อการเรียน นวัตกรรม 
การจัดการเรียนการสอนที่อาจารย์ผู้สอนน�ำมาใช้ในการด�ำเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ เช่น การจัดการเรียนรู้ด้วย
การวิจัยและชุมชนเป็นฐาน การจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบแข่งขันผลสัมฤทธ์ิกลุ่มร่วมกับเทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน 
เป็นต้น 

ลักษณะที่ 5 นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนที่น�ำมาใช้เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนในด้านสมรรถนะ 
(Competency) เป็นการแก้ปัญหาหรือพัฒนาสมรรถนะที่ส�ำคัญต่อการเรียนของผู้เรียน นวัตกรรมการจัดการเรียน 
การสอนที่อาจารย์ผู้สอนน�ำมาใช้ในการด�ำเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ เช่น การใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ DUSIT 
เป็นต้น

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิราพร รอดพ่วง
รองผู้อ�ำนวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต
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บทวิพากษ์ : งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ 
ด้านนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน

การจัดการศึกษามีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะของผู้เรียน เพื่อให้สามารถน�ำไปใช้ใน
การศึกษาต่อ น�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน หรือใช้ท�ำงานให้มีประสิทธิภาพ ในอดีตเราเชื่อว่าการเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดจาก
การจัดการสอนของครูซึ่งเป็นการจัดการศึกษาท่ีเน้นครูเป็นส�ำคัญ ต่อมาแนวคิดของการจัดการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส�ำคญักลายมาเป็นกระแสส�ำคญัของการพฒันาผูเ้รยีนในยคุปัจจบุนั โดยมคีรเูป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกทีค่อยเอือ้อ�ำนวย
การเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง จนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างแตกฉาน ลึกซึ้ง และยั่งยืน วิธีการ
จัดการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญมีหลายวิธีและมีลักษณะแตกต่างกัน การน�ำไปใช้ในชั้นเรียนจึงมีความแตกต่างกัน 
ดงันัน้ ผูใ้ช้หรอืครผููส้อนจงึมบีทบาทส�ำคญัในการพจิารณาเลอืกวธิกีารสอนทีจ่ะเหมาะสมกบับรบิทห้องเรยีนของตนเอง
เพื่อให้การจัดการศึกษาประสบความส�ำเร็จมากที่สุด

บทบาทของมหาวิทยาลัยสวนดุสิตบทบาทหน่ึง คือ การวิจัยและสนับสนุนการวิจัย ในด้านการสนับสนุน 
การวิจัยนั้น มหาวิทยาลัยสวนดุสิตได้ส่งเสริมการวิจัยทางการศึกษา โดยการให้ทุนวิจัยแก่คณาจารย์และบุคลากร 
ให้ด�ำเนินการวิจัยเพื่อสร้างองค์ความรู้ส�ำคัญส�ำหรับการจัดการศึกษา ผลงานวิจัยจ�ำนวน 18 เรื่องที่ด�ำเนินการเสร็จแล้ว 
สะท้อนให้เห็นว่าการส่งเสริมการวิจัยของมหาวิทยาลัยมีความทันสมัยและเกาะติดกับกระแสการจัดการศึกษาที่ส�ำคัญ
ของโลก งานวิจัย จ�ำนวน 18 เรื่องนี้ มีลักษณะโดดเด่นที่ส�ำคัญดังนี้

1.	 งานวิจัยเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ งานวิจัยกลุ่มนี้มี 13 เรื่อง ผู้วิจัยได้น�ำ
เทคนิคการสอนท่ีทันสมัยมาประยุกต์ใช้พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนและได้ผลการวิจัยที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนในลักษณะ 
ทางบวก ผลการวิจัยเหล่าน้ีได้ตอกย�้ำให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้มีประโยชน์ นอกจากจะเป็นการพัฒนาการเรียนรู้ของ 
ผู้เรียนแล้วยงัมส่ีวนในการพัฒนาคุณลักษณะทีพ่งึประสงค์และทกัษะศตวรรษที ่21 ของผูเ้รยีนด้วย เช่น การท�ำงานเป็นทมี 
การคิดวิเคราะห์ และการสื่อสาร เป็นต้น นอกจากนี้ ผลการวิจัยของงานวิจัยทั้ง 13 เรื่องต่อไปน้ียังเป็นตัวอย่างของ
การน�ำเทคนิควิธีสอนที่ทันสมัยไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อผู้สนใจในเรื่องการสอนแบบนี้

2.	 งานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียน จ�ำนวน 2 เรื่อง ประกอบด้วย การวิจัยเพื่อกรอบแนวคิด
แบบเติบโต (Growth mindset) ของผู้เรียน ซ่ึงผู้วิจัยได้น�ำเสนอการจัดการเรียนรู้พัฒนาศักยภาพของผู้เรียนให้เป็น 
ผู้ที่ไม่ท้อถอยต่อการเรียนรู้ ซ่ึงจะเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนประสบความส�ำเร็จในการเรียน ผลงานวิจัยนี้จึงเป็นตัวอย่าง
ของการพฒันากรอบแนวคดิเตบิโตซึง่เป็นแนวคดิใหม่ในแวดวงการศึกษา นอกจากนี ้ ยังมีงานวจัิยท่ีพัฒนาความตระหนกัรู้
ด้านการวจิยัโดยใช้การบรูณาการการวจิยัและชมุชนเป็นฐานเพือ่พฒันาผู้เรยีนเรือ่งนี ้ผลการวจิยัชีว่้ากระบวนการพฒันา
ความตระหนกัรู้ด้านการวจิยัได้ผลเชงิบวก จึงเป็นแนวทางในการพฒันาคณุลักษณะด้านการวจิยัของผูเ้รยีน ทีจ่ะสนบัสนนุ
บุคลากรที่มีความรู้และทักษะในการวิจัยเพื่อแก้ไขปัญหาสังคมและประเทศชาติ 

รองศาสตราจารย์ ดร.สังวรณ์ งัดกระโทก
ผู้อ�ำนวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา 
มหาวิทยาลัยสุโขทัย​ธรรมาธิราช
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3.	 งานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนเชิงบูรณาการ จ�ำนวน 1 เรื่อง เป็นเรื่องเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
แบบสะเต็มศึกษา ซึ่งบูรณาการวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และวิศวกรรม เข้าด้วยกันเพื่อพัฒนาความรู้และทักษะ
ด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และวิศวกรรมของผู้เรียน 

4.	 งานวิจัยเกี่ยวกับวิธีการสอนแบบโครงงานตามศาสตร์พระราชา จ�ำนวน 1 เรื่อง ซึ่งเป็นต้นแบบของการน�ำ
หลักศาสตร์ของพระราชาของในหลวงรัชกาลที่ 9 มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาผู้เรียน ซึ่งเป็นตัวอย่างของการพัฒนา 
ผู้เรียนให้มีความสมบูรณ์รอบด้าน การวิจัยน้ีถือว่าเป็นการน�ำศาสตร์พระราชามาพัฒนาครูซึ่งมีความลึกซึ้งมาก  
หากสามารถน�ำไปใช้ได้ในระดับกว้างจะช่วยให้เกิดการพัฒนาคุณภาพครูครั้งใหญ่

5.	 งานวิจัยที่พัฒนาอัตลักษณ์ด้านการจัดการเรียนการสอนของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต จ�ำนวน 1 เรื่อง  
ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบ DUSIT ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ ฝึกฝนการแก้ปัญหาและสร้างความรู้ใหม่ของ
ตนเอง ซึ่งได้ผลการวิจัยเชิงบวกต่อการพัฒนาความรู้ของผู้เรียน จึงสามารถน�ำไปขยายต่อเพื่อสร้างอัตลักษณ์ด้าน 
การเรียนการสอนของมหาวิทยาลัย

กล่าวโดยสรุป งานวิจัยที่ได้รับทุนวิจัยของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต จ�ำนวน 18 เรื่องนี้ น�ำวิธีการจัดการศึกษา 
ที่ทันสมัยมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ขององค์การเพื่อความ
ร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ (Organisation for Economic Co-operation and Development, OECD) 
ในด้านการพฒันาสมรรถนะของผูเ้รยีนให้เป็นบคุคลทีม่สีมรรถนะทีจ่ะช่วยสร้างสังคมอดุมสุขภาะ (Well-being) ผลงาน
วิจัยดังกล่าวจึงเป็นประโยชน์ต่อผู้สนใจเป็นอย่างยิ่ง



ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”4

ชื่องานวิจัย	 การใช้วธิกีารสอนแบบ 4K โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพือ่ 
	 พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนของรายวิชา 
	 การบริการอ้างอิงและสารสนเทศของนักศึกษา 
	 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ปีการศึกษา 	 2560 
ผู้วิจัย	 บุญญลักษม์ ต�ำนานจิตร 
สังกัด 	 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์
ค�ำส�ำคัญ 	 การใช้วิธีการสอนแบบ 4K โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

วิธีการสอนแบบ 4K
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

“การใช้วิธีการสอนแบบ 4K โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน เป็นการจดัการเรยีนการสอนแบบบรูณาการ 
ซึ่ง 4K หมายถึง การน�ำกระบวนการจัดการความรู้
มาเป็นเคร่ืองมือประกอบการเรียนการสอนที่ใช้
ปัญหาเป็นฐานซึง่มคีวามหมายและรายละเอยีด ดงัน้ี 

(1)	 Knowing the problem ขั้นตอนที่ 1 
การก�ำหนดเป้าหมายหรือปัญหาที่ต้องการรู้ 

(2)	 Knowing the cause of the problem 
ขัน้ตอนที ่2 การแสวงหาความรู้เพือ่ศกึษาสาเหตขุอง
ปัญหา ขั้นตอนที่ 3 การรวบรวมและจัดระบบความรู้
จากการศึกษาค้นคว้า 

(3)	 Knowing how to edit problems  
ขั้นตอนที่ 4 การแบ่งปันแลกเปลี่ยน สรุป และ 
ประเมินค่าค�ำตอบร่วมกัน ขั้นตอนที่ 5 การใช้ความรู้ 
เผยแพร่ และน�ำเสนอความรู้ที่ได้จากการแก้ปัญหา

(4)	 Knowing to summary evaluation and 
utilizing ขั้นตอนที่ 6 การสรุปและประเมินผลการใช้
ความรู้ในการแก้ปัญหา”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ของการเรยีนรายวชิาการบรกิารอ้างองิและสารสนเทศระหว่างการสอน
แบบ 4K โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการสอนแบบปกติ และ (2) เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการศึกษาด้วยตนเองระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียนของการสอนแบบ 4K โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับการสอน
แบบปกติ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรี 
หลักสูตรบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัย
สวนดุสิต ชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการบริการอ้างอิงและ
สารสนเทศ รหสัวชิา 1632311 ภาคเรยีนที ่1 ประจ�ำปีการศกึษา 2560 
ทัง้นี ้กลุม่ทดลองเป็นห้องทีจ่ดัการเรยีนการสอนโดยใช้วิธกีารสอนแบบ 
4K โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จ�ำนวน 18 คน และกลุม่ควบคมุเป็นห้องเรยีน
ที่เรียนแบบปกติ จ�ำนวน 18 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ  
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค่าความเที่ยงโดยใช้สูตร KR-20 
ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน เท่ากับ .95 และแบบสอบถามวัดความสามารถ
ในการศึกษาด้วยตนเอง มีความเที่ยงโดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟา  
(α - Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) เท่ากับ .948 สถิติ 
ทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมลู คอื การทดสอบทแีบบกลุม่ตวัอย่างเป็นอสิระ
ต่อกัน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์เนื้อหา  
ผลการวิจัย พบว่า (1) นักศึกษาที่เรียนจากการใช้วิธีการสอนแบบ 4K 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
นักศึกษาที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 และ 
(2) นักศึกษาที่เรียนจากการใช้วิธีการสอนแบบ 4K โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานมคีวามสามารถในการศกึษาด้วยตนเองหลงัเรยีนสงูกว่านกัศกึษา
ที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .001
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ชื่องานวิจัย	 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและพฤติกรรมการก�ำกับ 
	 ตนเองของนักศึกษาพยาบาล โดยการจัดการเรียน 
	 การสอนแบบตกผลึกในวิชาวิจัยทางการพยาบาล
ปีการศึกษา 	 2561 
ผู้วิจัย	 ดวงเนตร ธรรมกุล
สังกัด 	 คณะพยาบาลศาสตร์ 
ค�ำส�ำคัญ 	 การจัดการเรียนการสอนแบบตกผลึก ผลสัมฤทธ์ิ 
	 ทางการเรียน พฤติกรรมการก�ำกับตนเอง 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนแบบตกผลึก  
(2) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการก�ำกับตนเองก่อนและขณะ
เรยีนแบบตกผลกึ (3) ประเมนิผลการจดัการเรยีนการสอนแบบตกผลกึ  
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ อาสาสมัครนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 3 คณะ
พยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต จ�ำนวน 33 คน ที่เรียน 
วิชาวิจัยทางการพยาบาล เครื่องมือที่ใช้ทดลอง ประกอบด้วย รูปแบบ 
การจัดการเรียนการสอนแบบตกผลึก เครื่องมือท่ีใช้ในการรวบรวม
ข้อมูล ประกอบด้วย แบบทดสอบความรู้ แบบวัดพฤติกรรมการก�ำกับ
ตนเอง และแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนเพื่อประเมินผลการจัดการเรียน 
การสอน ผ่านการตรวจสอบจากผูท้รงคณุวฒุ ิได้ค่าดชันคีวามสอดคล้อง 
เท่ากับ 0.83, 0.87 และ 0.89 ตรวจสอบความเที่ยงของแบบทดสอบ
ความรู้และแบบวัดพฤติกรรมการก�ำกับตนเองได้ 0.62 และ 0.90  
ตามล�ำดับ ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา และสถิติ
อ้างองิในการวเิคราะห์ ผลการวจิยั พบว่า นกัศกึษาทีเ่รยีนแบบตกผลกึ
มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ .01 และพฤติกรรมการก�ำกับ
ตนเอง พบว่า ขณะเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนแตกต่างกันอย่างมี 
นัยส�ำคัญทางสถิติที่ .01 ดังนั้น การส่งเสริมรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนแบบตกผลึกสามารถน�ำมาพัฒนาผู ้เรียนให้มีผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนดีขึ้น และเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียนวิชาวิจัยทาง 
การพยาบาลในระดับอุดมศึกษาได้

การจัดการเรียนการสอนแบบตกผลึก 
(Crystal-based learning)

“การจัดการเรียนการสอนแบบตกผลึก 
เป็นการสอนทีอ่าศยับรบิทการเรยีนรูข้องผู้เรยีนเป็น
ศูนย ์กลาง มุ ่งเน ้นการมีส ่วนร ่วมที่ เกิดจาก 
การตกผลึกทางความคิดในการสร้างผลงาน เป็น 
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ 
ประกอบด้วยกระบวนการพื้นฐาน 5 ประการ คือ

(1)	 การคิดวิจารณญาณ (Criticalization) 
จ�ำเป็นต้องท�ำความเข้าใจให้แจ่มแจ้งในเร่ืองทีศ่กึษา

(2)	 การสร้างองค์ความรู้ใหม่ (Creation)  
ที่ได้มาจากการคิด การสอน การวิจัย ซึ่งเกิดจาก 
การสร้างองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมา 

(3)	การประเมินในเชิงให้ค่า (Valuation) 
งานใหม่ที่ได้มาต้องด�ำเนินการวิพากษ์วิจารณ์ได้ว่า
ให้คุณค่ามากน้อยเพียงใด

(4)	 การบูรณาการ (Integration) เชื่อมโยง
ได้ว่าสิง่ทีไ่ด้จากการศกึษาและพฒันาจนเป็นผลงานนัน้
มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับบริบททางสังคมของ 
ผู้เรียนอย่างไร

(5)	การสื่อสาร (Communication) สื่อสาร
กับบุคคลต่าง ๆ ได้อย่างอัตโนมัติ ประกอบด้วย  
4 ขั้นตอนหลัก และ 11 ขั้นตอนย่อย คือ 

	 (5.1)	 ขั้ นก ารวางแผนและ เ รี ยนรู ้ 
ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ได้แก่ วางแผน เลือก 
ค้นคว้า และเขียน

	 (5.2)	ขั้ นการนํา เสนอและอภิปราย 
ประกอบด้วยข้ันตอนย่อย ได้แก่ นําเสนอ และ
อภิปราย 

	 (5.3)	ขั้ นการประมวลและปรับแก ้ 
ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ได้แก่ ประมวล และปรับแก้

	 (5.4)	ขั้นการตกผลึก ประกอบด้วย 
ขั้นตอนย่อย ได้แก่ นําเสนอ ประเมิน และสรุป”
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 ชื่องานวิจัย	 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา 
	 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ STEM ในรายวิชา 
	 ฟิสิกส์การประกอบอาหาร
ปีการศึกษา	 2561 
ผู้วิจัย	 จรรยา โท๊ะนาบุตร
สังกัด	 โรงเรียนการเรือน (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง ล�ำปาง)
ค�ำส�ำคัญ	 การจดัการเรยีนรูแ้บบ STEM ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

การเรยีนรูแ้บบ STEM ในรายวชิาฟิสกิส์
การประกอบอาหาร

“การประยุกต ์ ใช ้หลักการทางฟ ิสิกส ์ 
ในการประกอบอาหาร เช่น ระบบหน่วย ก๊าซ ของเหลว 
ของแข็ง กฎการเคลื่อนที่ โมเมนตัม งาน ก�ำลัง 
พลังงานเบื้องต้น และกลศาสตร์ของไหล โดยใช้ 
การจดัการเรยีนรูแ้บบ STEM ทีเ่น้นให้ผูเ้รยีนบูรณาการ
ด ้านเนื้อหาวิชาร ่วมกันกับหลักการและทักษะ
กระบวนการคิด การออกแบบ และการแก้ปัญหา 
ที่ เกิดขึ้นในชีวิตประจ�ำวันที่ผู ้ เรียนสนใจ ซึ่ ง 
การบูรณาการความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ คือ ด้าน
วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics) มี 6 ขั้นตอน คือ 

(1)	 ขั้นระบุปัญหา 
(2)	ข้ันรวบรวมข้อมลูและแนวคดิทีเ่กีย่วข้อง 
(3)	ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
(4)	ขั้นวางแผนและด�ำเนินการแก้ปัญหา 
(5)	ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง 
(6)	ขั้นน�ำเสนอวิธีการแก้ปัญหา โดยผู้เรียน 

เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์และเข้าใจหลักการทาง
ฟิสิกส์ในการประกอบอาหารมากขึ้น ผู ้ เรียนมี 
การถ่ายโอนองค์ความรู ้และเกิดการเชื่อมโยง 
ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดรวบยอดในศาสตร์
ต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี อีกทั้งสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่
เรียนเข้ากับชีวิตจริงได้มากขึ้น”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบ 
STEM ก่อนเรียนและหลังเรียน และ (2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนการสอนแบบ STEM 
ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง คอื นกัศกึษาในรายวชิาฟิสกิส์การประกอบ
อาหาร มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง ล�ำปาง จ�ำนวน 
17 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ (1) แผนการจัดการเรียนการสอน 
(มคอ.3) รายวชิาฟิสกิส์การประกอบอาหาร (2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน (3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา สถิติที่ใช้
ในงานวิจัย คือ ค่าสถิติ t-test ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัยมีดังนี้ 
(1)	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยการจัด 

การเรียนการสอนแบบ STEM เปรียบเทียบทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน 
พบว่า นักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาเทคโนโลยีการประกอบอาหารและ 
การบรกิารทีเ่รยีนด้วยการจดัการเรียนการสอนแบบ STEM มผีลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 

(2)	 ผลความพึงพอใจของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาเทคโนโลยี
การประกอบอาหารและการบริการที่มีต่อการเรียนรู ้ด้วยการจัด 
การเรียนการสอนแบบ STEM พบว่า ภาพรวมของความพึงพอใจ 
ต่อประสิทธิภาพการสอนของรายวิชาฟิสิกส์การประกอบอาหาร  
คิดเป็นค่าเฉลี่ยที่ 4.36 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก



ส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า 7

 ชื่องานวิจัย	 ประสทิธผิลของการจดัการเรยีนรูต้ามลลีา 
	 การเรียนรู้ของนักศึกษาที่เรียนรายวิชา 
	 ภาษาอังกฤษเพื่อการน�ำตน มหาวิทยาลัย 
	 สวนดุสิต ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง ล�ำปาง
ปีการศึกษา	 2561 
ผู้วิจัย	 รัตนา กลิ่นจุ้ย
สังกัด	 คณะมนุษยศาสตร ์และสังคมศาสตร ์  
	 (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง ล�ำปาง) 
ค�ำส�ำคัญ	 การจัดการเรียนรู้ตามลีลาการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ตามลีลาการเรียนรู้
“การเรยีนรูต้ามลลีาการเรยีนรูเ้ป็นลกัษณะหรอืวธิกีารเรยีน

ที่แต่ละบุคคลมีความชอบหรือความถนัดในการเรียนรู้เรื่องต่าง ๆ 
ซ่ึงเป็นวิธีการท่ีช่วยให้บุคคลน้ันเกิดการเรียนรู ้ได้ดีที่สุด มาริร่ี  
สเปรนเจอร์ (Marilee Sprenger, 2008: 37) ได้อ้างถึงแนวคิด 
การจ�ำแนกลีลาการเรียนรู้ตามช่องทางการรับรู้ 3 ช่องทาง (VAK  
model) ของวอเทอร์ บี บาร์บ และเรย์มอนด์ เอช สแวซซิ่ง (Walter 
B. Barbe and Raymond H. Swassing, 1979) ในหนังสือเร่ือง 
Differentiation through Learning styles โดยช่องทางแรก 
เป็นการเรียนรู้ผ่านทางสายตา (Visual learning) ซึ่งเป็นลีลา 
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความถนัดในการใช้สายตาหรือการมองเห็น  
ผูเ้รยีนจะเรยีนรู้ได้ดจีากรปูภาพ แผนผงั หรอืแผนภมิู ช่องทางทีส่อง 
เป็นการเรียนรู้ผ่านทางการฟัง (Audio learning) ซึ่งเป็นลีลา 
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความถนัดในการใช้หูหรือการได้ยิน โดยเรียนรู้
ได้ดีจากการบรรยาย การสนทนา เป็นพวกที่เรียนรู ้ได้ดีที่สุด 
ถ้าได้ฟังหรือได้พูด และช่องทางสุดท้าย คือ การเรียนรู้ผ่านทาง 
การเคลื่อนไหวหรือการสัมผัส (Kinesthetic learning) เป็นลีลา 
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความถนัดในการใช้ร่างกายเพื่อสื่อสารและ
เรียนรู้ มักชอบเคลื่อนไหวและลงมือท�ำจริง นอกจากนี้ กราชา และ
ไรช์แมน (Grasha and Riechmann, 1975) ได้อธิบายถึงลีลา 
การเรียนรู้ตามบุคลิกภาพ โดยแบ่งบุคลิกภาพของผู้เรียนออกเป็น 
6 แบบ คือ (1) ผู้เรียนแบบแข่งขัน (Competitive learners) ผู้เรียน
แบบแข่งขันจะเรียนเพื่อสอบให้ได้คะแนน ชอบการแข่งขันกับผู้อ่ืน 
ชอบบรรยากาศในชั้นเรียนที่มีความแข่งขัน แบบต่อมา คือ  
(2) ผู้เรียนแบบร่วมมือ (Collaborative learners) ผู้เรียนแบบ 
ร่วมมอืจะเรยีนได้ดีเม่ือมีการแบ่งปันความรู้กบัเพ่ือน มีความร่วมมอื
ระหว่างผู้สอนและเพื่อน และมองว่าห้องเรียนเป็นแหล่งปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมและการเรียนรู ้ เนื้อหา (3) ผู ้ เรียนแบบหลีกเลี่ยง  
(Avoidant learners) ผู้เรียนแบบหลีกเลี่ยงจะไม่สนใจรายวิชาที่ครู
ยังใช้การสอนแบบดั้งเดิม มักหลีกเล่ียงการท�ำกิจกรรมในชั้นเรียน 
(4) ผู้เรียนแบบมีส่วนร่วม (Participant learners) ผู้เรียนแบบมี 
ส่วนร่วมต้องการเนือ้หาความรูจ้ากผูส้อน ชอบการบรรยายแบบอภิปราย 
และให้ความร่วมมือกับการท�ำงานกลุ่มเมื่อครูมีการมอบหมายงาน 
ให้ท�ำ (5) ผู้เรียนแบบพึ่งพา (Dependent learners) หรือผู้เรียน
แบบพึ่งผู้อื่น ผู้เรียนกลุ่มน้ีชอบให้ครูเขียนโครงร่างหรือสรุปให้  
มองว่าผู้สอนและเพือ่นเป็นแหล่งของความรู้และเป็นผู้ให้การช่วยเหลอื 
และแบบสุดท้าย คือ (6) ผู้เรียนแบบพึ่งตนเอง (Independent 
learners) ชอบศึกษาด้วยตนเองและต้องการคิดหาค�ำตอบได้ด้วย
ตนเอง มักชอบท�ำงานคนเดียว แต่ก็รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น
ด้วย ผูเ้รยีนมคีวามเชือ่ม่ันในความสามารถในการเรยีนรูข้องตนเอง”

การออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
จ�ำเป็นต้องพิจารณาถึงลีลาการเรียนรู ้ของผู ้เรียนเป็น 
ส่วนส�ำคัญ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ (1) ศึกษาลีลา
การเรยีนรูต้ามช่องทางการรบัรูแ้ละลลีาการเรยีนรูต้ามแบบ
บุคลิกภาพของผู้เรียน (2) พัฒนาและประเมินประสิทธิผล
การจดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามลลีาการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน และ 
(3) ประเมนิความพงึพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู ้ กลุม่ตวัอย่าง 
คือ ผู้เรียนชั้นปีที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ
เพือ่การน�ำตน ภาคการศกึษาที ่1 ปีการศกึษา 2561 จ�ำนวน 
22 คน แบบแผนการทดลองเป็นแบบกลุ ่มเดียววัดผล 
หลังเรียน ระยะเวลาในการทดลอง จ�ำนวน 15 สัปดาห์ 
ระหว่างเดือนสิงหาคม 2561 ถึงเดือนพฤศจิกายน 2561 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย (1) แบบวัดลีลา 
การเรียนรู ้ของผู ้เรียนจ�ำแนกตามช่องทางการรับรู ้และ
บุคลิกภาพ (2) กิจกรรมการเรียนรู้ตามช่องทางการรับรู้และ
บุคลิกภาพของผู้เรียน (3) แบบประเมินประสิทธิผลของ
กจิกรรมการเรยีนรูฯ้ และ (4) แบบประเมนิความพงึพอใจของ 
ผู้เรียน การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการหาค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการหาค่าประสิทธิผล

ผลการวิจัย พบว่า
(1) ลีลาการเรียนรู้ของผู้เรียนจ�ำแนกตามช่องทาง 

การรับรู้ พบว่า ผู้เรียนมีลีลาการเรียนรู้แบบการดูหรือ 
มองเห็น (Visual learning style) คิดเป็นร้อยละ 75.97 
และลีลาการเรียนรู้ตามแบบของบุคลิกภาพของผู้เรียนเป็น
แบบพึ่งพา (Dependent personality) คิดเป็นร้อยละ 90

(2) ผลการประเมินค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามลีลาการเรียนรู้ของผู้เรียน คือ 0.72 
ซึ่งมากกว่า 0.50

(3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้
ตามลีลาการเรียนรู้ของผู้เรียนอยู ่ในระดับมาก คิดเป็น 
ร้อยละ 86.20 



ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”8

ชื่องานวิจัย 	 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบกิจกรรม 
	 เป็นฐานเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 
	 นักศึกษาชั้นปีที่ 2 รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี 
	 สารสนเทศทางการศึกษา
ปีการศึกษา 	 2561 
ผู้วิจัย	 อัญชุลี สุวัฑฒน
สังกัด 	 คณะครุศาสตร์ 
ค�ำส�ำคัญ 	 รูปแบบการเรียนการสอนแบบกิจกรรมเป็นฐาน  
	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนวัตกรรมทางการศึกษา

การจดัการเรยีนรู้โดยใช้รปูแบบการเรยีน
การสอนแบบกจิกรรมเป็นฐาน (Activity- 
based learning)

“การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอน
แบบกิจกรรมเป็นฐาน คือ รูปแบบการสอนที่เน้นให้ 
ผูเ้รยีนสร้างองค์ความรูด้้วยตนเองร่วมกนั ผ่านทาง
ระบบฐานกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนเป็นผู้แนะน�ำ
หรือจัดท�ำขึ้น โดยใช้แนวคิดของทฤษฎีจากรูปแบบ
การเ รียนการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร ์ โรว ์  
(Harrow’s Instructional model for psychomotor 
domain) มี 4 องค์ประกอบ คือ (1) ปัจจัยน�ำเข้า 
(Input) รูปแบบการเรียนการสอนแบบกิจกรรม 
เป็นฐาน ผู้สอนอธิบายวิธีการเรียนรูปแบบให้ผู้เรียน
เข้าใจและแนะน�ำเนื้อหาที่ใช้ในการเรียน (2) กระบวน 
การเรยีนการสอน (Process) คอื การสาธติ การลงมอื
ปฏบิตั ิการประเมนิผล ในกระบวนการภายในชัน้เรยีน 
(3) ทรพัยากรการเรียนรู ้(Output) อปุกรณ์แสดงผล 
สือ่การเรยีนการสอนในรูปแบบแอปพลเิคชัน (4) ผล
ย้อนกลับ (Feedback) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความพงึพอใจของผูเ้รียน ผูเ้รยีนน�ำความรูท้ีไ่ด้จาก
การศึกษาแลกเปล่ียนแต่ละฐานกิจกรรมภายใน
ห้องเรียน และผ่านแหล่งการเรียนรู ้ต่าง ๆ มา 
แลกเปลีย่นเรียนรู้ อภิปราย และท�ำกจิกรรมแต่ละฐาน 
โดยมผีูส้อนเป็นผูช้ีแ้นะ จากนัน้ผูส้อนและผูเ้รยีนร่วม
กันสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนารูปแบบการเรียน 
การสอนแบบกิจกรรมเป็นฐานเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาช้ันปีที่ 2 รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ  
(2) ศกึษาผลการใช้รปูแบบ ประกอบด้วย ผลสมัฤทธิข์องนกัศกึษาและ
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบฯ การวิจัยเป็นการวิจัย 
เชงิพฒันาโดยใช้แนวคดิทฤษฎจีากรปูแบบการเรยีนการสอนทกัษะปฏบิตัิ
ของแฮร์โรว์ (Harrow’s Instructional Model for psychomotor 
Domain) ร ่วมการเรียนการสอนแบบกิจกรรมเป ็นฐานเป ็น 
กรอบการวิจยั กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจิยั คอื นกัศกึษาระดบัปรญิญาตร ี
ชั้นปีท่ี 2 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต วิทยาเขตสุพรรณบุรี สาขาวิชา 
การศกึษาปฐมวยั จ�ำนวนทัง้หมด 10 คน โดยวิธกีารเลอืกตวัอย่างแบบ
เจาะจง การวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และ
อตัราร้อยละ ผลการวจิยั พบว่า (1) รูปแบบฯ ทีพ่ฒันาขึน้ประกอบด้วย 
4 องค์ประกอบหลัก คือ ปัจจัยการน�ำเข้า กระบวนการเรียนการสอน 
ทรัพยากรทางการเรียน และผลย้อนกลับ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบฯ มีผลการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
โดยมีคะแนนเฉลี่ยที่ระดับร ้อยละ 80 ขึ้นไป และนักศึกษามี 
ความพึงพอใจในระดับมากที่สุดในรูปแบบที่พัฒนาขึ้น



ส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า 9

 ชื่องานวิจัย 	 ผลสมัฤทธิจ์ากการจดัการเรยีนการสอนแบบทมีเป็นฐานในรายวชิา 
	 การศกึษาเฉพาะเรือ่งทางด้านเทคโนโลยเีครอืข่ายคอมพิวเตอร์ของ 
	 นักศึกษาชั้นปีที่ 3 หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์
ปีการศึกษา 	 2561 
ผู้วิจัย	 อรศิริ ศิลาสัย
สังกัด 	 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ค�ำส�ำคัญ	 การจัดการเรียนการสอนแบบทีมเป็นฐาน 

การจัดการเรียนการสอน
แบบทีมเป็นฐาน

“การจัดการเรียนการสอน
แบบทีมเป็นฐาน เป็นวิธีที่มุ ่งเน้นให้ 
ผูเ้รยีนได้พฒันาความรู ้ความสามารถ
ในการเรียนรู้ด้วยตนเองควบคู่ไปกับ
การเรยีนรู้อย่างสร้างสรรค์ในรปูแบบ
ของทีม โดยการแบ่งผู้เรียนเป็นทีม
และมอบหมายโจทย์ปัญหาเพื่อให้
แต่ละทมีร่วมกนัศกึษาค้นคว้า อภปิราย 
และลงมอืแก้ไขปัญหาร่วมกนั สมาชิก
ใ น แ ต ่ ล ะ ที ม ต ่ า ง มี บ ท บ า ท แ ล ะ 
ความรับผิดชอบในการศึกษาปัญหา
และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องตามโจทย์ที่
แต ่ละทีมได ้รับมอบหมายร ่วมกัน 
ก่อนให้ผูเ้รียนได้ทดลองน�ำความรูแ้ละ
แนวทางที่ได้ร่วมกันศึกษามาทดลอง
ลงมอืปฏิบัตจิริง ท�ำให้ผูเ้รยีนเหน็ภาพ
และเข้าใจกลไกการท�ำงานของเครือ่ง
แม่ข่าย พร้อมท้ังน�ำไปประยกุต์ใช้งาน
ได้”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ
หลังจากการจัดการเรียนการสอน และศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียน 
การสอนแบบทมีเป็นฐานในรายวิชาการศึกษาเฉพาะเรือ่งทางด้านเทคโนโลยีเครอืข่าย
คอมพวิเตอร์ หวัข้อการ Configure เครือ่งแม่ข่าย ซึง่มปีระเดน็ส�ำคญัทีเ่ป็นทีม่าหรอื
โจทย์ของการวิจัย ได้แก่ การเรียนการสอนในรายวิชาการศึกษาเฉพาะเรื่องทางด้าน
เทคโนโลยเีครอืข่ายคอมพวิเตอร์ของหลกัสตูรวิทยาการคอมพวิเตอร์นัน้ เป็นรายวชิา
ทีม่เีนือ้หาเฉพาะด้านเพือ่ให้เกดิความเข้าใจและต้องอาศยัการลงมอืฝึกปฏบิตัเิพือ่ให้
มคีวามเชีย่วชาญ มีความรูท้ีท่นัสมัย ทนัต่อความเปลีย่นแปลง และสามารถน�ำความรู้
นัน้ไปประยกุต์ใช้ในสายงานด้านเครอืข่ายคอมพวิเตอร์อืน่ ๆ  แต่จากการจดัการเรยีน
การสอนที่ผ่านมา พบว่า ปัญหาที่เกิดจากการที่ในชั้นเรียนประกอบด้วยผู้เรียนที่มี
ความรู ้พ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการ  
(Operating system) ทักษะความเชี่ยวชาญในการใช้ค�ำสั่ง (Command line) เพื่อ
ต้ังค่า (Configuration) อุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกัน ท�ำให้ผู้เรียน 
ส่วนหนึ่งที่ไม่มีความเข้าใจกลไกการท�ำงานและเป็นอุปสรรคส�ำคัญต่อการพัฒนา
ทักษะเพื่อให้เกิดความเชี่ยวชาญ ส่งผลให้ผู้เรียนไม่อยากเข้าชั้นเรียนและกระทบต่อ
การท�ำงานที่ได้รับมอบหมายในรูปแบบของโปรเจครายวิชา ที่ไม่ประสบความส�ำเร็จ 
ผู้เรียนไม่สามารถน�ำความรู้ไปประยุกต์ใช้งานจริงได้ รวมทั้งระดับของผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผู้เรียนกลุ่มดังกล่าวอยู่ในระดับที่ไม่ดี และมีความแตกต่างกันของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในชั้นเรียนเป็นอย่างมาก

ผู้วิจัยจึงได้น�ำเทคนิควิธีการจัดการเรียนการสอนแบบทีมเป็นฐาน (Team 
based learning) มาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนการสอน ในรายวิชาการศึกษา
เฉพาะเร่ืองทางด้านเทคโนโลยเีครอืข่ายคอมพวิเตอร์ ของนกัศกึษาชัน้ปีที ่3 หลกัสตูร
วิทยาการคอมพิวเตอร์ จ�ำนวน 14 คน โดยใช้แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 
ในรายวิชาการศึกษาเฉพาะเรื่องทางด้านเทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หัวข้อ 
การ Configure เครื่องแม่ข่าย ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถาม
เกี่ยวกับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบทีมเป็นฐาน เพ่ือศึกษา 
ความพงึพอใจในการจัดการเรยีนการสอนด้วยวธิกีารดงัทีไ่ด้กล่าวมาข้างต้น ผลการวจิยั 
พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน เท่ากับ 12.71 ในขณะที่ ค่าเฉลี่ยหลังเรียน 
เท่ากับ 20.50 และนักศึกษาที่มีพัฒนาการระดับสูงมาก จ�ำนวน 1 คน นักศึกษาที่มี
พัฒนาการระดับสูง จ�ำนวน 3 คน และนักศึกษาส่วนใหญ่มีพัฒนาการระดับกลาง 
จ�ำนวน 10 คน นอกจากนี้ ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนแบบทีม 
เป็นฐาน พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมของนักศึกษาอยู่ในระดับพึงพอใจมาก โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.30 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.67 หัวข้อที่นักศึกษามีระดับพึงพอใจ
มากที่สุด ได้แก่ ส่งเสริมให้นักศึกษามีความกระตือรือร้นในการเรียน โดยมีค่าเฉลี่ย 
4.70 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.48



 ชื่องานวิจัย	 ผลของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุก 
	 ผ่านการเล่นที่มีต ่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ 
	 ทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษารายวิชา 
	 มาตุเวทวิทยา
ปีการศึกษา	 2562 
ผู้วิจัย	 นิศารัตน์ อิสระมโนรส
สังกัด 	 คณะครุศาสตร์ 
ค�ำส�ำคัญ	 การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมอืรวมพลงัเชงิรุกผ่านการเล่น  
	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง
เชิงรุกผ่านการเล่น

“การจัดการเรียนรู ้แบบร่วมมือรวมพลัง 
เชิงรุกผ่านการเล่น เป็นกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนฝึก
การท�ำงานเป็นกลุม่หรือเป็นทมี โดยการจดัการเรียนรู้
ในรปูแบบทีห่ลากหลาย เช่น การแสดงบทบาทสมมติ 
การเล่นเกม การปฏิบัติงานในสถานการณ์จริง ซ่ึง
เป็นการเล่นทีผู่เ้รียนเป็นผูก้�ำหนด วางแผน ออกแบบ
จากการระดมความคิดเห็นของผู้เรียนในกลุ่ม และ
ด�ำเนินงานตามแผนการที่กลุ่มวางแผนไว้จนบรรลุ
ความส�ำเร็จในการปฏิบัติกิจกรรม ผู้เรียนได้เรียนรู้
การแก้ปัญหาเฉพาะหน้าที่จะเกิดขึ้นจากการลงมือ
ปฏิบัติ โดยผ่านกระบวนการดังนี้ (1) ขั้นการสร้าง
สถานการณ์ (2) ข้ันการค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่ง
ข้อมูลที่เชื่อถือได้ (3) ขั้นระดมความคิดและวางแผน 
(4) ขัน้ปฏบัิตติามแผน และ (5) ขัน้สรุปและสะท้อนคดิ 
เม่ือผู ้เรียนปฏิบัติตามกิจกรรมดังกล่าวข้างต้น 
แล้วจะท�ำให้ผู ้เรียนมีความเข้าใจในเน้ือหาความรู ้
เพิ่มมากขึ้น และยังท�ำให้ผู้เรียนเกิดความยืดหยุ่น 
ทางความคิด การปรับตัวในการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น 
การมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ฝึกเป็นผู ้น�ำและ 
ผู ้ตามที่ดี การเรียนรู้ในการอยู่ร่วมกับผู้อื่น และ 
การรับผิดชอบต่อสังคม ซึ่งทั้งหมดนี้ คือ ทักษะชีวิต
ในศตวรรษที่ 21 ในการด�ำรงชีวิตร่วมกับผู ้ อ่ืน 
ในสังคมได้อย่างมีความสุข”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อเปรียบเทียบผลของ 
การจดัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอืรวมพลงัเชงิรกุผ่านการเล่นทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน และทักษะชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ของนักศึกษารายวิชา
มาตุเวทวิทยา และ (2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือรวมพลงัเชงิรกุผ่านการเล่น การเกบ็รวบรวมข้อมลู ด�ำเนนิการ
ทดลองโดยใช้การจัดการเรยีนรูแ้บบร่วมมอืรวมพลงัเชงิรกุผ่านการเล่น 
เป็นเวลา 8 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัด 
การเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น จ�ำนวน 8 สัปดาห์ 
แบบทดสอบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษารายวชิามาตเุวทวทิยา 
แบบสังเกตพฤติกรรมทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 แบบประเมิน 
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่าน 
การเล่น และแบบบันทึกการเรียนรู้ (Log book) ของนักศึกษารายวิชา
มาตเุวทวทิยา สถติิทีใ่ช้ในงานวจิยัค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และ
ค่าดัชนีประสิทธิผล ผลการวิจัย พบว่า หลังจากการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือรวมพลงัเชงิรกุผ่านการเล่น นกัศกึษามีคะแนนทดสอบผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน และทักษะชีวิตในศตวรรษที่ 21 สูงกว่าการก่อนจัด 
การเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่านการเล่น และนักศึกษามี 
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังเชิงรุกผ่าน 
การเล่น อยู่ในระดับมากที่สุด

ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”10



 ชื่องานวิจัย	 การจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนเพ่ือพัฒนา 
	 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในวชิาการจัดหมวดหมูร่ะบบ 
	 หอสมุดรัฐสภาอเมริกันของนักศึกษา หลักสูตร 
	 บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์
ปีการศึกษา	 2562 
ผู้วิจัย	 สายสุดา ปั้นตระกูล
สังกัด 	 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
ค�ำส�ำคัญ	 การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ผลสัมฤทธ์ิ 
	 ทางการเรียน 

การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน
“การจัดการเรียนรู ้แบบเพ่ือนช่วยเพื่อน 

เป็นการให้ผู ้เรียนช่วยสอนกันเอง ผู ้เรียนได้รับ
ประโยชน์ทางด้านวิชาการด้วยกันทั้งสองฝ่าย  
โดยมุ ่งเน้นเพื่อช่วยเหลือเพื่อนที่เรียนรู ้ช ้าและ 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต�่ำ มีป ัญหาในด้าน 
ความประพฤตแิละปัญหาด้านอืน่ ๆ  เป็นวธิกีารให้ผูเ้รยีน
สอนกันเองจะเรียนรู้ได้จากกนัและกนัและการเรยีนรู้
วิธีนี้ท�ำให้ผู้ที่เรียนรู้ช้าเกิดการเรียนรู้ได้ เนื่องจาก
ภาษาที่ ใ ช ้ ใ นการ พูดจา ส่ื อสาร กันสามารถ 
สื่อความหมายระหว่างกันและกันได้เป็นอย่างดี 
เนื่องจากเป็นวัยเดียวกัน ซึ่งสามารถช่วยในการ
ถ่ายทอดสิ่งที่ได้เรียนรู้มาให้เพ่ือน ๆ ฟังด้วยภาษา
และรูปแบบในวัยเดียวกันจะท�ำให้ผู ้เรียนเข้าใจใน
ความรู้นั้นได้แจ่มแจ้งมากยิ่งขึ้น”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนโดยใช้วิธีแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน และ (2) เพ่ือศึกษา 
ความพึงพอใจของนักศึกษากับการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน
ในวิชาการจัดหมวดหมู่ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันของนักศึกษา
หลักสูตรบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ประชากรเป็น
นักศึกษาหลักสูตรบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ชั้นปีที่ 3 
ตอนเรียน A1 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการจัดหมวดหมู่ระบบหอสมุด
รัฐสภาอเมริกัน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ�ำนวน 19 คน 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการสอน แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน และแบบวดัความพงึพอใจของผูเ้รยีน สถติทิีใ่ช้ในงานวิจยั 
คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 
Independent ผลการศึกษา พบว่า 

(1)	 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้วิธีแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
ในวิชาการจัดหมวดหมู่ระบบหอสมุดรัฐสภาอเมริกันของนักศึกษา
หลกัสตูรบรรณารกัษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์หลงัการจัดการเรยีนรู ้
สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

(2)	 ความพึงพอใจของนักศึกษากับการจัดการเรียนรู้แบบ
เพื่อนช่วยเพื่อนโดยรวมอยู่ในระดับมาก
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ชื่องานวิจัย	 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรายวิชาเคมีวิเคราะห ์
	 อาหารส�ำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ปีการศึกษา 	 2560 
ผู้วิจัย	 อานง ใจแน่น และปิยพร ร่มแสง
สังกัด 	 โรงเรียนการเรือน (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง ล�ำปาง) 
ค�ำส�ำคัญ 	 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
“เมือ่กล่าวถงึ การจดัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื 

เป็นเทคนคิท่ีได้มุง่เน้นการพฒันาทักษะทางการเรยีนรู้ 
เสริมสร้างกระบวนการท�ำงานอย่างมีส่วนร่วม
ระหว่างนกัศึกษา โดยการจดัเป็นกจิกรรมทีน่กัศกึษา
มกีารลงมอืทดลองปฏบิติัและเห็นผลของการทดลอง
ซึ่งจัดท�ำเป็นกลุ ่ม ภายในกลุ ่มมีการแชร์ความรู้  
เกิดการช่วยเหลือ และการถ่ายทอดประสบการณ์
ระหว่างกลุ่ม ในกระบวนการจัดกิจกรรมผู ้สอน
สามารถคอยดแูลให้ค�ำแนะน�ำ และสอดแทรกเทคนคิ
ต่าง ๆ  ที่จ�ำเป็นในการเรียนด้านการปฏิบัติ ตลอดจน
การปรับเปล่ียนแนวทางการจัดกิจกรรมให้สอดรับ
กับอุปนิสัยของนักศึกษา สร้างการเรียนรู ้และ 
ความเข้าใจร่วมกันระหว่างผู้สอนและนักศึกษา  
ส่งผลต่อความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรม 
เป็นการสอนที่สอดคล้องกับการพัฒนาการเรียนรู้ 
ในศตวรรษที่ 21 ได้เป็นอย่างดี”

การวจิยันีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของ
นกัศกึษาทีไ่ด้รบัการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืในรายวชิาเคมวีเิคราะห์
อาหาร และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้รับต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้แบบร่วมมือในรายวิชาเคมีวิเคราะห์อาหาร  
ด�ำเนินการวิจัยโดยใช้แบบทดสอบและแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ในการจัดกิจกรรม ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ในรายวิชา 5071702 เคมีวิเคราะห์อาหารของกลุ ่มเป้าหมาย  
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญ 
ที่ระดับ .05 ค่า t-test 17.77 โดยระดับความพึงพอใจจากการจัด
กิจกรรมแบบร่วมมือ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.26 นอกจากนี้ 
พฤติกรรมการท�ำงานร่วมกันของนักศึกษาที่เข้าร่วมกิจกรรมที่ 1  
ถงึกจิกรรมที ่4 รวมถงึการปฏบิตัจิริงด้านเคมีวิเคราะห์อาหารมีค่าเฉลีย่
รวมเพิ่มขึ้นจาก 75.07 เพิ่มเป็น 97.13 
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ชื่องานวิจัย 	 การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ 
	 นกัศกึษา โดยการจดัการเรียนแบบร่วมมอื 
	 แบบ เอส ที เอ ดี (STAD) รายวิชาเคมี 
	 วิเคราะห์อาหาร
ปีการศึกษา 	 2562 
ผู้วิจัย	 อานง ใจแน่น และเสาวลักษณ์ กันจินะ
สังกัด 	 โรงเรยีนการเรอืน (ศนูย์การศกึษานอกทีต่ัง้  
	 ล�ำปาง) 
ค�ำส�ำคัญ	 การจัดการเรียนแบบร ่ วมมือแบบ 
	 เอส ที เอ ดี (STAD) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

การจัดการเรียนแบบร่วมมือ
แบบ เอส ที เอ ดี (STAD) 

“การจัดการเรียนแบบร่วมมือแบบ เอส ที เอ ดี (STAD: 
Student Teams Achievement Divisions) ได้ก�ำหนดให้
นกัศกึษาท�ำงานเป็นกลุม่ ๆ  โดยกลุม่ละ 4-5 คน ซึง่ในแต่ละกลุม่
ประกอบไปด้วย นักศึกษาที่มีผลการเรียนดี ปานกลาง และ 
เรียนอ่อน ก�ำหนดขัน้ตอนในการเรยีนชัดเจนในรปูแบบการเรยีน
ผ่านกิจกรรมแบบร่วมมือ ผู้สอนจะสอนเนื้อหาใหม่กับผู้เรียน 
กลุ่มใหญ่ เกิดการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มร่วมกัน นักศึกษาที่เรียน
เก่งจะอธิบายให้ผู ้เรียนอ่อนฟังและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
ในการท�ำกิจกรรม มีการทดสอบย่อยโดยนักศึกษาแต่ละคนจะท�ำ 
แบบทดสอบด้วยตนเอง ไม่มีการช่วยเหลือกัน มีการคิดคะแนน
ความก้าวหน้าแต่ละคนและของกลุม่ ผู้สอนต้องตรวจผลการสอบ
ของนกัศกึษาโดยคะแนนทีน่กัศกึษาท�ำได้ในการทดสอบจะถอืเป็น
คะแนนรายบุคคล จากน้ันน�ำคะแนนรายบุคคลไปแปลงเป็น
คะแนนกลุ่ม และมีการชมเชย ยกย่องนักศึกษาหรือกลุ่มที่มี
คะแนนยอดเยี่ยม ท�ำให้นักศึกษาที่มีความสนใจและตั้งใจเรียน
อย่างต่อเนื่อง เสริมสร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคล นักศึกษา
จะช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีการให้ก�ำลังใจกระตุ้นและส่งเสริม
นักศึกษาทุกคนให้มีความรู้ความเข้าใจในบทเรียน เพื่อจะท�ำ
คะแนนได้ดี นักศึกษาร่วมคิด ร่วมแลกเปลี่ยนการเรียนรู ้  
เกิดการร่วมมือกันในการท�ำงาน/กิจกรรม มีแนวคิดเชิงบวก  
เกิดความสัมพันธ์อันดีในกลุ่ม สามารถจัดการกับปัญหาที่ต้อง
แก้ไขระหว่างการท�ำกิจกรรมได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ การจัด 
การเรียนแบบร่วมมือแบบ เอส ที เอ ดี (STAD) ยังมุ่งเน้น 
การแลกเปลีย่นเรยีนรู้ระหว่างผูส้อนและผูเ้รยีน อันน�ำไปสูก่ารพฒันา
ระบบการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับแนวทาง
พัฒนาการศึกษาของรายวิชาวิชาเคมีวิเคราะห์อาหาร”

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD และเพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของนักศึกษาที่ได้รับต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
ร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ด�ำเนินการวิจัยโดยใช้แบบ
ทดสอบ และแบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจยั พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มเป้าหมายหลังได้รับ 
การจดัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอืแบบ STAD แตกต่างกนัอย่าง
มีนัยส�ำคัญที่ระดับ .05 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
กลุ่มเป้าหมายหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน นอกจากนี้ 
ความพงึพอใจของนกัศกึษาทีไ่ด้รับการจดักจิกรรมการเรยีน 
รูปแบบร่วมมือโดยภาพรวมระดับความพึงพอใจของ
นักศึกษาอยู ่ในระดับมาก และพฤติกรรมการท�ำงาน 
ร่วมกันของนักศึกษาที่ใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ
แบบ STAD มีค่าร้อยละของการเข้าร่วมกิจกรรมจาก 
ค่าเฉลี่ยร่วม 81.24 เพิ่มเป็น 83.44



 ชื่องานวิจัย	 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู ้ตามแนวทาง 
	 การพัฒนากรอบแนวคิดแบบเติบโตของนักศึกษา 
	 คณะครุศาสตร์
ปีการศึกษา 	 2562 
ผู้วิจัย	 อัษฎา พลอยโสภณ
สังกัด 	 คณะครุศาสตร์ 
ค�ำส�ำคัญ	 การจดัการเรียนรู้ตามแนวทางการพัฒนากรอบแนวคดิ 
	 แบบเติบโต 

การจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางการพฒันา 
กรอบแนวคิดแบบเติบโต

“การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการพัฒนา 
กรอบแนวคิดแบบเติบโต (Growth mindset) 
เป็นการจดัการเรียนรู้ทีมุ่ง่ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนตระหนกั
ถึงศักยภาพของตนเอง ด้วยการให้ผู ้ เรียนได้ 
ตัง้เป้าหมายในการเรยีนรู้และเรยีนรูจ้ากความผิดพลาด 
หรือความล้มเหลวที่เกิดขึ้น โดยมีขั้นตอนการจัด 
การเรยีนรู ้ได้แก่ ขัน้น�ำเข้าสูบ่ทเรียน ผูเ้รยีนจะส�ำรวจ
กรอบแนวคิด (Mindset) ตนเอง ตั้งเป้าหมายและ
วางแผนในการเรียนของตนเองเพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ความรู ้สึกถึงการได้เป็นเจ้าของการเรียนรู้ของ
ตนเอง ขั้นด�ำเนินการเรียนรู้ ผู้เรียนจะปฏิบัติตาม
แผนที่ต้ังเป้าหมายไว้และทบทวนตนเองเป็นระยะ 
เพื่อตรวจสอบเป้าหมายท่ีตนเองตั้งไว้ถึงความ 
เป็นไปได้ อาจมีการปรับเป้าหมายให้ง่ายหรือยากขึ้น 
และขัน้สรุปการเรียนรู ้ผูเ้รยีนจะทบทวนความคดิจาก 
การปฏบิตัติามแผนทีต่ัง้ไว้ว่าอะไรท�ำให้บรรลุเป้าหมาย
ท่ีตั้งไว้ เกิดข้อผิดพลาดอะไรบ้างแล้วจะจัดการ
อย่างไรกับข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น ซึ่งในแต่ละขั้นของ
การเรียนรู ้บทบาทของผู ้สอนมีความส�ำคัญต่อ 
การพฒันากรอบแนวคดิแบบเตบิโตของผู้เรียน โดย
ผู้สอนจะให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) เพื่อให ้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนา ท่ีมุ่งเน้นชมเชย 
ที่ความพยายามและกระบวนการที่ผู ้ เรียนเกิด 
การเปลี่ยนแปลง และกระตุ ้น ผู ้ เรียนให ้ เกิด 
ความตระหนักถึงการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self- 
directed learning) ตลอดจนทบทวนและเรียนรูจ้าก
ความผิดพลาด จะช่วยให้ผู้เรียนมองความผิดพลาด
เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ จากขั้นตอนการจัด 
การเรียนรู้และบทบาทผูส้อนจดัได้ว่าเป็นองค์ประกอบ
ทีส่�ำคญัในการส่งเสริมกรอบแนวคดิแบบเตบิโตของ
ผู ้เรียนท่ีผู ้สอนสามารถประยุกต์ใช้ได้ทั้งการจัด 
การเรียนรู้รายชั่วโมง และการวางแผนการจัด 
การเรียนรู้ในแต่ละปีการศึกษา”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อพัฒนาแผนการจัด 
การเรียนรู้ตามแนวทางการพัฒนากรอบแนวคิดแบบเติบโต ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 (2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนรายวิชาจิตวิทยาเพ่ือพัฒนาผู้เรียนก่อนและหลังด้วย 
แผนการจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางการพฒันากรอบแนวคดิแบบเตบิโต  
(3) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนชุดความคิดก่อนและหลังใช้แผนการจัด 
การเรยีนรูต้ามแนวทางการพฒันากรอบแนวคดิแบบเตบิโต และ (4) เพือ่
ศกึษาความคดิเหน็ของผูเ้รยีนทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรูร้ายวชิาจติวทิยา 
เพ่ือพัฒนาผู้เรียนตามแนวทางการพัฒนากรอบแนวคิดแบบเติบโต  
กลุ ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาที่ศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตร 
ศึกษาศาสตรบัณฑิต ชั้นปีที่ 1 ปีการศึกษา 2/2562 จ�ำนวน 30 คน  
ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ (1) แผนการจัด 
การเรียนรู้ตามแนวทางการพัฒนากรอบแนวคิดแบบเติบโต (2) แบบวัด
ชุดความคิด (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการจัด 
การเรียนรู้ (4) แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาจิตวิทยา 
เพ่ือพฒันาผูเ้รยีน สถติทิีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ค่าเฉลีย่เลขคณิต 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติทดสอบ t-test  
ผลการวิจัย พบว่า (1) ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางการพฒันากรอบแนวคดิแบบเตบิโต มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ 
คือ 79.21/73.55 (2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
จิตวิทยาเพื่อพัฒนาผู้เรียนก่อนและหลัง พบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 (3) ผลการเปรียบเทียบคะแนนชุดความคิดก่อนและหลัง 
พบว่า นักศึกษามีคะแนนชุดความคิดหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง 
มนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และ (4) ความคดิเหน็ของนกัศกึษาต่อ
แผนการจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางการพฒันากรอบแนวคดิแบบเตบิโต 
พบว่า ความคิดเห็นต่อภาพรวมอยู่ในระดับมาก

ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”14



ชื่องานวิจัย 	 การจัดการเรียนการสอนด ้วยการเรียนรู ้จาก 
	 ประสบการณ์เพื่อพัฒนาความสามารถในการเขียน 
	 แผนการจดัการเรยีนรูข้องนกัศกึษาในรายวชิาการจัด 
	 การเรียนรู้และการจัดการชั้นเรียน
ปีการศึกษา 	 2560 
ผู้วิจัย	 ประภาวรรณ สมทุรเผ่าจนิดา และอลงกรณ์ เกดิเนตร
สังกัด 	 คณะครุศาสตร์ 
ค�ำส�ำคัญ 	 การเรียนรู ้ จากประสบการณ ์  ความสามารถ 
	 ในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้

การเรียนรู้จากประสบการณ์
(Experiential learning)

“การจัดการเรียนการสอนด้วยการเรียนรู้
จากประสบการณ์เป็นรูปแบบการสอนที่เชื่อมโยง
ระหว่างทฤษฎกีบัการปฏบิตั ิผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏบิติั
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู ้ โดยใช้แนวคิดของ Kolb  
มี 4 ขั้น คือ ขั้นสร้างประสบการณ์ (Concrete  
Experience) ผู ้สอนจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
ที่ เป ็นรูปธรรมให ้ผู ้ เรียนเรียนรู ้จากตัวอย ่าง 
แผนการจดัการเรียนรู้ ขัน้สังเกตปฏกิริิยาตอบสนอง  
(Reflective Observation) ผูส้อนให้ผูเ้รยีนอภปิราย
ร่วมกันเกี่ยวกับส่ิงที่ได้เรียนรู้ ขั้นมโนทัศน์เชิง
นามธรรม (Abstract Conceptualization) ผู้สอน
บรรยายให้ความรู้เพื่อผู ้เรียนเกิดการบูรณาการ 
เป็นกรอบความคิดของตนเอง ขัน้น�ำไปปฏบิตัทิดลองใช้  
(Active Experimentation) ผู้สอนให้ผู้เรียนน�ำ 
สิง่ทีไ่ด้เรยีนรู้ไปสูก่ารปฏบัิต ิโดยน�ำหลักการทีส่รปุได้
ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ด้วยการฝึกปฏิบัติ
การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพ่ือศึกษาพัฒนาการ 
ความสามารถในการเขยีนแผนการจัดการเรยีนรูข้องนกัศกึษาหลงัการจดั 
การเรียนการสอนด้วยการเรียนรู้จากประสบการณ์ (2) เพื่อวิเคราะห์
ระดับความสามารถในการเขยีนแผนการจัดการเรยีนรูข้องนกัศกึษาหลงั
การจดัการเรยีนการสอนด้วยการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ กลุม่เป้าหมาย
ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษา ชั้นปีที่ 3 หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาฟิสิกส์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย 
สวนดุสิต ท่ีเรียนวิชาการจัดการเรียนรู ้และการจัดการชั้นเรียน  
ในภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2560 จ�ำนวน 23 คน เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวิจยั 
เป็นแผนการจัดการเรียนการสอนด้วยการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
แบบทดสอบวดัความรูค้วามเข้าใจเรือ่งการเขยีนแผนการจดัการเรยีนรู้ 
และแบบประเมินความสามารถในการเขียนแผนการจดัการเรยีนรู ้สถติิ
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลที่ได้
จากการวจิยั พบว่า (1) นักศกึษามพีฒันาการความสามารถในการเขยีน
แผนการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 100 และ (2) นักศึกษา 
มรีะดบัความสามารถในการเขียนแผนการจดัการเรยีนรู ้3 ระดบั ได้แก่ 
ระดับดีเยี่ยม จ�ำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 4.35 รองลงมา ระดับดีมาก 
จ�ำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 43.48 และระดับดี จ�ำนวน 12 คน  
คดิเป็นร้อยละ 52.17 จงึสรปุผลการวจิยัได้ว่านกัศกึษามคีวามสามารถ
ในการเขยีนแผนการจดัการเรียนรูไ้ด้ตามเกณฑ์ต้ังแต่ระดับดีข้ึนไปทุกคน 
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ชื่องานวิจัย 	 การศกึษาความสามารถในการท�ำโครงงานปฐมวยัของ 
	 นักศึกษาชั้นปีที่ 3 ด้วยวิธีการสอนแบบโครงงานตาม 
	 ศาสตร์พระราชา
ปีการศึกษา 	 2561 
ผู้วิจัย	 ธนพรรณ เพชรเศษ
สังกัด 	 คณะครุศาสตร์ (วิทยาเขตสุพรรณบุรี) 
ค�ำส�ำคัญ 	 วิธีการสอนแบบโครงงานตามศาสตร์พระราชา  
	 ความสามารถในการท�ำโครงงานปฐมวัย 

วิธีการสอนแบบโครงงานตามศาสตร์
พระราชา

“วิธีการสอนแบบโครงงานแบบใหม่โดยน�ำ
หลกัของศาสตร์พระราชาของในหลวงรชักาลที ่9 ซึง่
เน้นวิถีความเป็นไทยมาประยุกต์ใช้กับการน�ำเสนอ
โครงงาน และนักศึกษาต้องมีความรู้และทักษะใน 
การจดัการเรียนการสอนแบบโครงงานทีต่่างจากเดมิ 
สามารถน�ำศาสตร์ของพระราชามาประยุกต์ใช้กับ 
การเรยีนได้อย่างมคีณุภาพ ในการจดัการเรยีนการสอน
ให้นักศึกษาได้ฝึกทักษะการจัดการเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองโดยอาศัยกระบวนการกลุ่มเข้ามามีส่วนร่วม 
และสามารถเชื่อมโยงกับโรงเรียนในพื้นที่ใกล้เคียง
ได้เป็นอย่างดี สามารถจัดโครงงานตามศาสตร ์
พระราชาโดยน�ำหลัก 23 หลักการทรงงาน มีการ 
เผยแพร่องค์ความรู้ท้ังหมดที่ศึกษามาตั้งแต่เริ่มต้น
จนสิ้นสุดการจัดการเรียนการสอน นักศึกษาสาขา
วชิาการศกึษาปฐมวยัทีเ่รยีนรายวชิาทกัษะทางสงัคม
และการจัดประสบการณ์เรยีนรูส้ามารถน�ำองค์ความรู้
ไปใช้กับเด็กปฐมวัย เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การจดัท�ำโครงงานเพิม่มากขึน้ อกีทัง้เป็นการพฒันา
ครูให้มีประสิทธิภาพด้านการสอนต่อไปในอนาคต”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสามารถในการท�ำ
โครงงานปฐมวยัของนกัศกึษาชัน้ปีที ่3 ในการท�ำโครงงานด้านการเรยีน
การสอนโดยใช้โครงงานตามศาสตร์พระราชา สาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัย หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
สวนดุสิต วิทยาเขตสุพรรณบุรี กลุ่มเป้าหมายของการวิจัย ได้แก่ 
นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
คณะครุศาสตร์ มหาวทิยาลยัสวนดสุติ วทิยาเขตสพุรรณบรุ ีทีเ่ข้าศกึษา
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 (ชั้นปีที่ 3) และลงทะเบียนเรียน
รายวชิาทกัษะทางสงัคมและการจดัประสบการณ์การเรยีนรู ้ตอนเรยีน 
UA ตอนเรียน UB รวม 50 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
แบบประเมนิความสามารถของนกัศกึษาในการท�ำโครงงานปฐมวยั และ
แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู ้โดยวิธีการสอนตามศาสตร ์
พระราชา ผลการวิเคราะห์จากการศึกษางานวิจัยในครั้งนี้ เมื่อศึกษา
ความสามารถในการท�ำโครงงานปฐมวัยของนักศึกษาชั้นปีที่ 3  
ในการท�ำโครงงานด้านการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานตามศาสตร์
พระราชาของนักศึกษา 2 กลุ่ม พบว่า ความสามารถของนักศึกษา 
ตอนเรยีน UA และตอนเรยีน UB ในการท�ำโครงงานปฐมวัยตามศาสตร์
พระราชา เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของระดับคะแนนก่อนและ
หลังการท�ำโครงงาน พบว่า แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .01
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ชื่องานวิจัย 	 การพัฒนาทักษะการสร ้างเครื่องมือวัดผลของ 
	 นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยมหาวิทยาลัย 
	 สวนดุสิต โดยการใช้ผังกราฟิกร่วมกับการใช้ค�ำถาม
ปีการศึกษา 	 2561 
ผู้วิจัย 	 ขวัญใจ จริยาทัศน์กร
สังกัด 	 คณะครุศาสตร์ (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง นครนายก)
ค�ำส�ำคัญ 	 การใช้ผงักราฟิกร่วมกบัการใช้ค�ำถาม ทกัษะการสร้าง 
	 เครื่องมือวัดผล

การใช้ผังกราฟิกร่วมกับการใช้ค�ำถาม
“การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการ 

ใช ้ผังกราฟิกร่วมกับการใช้ค�ำถามเพ่ือพัฒนา 
ทักษะการสร้างเครื่องมือวัดผลนั้น เป็นการน�ำเสนอ
ความคิด ความรู ้ และข้อมูลที่เป็นข้อความหรือ
รูปภาพให้สัมพันธ์กัน สามารถมองเห็นได้อย่างเป็น
รูปธรรม โดยความคิด หรือข้อมูลต่าง ๆ จะถูกน�ำมา
เชื่อมโยงให้สัมพันธ์กันอย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ 
เพื่อเสริมสร้างให้เกิดความชัดเจนเข้าใจง่าย และ 
มกีารใช้ค�ำถามสอดแทรกในทกุกจิกรรมของการเรยีน
การสอน โดยวิธีการถามค�ำถามจะเป็นการกระตุ้นให้
ผูเ้รียนตอบค�ำถาม ซึง่การตัง้ค�ำถามและตอบค�ำถาม
ของผู้เรียนนั้น จะใช้กระบวนการค้นคว้าด้วยตนเอง 
เป็นรายบุคคล เป็นกลุ่มย่อย หรือทั้งช้ันเรียน เพ่ือ
กระตุ ้นให้ผู ้เรียนได้ใช้กระบวนการคิด ค้นคว้า 
หาค�ำตอบในการแก้ปัญหาและสรุปแนวคิดได้ด้วย
ตนเอง โดยผูส้อนควรทราบวัตถปุระสงค์ของการใช้
ค�ำถาม เพื่อจะได้ใช้ค�ำถามให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
เป็นการพัฒนาความคิดในระดับสูง และความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน ได้แก่ (1) ค�ำถามทั่ว ๆ ไป 
ที่ไม่เกี่ยวกับเนื้อหาวิชา (Managerial questions) 
(2) ค�ำถามเน้นความ (Rhetorical questions)  
(3) ค�ำถามที่มีค�ำตอบแน่นอน (Closed questions) 
และ (4) ค�ำถามทีมี่ค�ำตอบได้หลายอย่าง หรือค�ำถาม
แบบกว้าง (Open-ended questions)” 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อเปรียบเทียบทักษะ 
การสร้างเครื่องมือวัดผลของนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ก่อนและหลังการสอนโดยการใช้ผังกราฟิก 
ร่วมกับการใช้ค�ำถาม และ (2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา
สาขาวชิาการศกึษาปฐมวัย มหาวิทยาลยัสวนดสุติต่อการสอนโดยการใช้
ผังกราฟิกร่วมกับการใช้ค�ำถาม กลุ่มเป้าหมาย คือ นักศึกษาสาขาวิชา 
การศึกษาปฐมวัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ที่เรียนวิชาการประเมิน
พัฒนาการเด็ก ณ ศูนย์การศึกษานอกที่ ต้ัง นครนายก ในภาค 
การศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ�ำนวน 52 คน เครื่องมือที่ใช ้
ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการใช้
ผังกราฟิกร่วมกับการใช้ค�ำถาม แบบทดสอบทักษะการสร้างเครื่องมือ
วัดผล และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการสอนโดย
การใช้ผังกราฟิกร่วมกับการใช้ค�ำถาม สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล คือ  
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์  
(Relative gain score) ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ (1) การเปรียบเทียบ
ทักษะการสร้างเครื่องมือวัดผลของนักศึกษา สาขาการศึกษาปฐมวัย 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ก่อนและหลังการสอนโดยการใช้ผังกราฟิก 
ร่วมกบัการใช้ค�ำถาม พบว่า โดยภาพรวมนกัศกึษามคีะแนนพฒันาการ 
64.49 % อยู่ในระดับปานกลาง และ (2) ความพึงพอใจของนักศึกษา
สาขาการศึกษาปฐมวัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิตต่อการสอน โดยการ 
ใช้ผังกราฟิกร่วมกับการใช้ค�ำถาม พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อ
การสอนโดยการใช้ผงักราฟิกร่วมกบัการใช้ค�ำถาม ภาพรวมอยูใ่นระดบั
มากที่สุด (µ = 4.45, σ = .15) 
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ชื่องานวิจัย 	 ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบ 
	 ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) ที่มีผลต่อ 
	 การคดิวเิคราะห์และเจตคตทิางการเรยีนคณติศาสตร์  
	 ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต  
	 สาขาวชิาคณติศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
	 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต
ปีการศึกษา 	 2560 
ผู้วิจัย	 ชนิสรา เมธภัทรหิรัญ 
สังกัด 	 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ค�ำส�ำคัญ 	 รูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน การคิด 
	 วิเคราะห์ เจตคติทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

การจัดการเรยีนรู้โดยใช้รปูแบบการสอน
แบบห้องเรียนกลับด ้าน (Flipped  
classroom)

“การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอน
แบบห้องเรียนกลับด้านเป็นรูปแบบการสอนที่เน้นให้
ผู ้ เรียนสร ้างองค์ความรู ้ด ้วยตนเองผ่านทาง 
สือ่เทคโนโลยทีีผู่ส้อนเป็นผูแ้นะน�ำหรอืจดัท�ำขึน้ โดยใช้
แนวคดิของ Schoolwires ม ี4 ขัน้ตอน คอื (1) การน�ำ
เข้าสู่ประสบการณ์ (Experiential engagement)  
ผู้สอนอธิบายวิธีการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
ให้ผู ้เรียนเข้าใจและแนะน�ำเนื้อหาที่ใช้ในการเรียน  
(2) การส�ำรวจความรูเ้พือ่ให้เกดิมโนทัศน์ (Concept 
exploration) ผูส้อนแนะน�ำสือ่การเรยีนรูใ้ห้กบัผูเ้รยีน
ทั้งสื่อที่ผู ้สอนจัดท�ำข้ึนและแหล่งการเรียนรู ้จาก 
สือ่อืน่ ๆ  เพือ่ให้ผู้เรียนมีแหล่งค้นคว้าความรูด้้วยตนเอง 
(3) การสร้างความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning 
making) ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองจาก
แหล่งการเรียนรู้จากสื่อต่าง ๆ และรวบรวมข้อมูล 
ที่ได้จากการค้นคว้ามาท�ำกิจกรรมในชั้นเรียน และ  
(4) การสาธิตและการประยุกต์ใช้ (Demonstration 
and application) ผูเ้รียนน�ำความรูท้ีไ่ด้จากการศกึษา
ผ่านแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
อภิปราย และท�ำกิจกรรมในชั้นเรียนโดยผู้สอนเป็น 
ผู ้ชี้แนะ จากนั้นผู ้สอนและผู ้ เรียนร ่วมกันสรุป 
องค์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อเปรียบเทียบการคิด
วิเคราะห์ เรื่อง แนวโน้มการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ของนักศึกษา 
ทีไ่ด้รบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้รปูแบบการสอนแบบห้องเรยีนกลบัด้าน
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ (2) เพ่ือเปรียบเทียบเจตคติทางการเรียน
คณิตศาสตร์ของนักศึกษาก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
คณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ทีเ่รียนวชิาแนวโน้มทางคณติศาสตรศกึษา ในภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 
2560 จ�ำนวน 115 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย เป็นแผนการจัด 
การเรยีนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบห้องเรยีนกลบัด้าน แบบวดัการคดิ
วิเคราะห์ เรื่อง แนวโน้มการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ และแบบวัด
เจตคติทางการเรียนคณิตศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที ผลที่ได้จากการศึกษา พบว่า  
(1) นักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านมีการคิดวิเคราะห์สูงกว่าเกณฑ์ร ้อยละ 70  
อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ (2) นักศึกษาที่ได้รับการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านมีเจตคติ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01

ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”18



ชื่องานวิจัย 	 การพฒันาความตระหนกัรูก้ารวิจยัของนกัศกึษาสาขา 
	 วชิาบรรณารกัษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ โดยใช้ 
	 การจัดการเรียนรู้ด้วยการวิจัยและชุมชนเป็นฐาน
ปีการศึกษา 	 2562 
ผู้วิจัย	 บรรพต พิจิตรก�ำเนิด และคณะ
สังกัด 	 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
ค�ำส�ำคัญ 	 ความตระหนักรู้การวิจัย การเรียนรู้ด้วยการวิจัย  
	 การเรียนรู้โดยชุมชนเป็นฐาน

การพฒันาความตระหนักรูก้ารวจิยัโดยใช้
การจดัการเรียนรูด้้วยการวจัิยและชมุชน
เป็นฐาน

“การบูรณาการการจัดการเรียนรู ้ด ้วย 
การวิจัยและใช้ชุมชนเป็นฐานการเรียนรู้สามารถ
พฒันาความตระหนกัรูก้ารวจิยัแก่ผูเ้รยีน สอดคล้อง
กับบทบาทภารกิจของมหาวิทยาลัยที่เป็นฟันเฟือง
ส�ำคัญส�ำหรับการสร้างคน สร้างองค์ความรู้ และ 
การสร้างนวัตกรรม ภายใต้บริบทของสถานศึกษา
และชุมชนเพื่อปรับเหมาะกับผู ้ เรียนและชุมชน  
จึงท�ำให้การด�ำเนินกิจกรรมในเรื่องที่ต ้องการ 
แก้ปัญหาแก่ชมุชน และผลจากงานวจิยัได้ใช้ประโยชน์
แก่ชมุชนได้อย่างมปีระสทิธภิาพและเกดิประสทิธผิล”

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาความตระหนักรู้
การวิจัยของนักศึกษาสาขาวิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศ
ศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู ้ด ้วยการวิจัยและชุมชนเป็นฐาน  
(2) ทดสอบความตระหนักรู้การวิจัยก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย 
การวิจัยและชุมชนเป็นฐานของนักศึกษาสาขาวิชาบรรณารักษศาสตร์
และสารสนเทศศาสตร์ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษา
หลกัสตูรบรรณารกัษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ทีล่งทะเบยีนเรยีน
วิชาการวิจัยเบื้องต้นทางบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 
ตอนเรียน A1 ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2562 จ�ำนวน 18 คน เครือ่งมือ
ที่ใช้ในการวิจัย คือ (1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการวิจัยและชุมชน
เป็นฐาน (2) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู ้ด้วยการวิจัยและ 
ชุมชนเป็นฐาน (3) แบบสอบถามความตระหนักรู้การวิจัย และ  
(4) แบบสอบถามความพึงพอใจการจัดการเรียนรู้ด้วยการวิจัยและ
ชุมชนเป็นฐาน การวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต (μ)  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (σ) และการวิเคราะห์เนื้อหา ซึ่งผลการศึกษา
พบว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยการวิจัย
และชมุชนเป็นฐาน ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน คอื (1) เตรยีมความพร้อม
เรียนรู้เนื้อหาจากการวิจัย (2) กลยุทธ์การเรียนรู้ (3) ด�ำเนินการวิจัย 
(4) การสะท้อนคิด และ (5) ประเมินผลการเรียนรู้ ผลการวิเคราะห์
ภาพรวมความตระหนักรู้การวิจัยของกลุ่มเป้าหมายที่เป็นกลุ่มทดลอง 
ก่อนการทดลอง พบว่า ความตระหนักรู ้การวิจัยโดยภาพรวม 
กลุ่มเป้าหมายมีความตระหนักรู้การวิจัยบางครั้ง เมื่อท�ำการประเมิน 
หลังการทดลองความตระหนักรู้การวิจัยทุกครั้ง เมื่อแยกเป็นรายด้าน 
ด้านที่มีระดับความตระหนักรู้การวิจัยทุกคร้ัง คือ การตอบสนอง 
ต่อการวจิยั การสร้างลกัษณะนสิยัต่อการวจิยั และความเข้าใจการรบัรู้ 
การวิจัย ตามล�ำดับ ส่วนการจัดระบบคุณค่าการวิจัย และการเห็น
คุณค่าการวิจัยความตระหนักรู้การวิจัยเป็นประจ�ำ
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ชื่องานวิจัย	 การจัดการเรียนการสอนด ้วยรูปแบบแข ่งขัน 
	 ผลสัมฤทธิ์ กลุ ่ มร ่ วมกับเทคนิคเพื่ อนช ่วยเพื่ อน 
	 เพือ่กระตุน้การเรยีนรู ้วชิาการเขยีนโปรแกรมเวบ็ของ 
	 นักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ
ปีการศึกษา 	 2560 
ผู้วิจัย	 ทินกร ชุณหภัทรกุล
สังกัด 	 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ค�ำส�ำคัญ 	 รปูแบบแข่งขนัผลสมัฤทธิก์ลุม่ เทคนคิเพือ่นช่วยเพือ่น  
	 การจัดกลุ่มแบบงูกินหาง 

รูปแบบแข่งขันผลสัมฤทธิ์กลุ่มร่วมกับ
เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน

“การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบการแข่งขัน 
ผลสัมฤทธิ์นั้นท�ำให้เกิดการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 
โดยการแบ่งกลุ่มเรียนเพื่อการแข่งขันผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนของกลุ่ม ซึ่งสิ่งส�ำคัญที่ต้องค�ำนึงถึง
คือความแตกต่างกันของผู้เรียน เมื่อให้ผู้เรียนที่มี 
ความแตกต่างกันมาแข่งขันกันย่อมส่งผลเสีย
มากกว่าผลดี ดังนั้น ผู้วิจัยจึงน�ำวิธีการจัดกลุ่มแบบ
งูกินหางโดยน�ำคะแนนการทดสอบก่อนเรียน 
มาจัดเรียงท�ำให้ในแต่ละกลุ่มจะมีการคละกันของ 
ผูเ้รยีนในทกุระดบัเพือ่ลดความเหลือ่มล�ำ้ของทกุกลุม่  
จากนัน้จดัผู้เรยีนให้นัง่เป็นกลุม่เพ่ือให้เกดิบรรยากาศ
การเรยีนรูเ้ป็นกลุม่ อกีทัง้ผูว้จิยัค�ำนงึถงึความกดดนั 
ความเครียดที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียนที่อาจโดนเพื่อน
ต�ำหนิว่าเป็นต้นเหตุให้กลุ่มของตนแพ้กลุ่มอื่น จึงได้
น�ำเทคนิคเพื่อนช่วยเพ่ือนมาใช้เพ่ิมประสิทธิภาพ 
การเรียนรู ้ภายในกลุ ่มให้เกิดบรรยากาศความ 
ช่วยเหลือกัน ซ่ึงในบางคร้ังเพื่อนจะมีค�ำอธิบายที่
ท�ำให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายขึ้น ที่ส�ำคัญคือสร้าง
ก�ำลังใจ แรงกระตุ้น ผลักดันให้เพื่อนที่เรียนไม่เก่ง
เกิดแรงบนัดาลใจในการทีจ่ะเรียนรู้ไปพร้อมกบัเพือ่น
ภายในกลุ ่ม แต่อย่างไรผู ้สอนต้องคอยสังเกต
บรรยากาศการช่วยเหลือกันภายในกลุ่มเพ่ือช่วย 
แก้ปัญหา และในการแข่งขนัแบบปฏบัิตต้ิองไม่ให้เกดิ
ความกดดันมากจนเกินไป”

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งใจเรียน 
ในวิชาการเขยีนโปรแกรมเว็บโดยใช้การจดัการเรยีนการสอนด้วยรปูแบบ
แข่งขันผลสัมฤทธิ์กลุ่ม (STAD) ร่วมกับเทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer 
assist) และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัด 
การเรียนการสอนรูปแบบแข่งขันผลสัมฤทธิ์กลุ่มร่วมกับเทคนิคเพื่อน
ช่วยเพื่อน วิชาการเขียนโปรแกรมเว็บ โดยกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษา
หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมเว็บ 
ภาคเรียนที่ 1/2560 ซึ่งผู้วิจัยได้ทดลองกับนักศึกษาทั้งหมด จ�ำนวน 
89 คน เครือ่งมอืท่ีใช้ในการวจิยั ได้แก่ การจดัการเรยีนการสอนรปูแบบ
แข่งขันผลสัมฤทธิ์กลุ่มร่วมกับเทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน แบบประเมิน
ความตัง้ใจเรยีนก่อนและหลงัเรยีน และแบบประเมนิความพงึพอใจทีมี่
ต่อการจัดการเรียนการสอน สถิติที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( ) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยมีดังนี้ ผลการประเมิน
ความตัง้ใจเรียนก่อนเรยีน มคีวามต้ังใจเรยีนอยูใ่นระดบัมาก (  = 2.77, 
S.D. = 0.63) ผลการประเมนิความตัง้ใจเรยีนหลงัเรียน มคีวามตัง้ใจเรยีน
อยู่ในระดับมาก (  = 2.94, S.D. = 0.63) และผลการประเมิน 
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบ
แข่งขันผลสัมฤทธิ์กลุ่มร่วมกับเทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน มีความพึงพอใจ
อยูใ่นระดบัมาก (  = 3.00, S.D. = 0.73) จากผลการวิจัยความตัง้ใจเรยีน
ของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความตั้งใจเรียนเพิ่มขึ้นในทุกหัวข้อ และ 
ผูเ้รยีนกล้าซกัถามอาจารย์หากไม่เข้าใจสิง่ทีเ่รยีนมากขึน้เป็นอนัดบัที ่1 
ค่าเฉลีย่ (  ) เพิม่ขึน้ 0.51 และหวัข้อทีผู้่เรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการจัด 
การเรียนการสอนมากที่สุด 2 อันดับ คือ ส่งเสริมให้กลุ่มร่วมมือกัน
ค้นหาความรู้ (  = 3.19) และนักศึกษามีส่วนร่วมกับการท�ำงาน 
ภายในกลุ่มมากขึ้น (  = 3.17)
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ชื่องานวิจัย	 สมรรถนะการสร้างองค์ความรูโ้ดยใช้รปูแบบการเรยีนรู ้
	 แบบ DUSIT ส�ำหรับนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษา 
	 ปฐมวัย
ปีการศึกษา 	 2561 
ผู้วิจัย	 อารีย์ เรืองภัทรนนต์
สังกัด 	 คณะครุศาสตร์ (วิทยาเขตสุพรรณบุรี)
ค�ำส�ำคัญ	 รูปแบบการเรียนรู้แบบ DUSIT สมรรถนะการสร้าง 
	 องค์ความรู้

รูปแบบการเรียนรู้แบบ DUSIT
“รูปแบบการเรียนรู้แบบ DUSIT เป็นรูปแบบ

การสอนที่ เน ้นการเรียนรู ้ โดยการลงมือปฏิบัติ  
ฝึกฝนการวิเคราะห์ปัญหาและสร้างความรู้ใหม่ของ
ตนเอง ทีเ่รยีกว่าโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive 
structure) มี 5 ขั้นตอน คือ (1) การอภิปรายและ
พยากรณ์ (Discussion and divination) ผู้เรียน
แสดงความคิดเห็น คาดการณ์ล่วงหน้าเกี่ยวกับ
ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ (2) การศึกษา
สร้างเสริมความรู ้ (Upbringing) ผู ้เรียนศึกษา 
กระทัง่เกดิพฤตกิรรมเรยีนรูพ้ทุธพิสิยั ได้แก่ การจ�ำ 
ความเข้าใจ การน�ำไปใช้ การวเิคราะห์ การสงัเคราะห์  
การประเมนิค่า (3) การสงัเคราะห์และน�ำเสนอผลงาน 
(Synthetic and presentation) ผู้เรียนบูรณาการ
ความรู้ให้เกิดองค์ความรู้ใหม่และถ่ายทอดความรู้
ผ่านศลิปะการพดูกบัการแสดงข้อมลูในรปูแบบต่าง ๆ  
(4) การปรับปรุงผลงาน (Improvement) ผู้เรียน
ปรับปรุงผลงานโดยใช้หลักการตัดทิ้ง การรวม  
การสลับเปลี่ยน การท�ำให้ง่าย และ (5) การทดสอบ 
การประเมินผลการเรียนรู ้ และการสะท้อนกลับ  
(Test, assessment and reflection) ผู้สอนสรุป
ความสามารถของผู้เรียนด้วยการทดสอบ ประเมิน 
แล้วให ้ข ้อมูลกลับไปยังผู ้ เรียนเพื่อพัฒนาและ
ปรับปรุงแก้ไข”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสมรรถนะการสร้าง 
องค์ความรูข้องนกัศึกษาท่ีได้รบัการจดัการเรยีนรูด้้วยรปูแบบการสอน
แบบ DUSIT กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 
หลักสูตร ศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขา วิชาการศึกษาปฐมวัย  
คณะครศุาสตร์ มหาวทิยาลยัสวนดสุติ วทิยาเขตสพุรรณบรุ ีทีเ่รยีนวชิา 
การออกแบบและการจัดการเรยีนรู ้ในภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2561 
จ�ำนวน 49 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย เป็นแผนการจัดการเรียนรู ้
โดยใช้รูปแบบการสอนแบบ DUSIT แบบสังเกตพฤติกรรมสมรรถนะ
การสร้างองค์ความรู้ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าที ผลที่ได้จากการศึกษา พบว่า นักศึกษาที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบ DUSIT มีสมรรถนะ 
การสร้างองค์ความรู้ที่ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้ (1) ด้านการแสวงหา
ความรู้ (2) ด้านการคิดวิเคราะห์ (3) ด้านการคิดสังเคราะห์ (4) ด้าน
การคิดสรุป (5) ด้านการคิดประยุกต์ อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.52, 
S.D. = 0.57) และสมรรถนะการสร้างองค์ความรู้หลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ 
ด้านสื่อและนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อการพัฒนาการเรียนรู้

งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ด้านสื่อและนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อการพัฒนาการเรียนรู้เป็นการด�ำเนิน 
การวิจัยที่มุ่งศึกษาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบ พัฒนา และหาประสิทธิภาพของสื่อ หรือศึกษาผลของการน�ำสื่อ นวัตกรรม 
และเทคโนโลยีไปใช้แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ของอาจารย์ผู้สอน งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ด้านสื่อ
และนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อการพัฒนาการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ปีการศึกษา 2560 – 2562 มีจ�ำนวน  
11 เรื่อง สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ 

ลกัษณะที ่1 สือ่และนวตักรรมทางการศกึษาเพือ่การพัฒนาการเรยีนรูใ้นลักษณะของกจิกรรม เป็นสือ่รปูแบบหนึง่
ที่ใช้ในการฝึกให้ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ความเข้าใจหรือพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ โดยมีการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียน 
ได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเพื่อให้ได้รับประสบการณ์ตรง โดยมีผู้สอนเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน  
เป็นสื่อประเภทวิธีการท่ีใช้ในการฝึกปฏิบัติ โดยใช้กระบวนการคิด การฝึกปฏิบัติ และประยุกต์ใช้ความรู้ของผู้เรียน  
สื่อและนวตักรรมทางการศึกษาเพือ่การพฒันาการเรียนรู้ทีอ่าจารย์ผูส้อนน�ำมาใช้ในการด�ำเนนิการวจิยัเพือ่พฒันาการเรยีนรู้  
เช่น การน�ำวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกม มาใช้เพื่อสร้างบรรยากาศในการเรียนให้สนุกสนาน ช่วยให้ผู้เรียนเกิด 
ความกระตือรือร้นในการเรียนและมีส่วนร่วมในการเรียน เพื่อน�ำมาใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การเรียนรู้ค�ำศัพท์
ภาษาอังกฤษ ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ และการน�ำแหล่งเรียนรู้มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เช่น การใช้แหล่ง 
เรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นฐานเพื่อพัฒนาการจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้วยไอซีทีของผู้เรียน เป็นต้น

ลักษณะที่ 2 ส่ือและนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อการพัฒนาการเรียนรู้ ในลักษณะของสื่อใหม่ เป็นการน�ำ
เทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการสื่อสารและประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ส่ือและนวัตกรรม
ทางการศึกษาเพื่อการพัฒนาการเรียนรู้ท่ีอาจารย์ผู ้สอนน�ำมาใช้ในการด�ำเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ เช่น  
การพฒันาเทคนคิวธิกีารสอนและน�ำสมาร์ตโฟนมาประยกุต์ใช้เป็นเครือ่งมอืวดั โดยการใช้กระบวนการเรยีนรูแ้บบซิปปา
โมเดลร่วมกบัการใช้สมาร์ตโฟนเป็นเครือ่งมอืวดั การใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัการประยกุต์ใช้สมาร์ตโฟนเซนเซอร์เป็น
เครื่องมือวัด การใช้กระบวนการเรียนรู้แบบท�ำนาย–สังเกต–อธิบายร่วมกับการใช้เซนเซอร์แม่เหล็กไฟฟ้าบนสมาร์ตโฟน
เป็นเครื่องมือวัด การน�ำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนรู ้ในลักษณะของการใช้รูปแบบการเรียนรู ้ผ่านระบบ
อเิลก็ทรอนกิส์ (e-Learning) ให้ผูเ้รยีนสามารถศกึษาค้นคว้าด้วยตนเองผ่านระบบเทคโนโลยสีารสนเทศ การจดักจิกรรม
การเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Google forms ประยุกต์ใช้ในการสอน การน�ำแอปพลิเคชัน มาประยุกต์ใช้ในการจัด 
การเรียนรู้โดยการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยบูรณาการชุมชนเป็นฐานและการใช้แอปพลิเคชัน Roomie เป็นต้น

ลกัษณะท่ี 3 สือ่และนวตักรรมทางการศกึษาเพือ่การพัฒนาการเรยีนรู ้ทีเ่กีย่วข้องกบัการใช้สารสนเทศมาช่วย
ในการตัดสินใจของผู้บริหารหลักสูตรและนักศึกษา โดยน�ำมาใช้สร้างแบบจ�ำลองในการเลือกสายการเรียนที่เหมาะสม 
สื่อและนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อการพัฒนาการเรียนรู้ท่ีอาจารย์ผู้สอนน�ำมาใช้ในการด�ำเนินการวิจัยเพื่อพัฒนา 
การเรียนรู้ เช่น การใช้เทคนิคการท�ำเหมืองข้อมูล เป็นต้น
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บทวิพากษ์ : งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้
ด้านสื่อและนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อการพัฒนาการเรียนรู้

กระบวนทัศน์การจัดการเรียนการสอนปัจจุบันมุ่งเน้นเพื่อพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนให ้
เท่าทันกระแสความเปลี่ยนแปลงและการปรับเปลี่ยนแทนที่ (Disruption) ของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ทั้งปัจจุบันและ
ความท้าทายในอนาคตเป็นอย่างมาก ซึ่งแนวคิดการออกแบบและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีและนวัตกรรมการเรียนการสอน
จากอดีตจนปัจจุบันได้มุ่งเน้นเพื่อการส่งเสริมและพัฒนาความสามารถของผู้เรียน โดยในยุคแรกมีการน�ำส่ือเทคโนโลย ี
ที่เน้นในลักษณะแบบตาดู-หูฟัง (Audio/Visual) มากระตุ้นและตอบสนองการเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (Behaviorism)  
ต่อมาจึงมีการน�ำแนวคิดแบบบทเรียนโปรแกรมหรือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อเรียนรู ้ทางปัญญาที่ซับซ้อนขึ้น  
(Cognitivism) จากนัน้จงึมุง่เพือ่พฒันาการเรยีนรูเ้พือ่สร้างองค์ความรูด้้วยตนเองผ่านแหล่งการเรยีนรูท้ีห่ลากหลายจาก
อินเทอร์เน็ต (Constructivism) จนกระทั่งการมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และเชื่อมโยงการเรียนรู้ผ่านเครือข่าย
สื่อสังคมที่มีอยู่อย่างหลากหลาย (Connectivism) ในปัจจุบัน แต่กระนั้นความเปลี่ยนแปลงและการปรับเปลี่ยนแทนที่
ของเทคโนโลยีดิจิทัล (Disruptive Technology) และการอุบัติใหม่ของกระแสเทคโนโลยี (Emerging Technology) 
ประกอบกบัปัจจยัเร่งทีส่�ำคญัโดยเฉพาะอย่างยิง่การจดัการเรยีนการสอนยคุการเรยีนรูห้ลงัโรคระบาดโควิด (Post COVID) 
ท�ำให้เกิดความท้าท้ายใหม่ในการน�ำหลักการ แนวคิดเพื่อการออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมให้เกิด 
ความเหมาะสมและแก้ปัญหาและอุปสรรคทางการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเกิดปัญหาอัตราการเรียนรู้ที่หายไป 
(Learning loss) ของผู้เรียนที่จะหยุดหรือชะลอ ซึ่งจะยิ่งสะสมและส่งผลต่อความสามารถในการเรียนรู้ที่หลากหลาย
อย่างสร้างสรรค์ส�ำหรับผู้เรียนและส่งผลต่อการท�ำงานในอนาคต (P. Engzell, 2021) โดยแนวทางการศึกษาวิจัยและ
พัฒนาเทคโนโลยแีละนวัตกรรมเรยีนรูท้ีไ่ด้รับความนยิมเป็นทีแ่พร่หลายในปัจจบุนั ซึง่อาจพอสรปุแยกเป็นกลุ่ม ๆ  ได้ดงันี้

1.	การวจิยัและพฒันาเทคโนโลยมีลัตมิเีดยีเชิงปฏสิมัพนัธ์ ซึง่เป็นการน�ำหลกัการศกึษาวจิยัเพือ่พฒันารปูแบบ
หรือลักษณะของเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่มีการน�ำเสนอเนื้อหาสาระแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนซึ่งเป็นผู้ใช้กับ
คอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนเพื่อสนองตอบความสามารถในการเรียนรู้แต่ละบุคคลที่แตกต่างกันไป 
(Individualized Learning) โดยอาจประยุกต์ผ่านเครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) ที่หลากหลาย โดยเน้น 
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ (Human computer interaction: HCI) เช่น การออกแบบและ 
พัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานหรือเกมมิฟิเคชั่น 
(Gamification) และการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จ�ำลอง (Machine Learning and Simulation) เป็นต้น

2.	การวจิยัและพัฒนาเทคโนโลยกีารเรยีนการสอนออนไลน์ ซึง่จะอาศยัเครอืข่ายอินเทอร์เนต็เป็นฐานในการเรยีนรู ้
ของผู้เรียนผ่านระบบหรือแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบต่าง ๆ  ที่หลายหลายในปัจจุบัน โดยเน้นให้ผู้เรียนมีแหล่งการเรียนรู้
ที่หลากหลาย เกิดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต เช่น สื่อเครือข่ายสังคมการเรียนรู้ (Social Media for  
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Learning) ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS) ระบบการศึกษาแบบเปิดเพื่อ 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Massive Open Online Courses: MOOCs) หรือแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์แบบเปิดที่หลากหลาย 
(Open Educational Recourses: OER) เป็นต้น

3.	 การวจิยัและพฒันาเทคโนโลยเีสมอืนจรงิเพือ่การเรยีนรู้ ซึง่จะเน้นการออกแบบและพฒันาเพือ่ขยายมติกิารเรยีนรู้
ของผู้เรียนที่หลากหลาย (Dimensions of leaning) ในการแสวงหาค�ำตอบหรือแนวทางการเรียนรู้ผ่านเทคนิคหรือกราฟิก
ที่น่าสนใจทั้งแบบ 2D/3D ด้วยอุปกรณ์อัจฉริยะแบบต่าง ๆ  (Wearable Technology Gadget) โดยมีชื่อเรียกตามลักษณะ
ของเทคโนโลยทีีน่�ำมาประยกุต์เพือ่การเรยีนรู้ เช่น เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ (Augmented Technology: AR) เทคโนโลยี
เสมอืนจรงิ (Virtual Reality: VR) เทคโนโลยผีสานความจรงิ (Mixed Reality: MR) และห้องปฏบิตักิารทางไกลแบบเสมอืน 
(Virtual and Remote Laboratories) เป็นต้น

4.	 การวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่อัจฉริยะ ซึ่งจะเน้นออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้ผ่าน
แอปพลเิคชนับนอปุกรณ์มอืถอื (Smart Mobile Learning Application) ซึง่ต้องอาศยัหลกัการ แนวคดิการออกแบบเนือ้หา
สาระ (Message Design) โจทย์ปัญหาและสถานการณ์ที่น่าสนใจเพื่อกระตุ้นและเสริมแรงให้เกิดการเรียนรู้เพื่อค้นหา 
ค�ำตอบในแต่ละลักษณะที่เหมาะสม (Active Learning) โดยอาศัยหลักการ Bring Your Own Device (BYOD) เพื่อให้เกิด
การมีส่วนร่วมหรือร่วมมือกันคิดและแสวงค�ำตอบร่วมกัน รวมถึงการโต้ตอบการตอบสนองการเรียนรู้ได้ทันที

5.	 การวจิยัและพฒันาเทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์ ซึง่จะเป็นการออกแบบและพฒันาเทคโนโลยแีนวใหม่ ทีส่ามารถ
วเิคราะห์และพยากรณ์เพือ่ปรบัเปลีย่นไปตามก้าวหน้าและความต้องการเรียนรูข้องผู้เรยีนโดยอาศัยการจดักระท�ำกบัข้อมลู
สารสนเทศจ�ำนวนมาก (Learning Analytics) และมีความซับซ้อนในขั้นตอนหรือล�ำดับการประมวลผลเป็นอย่างมาก 
(Algorithm) เพี่อให้สอดคล้องกับวิถีธรรมชาติและพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น ฐานข้อมูลขนาดใหญ่ผ่านระบบ 
คลาวด์ (Big Data/ Cloud Computing) ชุดโปรแกรมหรือหุ่นยนต์ที่ชาญฉลาด (Artificial intelligence: AI/ Robotics) 
หรือแม้กระทั่งเครื่องมือเพื่อการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Machine Learning) และการเรียนรู้ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
ทุกสรรพสิ่ง (Internet of Thinks: IoT) เป็นต้น 

จากที่กล่าวมาข้างต้นซ่ึงอาจแนวคิดหน่ึงในทิศทางและแนวโน้มการประยุกต์หลักการออกแบบและพัฒนาเพ่ือ 
การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมเรียนรู้ที่จะน�ำไปสู่ความท้าทายใหม่ในมิติการจัดการเรียนการสอนด้วย
เทคโนโลยีและนวัตกรรมท่ีเหมาะสม (Appropriate Technology) ทั้งนี้เพื่อให้เกิดเป็นภาพห้องเรียนในอนาคตส�ำหรับ 
การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนต่อไป “Innovative Teaching, Creative Learning”
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การจัดการเรียนการสอนแบบ Game 
based learning 

“วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ Game 
based learning ต่างจากรูปแบบวิธีการสอน 
แบบเดมิซ่ึงผูเ้รยีนให้ความร่วมมือในการจัดการเรียน
การสอนน้อย เช่น การบรรยาย การสนทนาถาม - ตอบ 
การใช้เทคโนโลยีเป็นตัวช่วย เป็นต้น โดยอาศัยหลัก
ของกระบวนการเรียนรู้ตามแบบน้ัน ๆ ด้วยตนเอง
ร่วมกบัเทคนคิทางปัญญาในการให้ความรูห้วัข้อต่าง ๆ  
แล้วยงัเกดิผลสมัฤทธิข์องการจดัการเรยีนการสอน
ไม่บรรลุวัตถุประสงค์เท่าที่ควร การจัดรูปแบบ 
วธิกีารสอนแบบ Game based learning น้ันเน้นวธีิการ 
เรียนรู้ด้วยเกม ถือเป็นรูปแบบการจัดการเรียนหนึ่ง
ทีน่่าสนใจและเหมาะสมกบัผูเ้รยีนในยคุดจิทิลั ผูเ้รยีน
ในยุคนี้ชอบเรียนรู ้ด ้วยตนเองผ่านทางเว็บไซต์  
แอปพลิเคชัน รวมถึงโซเซียลมีเดีย เช่น ยูทูป ไลน์  
วิธีการสอนโดยใช้เกมจากแผนการจัดประสบการณ์
การเรียนรู ้รายวิชา จ�ำนวน 8 แผนการเรียนรู้  
มาออกแบบการสร้างเกมตามกระบวนการกลุ่ม เช่น 
เกมที่เลือกใช้ มีเกณฑ์ในการเลือกเกม คือ เกมต้อง
มีลักษณะสอดคล้องกับเนื้อหาสาระประจ�ำบท 
ในรายวิชาทั้ง 8 บท บทละ 1 เกม เช่น เกมคาฮูท 
แผนการจัดการเรียนรู้ประจ�ำบทที่ 1 ความหมาย 
คว ามส� ำ คัญของ วิทย าก ารจั ดก า ร เ รี ยน รู ้  
เกมกระดาน เกมอิเล็กทรอนิกส์ เกมออกแบบการ์ด 
(ประยุกต์จากเกมไพ่) แผนการจัดการเรียนรู้ประจ�ำ
บทที ่8 การเขยีนแผน (ออกแบบการจดัประสบการณ์
การเรียนรู้ส�ำหรับเด็กปฐมวัย) เป็นต้น ซึ่งสามารถ
พฒันาผลสมัฤทธิก์ารเรยีนรูแ้ต่ละด้านให้มปีระสทิธภิาพ
ต่อผู้เรียน”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ของ
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ Game based learning และ (2) เพื่อ
ศกึษาความพงึพอใจของการจดัการเรยีนการสอนโดยใช้ Game based 
learning ของนักศึกษาชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย หลักสูตร
ศึกษาศาสตรบัณฑิต คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต วิทยาเขต
สุพรรณบุรี กลุ่มเป้าหมายของการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาหลักสูตร 
ศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัสวนดุสติ วิทยาเขตสพุรรณบรีุ ท่ีเข้าศกึษาในภาคเรยีนที ่ 1  
ปีการศึกษา 2562 (ชั้นปีที่ 3) ตอนเรียน UA รวม 10 คน เครื่องมือ 
ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย แผนการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้โดยวิธีการสอนแบบ Game based learning แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบวัดความพึงพอใจของนักศึกษา 
การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย พัฒนาแบบตรวจสอบ
ความสอดคล้องของเครื่องมือ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านตรวจสอบ
และประเมินคุณภาพเครื่องมือ น�ำเครื่องมือปรับปรุงและแก้ไขตาม 
ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ ผลการวิเคราะห์ พบว่า นักศึกษามี 
ผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีการสอนแบบ Game 
based learning สูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองแตกต่างกันอย่าง 
มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคะแนนความพึงพอใจสูงขึ้น 
หลังการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีการสอนแบบ Game based 
learning

ส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า 25



ชื่องานวิจัย 	 ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับ 
	 กฎหมายอาญาและวิธีพิจารณาความอาญา จาก 
	 การเล ่นเกม Kahoot ของนักศึกษาหลักสูตร 
	 นิติศาสตรบัณฑิต
ปีการศึกษา 	 2560
ผู้วิจัย	 พรเพ็ญ ไตรพงษ์
สังกัด 	 โรงเรียนกฎหมายและการเมือง 
ค�ำส�ำคัญ	 การเล่นเกม Kahoot ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้

การเล่นเกม Kahoot กับการสอนวิชา
กฎหมาย

“การพฒันาทรัพยากรมนษุย์เป็นเรือ่งส�ำคญั
ในการพัฒนาประเทศ จึงตระหนักดีว่าการพัฒนา 
ที่ ย่ังยืนซ่ึงต้องการทรัพยากรมนุษย์ที่มีความรู ้ 
ความสามารถทางด้านภาษาอังกฤษ เพื่อแสวงหา
ความรู้ และเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่าง ๆ รวมทั้ง
กระบวนการศกึษาโดยใช้ภาษาอังกฤษเป็นเครือ่งช่วย
เสริมความสามารถ โดยที่ภาษาอังกฤษเป็นภาษา 
ที่จ�ำเป็นและส�ำคัญมาก ซึ่งในปัจจุบันประเทศไทย 
ให้ความส�ำคัญกับการศึกษาภาษาอังกฤษ การใช ้
การเล่นเกม Kahoot ท�ำให้นกัศกึษามคีวามสนใจและ
ตั้งใจในการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษเก่ียวกับ
กฎหมายอาญาและวิธีพิจารณาความอาญา และ 
มีความต้องการในการเล่นเกมเพื่อเรียนรู้ค�ำศัพท์
ภาษาองักฤษเกีย่วกบักฎหมายอาญาและวธิพีจิารณา
ความอาญามากขึน้ ดงันัน้ การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ
จากการเล่นเกม Kahoot มีประโยชน์ในการเรียน 
การสอนให้นักศึกษาสนใจกระตือรือร ้นมากขึ้น 
ในการเรียนรู ้ จึงส่งผลให้การเล่นเกม Kahoot  
มีประโยชน์ในการสอบจนท�ำให ้ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนดีข้ึนมาก เพราะช่วยให้จดจ�ำค�ำศพัท์ได้ง่าย
และนานมากขึ้นและช่วยพัฒนาการเรียนรู้ค�ำศัพท์ 
ในด้านความหมายของค�ำศัพท์ได้ง่ายขึ้นด้วย”

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ ์
การเรยีนรูค้�ำศพัท์ภาษาองักฤษเกีย่วกบักฎหมายอาญาและวธิพีจิารณา
ความอาญาด้านเนื้อหาและค�ำศัพท์เฉพาะของนักศึกษาหลักสูตร
นิติศาสตร์ ช้ันปีที่ 3 ตอนเรียน B1 หลังการเรียนโดยใช้การเล่นเกม 
Kahoot (2) เพื่อศึกษาทัศนคติของนักศึกษาหลักสูตรนิติศาสตร์  
ชั้นปีที่ 3 ตอนเรียน B1 ที่มีต่อการเรียนการสอนโดยใช้การเล่นเกม 
Kahoot ในรายวิชาภาษาอังกฤษเกี่ยวกับกฎหมายอาญาและ 
วิธีพิจารณาความอาญา โดยกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาหลักสูตร
นิติศาสตร์ ชั้นปีที่ 3 ตอนเรียน B1 จ�ำนวน 30 คน ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชาภาษาอังกฤษเกี่ยวกับกฎหมายอาญาและวิธีพิจารณา 
ความอาญา ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2560 ซึ่งเครื่องมือท่ีใช้ 
ในการวิจยันี ้เป็นการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศจากการเล่นเกม Kahoot 
เพื่อเป็นการกระตุ้นการจดจ�ำของข้อมูลใหม่ ทบทวนก่อนการสอบ 
ให้แก่นกัศกึษา โดยจ�ำนวนผูใ้ช้ในระดบัมหาวทิยาลยัก�ำลงัมจี�ำนวนมากข้ึน 
ทั้งนี้ Kahoot ถูกออกแบบส�ำหรับการเรียนรู้ทางสังคม โดยผู้เรียน 
รวมตัวรอบหน้าจอเดียวกัน เช่น หน้าจอโทรทัศน์ กระดานอัจฉริยะ 
หรือหน้าจอคอมพิวเตอร์ในการวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธ์ิทางด้าน
เนือ้หาและค�ำศพัท์เฉพาะด้านเกีย่วกบักฎหมายอาญาและวธิพิีจารณา
ความอาญา จากการท�ำแบบทดสอบวัดระดับความคิดเห็น ผู้วิจัย 
จะใช้สถิติการแจกแจงความถี่ (Frequency) ค่าเฉลี่ย (Mean) และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ส่วนการวิเคราะห์
ข้อมูลด้านทัศนคติจากแบบสอบถามนั้น ผู้วิจัยจะใช้สถิติ – ค่าเฉลี่ย 
(Mean) ส�ำหรบัการวเิคราะห์ข้อมลูจากการสมัภาษณ์กลุม่ย่อย (Focus 
group interview) นั้น ผู้วิจัยจะใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content 
analysis) ผลการวิจัยมีดังนี้ (1) การเล่นเกม Kahoot มีประโยชน์ 
ในการสอบจนท�ำให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีขึ้นมาก เพราะช่วยให้
จดจ�ำค�ำศัพท์ได้ง่ายและนานมากขึ้นและช่วยพัฒนาการเรียนรู้

ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”26



ชื่องานวิจัย 	 การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 
	 โดยใช้วธิกีารสอนเเบบ Game based learning ของ 
	 นกัศกึษาช้ันปีที ่1 หลกัสตูรภาษาองักฤษ มหาวทิยาลยั 
	 สวนดุสิต
ปีการศึกษา	 2561
ผู้วิจัย	 พรพิศ งามพงษ์ 
สังกัด 	 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
ค�ำส�ำคัญ	 วธิกีารสอนเเบบ Game based learning ผลสมัฤทธิ์ 
	 ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

วธิกีารสอนเเบบ Game based learning 
กับการสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

“วิธีการสอนเเบบ Game based learning 
กับการสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ เป็นการจัด 
การเรียนการสอน ที่สอดแทรกเนื้อหาบทเรียน
ไวยากรณ์ภาษาองักฤษลงไปในเกม โดยสร้างส่ือและ
นวัตกรรมการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบขึ้นมา 
เพื่อช่วยให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนรู้ กล้าคิด 
กล้าตัดสินใจ กล้าแสดงออก และการท�ำงานเป็นทีม 
นักศึกษาจะได ้รับทักษะความรู ้ ในการพัฒนา 
ผลสัมฤทธ์ิด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษให้ดียิ่งขึ้น  
ดงันัน้การพฒันาผลสมัฤทธ์ิด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ
โดยใช้วิธีการสอนเเบบ Game based learning  
จะเป็นประโยชน์ในการพัฒนาการจัดการเรียน 
การสอนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ
ผ่านเกมต่าง ๆ นักศึกษาได้รับความรู ้เกี่ยวกับ 
กฎไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ สอดแทรกเนื้อหา 
ของรายวิชา พัฒนาทักษะการอ่านและการเขียน 
ภาษาอังกฤษ ท�ำให้นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาบทเรียน
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ สามารถท�ำงานเป็นทีม และ
กล้าแสดงออกในการใช้ภาษาอังกฤษได้ดียิ่งขึ้น”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค ์ ดังนี้  (1) เพื่อเปรียบเทียบ 
ความสามารถในการอ่านและการเขยีนภาษาอังกฤษก่อนและหลงัการจัด 
การเรียนรู้กฎไวยากรณ์ด้วยวิธีการสอนแบบ Game based learning 
(2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนการสอนด้วยวิธีการสอนแบบ 
Game based learning ของนักศึกษาช้ันปีที่ 1 โปรแกรมวิชา 
ภาษาองักฤษ ปีการศึกษา 2561 มหาวทิยาลยัสวนดสุติ ประชากรและ
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาระบบ
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ�ำนวน 32 คน 
เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการสอน แบบวัดความสามารถ 
ในการอ่านและการเขียน จ�ำนวน 1 ฉบับ และแบบสอบถามความพงึพอใจ 
ของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ 
โดยใช้วิธีการสอนแบบ Game based learning เป็นแบบสอบถาม
มาตราส่วน 5 ระดับ จ�ำนวน 10 ข้อ สถิติที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่  
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบที (t-test 
dependent) ผลทีไ่ด้จากการวจัิย พบว่า (1) ความสามารถในการอ่าน
และการเขียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังการเรียนรู้กฎไวยากรณ์ด้วย 
วธิกีารสอนแบบ Game based learning มีคะแนนเฉลีย่เท่ากบั 22.59 
สูงกว่าก่อนเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.88 ความสามารถในการอ่าน
และการเขียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังการเรียนรู้กฎไวยากรณ ์
ด้วยวธิกีารสอนแบบ Game based learning แตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคญั
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยความสามารถในการอ่านและการเขียน 
ภาษาอังกฤษหลังการเรียนรู้กฎไวยากรณ์ด้วยวิธีการสอนแบบ Game 
based learning มีคะแนนคิดเป็นร้อยละ 75.31 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
ที่ตั้งไว้ และ (2) ความพึงพอใจในการเรียนการสอนด้วยวิธีสอน Game 
based learning ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 โปรแกรมวิชาภาษาอังกฤษ  
ปีการศึกษา 2561 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ด้านวัตถุประสงค์ของ 
การเรียนการสอน ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านการวัด
ประเมินผลการเรียนการสอน และด้านคุณลักษณะของอาจารย์ผู้สอน 
อยู่ในระดับมาก - มากที่สุด
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ชื่องานวิจัย 	 วิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนด้วยการใช้แหล่งเรียนรู ้
	 ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นฐานที่ส่งผลต่อการจัดการความรู ้
	 ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้วยไอซีทีของนักศึกษา หลักสูตร 
	 เทคโนโลยีสารสนเทศ
ปีการศึกษา	 2560
ผู้วิจัย	 ฐิติยา เนตรวงษ์
สังกัด 	 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ค�ำส�ำคัญ	 การใช ้แหล่งเรียนรู ้ภูมิป ัญญาท้องถิ่นเป ็นฐาน  
	 การจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้วยไอซีที

การใช้แหล่งเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เป็นฐาน

“การใช้แหล่งเรียนรู ้ภูมิป ัญญาท้องถิ่น 
เป ็นฐาน เป ็นการใช ้ภูมิป ัญญาของชุมชนเป็น 
สื่อการเรียนรู้แบบมีชีวิต โดยการน�ำผู้เรียนไปยัง 
แหล่งเรยีนรูภ้มูปัิญญาท้องถิน่ อนัจะเป็นประโยชน์แก่ 
ผู้เรียนท่ีจะได้รับรู้และเรียนรู้จากประสบการณ์ของ
ปราชญ์ภมูปัิญญาท้องถิน่ มีการน�ำเทคโนโลยดีจิทิลั
มาประยุกต์เพือ่น�ำมาใช้ในการจดัการความรู้ในชุมชน 
ส่งผลต่อการจัดการความรู้ด้วยไอซีทีของนักศึกษา
สร้างมูลค่าเพิ่มการอนุรักษ์ภูมิป ัญญาท้องถิ่น 
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ไอซีทีที่น�ำมาใช้ในกระบวนการ
จัดการความรู ้  คือ วีดิทัศน ์หรือคลิปวิดีโอสั้น  
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เฟซบุ๊ก ไลน์ เว็บบล็อก  
อินโฟกราฟิก ฐานข้อมูล และโปรแกรมประยุกต ์
แอปพลิเคชัน”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการใช้แหล่งเรียนรู ้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นฐานการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อการจัดการความรู้
ภูมิป ัญญาท้องถิ่นด ้วยไอซีทีของนักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาหลักสูตร
เทคโนโลยสีารสนเทศ ซึง่ลงทะเบยีนเรยีนวชิาการบรูณาการสารสนเทศ 
ปีการศึกษา 2561 ตอนเรียน A1 จ�ำนวน 52 คน เครื่องมือที่ใช้ใน 
การเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสัมภาษณ์การจัดการความรู้ด้วยไอซีที
ของนกัศกึษา และแบบสอบถามการจดัการความรูด้้วยไอซีทขีองนกัศกึษา 
การวเิคราะห์ข้อมลูโดย ค่าเฉลีย่เลขคณติ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และ 
t-test dependent ผลการศึกษา พบว่า 1) การใช้แหล่งเรียนรู้
ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นฐานการเรียนรู้ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน คือ  
(1) ขั้นสร้างความพร้อม ละลายพฤติกรรม สร้างเจตคติในทางบวก 
จากห้องเรียนสู่ชุมชน (2) ขั้นวางแผนการด�ำเนินงานห้องเรียนสู่ชุมชน 
เรื่องคน ทรัพยากร แหล่งข้อมูลชุมชน (3) ขั้นส�ำรวจแหล่งเรียนรู้
ภูมิปัญญาท้องถิ่น ความต้องการของชุมชน การน�ำไปใช้ประโยชน์ของ
ชุมชน (4) ขั้นเรียนรู้จากการปฏิบัติในชุมชน การสัมภาษณ์ผู้น�ำชุมชน 
ชาวบ้านในชุมชน ศกึษาองค์ความรู ้การจดัการความรู้ภมิูปัญญาท้องถิน่ 
(5) ขั้นอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้อค้นพบ และสะท้อนความรู้ สิ่งที่
ได้รบัจากชมุชน ภมูปัิญญาท้องถิน่ (6) ขัน้ผลติผลงานการจัดการความรู้
ภมูปัิญญาท้องถิน่ด้วยไอซที ี(7) ขัน้น�ำเสนองานสรปุผลการด�ำเนนิงาน 
(8) ขั้นการสะท้อนกลับ โดยจัดให้มีเวทีแสดงความเห็นสะท้อนผล 
การเรียนรู้ต่าง ๆ ด้วยการเสวนากลุ่ม 2) การจัดการความรู้ด้วยไอซีที
ของนักศึกษาที่เรียน พบว่า การจัดการความรู้ด้วยไอซีที โดยภาพรวม
ก่อนทดลอง มีระดับการปฏิบัติปานกลาง เมื่อท�ำการประเมิน 
หลงัการทดลองการจดัการความรู้ด้วยไอซทีี มีระดับการปฏบัิติมากทีส่ดุ 
เมื่อแยกเป็นรายด้านเรียงล�ำดับระดับการปฏิบัติจากมากไปน้อย คือ 
การสร้างสรรค์นวัตกรรม การแบ่งปันความรู ้ความเป็นชมุชนนกัปฏบิตัิ 
การท�ำงานเป็นทีม ความใฝ่รู้และเป็นมิตรกับความรู้ และการเป็น
แรงงานความรู้ กระบวนการจัดการความรู้ด้วยไอซีทีของนักศึกษา คือ 
การก�ำหนดความรู้ การแสวงหาความรู้ การสร้างความรู้ การประมวล
ความรู้ การแลกเปลี่ยนความรู้ การจัดเก็บความรู้ การถ่ายทอดความรู้ 
และการน�ำความรู ้ไปประยุกต์ใช้ ซึ่งไอซีทีที่น�ำมาใช้ในกระบวน 
การจัดการความรู้ คือ วีดิทัศน์หรือคลิปวิดีโอสั้น เครือข่ายสังคม 
ออนไลน์เฟซบุก๊ ไลน์ เวบ็บลอ็ก อนิโฟกราฟิก ฐานข้อมลู และโปรแกรม
ประยุกต์แอปพลิเคชัน ตามล�ำดับ

ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”28



ชื่องานวิจัย 	 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คลื่นเสียง  
	 โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบซิปปาโมเดลร่วมกับ 
	 การใช้สมาร์ตโฟนเป็นเครือ่งมอืวดัส�ำหรบันกัศกึษาครู 
	 ฟิสิกส์ ชั้นปีที่ 1
ปีการศึกษา 	 2561
ผู้วิจัย	 ชาติ ทีฆะ
สังกัด 	 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ค�ำส�ำคัญ	 กระบวนการเรียนรู้แบบซิปปาโมเดลร่วมกับการใช้ 
	 สมาร์ตโฟน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กระบวนการเรียนรู ้แบบซิปปาโมเดล 
ร่วมกับการใช้สมาร์ตโฟน

“กระบวนการเรยีนรูแ้บบซปิปาโมเดลร่วมกบั
การใช้สมาร์ตโฟนเป็นเครื่องมือวัด เป็นการจัด 
การเรยีนการสอน เรือ่ง คลืน่เสียง ทีป่ระกอบไปด้วย 
(1) C (Construct) คือ การให้ผู้เรียนสร้างความรู้ 
ได้ด้วยตนเอง โดยกระบวนการแสวงหาความรู ้ 
ท�ำความเข้าใจ คิดวิเคราะห์ตีความ แปลความหมาย 
สร้างความหมาย สังเคราะห์ข้อมูลและสรุปข้อความรู้
จากการออกแบบและสร้างชดุทดลอง เรือ่ง คลืน่เสยีง 
โดยใช ้สมาร ์ตโฟนเซนเซอร ์เป ็นเคร่ืองมือวัด 
ในการทดลอง (2) I (Interaction) คือ การให้ผู้เรียน 
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นและสิ่งแวดล้อม การเลือกใช้
แอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกันในชั้นเรียน (3) P (Participation) คือ การให้
ผู้เรียนมีบทบาท มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ให้มากที่สุด 
(4) P (Process and product) คือ การให้ผู้เรียน 
ได้เรียนรู้กระบวนการควบคู่ไปกับผลงาน ข้อความรู้
ที่สรุปได้ และ (5) A (Application) คือ การให้ผู้เรียน
น�ำความรู้ที่ได้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ�ำวัน”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน เร่ือง คลืน่เสยีง ด้วยกระบวนการเรยีนรู้แบบซปิปาโมเดลร่วมกบั 
การใช้สมาร์ตโฟนเป็นเคร่ืองมือวัดของนักศึกษาก่อนและหลังจัด 
การเรียนรู้ และ (2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัด 
การเรียนรู้ เรื่อง คลื่นเสียง ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบซิปปาโมเดล
ร่วมกับการใช้สมาร์ตโฟนเป็นเครือ่งมอืวดั ซึง่เป็นรปูแบบการวจิยัแบบ
ทดลองกลุ่มเดียว (One group pretest – posttest design) ร่วมกับ
การวิจยัเชงิปฏบัิติการ ประชากรในการวิจยัคร้ังนีเ้ป็นนกัศกึษาชัน้ปีที ่1 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาฟิสิกส์ 1 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ�ำนวน 12 คน เครื่องมือที่ใช ้
ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนจัดการเรียนรู้ตามหลักการซิปปาโมเดล  
7 ขั้น และชุดกิจกรรมทดลองใช้ส�ำหรับประกอบการจัดการเรียน 
การสอน ในรายวิชาฟิสิกส์ 1 เรื่อง คลื่นเสียง โดยใช้เซนเซอร์บน 
สมาร์ตโฟนเป็นเครื่องมือวัดในการทดลอง สถิติที่ใช้ในงานวิจัย คือ  
การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน วิเคราะห์ข ้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย  
ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และความก้าวหน้าทางการเรียน <g> 
และวเิคราะห์แบบวดัต่อการจัดการเรยีนการสอน หลงัจากท�ำกจิกรรม
การทดลอง วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
ค่าร้อยละ ผลที่ได้จากการศึกษา พบว่า (1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เรือ่ง คลืน่เสยีง กอนเรยีนและหลงัเรยีนโดยใชซปิปาโมเดล การทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.52 คะแนน คิดเปน 
รอยละ 58.61 และ 5.17 คะแนน คิดเป็นรอยละ 86.11 ตามลําดับ 
เม่ือพิจารณาผลการศึกษาการพัฒนาแนวคิดในแต่ละหัวข้อย่อย 
ทั้งหมด 5 หัวข้อย่อย การพัฒนาแนวคิดของนักศึกษาในหัวข้อยอย 
เรื่อง อัตราเร็วเสียงท่ีเคลื่อนท่ีผ่านตัวกลางต่าง ๆ เฉลี่ยอยูในระดับ  
high gain (<g>) = 0.72 ส่วนในหัวข้อย่อย เรื่อง การเกิดบีตส์เสียง 
การแทรกสอดของคลื่นเสียง ความถี่ฮาร์มอนิกส์ของเสียง และ 
การสั่นพ้องเสียง มีการพัฒนาแนวคิดเฉลี่ยอยูในระดับ medium gain 
และ (2) นักศึกษามีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู เรื่อง คลื่นเสียง 
โดยใชซิปปาโมเดล เฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (  = 4.48, S.D. = 0.41)

ส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า 29



ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”30

ชื่องานวิจัย	 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การทดลองฟิสิกส์ โดยใช้โครงงาน 
	 เป็นฐานร่วมกบัการประยกุต์ใช้สมาร์ตโฟนเซนเซอร์เป็นเครือ่งมอืวดั 
	 ส�ำหรับนักศึกษาครูฟิสิกส์ ชั้นปีที่ 3
ปีการศึกษา 	 2561
ผู้วิจัย	 สุทัศน์ จันบัวลา และชาติ ทีฆะ
สังกัด 	 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ค�ำส�ำคัญ	 การใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์ใช้สมาร์ตโฟน 
	 เซนเซอร์ ผลสัมฤทธิ์

การทดลองฟิสกิส์โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานร่วมกับการประยุกต์ใช้
สมาร์ตโฟนเซนเซอร์

“การทดลองฟิสกิส์โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานร่วมกบัการประยกุต์ใช้สมาร์ตโฟน
เซนเซอร์เป็นเคร่ืองมือวัด เป็นการจัด 
การเรียนการสอน เร่ือง การทดลองฟิสกิส์
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ที่ประกอบไปด้วย 
6 ขัน้ตอน ดงันี ้ขัน้ที ่1 การคดิและการเลอืก
หัวข้อเรื่อง ผู้วิจัยให้นักศึกษาเลือกหัวข้อที่
สนใจ ข้ันที ่2 การศึกษาเอกสารทีเ่กีย่วข้อง 
ให้นักศึกษาศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องเพื่อ
ก�ำหนดกรอบแนวคดิของโครงงาน ขัน้ที ่3 
การเขียนเค ้ า โครง นักศึกษาเขียน 
กรอบแนวคิดโครงงานและน�ำเสนอ ขัน้ที ่4  
การปฏิบัติโครงงาน นักศึกษาทุกกลุ ่ม 
ล ง มื อ ท� ำ โ ค ร ง ง า น ต า ม ที่ ไ ด ้ เ ส น อ 
กรอบแนวคดิไว้โดยใช้สมาร์ตโฟนเซนเซอร์
เป็นเคร่ืองมือวัด บันทึกผลการทดลอง  
รวมทัง้รวบรวมปัญหาอปุสรรคและแนวทาง
แก้ไข ข้ันที ่5 การเขยีนรายงาน เขยีนรายงาน 
ผลการทดลองในรูปแบบการเขยีนบทความ
สรุปผล และขั้นที่ 6 นักศึกษาแต่ละกลุ่ม 
จดันทิรรศการน�ำเสนอผลงานและน�ำเสนอ
รายงานผลหน้าชั้นเรียน”

การวิจยันีม้วีตัถุประสงค์ ดงันี ้(1) เพือ่ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรียน เร่ือง 
การทดลองฟิสิกส์ โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์ใช้สมาร์ตโฟน
เซนเซอร์เป็นเครื่องมือวัด (2) เพื่อประเมินความสามารถในการท�ำโครงงานของ
นักศึกษา เรื่อง การทดลองฟิสิกส์ โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับการประยุกต์ใช้
สมาร์ตโฟนเซนเซอร์เป็นเครื่องมือวัด และ (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การทดลองฟิสิกส์ โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ร่วมกบัการประยกุต์ใช้สมาร์ตโฟนเซนเซอร์เป็นเครือ่งมอืวดั ประชากรในการวจิยั
ครั้งนี้เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวชิาการประยุกต์ใช้สมาร์ตโฟนเซนเซอร์ส�ำหรบัการทดลองฟิสกิส์ ภาคเรยีนที ่1 
ปีการศึกษา 2561 จ�ำนวน 37 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง การทดลองฟิสิกส์ ร่วมกับ
การประยุกต์ใช้สมาร์ตโฟนเซนเซอร์เป็นเครื่องมือวัด สถิติที่ใช้ในงานวิจัย คือ  
การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ และ 
ความก้าวหน้าทางการเรยีน (<g>) วเิคราะห์ความสามารถในการท�ำโครงงานของ
แต่ละกลุม่โดยใช้ Rubric score และวเิคราะห์แบบวัดความพงึพอใจของนกัศกึษา
ต่อการจัดการเรียนรู้หลังการจัดการเรียนการสอน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และค่าร้อยละ ผลทีไ่ด้จากการศึกษา พบว่า (1) ผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ เรื่อง การทดลองฟิสิกส์ ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 14.59 
จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.22  
จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ซึ่งคะแนนผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
เมื่อวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียน <g> พบว่า นักศึกษามีความก้าวหน้า
ทางการเรียนอยู่ในระดับปานกลาง (Medium level) จ�ำนวน 18 คน และอยู่ใน
ระดับสูง (High level) จ�ำนวน 19 คน และเฉลี่ยโดยภาพรวมนักศึกษามี 
ความก้าวหน้าทางการเรียนในหัวข้อสนามแม่เหล็กที่เกิดแท่งแม่เหล็กถาวร  
เฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (Medium level, <g> = 0.63) (2) ผลการประเมิน
ความสามารถในการท�ำโครงงาน นักศึกษามีความสามารถในการปฏิบัติงานของ
แต่ละกลุ ่มได้อย่างดีเยี่ยม คุณภาพของการเขียนรายงานของแต่ละกลุ ่ม 
มคีวามสามารถในการวเิคราะห์ผลการทดลองทีไ่ด้เปรยีบเทยีบกบัเนือ้หาเชิงทฤษฎี
และสามารถเรยีบเรยีงเนือ้หาให้ถกูต้องตามหลกัวชิาการ การน�ำเสนอผลงานของ
แต่ละกลุ่มสามารถล�ำดับเนื้อหาในการน�ำเสนอผลงานมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟังท่ีดี 
และมีความสามารถในการใช้สื่อในการน�ำเสนอได้เป็นอย่างดี และ (3) นักศึกษา
มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (  = 4.42,  
S.D. = 0.69) คิดเป็นร้อยละ 88.40



ชื่องานวิจัย	 การพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและมโนทศัน์ เรือ่ง  
	 สนามแม่เหลก็ โดยใช้กระบวนการเรยีนรูแ้บบท�ำนาย– 
	 สังเกต–อธิบายร่วมกับการใช้เซนเซอร์แม่เหล็กไฟฟ้า 
	 บนสมาร์ตโฟนเป็นเครื่องมือวัดส�ำหรับนักศึกษาคร ู
	 ฟิสิกส์ ชั้นปีที่ 3
ปีการศึกษา 	 2561
ผู้วิจัย	 อุดมศักดิ์ กิจทวี และชาติ ทีฆะ
สังกัด 	 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ค�ำส�ำคัญ	 กระบวนการเรียนรู ้แบบท�ำนาย–สังเกต–อธิบาย 
	 ร่วมกับการใช้เซนเซอร์แม่เหล็กไฟฟ้าบนสมาร์ตโฟน  
	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมโนทัศน์

การจัดการเรียนรู้แบบท�ำนาย–สังเกต–
อธิบาย ร่วมกับการใช้เซนเซอร์แม่เหล็ก
ไฟฟ้าบนสมาร์ตโฟน

“การจัดการเรียนรู ้แบบท�ำนาย–สังเกต–
อธิบาย ร่วมกับการใช้เซนเซอร์แม่เหล็กไฟฟ้าบน 
สมาร์ตโฟน เป็นการจัดการเรียนการสอน เรื่อง 
สนามแม่เหล็ก ที่ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอน คือ  
ขั้นที่ 1 การท�ำนาย (Predict: P) ผู้วิจัยในฐานะผู้สอน
จะเริ่มต้นตั้งค�ำถามให้นักศึกษาร่วมลองท�ำนายผล
ของค�ำตอบ ขัน้ที ่2 การสงัเกต (Observe: O) ผูส้อน
ให้นักศึกษาลงมือท�ำการทดลองการวัดความเข้ม
สนามแม่เหล็ก โดยใช้เซนเซอร์วัดสนามแม่เหล็กบน
สมาร์ตโฟนเป็นเครื่องมือวัด โดยนักศึกษาจะต้อง
บันทึกผลการทดลองในแบบบันทึกผลการทดลองที่
ผูส้อนได้ออกแบบบันทกึผลในเบือ้งต้น โดยนักศกึษา
สามารถออกแบบบันทึกผลเพิ่มเติมได้เพื่อบันทึก 
ผลการทดลองที่นักศึกษามีความสนใจเพิ่มเติม และ
ขั้นที่ 3 การอธิบาย (Explain: E) ผู้สอนและนักศึกษา
ร่วมกันวิเคราะห์ผลและอภิปรายผลข้อมูลที่ได ้ 
จากการทดลอง ผู้สอนซักถามให้ผู้เรียนตอบตาม
ความสมัครใจ และเปรียบเทียบค�ำตอบกับค�ำตอบ
จากการท�ำนายในตอนแรกและผู้สอนสรุปแนวคิด
หลักเรื่องนั้น ๆ อีกครั้ง”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง สนามแม่เหล็ก ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  
ด้วยกระบวนการเรยีนรูแ้บบ POE ร่วมกบัการใช้เซนเซอร์แม่เหลก็ไฟฟ้า
บนสมาร์ตโฟนเป็นเคร่ืองมอืวดั และ (2) เพือ่ประเมนิความพงึพอใจต่อ
การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ POE ร่วมกับการใช้
เซนเซอร์แม่เหล็กไฟฟ้าบนสมาร์ตโฟนเป็นเครื่องมือวัด ประชากรเป็น
นกัศกึษาชัน้ปีที ่3 คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีท่ีลงทะเบยีนเรยีน
รายวิชาแม่เหล็กไฟฟ้า ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ�ำนวน  
37 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ 
ชุดกิจกรรมการทดลอง แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 
แบบวัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่  
การวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียน การหาค่าเฉลี่ย และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลที่ได้จากการศึกษา พบว่า (1) นักศึกษา 
มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนรู ้เรือ่ง สนามแม่เหลก็ทีเ่กดิแท่งแม่เหลก็ถาวร 
สนามแม่เหล็กที่เกิดจากเส้นลวดตรงน�ำกระแส สนามแม่เหล็กที่เกิด
จากขดลวดวงกลมน�ำกระแส และสนามแม่เหล็กที่เกิดจากขดลวด 
โซเลนอยด์ หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั 
.05 และมีความก้าวหน้าทางการเรียนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง  
(<g> = 0.56) และ (2) นักศึกษามีความพึงพอใจในการเรียนรายวิชา
แม่เหล็กไฟฟ้าเรื่อง สนามแม่เหล็กที่ ได ้รับการจัดการเรียนรู ้ 
โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ POE ร่วมกับการใช้
เซนเซอร์วัดสนามแม่เหล็กบนสมาร์ตโฟนเป็นเครื่องมือวัด โดยเฉลี่ย 
อยู่ในระดับมากที่สุด

ส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า 31



ชื่องานวิจัย	 การพฒันารปูแบบการเรยีนรูก้ารสอนวชิาพยาธสิรรีวทิยา
	 ผ่านระบบอเิลก็ทรอนกิส์ (e-Learning) ของนกัศกึษา 
	 ชัน้ปีที ่2 คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวทิยาลยัสวนดสุติ
ปีการศึกษา 	 2560
ผู้วิจัย	 ธีระชล สาตสิน
สังกัด 	 คณะพยาบาลศาสตร์ 
ค�ำส�ำคัญ	 รูปแบบการเรียนรู้การสอนวิชาพยาธิสรีรวิทยาผ่าน 
	 ระบบอิเล็กทรอนิกส์ 

รู ป แ บ บ ก า ร เ รี ย น รู ้ ก า ร ส อ น วิ ช า 
พยาธสิรรีวทิยาผ่านระบบอเิลก็ทรอนิกส์

“ รู ป แ บ บ ก า ร เ รี ย น รู ้ ก า ร ส อ น วิ ช า 
พยาธิสรีรวิทยาผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เป ็น 
การจดัการเรยีนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู ้ ท่ีเน ้นผู ้เรียนเป็นส�ำคัญในหลักสูตร 
ระดับปริญญาตรีเทคโนโลยีสารสนเทศอีเลิร์นนิง 
(e-Learning) ได้ถูกน�ำมาใช้เพื่อดึงดูดนักศึกษา 
ในด้านความคิดและประสบการณ์ในการศึกษาระดับ
อุดมศึกษา ในสาขาการพยาบาลก็เช่นเดียวกัน  
ที่พบว่า ได้น�ำรูปแบบของการเรียนการสอนโดยใช้
เทคโนโลยีรูปแบบของอีเลิร์นนิง (e-Learning)  
น�ำมาประยุกต์ใช้ทั้งในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  
โดยเฉพาะน�ำมาใช้ในรายวิชาที่มีเนื้อหาจ�ำนวนมาก 
เพ่ือช่วยในการจดจ�ำและน�ำไปใช้ ดังเช่น รายวิชา
พยาธิสรีรวิทยา (Pathophysiology) ซึ่งในรายวิชานี้
มีหลักการท่ัวไปทางพยาธิวิทยาเป็นการศึกษา 
การเปลี่ยนแปลงของอวัยวะในร่างกายเมื่อเกิด
พยาธิสภาพ กลไก ปฏิกิริยาตอบโต้ ตลอดจน 
การปรับตัวของร่างกายในภาวะที่มีพยาธิสภาพใน
ระบบต่าง ๆ การตรวจทางห้องปฏิบัติการเพื่อช่วย
ในการวินิจฉัย ประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอน ดังน้ี  
(1) การสอบย่อยหลังการเรียนการสอนเสร็จสิ้น  
1 สัปดาห์ ผ่านระบบอีเลิร์นนิง (e-Learning) จ�ำนวน 
18 หน่วยการเรียน และขั้นตอนที่ 2 การสะท้อนคิด 
แบ่งย่อยออกเป็น 3 หัวข้อ ได้แก่ (1) ลักษณะข้อสอบ 
(2) การเข้าถึงระบบอีเลิร ์นนิง (e-Learning)  
ในการสอบย่อยหลงัการเรียน และ (3) ผลประโยชน์”

การวิจยันีมี้วัตถุประสงค์ ดงันี ้(1) เพ่ือพัฒนารปูแบบการเรยีนรู้
การสอนวิชาพยาธิสรีรวิทยา ผ่านการสอบย่อยระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
(e-Learning) และ (2) เพ่ือศึกษาปัจจัยคัดสรรเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนในรายวชิาพยาธสิรรีวิทยา กลุม่ตวัอย่าง คอื นกัศกึษาพยาบาล
ชั้นป ีที่  2 (รหัส 59) ที่ลงทะเบียนรายวิชาพยาธิสรีรวิทยา  
(Pathophysiology) รหสัวชิา 6012607 ภาคการศกึษาที ่1 ปีการศกึษา 
2560 คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต จ�ำนวน 84 คน 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย (1) ข้อมูล 
พื้นฐานส่วนบุคคล (2) แบบการสอบย่อยหลังการเรียนการสอนเสร็จสิ้น 
1 สัปดาห์ผ่านระบบอเีลิร์นนงิ (e-Learning) จ�ำนวน 18 หน่วยการเรยีน 
(3) แบบการสะท้อนคิด วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive statistics) ผลการวจิยั พบว่า เพศ อาย ุสถานภาพสมรส
ของบิดามารดา และรายได้ที่ได้รับต่อสัปดาห์ ไม่พบความสัมพันธ์ทาง
สถิติกับคะแนนรวมการสอบย่อยหลังการเรียนการสอนเสร็จสิ้น  
1 สัปดาห์ผ่านระบบอีเลิร์นนงิ (e-Learning) จ�ำนวน 18 หน่วยการเรยีน 
ส่วนเกรดเฉลี่ย รายวิชากายวิภาคศาสตร์และสรีรวิทยาพื้นฐาน ปี 1 
ภาคการศกึษาที ่1 และภาคการศกึษาที ่2 เกรดเฉลีย่สะสม (GPA) ก่อน
เรียนวิชาพยาธิสรีรวิทยา ลักษณะการเข้าศึกษาคณะพยาบาลศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต และสถานที่พักอาศัย (ระหว่างก�ำลังเรียนอยู่)  
มีความสัมพันธ์ทางบวกกับคะแนนรวมการสอบย่อยหลังการเรียน 
การสอนเสร็จสิ้น 1 สัปดาห์ผ่านระบบอีเลิร์นนิง (e-Learning)

ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”32



ชื่องานวิจัย 	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Google  
	 forms ประยกุต์ใช้ในการสอนรายวชิาเทคนคิการผลติ 
	 เบเกอรี่
ปีการศึกษา 	 2560
ผู้วิจัย	 บุญญาพร เชื่อมสมพงษ์
สังกัด 	 โรงเรียนการเรือน (วิทยาเขตสุพรรณบุรี)
ค�ำส�ำคัญ	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Google  
	 forms

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้โปรแกรม Google forms ประยกุต์ใช้ในการสอนรายวชิาเทคนคิ
การผลิตเบเกอรี ่กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการวิจยัครัง้น้ี เป็นนกัศกึษาชัน้ปีท่ี 2 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ�ำนวน 70 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive sampling) เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบทดสอบ 
และหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือด้วยวิธีการวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ประสิทธิผล (E.I.) โดยทดสอบระหว่างเรียนและทดสอบหลังเรียน 
วิชาเทคนิคการผลิตเบเกอรี่ รวมทั้งศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา
ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Google forms ที่ใช้
ในการจัดการเรียนการสอนวิชาเทคนิคการผลิตเบเกอรี่ของนักศึกษา
ชั้นปีที่ 2 จ�ำนวน 2 ห้องเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ  
การหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า t-test ผลการทดลอง 
พบว่า ผลคะแนนเฉลี่ยการใช้โปรแกรม Google forms ประกอบ 
การเรียนการสอนวิชาเทคนิคการผลิตเบเกอรี่ ก่อนเรียนกับหลังเรียน 
ตอนเรยีน UA จ�ำนวน 36 คน (แบบทดสอบที ่1) ก่อนเรยีน (  = 15.22, 
S.D. = 1.92) และหลังเรียน (  = 20.47, S.D. = 2.58) ค่า t-test = 
– 13.86 ตอนเรียน UB จ�ำนวน 34 คน พบว่า ก่อนเรียน (  = 15.65, 
S.D. = 2.14) และหลังเรียน (  = 20.65, S.D. = 3.74) ค่า t-test = 
– 10.08 และ (แบบทดสอบที่ 2) ก่อนเรียน (  = 16.28, S.D. = 2.07) 
และหลังเรียน (  = 22.00, S.D. = 2.78) ค่า t-test = – 12.06  
ตอนเรียน UB จ�ำนวน 34 คน พบว่า ก่อนเรียน (  = 17.29, S.D. = 
2.23) และหลังเรียน (  = 23.94, S.D. = 2.30) ค่า t-test = – 21.06 
แสดงว่า เมือ่ผูเ้รยีนได้เรยีนรูก้ารใช้โปรแกรม Google forms ประกอบ
การเรียนการสอนวิชาเทคนิคการผลิตเบเกอรี่แล้วมีพัฒนาการเรียนรู้
เพิม่ขึน้ อย่างมนียัส�ำคญัทางสถิตทิีร่ะดบั .05 และมรีะดบัความพงึพอใจ
อยู่ในระดับมาก (  = 4.31, S.D. = .59) และผลการวิเคราะห์หา 
ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) แบบทดสอบ มีค่ามากกว่า 0.50 ขึ้นไป 
ทุกแบบทดสอบ
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โปรแกรม Google forms กับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้

“สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เป็นเครื่องมือและปัจจัย
ส�ำคัญที่มีส่วนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถช่วยให้เนื้อหาของ 
บทเรียนท่ีมีความซับซ้อน ท�ำให้เกิดความเข้าใจที ่
มากยิ่งขึ้น การได้รับการพัฒนาทักษะการเรียนรู ้
ทีจ่�ำเป็นในการจดัการเรยีนการสอนโดยใช้โปรแกรม 
Google forms จึงเป็นรูปแบบที่เหมาะสมมากที่สุด 
Google forms เป็น Apps ในกลุม่ของ Google drive 
ซ่ึงออกแบบมาเพื่ อสร ้ างแบบฟอร ์มส� ำหรับ 
กรอกข้อมูล เช่น แบบประเมิน แบบสอบถาม ฟอร์ม
ส�ำหรับการเก็บข้อมูล แบบทดสอบ ฯลฯ ส�ำหรับ 
การตรวจสอบข้อมูลเพิ่ม Add-on เพื่อใช ้ใน 
การตรวจ สามารถใช้ Google Forms ในการสร้าง
ส่วนรับข้อมูลเอาไว้ใช้ได้ง่าย และสะดวก รวดเร็ว 
เพือ่ตอบสนองผูเ้รยีนในยุคดจิทิลั และน�ำไปประยกุต์
ใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น 
การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน 
การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  
การสร้างแบบสอบถามเพื่อเก็บข้อมูลต่าง ๆ” 



ชื่องานวิจัย	 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ชุมชน 
เป็นฐานในการออกแบบหลกัสตูรสถานศกึษาปฐมวยัด้วย
แอปพลเิคชนัเพ่ือส่งเสรมิการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 ของ
นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย มหาวิทยาลัย
สวนดุสิต ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง นครนายก

ปีการศึกษา 	 2562 
ผู้วิจัย	 รวี ศิริปริชยากร
สังกัด 	 คณะครุศาสตร์ (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง นครนายก) 
ค�ำส�ำคัญ	 รปูแบบการจดัการเรยีนรู้โดยใช้ชมุชนเป็นฐาน การออกแบบ 

หลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัยด้วยแอปพลิเคชันแอปพลิเคชันส�ำหรบัการจัดการเรยีนรู้
โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน

“การจัดการเรียนรู้โดยบูรณาการชุมชน
เป็นฐานร่วมกบัการใช้แอปพลเิคชนั Roomie เพือ่
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบหลักสูตร
สถานศึกษาปฐมวยัให้สอดคล้องตามองค์ประกอบ
หลักสูตรสถานศึกษา ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน 
คือ (1) การสร้างประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้ชุมชน
เป็นฐาน (Concrete Experience: CE) ผู้วิจัย 
ในฐานะผู ้สอนพาผู ้เรียนออกไปส�ำรวจชุมชน 
และแหล่งเรียนรู้ชุมชน พร้อมทั้งศึกษาหลักสูตร 
การศกึษาปฐมวยั เพือ่วเิคราะห์และระบสุิง่ทีค้่นพบ
ในชุมชน (2) การสะท้อนการเรียนรู ้/ทบทวน 
การเรียนรู้ (Reflective Observation: RO) ผูส้อน
ให้ผู้เรียนสะท้อนคิดและแลกเปลี่ยนส่ิงที่ค้นพบ
จากการศึกษาและการลงชุมชน เพื่อน�ำข้อมูล 
มาออกแบบหลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัยด้วย 
แอปพลิเคชัน (3) การสรุปองค์ความรู้ (Abstract 
Conceptualization: AC) ผู้สอนให้ผู้เรียนจัดวาง
องค์ความรูใ้หม่จากการค้นพบผสานกบัองค์ความรู้
เก่าด้วยตนเอง ผ่านการตรวจสอบองค์ประกอบ
หลักสูตรสถานศึกษาระดับปฐมวัยก่อนการน�ำ
หลักสูตรไปใช้ และปรับปรุงผลงานการออกแบบ
หลักสูตร และ (4) การประยุกต์ใช้ความรู้ (Active 
Experimentation: AE) ผู้เรียนน�ำเสนอผลงาน
ออกแบบหลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัยของแต่ละ
ชุมชน/ข้อเสนอแนะเพื่อให้ชุมชนยั่งยืน” 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพ่ือศึกษาความสามารถ 
ในการออกแบบหลักสตูรสถานศึกษาปฐมวัยด้วยแอปพลิเคชนั Roomie ตาม
องค์ประกอบหลักสูตรสถานศึกษาของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
มหาวทิยาลยัสวนดสิุต ศูนย์การศึกษานอกทีต่ัง้ นครนายก (2) เพ่ือเปรยีบเทยีบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาหลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัยก่อนและ 
หลงัการใช้รปูแบบการจดัการเรยีนรูโ้ดยบรูณาการชมุชนเป็นฐานและการใช้
แอปพลเิคชนัเพือ่ส่งเสรมิความสามารถในการออกแบบสถานศกึษาปฐมวยั
ตามองค์ประกอบหลกัสตูรสถานศึกษา และ (3) เพ่ือศึกษาผลความพึงพอใจ
ของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้โดยบูรณาการชุมชนเป็นฐานและการใช ้
แอปพลเิคชนัในการออกแบบหลกัสตูรสถานศกึษาปฐมวยั กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้
ในการวิจยัครัง้นี ้ คือ นกัศึกษาชัน้ปีที ่ 2 ระดบัปรญิญาตร ี คณะครศุาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ศูนย์การศึกษานอกที่ต้ัง นครนายก หลักสูตร 
ศกึษาศาสตรบณัฑติ สาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั ทีล่งทะเบยีนเรยีนรายวชิา
หลกัสตูรสถานศกึษาปฐมวยั (School Curriculum in Early Childhood 
Education) รหสัวิชา 1072204 ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2562 ห้อง NA 
จ�ำนวน 19 คน ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive  
sampling) เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั คอื (1) แผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ชมุชน
เป็นฐาน ในการออกแบบหลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัยด้วยแอปพลิเคชัน  
(2) แบบทดสอบผลการเรยีนรู ้เรือ่ง องค์ประกอบหลกัสตูรสถานศกึษาปฐมวยั 
(3) แบบประเมินความสามารถในการออกแบบสถานศึกษาปฐมวัยด้วย 
แอปพลิเคชนั Roomie ตามองค์ประกอบหลกัสูตรสถานศึกษา เพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน และ (4) แบบประเมิน 
ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน  
ในการออกแบบหลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัยด้วยแอปพลิเคชัน สถิติที่ใช้ 
ในงานวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าร้อยละ  
ผลทีไ่ด้จากการศึกษา พบว่า (1) นกัศึกษามีความสามารถในการออกแบบ
หลกัสตูรสถานศึกษาปฐมวยัด้วยแอปพลเิคชนั Roomie ตามองค์ประกอบ
หลักสูตรสถานศึกษาอยู่ในระดบัปฏบัิตไิด้มากทีส่ดุ โดยมีค่าเฉล่ีย 3.59 และ
ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.49 (2) ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนรายวิชาหลกัสตูร
สถานศึกษาปฐมวัยหลังการจัดการเรียนรู้นักศึกษามีคะแนนโดยเฉลี่ยอยู่ที่ 
14.89 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 2.08 โดยคิดเป็นร้อยละ 74.47 ซึง่สงูกว่า
ก่อนการจดัการเรียนรู ้ และ (3) ผลความพึงพอใจต่อการจดัการเรยีนรูอ้ยูใ่น
ระดบัพอใจมากท่ีสดุ มีค่าเฉลีย่ 4.77 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.40
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ชื่องานวิจัย 	 การใช้เทคนคิการท�ำเหมอืงข้อมลูในการตดัสินใจเลอืก 
	 สายการเรียนที่เหมาะสมของนักศึกษาชั้นปีที่ 2  
	 หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์
ปีการศึกษา 	 2560 
ผู้วิจัย	 วัจนา ขาวฟ้า และอรศิริ ศิลาสัย
สังกัด 	 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ค�ำส�ำคัญ	 เทคนิคการท�ำเหมืองข้อมูล การตัดสินใจเลือกสาย 
	 การเรียน

การใช ้ เทคนิคการท�ำเหมืองข ้อมูล 
ในการตัดสินใจเลือกสายการเรียน 
ที่เหมาะสม

“การ ใช ้ เ ทคนิ คการท� ำ เหมื องข ้ อมู ล 
ในการตดัสนิใจเลือกสายการเรยีนทีเ่หมาะสม เป็นการ
น�ำองค์ความรู้เรื่องการท�ำเหมืองข้อมูลซึ่งมีจุดเด่น 
ในเร่ืองของการน�ำชุดข้อมูลหรือฐานขนาดใหญ่ 
มาท�ำการสกัดเพื่อค้นหาความรู้และสารสนเทศที่มี
ประโยชน์ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการตัดสินใจและ 
คาดการณ์ผลลัพธ์ที่จะได้จากการตัดสินใจ โดย 
งานวิจัยฉบับนี้ผู ้วิจัยได้เลือกใช้เทคนิคการท�ำ 
เหมืองข้อมูลจ�ำแนก (Classification) แบบต้นไม้
ตัดสินใจ (Decision Trees: J48) มาประยุกต์ใช้เพื่อ
ค้นหาแนวทางในการตัดสินใจเลือกสายการเรียนที่
เหมาะสมให้กับนักศึกษาชั้นปีที่ 2 หลักสูตรวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต”

การวิ จัยนี้มีวัตถุประสงค ์ เพื่อ (1) พัฒนาแบบจ�ำลอง 
ในการเลือกสายการเรียนที่เหมาะสมของนักศึกษาหลักสูตรวิทยาการ
คอมพวิเตอร์โดยใช้เทคนคิการท�ำเหมอืงข้อมลู (2) แก้ปัญหาทีเ่กดิจาก
การเลือกเรียนที่ไม่ตรงตามความถนัดและความสามารถของนักศึกษา 
โดยกลุ ่มประชากรเป็นนักศึกษาหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์  
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ชั้นปีที่ 2  
รหัส 58 จ�ำนวน 68 คน ซ่ึงเป็นช้ันปีที่นักศึกษาจะต้องเลือก 
สายการเรยีน โดยมกีระบวนการวจิยั 3 ขัน้ตอน ได้แก่ การเกบ็รวบรวม
ข้อมูล การเตรียมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล โดยในกระบวนการ 
เก็บรวบรวมข้อมูลนั้นได้ใช้ข้อมูล 2 ชุด ได้แก่ (1) ผลส�ำรวจ 
ความคิดเห็นรายวิชาของปี 1 และปี 2 ที่น่าจะส่งผลต่อความส�ำเร็จ 
ในการเรียนรายวิชาสาย โดยเก็บข้อมูลจากคณาจารย์ผู้รับผิดชอบ 
แต่ละสายการเรียนของหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ด้วยวิธีการใช้
แบบสอบถามและการสัมภาษณ์ (2) ผลการเรียนของนักศึกษา ได้แก่ 
GPA และผลการเรียนในรายวิชาแกนและวิชาเฉพาะด้าน จ�ำนวน  
9 รายวชิา ได้แก่ วชิาแคลคลูสัและเรขาคณติวิเคราะห์ วชิาหลกัวทิยาการ
คอมพิวเตอร์ วิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นส�ำหรับนักวิทยาศาสตร์ 
วิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม วิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ  
วชิาฐานข้อมลูเบือ้งต้น วชิาคอมพวิเตอร์กราฟิก วชิาการวเิคราะห์และ
ออกแบบระบบ วิชาการส่ือสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
เพ่ือใช้เป็นชดุทดสอบความถกูต้องในการเลือกสายการเรียนท่ีเหมาะสม
กับนักศึกษา และใช้โปรแกรม Weka 3.8.2 เพื่อท�ำการจ�ำแนกข้อมูล 
ผลการวิจัย พบว่า เทคนิคแบบจ�ำแนก (Classification) แบบต้นไม้
ตัดสินใจ (Decision Trees: J48) สามารถน�ำมาใช้สร้างแบบจ�ำลอง 
ในการเลือกสายการเรียนที่เหมาะสมของนักศึกษาหลักสูตรวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ และเม่ือน�ำแบบจ�ำลองที่ได้มาวิเคราะห์ความถูกต้อง
แม่นย�ำในการจ�ำแนกกลุ่มนักศึกษาที่มีลักษณะเดียวกันในการเลือก 
สายการเรียน พบว่า มีความถูกต้องแม่นย�ำ โดยมีค่า Correctly  
classified instances ร้อยละ 83.02 

ส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า 35
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งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ 
ด้านการมุ่งเตรียมความพร้อมสู่คุณลักษณะในศตวรรษที่ 21 

งานวิจัยเพือ่พัฒนาการเรียนรู ้ด้านการมุง่เตรยีมความพร้อมสูค่ณุลักษณะในศตวรรษท่ี 21 เป็นการด�ำเนนิการวจิยั
ที่มุ ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะท่ีจ�ำเป็นส�ำหรับการด�ำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้  
ด้านการมุ่งเตรียมความพร้อมสู่คุณลักษณะในศตวรรษที่ 21 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ปีการศึกษา 2560 – 2562 มีจ�ำนวน 
10 เรื่อง สามารถแบ่งออกได้เป็น 4 ลักษณะ ดังนี้ 

ลักษณะที่ 1 ด้านการมุ่งเตรียมความพร้อมสู่คุณลักษณะในศตวรรษที่ 21 ด้วยการส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียน
ให้มคีวามสามารถในการคิด คดิเป็น แก้ปัญหาเป็น และมคีวามสามารถในการคิดวเิคราะห์ ด้วยการจดักจิกรรมให้ผูเ้รยีน
ได้ฝึกฝนการคิด แก้ปัญหา และเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียน กลยุทธ์ที่อาจารย์ผู้สอนน�ำมาใช้ในการด�ำเนินการวิจัยเพื่อ
พัฒนาการเรียนรู้ เช่น การใช้เกมเสริมทักษะการแก้ปัญหา กิจกรรมเกมการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา 
เป็นฐาน เทคนิคการสอนแบบซินดิเคท (Syndicate) เป็นต้น

ลักษณะที่ 2 ด้านการมุ่งเตรียมความพร้อมสู่คุณลักษณะในศตวรรษที่ 21 ด้วยการส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียน
ให้ผู้เรียนมีทักษะหรือความสามารถในการปฏิบัติ และการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ด้วยการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
จากสิ่งที่ปฏิบัติจริงตามบริบทโดยเฉพาะการเรียนแบบโครงงาน กลยุทธ์ที่อาจารย์ผู้สอนน�ำมาใช้ในการด�ำเนินการวิจัย
เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ เช่น การจัดการเรียนรู้แบบโครงการ การจัดการเรียนรู้แบบฝึกปฏิบัติเป็นฐาน เทคนิคการอ่าน
สัญลักษณ์จังหวะของโคดายร่วมกับการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง เป็นต้น

ลักษณะที่ 3 ด้านการมุ่งเตรียมความพร้อมสู่คุณลักษณะในศตวรรษที่ 21 ด้วยการส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียน
ให้มทีกัษะการรู้ดจิิทลั ด้วยการน�ำเทคโนโลยมีาใช้ในการจดัการเรยีนรูใ้นลักษณะการศึกษาบนโลกดจิทัิลให้ผูเ้รยีนสามารถ
สบืค้นความรู ้ข้อมลู และสารสนเทศทีม่อียูม่ากมายทัง้ในปัจจบุนัและในอนาคต และสามารถเรยีนรูโ้ดยไม่จ�ำกดัเวลาและ
สถานที่ เช่น การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ออนไลน์ การเรียนรู้แบบสืบเสาะและสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เป็นต้น

ลักษณะที่ 4 ด้านการมุ่งเตรียมความพร้อมสู่คุณลักษณะในศตวรรษที่ 21 ด้วยการส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียน
ให้มคีวามฉลาดทางอารมณ์ ด้วยการน�ำเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนมาประยกุต์ใช้ในการเรยีนรู ้ กระตุน้ให้เกดิความสนุก 
สามารถควบคุมการเรียนรู้เน้ือหาได้อย่างอิสระ เพื่อสร้างแรงจูงใจให้เกิดการรับรู้ถึงความสามารถและการตระหนัก 
ถึงอารมณ์ของตนเองในการเรียน เช่น การเรียนแอปพลิเคชันออรัสมา เป็นต้น

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิราพร รอดพ่วง
รองผู้อ�ำนวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต



ส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า 37

บทวิพากษ์ : งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้
ด้านการมุ่งเตรียมความพร้อมสู่คุณลักษณะในศตวรรษที่ 21

การวจิยัเพือ่พฒันาการเรยีนรูเ้พือ่เตรยีมความพร้อมผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21 เป็นแนวคดิทีท่กุภาคส่วนในแต่ละ
ระดับการศึกษาได้ด�ำเนินการและขับเคลื่อนมาอย่างต่อเนื่อง ทั้งในลักษณะของการพัฒนาองค์ความรู้หรือการสร้าง
นวัตกรรมทางการศึกษาตามบริบทของผู้เรียน เน้ือหาสาระ และระดับการศึกษา โดยเป็นการบูรณาการกันระหว่าง
กระบวนการจัดการเรียนรู้และกระบวนการวิจัยภายใต้บริบทของการจัดการศึกษาที่มุ่งพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของ 
ผู้เรียนที่มีความครอบคลุมท้ังความรู้ เจตคติ ท่ีจะน�ำไปสู่ความสามารถ ทักษะ ตลอดไปจนถึงสมรรถนะเพื่อใช ้
ในการด�ำเนินชีวิต การประกอบอาชีพ หรือการต่อยอดองค์ความรู้และทักษะได้ตามความสนใจของผู้เรียน 

ประเด็นที่น่าสนใจเพือ่การพิจารณาและแลกเปลีย่นเรียนรูร้ว่มกนัคอื คุณลักษณะของผู้เรยีนในศตวรรษที่ 21 
ที่มีความเปลี่ยนแปลงไปตามยุคช่วงวัย (Generation) โดยในยุคปัจจุบันที่ผู้เรียนส่วนใหญ่เป็น Generation Z ที่มี 
ความสามารถในการเข้าถึงและการใช้เทคโนโลยี การกล้าแสดงออก การตัดสินใจ รวมถึงการเปิดกว้างทางความคิด  
ดังนั้น การวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนจึงได้ขยายขอบเขตของการพัฒนาจากเพียงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ไปสู่การส่งเสริมความรอบรู้/ความฉลาดรู้ สมรรถนะ และคุณลักษณะใหม่ ๆ ร่วมสมัย ได้แก่ 1) ความรอบรู้/ 
ความฉลาดรูพ้ืน้ฐาน (Foundational literacies) เช่น ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ การเงนิ วฒันธรรม ความเป็นพลเมอืง ฯลฯ 
2) สมรรถนะ (Competencies) เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การส่ือสาร  
การร่วมมือ ฯลฯ และ 3) คุณลักษณะ (Character qualities) เช่น การปรับตัว ความเป็นผู้น�ำ ความอดทน  
ความเพียรพยายาม รวมถงึความตระหนกัในสังคมและวฒันธรรม ฯลฯ ท้ังนี ้ งานวิจัยเพือ่พฒันาการเรียนรู้ทีมี่คุณค่านัน้ 
จึงควรมุ่งแก้ปัญหาและพัฒนาผู้เรียนในประเด็นท่ีเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงจากการจัดการเรียนรู้ มีความเป็นไปได้ 
ในการด�ำเนินการภายใต้ระยะเวลาท่ีก�ำหนด และบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้อย่างไม่แยกส่วน กล่าวคือ การจัด 
การเรียนรู้ที่ควบคู่ไปกับการวิจัยโดยมีผู้เรียนเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักและขับเคลื่อนร่วมกันกับผู้สอน

ในอีกแง่มุมหนึง่การวจิยัเพือ่พัฒนาการเรยีนรูน้ัน้ ผูส้อนควรพจิารณาประเดน็การวจัิยประกอบกบัสภาพการณ์
ของโลกในยุคปัจจุบัน สภาพสังคม เศรษฐกิจ รวมถึงเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว (Digital disruption) 
รวมถึงการเกิดโรคระบาดที่น�ำไปสู่การเปลี่ยนแปลงสู่ยุคปกติใหม่ (New normal) ที่เกิดขึ้นและก�ำลังขยายไปสู่ในยุค 
Next normal ดังนั้น การปรับตัวของผู้สอนด้วยกระบวนการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้จึงนับเป็นความท้าทายให้เกิด
การพัฒนาหรือการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีมีความหลากหลาย แปลกใหม่ ตอบโจทย์ในการแก้ปัญหาพัฒนา 

รองศาสตราจารย์ ดร.อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกูล
ภาควิชาการวัดผลและวิจัยการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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ผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันมากขึ้น เช่น การจัดการเรียนรู้ในเงื่อนไขและบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปทั้งการจัดการเรียนรู้
แบบเผชิญหน้า (Face to Face) หรือการสอนแบบ On-site สู่การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online learning)  
รวมถึงรูปแบบอื่น ๆ เช่น On Air, On Demand, On Hand เป็นต้น ครอบคลุมถึงการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม เช่น 
Platform ในการจัดการเรียนรู้ สื่อสังคมออนไลน์ สื่อและนวัตกรรมในการส่งเสริมการเรียนรู้ รวมถึงแนวคิดและ
เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ที่สอดคล้องกับสภาพปัญหาและคุณลักษณะของผู้เรียนที่มุ่งพัฒนา

จากสภาพการณ์ทางการศึกษา การเปลี่ยนแปลง และความส�ำคัญของการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ดังที ่
ได้กล่าวถึงในข้างต้นน้ีผู้สอนจึงควรต้องให้ความส�ำคัญกับการออกแบบการจัดการเรียนรู้ภายใต้เงื่อนไข บริบท 
สถานการณ์ ควบคู่ไปกับการด�ำเนินการกระบวนการวิจัยที่มีความชัดเจนอย่างเป็นระบบเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้
ในการขับเคลื่อนชั้นเรียนและพัฒนาส่งเสริมคุณลักษณะของผู้เรียนให้เป็นไปตามเป้าประสงค์ตามความมุ่งหมาย 
ของหลักสูตรบนพื้นฐานความต้องการของสังคมและประเทศชาติต่อไป



ชื่องานวิจัย	 การพัฒนาเกมเสริมทักษะการแก้ปัญหา ส�ำหรับ 
	 นกัศกึษาระดบัปรญิญาตร ีสาขาวชิาบรรณารักษศาสตร์ 
	 และสารสนเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต
ปีการศึกษา 	 2562
ผู้วิจัย	 นันทวัน เรืองอร่าม
สังกัด	 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
ค�ำส�ำคัญ	 เกม ทักษะการแก้ปัญหา 

ทักษะการแก้ปัญหา VS การจัดการเรยีน
การสอนด้วยเกม

“ทักษะการแก้ปัญหาเป็นกระบวนการท�ำงาน
ของสมองในการวเิคราะห์ สงัเคราะห์ โดยอาศยัความรู้ 
ความเข้าใจ ความคดิ การรบัรู ้ความช�ำนาญ รปูแบบ
พฤติกรรมต่าง ๆ ประสบการณ์เดิมทั้งทางตรง 
และทางอ้อม ตลอดจนมีการระบุหรือก�ำหนดปัญหา
อย่างชัดเจน เพ่ือให้ได้มาซึ่งวิธีการแก้ปัญหาอย่าง
ถูกต้องและมีความพร้อมในการแก้ปัญหาทุกครั้ง 
เมื่อเจอปัญหา การน�ำเกมมาเป็นส่วนหนึ่งของการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เกิด
ทกัษะเฉพาะตามจดุประสงค์รายวชิาและทกัษะการแก้
ปัญหานั้น ผู้สอนจะต้องศึกษาและท�ำความเข้าใจ 
จุดประสงค์ของรายวิชาและจุดประสงค์ของเกม
แต่ละรปูแบบเพือ่จะได้ออกแบบ พฒันา หรอืคดัเลอืก
เกมได้อย่างเหมาะสม ผู้สอนต้องสามารถอธิบาย
กติกาและวิธีการเล่นเกมได้อย่างเป็นขั้นตอน เพ่ือ 
ดึงความสนใจและการมีส่วนร่วมจากผู้เรียน ผู้เรียน
จะได้เรียนรู้เร่ืองต่าง ๆ อย่างสนุกสนานพร้อมกับ 
ได้รบัความรูไ้ปด้วย จงึอาจกล่าวได้ว่าการน�ำเกมมาใช้
เป็นส่วนหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนอีกรูปแบบหน่ึงที่
ควรพัฒนาต่อไป”

การวจิยันีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ (1) พฒันาเกมเสริมทกัษะการแก้
ปัญหา และ (2) เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี สาขาวิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาสาขา
วิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ชั้นปีที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาสัมมนาทางบรรณารักษศาสตร์และ
สารสนเทศศาสตร์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ�ำนวน 13 คน 
โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่  
เกมเสรมิทกัษะการแก้ปัญหา เรือ่งการจดัสมัมนา และเคร่ืองมอืทีใ่ช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาของ
นักศึกษาที่ผ่านการเรียนโดยใช้เกมเสริมทักษะการแก้ปัญหา สถิติที่ใช้
ในงานวจิยั ได้แก่ การหาประสทิธภิาพของกระบวนการ/ประสทิธภิาพ
ผลลัพธ์ (E1/E2) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
(Standard deviation) ผลการวจิยัมดีงันี ้(1) ผลการประเมนิคณุสมบตัิ
เชิงคุณภาพแบบ ISO/IEC 9126 ของเกมเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
โดยผูเ้ช่ียวชาญด้านการจดัการเรยีนการสอนผ่านเกม พบว่า ผูเ้ชีย่วชาญ
มีความพึงพอใจต่อความสามารถของเกมเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.50, S.D. = 0.80) ผลการหา
ประสทิธภิาพของเกมเสรมิทกัษะการแก้ปัญหาโดยการหาประสทิธภิาพ
ของกระบวนการ/ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E1/E2) ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
80/80 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของการท�ำกิจกรรมการแก้ปัญหาที่พบ 
ในการจดัการสมัมนาโดยใช้เกมเสรมิทกัษะการแก้ปัญหาระหว่างเรยีน
มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 81.54 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 85.77 ซึ่งเป็น
ไปตามเกณฑ์การหาประสิทธิภาพของเกมเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
ที่ตั้งไว้ และ (2) ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาจากกลุ่มตัวอย่าง 
หลังจากใช้เกมเสริมทักษะการแก้ปัญหาโดยภาพรวมอยู่ในระดับ 
มากที่สุด (  = 4.23, S.D. = 0.64)
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ชื่องานวิจัย 	 การพัฒนาทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลขโดยใช ้
	 กิจกรรมเกมการเรียนรู้ (Game based learning)  
	 ในรายวิชาคณิตศาสตร์การอาหาร
ปีการศึกษา 	 2562
ผู้วิจัย	 จรรยา โท๊ะนาบุตร
สังกัด 	 โรงเรียนการเรือน (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง ล�ำปาง)
ค�ำส�ำคัญ	 กจิกรรมเกมการเรยีนรู ้ทกัษะการวเิคราะห์เชงิตวัเลข

ทักษะการวิ เคราะห ์ เชิงตัวเลข VS 
กิจกรรมเกมการเรียนรู้ (Game based 
learning)

“กิจกรรมเกมการเรียนรู้ได้เน้นการสอน 
วิธีคิดมากกว่าสอนว่าควรคิดอะไร เป็นการน�ำเอา 
จดุประสงค์ของการเรยีนรู้ในบทเรียนมาประกอบขึน้
เป็นการเล่น ผู้เล่นจะเล่นเกมตามกติกาที่ก�ำหนด ซึ่ง
จะต้องใช้ความรู้ในเนื้อหามามีส่วนร่วมในการเล่นด้วย 
ประกอบด้วย เกมถอดรหัสลับ “Super code”  
เป็นฐานในการเรียนรู ้เรื่องความรู ้ พ้ืนฐานด้าน
คณิตศาสตร์ เกม Kahoot เป็นฐานการเรียนรู้เรื่อง
ทฤษฎีจ�ำนวนเบ้ืองต้น เกม A-MATH เป็นฐาน 
การเรียนรู้เรื่อง เซต และระบบสมการ และเกมจับผี 
GEISTES BLITZ เป็นฐานการเรียนรู้เรื่องรูปทรง
เรขาคณติ ลกัษณะการเล่น เป็นการเล่นเพ่ือการเรียนรู ้ 
“Play to learning” ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ในขณะ
หรือหลังจากการเล่นเกม เรียนไปด้วยและก็สนุกไป
ด้วยพร้อมกัน อีกทั้งผู้เรียนได้ใช้ทักษะการวิเคราะห์
เชิงตัวเลข การใช้เทคนิคทางคณิตศาสตร์และสถิติ 
พร้อมทัง้ผูเ้รียนสามารถประเมนิความรู้ทีไ่ด้รบัอย่าง
มเีหตผุลมวีจิารณญาณ ผูเ้รยีนได้เกดิการเรยีนรูต้าม
วัตถุประสงค์ที่ก�ำหนดได้”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะ 
การวิเคราะห์เชิงตวัเลขก่อนและหลังทีเ่รยีนด้วยกิจกรรมเกมการเรยีนรู้ 
(Games based learning) ในรายวิชาคณิตศาสตร์การอาหาร และ  
(2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาต่อกิจกรรมเกมการเรียนรู้ 
ในรายวิชาคณติศาสตร์การอาหาร ประชากร คือ นกัศึกษาในรายวิชา
คณติศาสตร์การอาหาร มหาวทิยาลยัสวนดุสติ ศนูย์การศึกษานอกทีต่ัง้ 
ล�ำปาง จ�ำนวน 23 คน เครือ่งมือทีใ่ช้ในการวิจัย คือ (1) เกมการเรยีนรู ้
(2) แผนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห ์
เชิงตัวเลข (3) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงตัวเลข และ  
(4) แบบประเมินความพงึพอใจของนักศกึษาท่ีมต่ีอกจิกรรมเกมการเรยีนรู้ 
ผ่านการตรวจสอบคุณภาพความตรงโดยผูเ้ชีย่วชาญ สถิติทีใ่ช้ในงานวิจยั
คือ ค่าคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
ผลการวจิยัมดีงันี ้ (1) ทกัษะการคดิวเิคราะห์เชงิตวัเลขหลงัได้รบัการจัด
กจิกรรมเกมการเรยีนรู ้ (Games based learning) สงูกว่าก่อนการจดั
กิจกรรมเกมการเรียนรู้ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ  
(2) ผลความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อกิจกรรมเกมการเรยีนรู ้ ในรายวิชา
คณติศาสตร์การอาหาร โดยรวมอยู่ในระดบัความพึงพอใจมาก

ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”40



ชื่องานวิจัย 	 การศึกษาทักษะการคิดโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 
	 ใช้ปัญหาเป็นฐาน รายวิชาพลเมอืงไทยและพลโลกทีด่ี 
	 ส�ำหรับนักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต  
	 สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  
	 วิทยาเขตสุพรรณบุรี
ปีการศึกษา	 2561 
ผู้วิจัย	 สัมนา ติวสันต์ 
สังกัด 	 คณะวิทยาการจัดการ (วิทยาเขตสุพรรณบุรี)
ค�ำส�ำคัญ	 ทกัษะการคดิ การจดัการเรยีนรูแ้บบใช้ปัญหาเป็นฐาน

ทกัษะการคดิ VS การจดัการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน

“การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้น 
ให้ผูเ้รยีนเกดิความต้องการท่ีจะค้นคว้าหาความรู้ผ่าน
กระบวนการคิด โดยมีผู้สอนท�ำหน้าที่เป็นผู้ช้ีแนะ  
อํานวยความสะดวก และเสนอแนะแนวทาง จนเกิด
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู ้เรียนสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง และน�ำไปใช้ในสถานการณ์อืน่ ๆ  ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 
ก�ำหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ท�ำความเข้าใจกับปัญหา  
ขั้นที่ 3 ด�ำเนินการศึกษาค้นคว้า ขั้นที่ 4 สังเคราะห์
ความรู้ ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคําตอบ และ
ขั้นที่ 6 นําเสนอและประเมินผลงาน”

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาทักษะการคิดของ
นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต วิทยาเขตสุพรรณบุรี ด้านการคิดวิเคราะห์  
(Critical thinking) การคิดแก้ปัญหา (Problem solving) และ 
การคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) หลังการจัดการเรียนรู ้  
กลุ ่มตัวอย ่าง ได ้แก ่  นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต  
สาขาวชิาการศึกษาปฐมวยั มหาวทิยาลยัสวนดุสิต วทิยาเขตสพุรรณบรุี  
ชั้นปีที่ 1 จ�ำนวน 17 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา พลเมืองไทย
และพลโลกที่ดี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ใช้แบบแผนการวิจัย 
คือ แบบทดลองกลุ่มเดียว (One–shot experimental case study 
design) โดยการทดสอบหลังเรียนรู ้  เครื่องมือที่ใช ้ในการวิจัย  
ประกอบด้วย แผนการจดัการเรยีนรูจ้�ำนวน 15 แผน และแบบประเมนิ
ทักษะการคิด สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัย พบว่า ทักษะการคิด
ของนกัศกึษาหลกัสตูรศกึษาศาสตรบณัฑติ สาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั 
มหาวทิยาลยัสวนดสุติ วทิยาเขตสพุรรณบุร ีอยูใ่นระดบัมาก (  = 3.62, 
S.D. = 0.58) หากพิจารณาเป็นรายด้าน โดยเรียงจากมากไปหาน้อย  
พบว่า การคดิวเิคราะห์ (Critical Thinking) อยูใ่นระดบัมาก (  = 3.72, 
S.D. = 0.48) รองลงมา ได้แก่ การคิดแก้ปัญหา (Problem solving) 
อยู่ในระดับมาก (  = 3.60, S.D. = 0.64) และการคิดสร้างสรรค์ 
(Creative thinking) อยู่ในระดับมาก (  = 3.55, S.D. = 0.63)  
ตามล�ำดับ

ส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า 41



ชื่องานวิจัย	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ้ด ้านการคิดวิเคราะห์  
	 รายวิชาการเมืองการปกครองในเอเชียตะวันออก 
	 เฉียงใต ้  โดยใช ้ เทคนิคการสอนแบบซินดิ เคท 
	 (Syndicate) 
ปีการศึกษา 	 2560 
ผู้วิจัย	 เพ็ญนภา เว็บบ์
สังกัด 	 โรงเรียนกฎหมายและการเมือง 
ค�ำส�ำคัญ	 เทคนิคการสอนแบบซินดิเคท การคิดวิเคราะห์ 

การคดิวเิคราะห์ VS เทคนิคการสอนแบบ
ซินดิเคท

“เทคนิคการสอนแบบซินดิเคท (Syndicate) 
เป็นเทคนิคการสอนที่ฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะในการคิด 
คิดวิเคราะห์ เน้นการจดัการเรยีนรูแ้บบกจิกรรมกลุม่ 
เน้นศึกษา อภิปราย วิเคราะห์ปัญหาจากกรณีศึกษา 
หรือจากกรณีปัญหาที่ผู้สอนเป็นผู้ก�ำหนดให้ จาก 
การศกึษาค้นคว้าหาข้อมูลเพือ่แก้ปัญหา ผูเ้รยีนเกดิทกัษะ 
การท�ำงานแบบรวมกลุม่ มส่ีวนร่วมในการแลกเปล่ียน
ความคิดวิเคราะห์หาเหตุและผลในการแก้ไขปัญหา
ร่วมกัน ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น และสามารถ
ปรบัมาประยกุต์ใช้แก้ปัญหาในชวีติจรงิได้ สอดคล้อง
กับปรัชญาการศึกษาที่มุ ่งเน้นให้ผู ้เรียนเกิดทักษะ
วิเคราะห์วิจารณ์และพิจารณาแก้ไขปัญหาด้วย 
ความรอบคอบและมีเหตุผล ซึ่งมีขั้นตอนการจัด 
การเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นเตรียม เนื้อหา 
และรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดย 
การก�ำหนดกลุ่มเป้าหมาย และวางแผนการด�ำเนิน
กิจกรรมร่วมกัน (2) ขั้นสร้าง ออกแบบข้อสอบ 
ในการวัดประเมนิผล Pre-Test, Post-Test เพือ่พฒันา
ด้านการคิดวิเคราะห์ให้กับนักศึกษา (3) ขั้นทดลอง 
แบ่งนักศึกษาออกเป็นกลุ่ม ๆ ท�ำการทดลองตาม
แผนการสอนในแต่ละสัปดาห์ (4) ขั้นวิเคราะห์  
ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการทดสอบ
สมมติฐานทางสถิติ และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
จากการวิเคราะห์เนื้อหา และกิจกรรมที่นักศึกษา 
น�ำเสนอ (5) ขั้นวัดและประเมินผล ผู้สอนประเมินผล
ทางการเรยีนรูด้้านการคดิวิเคราะห์ จากรายงานของ
แต่ละกลุ่ม และสังเกตพฤติกรรมการท�ำงานร่วมกัน
ของผู้เรียน การอภิปราย การตอบค�ำถาม ซ่ึงจาก
การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคดังกล่าวนี้
เหมาะต่อการใช้พฒันาทักษะด้านการคดิวิเคราะห์กบั
นักศึกษาให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นได้”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู ้
ด้านการคดิวเิคราะห์ โดยใช้เทคนคิการสอนแบบซินดเิคท (Syndicate) 
ประชากรในการวจิยั คอื นกัศกึษาหลกัสตูรรฐัศาสตรบณัฑติ โรงเรยีน
กฎหมายและการเมือง มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ในรายวิชาการเมือง 
การปกครองในเอเชยีตะวนัออกเฉยีงใต้ จ�ำนวน 37 คน เคร่ืองมอืทีใ่ช้ 
ในการวิจยั ประกอบด้วย (1) แผนการจดัการเรยีนรู ้และบทเรยีนโดยใช้
เทคนคิการสอนแบบซินดเิคท (Syndicate) (2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีนรูด้้านการคดิวเิคราะห์ ผลการวจิยัสรปุได้ดงันี ้ ผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี 
นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ว่า  
ผู้เรยีนทีไ่ด้รบัการสอนด้วยเทคนคิการสอนแบบซนิดเิคท (Syndicate)  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์หลังการทดลองสูงขึ้น 
เนือ่งจากการใช้เทคนคิการสอนแบบซนิดเิคท (Syndicate) เปิดโอกาส 
ให้ผู้เรยีนและผูส้อนมโีอกาสในการปรกึษาหารอืช่วยเหลอืกนั การค้นหา
ค�ำตอบทีส่งสยั การร่วมกันอธิบาย อภปิรายสรปุข้อค้นพบ และเนือ้หา
ร่วมกันได้อย่างมีประสทิธิภาพ การจดัการเรยีนการสอนวิธีนีจ้งึเหมาะต่อ
การใช้เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนรูด้้านการคิดวิเคราะห์ของผู้เรยีน
ให้มีประสทิธิภาพมากย่ิงข้ึน
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ชื่องานวิจัย 	  การศกึษาความสามารถในการท�ำโครงการและความ 
	 มีจิตสาธารณะ โดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงการ  
	 ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ชั้นปีที่ 3  
	 คณะครุศาสตร์ 
ปีการศึกษา 	 2561 
ผู้วิจัย	 จิราภรณ์ ยกอินทร์ 
สังกัด 	 คณะครุศาสตร์ (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง นครนายก)
ค�ำส�ำคัญ	 การจัดการเรียนรู ้แบบโครงการ ความสามารถ 
	 ในการท�ำโครงการ ความมีจิตสาธารณะ

ความมีจติสาธารณะ VS การจัดการเรียนรู้
แบบโครงการ

“การมีจิตสาธารณะ คือ พฤติกรรมที่
แสดงออกถึงความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
รูจั้กเสยีสละ ดแูล เอาใจใส่ บ�ำเพญ็ตนให้เป็นประโยชน์ 
รักและหวงแหนทรัพยากร และสาธารณสมบัติ 
ของชุมชน การพัฒนาให ้ นักศึกษาวิชาชีพครู 
เป็นผู้มีจิตสาธารณะนั้นจะต้องอาศัยการจัดการเรียนรู้
แบบโครงการซึ่งเป็นการพัฒนาความสามารถ 
ผูเ้รยีนในการค้นคว้าและลงมอืปฏบิตัด้ิวยตนเองตาม
ความถนดั และสามารถน�ำความรู้เหล่าน้ันมาประยุกต์
ใช้กับชีวิตจริง ท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีระบบ 
และน� ำ เสนอผลงานได ้อย ่ าง มีประ สิทธิภาพ  
แบ่งออกเป็น 4 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การก�ำหนดหัวข้อ 
การท�ำโครงการ โดยน�ำความสนใจจากตัวผู้เรียน 
มาใช้ในการค้นคว้าและการท�ำกิจกรรมเพ่ือพัฒนา
เดก็ปฐมวยั ระยะที ่2 การวางแผนในการท�ำโครงการ  
ผู้เรียนจะเกิดการยอมรับฟังความคิดเห็นที่แตกต่าง 
และการเคารพสิทธิของผู้อื่น ระยะที่ 3 การด�ำเนิน
การจัดกิจกรรม ท�ำให้ผู้เรียนเกิดความตระหนักถึง
ความรับผิดชอบต่อส่วนร่วม และการตระหนักถึง
หน้าที่ของตนเอง ตลอดจนความรับผิดชอบต่อ
สาธารณสมบัตขิองส่วนร่วม ท�ำให้สามารถด�ำเนนิการ 
ตามกระบวนการจัดท�ำโครงการได้ และระยะที่ 4 
การน�ำเสนอผลการด�ำเนินการ จากกระบวนการเรียนรู้
แบบโครงการนัน้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกดิจติสาธารณะ
ทั้ง 4 ด้าน ดังนี้ ด้านการใช้ ด้านการดูแลรักษา  
ด้านการถือเป็นหน้าที่ และด้านการเคารพสิทธิ และ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงการเป็นฐานยังสามารถ
ส ่งเสริมเด็กยุคใหม ่ ในสังคมไทย รู ้จักสร ้าง
วัฒนธรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องและ
ยั่งยืนท่ีเรียกว่า การศึกษาตลอดชีวิต (Life-long 
education)” 

การวจิยัมวีตัถปุระสงค์ ดงันี ้(1) เพือ่เปรยีบเทยีบความสามารถ
ในการท�ำโครงการของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ชั้นปีท่ี 3 
คณะครุศาสตร์ ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงการ 
เป็นฐาน และ (2) เพื่อเปรียบเทียบจิตสาธารณะของนักศึกษาสาขา
วิชาการศึกษาปฐมวัย ชั้นปีที่ 3 คณะครุศาสตร์ ก่อนและหลังได้รับ 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงการเป็นฐาน ประชากรเป็นนักศึกษาสาขา
วิชาการศึกษาปฐมวัย ชั้นปีท่ี 3 ตอนเรียน NA ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชาทักษะทางสังคมและการจัดประสบการณ์การเรียนรู ้  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ�ำนวน 28 คน เครื่องมือที่ใช้ใน 
การวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงการเป็นฐาน 
แบบประเมินความสามารถในการท�ำโครงการ และแบบวัดความมี 
จิตสาธารณะ สถิติท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลที่ได้จากการศึกษา พบว่า (1) นักศึกษามีความสามารถ
ในการท�ำโครงการหลังการจัดการเรียนรู้แบบโครงการเป็นฐานสูงกว่า
ก่อนเรียน ด้านที่นักศึกษามีความสามารถในการท�ำโครงการสูงสุด คือ 
ด ้านความคิดสร ้างสรรค ์  และ (2) นักศึกษามีจิตสาธารณะ 
หลังการจัดการเรียนรู้แบบโครงการเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน โดยด้าน
ที่นักศึกษามีจิตสาธารณะสูงสุด คือ ด้านการปฏิบัติกิจกรรมที่เป็น
ประโยชน์ต่อส่วนรวม

ส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า 43



ชื่องานวิจัย	 การพัฒนาทักษะการวิจัยของนักศึกษาโดยใช ้ 
	 การจัดการเรียนรู้แบบฝึกปฏิบัติเป็นฐาน
ปีการศึกษา 	 2561 
ผู้วิจัย	 ทิพย์ ข�ำอยู่ สมยศ เผือดจันทึก
	 และอัครวัฒน์ วงศ์ฐิติคุณ
สังกัด 	 คณะครุศาสตร์ 
ค�ำส�ำคัญ	 การจัดการเรียนรู ้แบบฝึกปฏิบัติเป็นฐาน ทักษะ 
	 การวิจัย

ทกัษะการวจัิย VS การจดัการเรยีนรูแ้บบ
ฝึกปฏิบัติเป็นฐาน

“การจัดการเรียนรู้แบบฝึกปฏิบัติเป็นฐาน 
เป็นการจัดประสบการณ์การปฏิบัติงาน เสมือน 
การท�ำงานในชีวิตจริงอย่างมีระบบ การวิจัยเป็น
ทักษะการฝ ึกปฏิบั ติ  เมื่อปฏิบัติจนเชี่ยวชาญ  
จะสามารถสร้างสรรค์งานได้กลายเป็น Teacher  
as Research ใช้ทักษะการท�ำวิจัยประยุกต์ใช ้
ในการปฏิบัติการสอนในโรงเรียนเท่าที่จะเป็นไปได้
ของคร ูการสาธติความรู้ทีมี่การเช่ือมโยงประสานกนั
ระหว่างทฤษฎีและการปฏิบัติจากการฝึกฝน ร่วมกับ
การเรียนรู้จากประสบการณ์จริง”

การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์ ดงันี ้ (1) เพือ่ศกึษาประสทิธภิาพ
ของแผนการจดัการเรยีนรู้แบบฝึกปฏบัิตเิป็นฐาน (2) เพือ่เปรยีบเทยีบ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของการพัฒนาทักษะการวิจัยของนักศึกษา 
ก่อนและหลังเรยีน และ (3) เพือ่ประเมินความพงึพอใจของนักศกึษาทีเ่รยีน
รายวชิาการวจัิยทางการศกึษาในการจดัการเรยีนรูแ้บบฝึกปฏบิตัเิป็นฐาน 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีที่ 4 หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 
การวิจัยทางการศกึษา จ�ำนวน 35 คน เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั ได้แก่  
(1) แผนการจัดการเรียนรู ้แบบฝึกปฏิบัติเป็นฐานรายวิชาการวิจัย 
ทางการศึกษา (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ  
(3) แบบประเมนิความพงึพอใจของนกัศกึษาต่อการเรยีนรายวชิาการวจัิย
ทางการศกึษา โดยใช้การจดัการเรยีนรูแ้บบฝึกปฏบิตัเิป็นฐาน สถติทิีใ่ช้ใน
งานวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจยั 
พบว่า (1) ประสทิธภิาพของแผนการจดัการเรยีนรูแ้บบฝึกปฏบิตัเิป็นฐาน
รายวิชาการวิจัยทางการศึกษา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.43/80.67  
(2) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษาทีเ่รยีนโดยใช้แผนการเรยีนรูแ้บบ
ฝึกปฏิบัติเป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิต ิ
ท่ีระดับ .05 และ (3) ผลความพึงพอใจของนกัศึกษาในรายวิชาการวิจยั
ทางการศกึษาต่อการจดัการเรยีนรูแ้บบฝึกปฏบิตัเิป็นฐาน พบว่า นกัศกึษา
มีความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้แบบฝึกปฏิบัติเป็นฐาน อยู่ใน 
ระดบัมาก 

ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”44



ชื่องานวิจัย 	 การพัฒนาความสามารถในการอ่านค่าโน้ตสากล 
	 โดยใช้เทคนิคการอ่านสัญลักษณ์จังหวะของโคดาย 
	 ร่วมกับการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง ของนักศึกษา 
	 สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ชั้นปีที่ 3 คณะครุศาสตร์
ปีการศึกษา 	 2561 
ผู้วิจัย	 อัญชิษฐา ปิยะจิตติ
สังกัด 	 คณะครุศาสตร์ (ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง นครนายก)
ค�ำส�ำคัญ	 เทคนิคการอ ่านสัญลักษณ์จั งหวะของโคดาย 
	 การปฏบิตัจิรงิ ความสามารถในการอ่านค่าโน้ตสากล

การอ่านค่าโน้ตสากล VS การอ่านสญัลักษณ์
จังหวะของโคดายร่วมกับการเรียนรู ้ 
จากการปฏิบัติจริง

“โคดายได้ท�ำการคิดค้นกระบวนการสอน
ดนตรีส�ำหรับเด็กให ้มีความง่ายต่อการเรียนรู ้  
เน้นการปฏิบัติจริง ทั้งทักษะการร้อง การเล่น 
เคร่ืองดนตรี การเคลื่อนไหว การสร้างสรรค์ดนตรี  
ตลอดจนการอ่านโน้ตและการเขยีนโน้ต เทคนคิในการสอน
ดนตรี โคดายมีขั้นตอนในการสอนจากง่ายไปหายาก 
ฝึกให้ผูเ้รยีนร้องเพลงเป็นหลกัคูก่บัการอ่านโน้ตและ
เขยีนโน้ต โดยใช้สัญลกัษณ์มอืและสญัลักษณ์จงัหวะ
เป็นลกัษณะของรูปภาพ นอกจากก�ำหนดสัญลกัษณ์ 
แทนจังหวะแลว โคดายยังไดก�ำหนดเสียงใช้ใน 
การเรียกสัญลักษณ์ต่าง ๆ ไวเพื่อให้ผู้เรียนใช้พูด
แทนการตบมือ ในเรื่องของการอ่านสัญลักษณ์
จังหวะ ผู้เรียนจะได้ในเรื่องของจังหวะ ระดับเสียง 
ท�ำนอง และการอ่านค่าโน้ตสากลทีถ่กูต้องอย่างเป็น
รูปธรรม”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความสามารถ 
ในการอ่านโน้ตสากลโดยใช้เทคนคิการอ่านสญัลกัษณ์จงัหวะของโคดาย
ร่วมกับการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา
ครั้งนี้เป็นนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ชั้นปีที่ 3 ในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2561 จ�ำนวน 2 ห้อง 52 คน ในรายวิชา 1071303  
ทกัษะทางดนตรีพืน้ฐานส�ำหรบัคร ูมหาวทิยาลยัสวนดสุติ ศูนย์การศกึษา
นอกที่ต้ัง นครนายก เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย (1) แบบทดสอบ 
ความสามารถในการอ่านค่าโน้ตสากล (2) แผนการเรียนการสอน 
การเรียนรู้ตามปฏิบัติจริง สถิติที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ การหาค่าสถิติ 
พ้ืนฐานของคะแนนจากแบบทดสอบการอ่านค่าโน้ตก่อนและหลัง 
การทดลองของกลุ่มทดลอง ซึ่งได้แก่ คะแนนค่าเฉลี่ย (Mean) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) สถิติที่ใช้ทดสอบ
สมมติฐาน ได้แก่ เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจาก 
แบบทดสอบการอ่านค่าโน้ตภายในกลุ่มทดลอง โดยใช้การศึกษา
คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ (Relative gain score) ผลการวิจัยมีดังนี้ 
คะแนนความสามารถในการอ่านค่าโน้ตสากลก่อนการใช้เทคนิค 
การอ่านสัญลักษณ์จังหวะของโคดายร่วมกับการเรียนรู้จากการปฏิบัติ
จรงิ มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 12.33 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 3.51 และคะแนน
ความสามารถในการอ่านค่าโน้ตสากล หลังการใช้เทคนิคการอ่าน
สัญลักษณ์จังหวะของโคดายร่วมกับการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง  
มีค ่าเฉลี่ยเท่ากับ 23.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.06 และ 
เม่ือเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังการทดลอง พบว่า 
คะแนนหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส�ำคญัทางสถติิ
ที่ระดับ .05

ส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า 45



ชื่องานวิจัย	 การพัฒนาการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาครุศาสตร์ผ่าน 
	 การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู ้
	 ออนไลน์
ปีการศึกษา 	 2561
ผู้วิจัย	 เอมมิกา วชิระวินท์ และสินชัย จันทร์เสม 	
สังกัด 	 คณะครุศาสตร์
ค�ำส�ำคัญ	 การจดัการเรยีนรูเ้ชงิรกุ เครือ่งมอืการเรยีนรูอ้อนไลน์  
	 การรู้ดิจิทัล

การรู้ดิจทัิล VS การจดัการเรยีนรูเ้ชงิรกุ
โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ออนไลน์

“การรู ้ดิจิทัล (Digital literacy) เป ็น 
สิ่งส�ำคัญของผู ้ เรียนในยุคศตวรรษที่  21 ซึ่ง 
การพัฒนาการรู้ดิจิทัลในกับผู้เรียนนั้น สามารถน�ำ
แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เครื่องมือ
การเรียนรู้ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นส่วนส�ำคัญในกระบวนการเรียนรู้
ร่วมกับเทคนิควิธีสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ
การคิดข้ันสูงผ่านปฏิสัมพันธ์ในการท�ำงานร่วมกัน 
การแก้ปัญหา การฝึกปฏิบตั ิจนน�ำไปสู่การสร้างสรรค์
ชิ้นงาน และการท�ำโครงการ โดยใช้ประโยชน์จาก
เคร่ืองมอืการเรียนรู้ออนไลน์ต่าง ๆ  ทีม่อียูใ่นปัจจบุนั 
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะความสามารถ 
ด้านเทคโนโลยีจนน�ำไปสู่การรู้ดิจิทัลในระดับที่สูงขึ้น 
โดยมีองค์ประกอบส�ำคัญในการเลือกใช้เครื่องมือ
ออนไลน์ คือ (1) ด้านการติดต่อสื่อสาร (2) ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนและการวัดประเมินผล 
การเรียนรู้ (3) ด้านการท�ำงานร่วมกันออนไลน์ และ 
(4) ด้านการจัดท�ำโครงการและการแสดงผลงาน
ออนไลน์” 

การวิจัยนีมี้วัตถุประสงค์ ดงันี ้ (1) เพ่ือพัฒนาการรูด้จิิทลัของ
นกัศกึษาครศุาสตร์ผ่านแนวทางการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรกุโดยใช้เครือ่งมอื
การเรยีนรูอ้อนไลน์ (2) เพือ่ศกึษาผลการใช้แนวทางจดัการเรยีนรูเ้ชงิรกุ
โดยใช้เครือ่งมือการเรยีนรูอ้อนไลน์ในการส่งเสรมิการรูด้จิิทัลของนกัศึกษา 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาคณะครุศาสตร์ สาขาวิชาการประถมศึกษา 
มหาวิทยาลยัสวนดสุติ จ�ำนวน 4 กลุม่ รวมท้ังสิน้ 87 คน เครือ่งมือทีใ่ช้
ในการวิจยั ได้แก่ (1) แนวทางการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรกุโดยใช้เครือ่งมอื 
การเรยีนรู้ออนไลน์ (2) แบบประเมนิการรูด้จิทิลัของนกัศกึษาก่อนและ
หลังเรียน และ (3) แบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉล่ียและ 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมตฐิาน t-test ผลการวิจัย พบว่า 
นกัศึกษามีการรูด้จิทัิลหลงัเรยีนอยู่ในระดบัด ี (  = 4.26, S.D. = 0.79) 
และสงูข้ึนกว่าก่อนเรยีนอย่างมีนยัส�ำคัญทีร่ะดบั .05

ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”46



ชื่องานวิจัย	 การใช้การเรยีนรู้แบบสบืเสาะและสร้างสรรค์เป็นฐาน 
	 ที่ส ่งผลต ่อการรู ้ดิจิทัลของนักศึกษาเรียนร ่วม 
	 หลักสูตรบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์
ปีการศึกษา 	 2561 
ผู้วิจัย	 ฐิติยา เนตรวงษ์
สังกัด 	 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ค�ำส�ำคัญ	 การเรียนรู ้แบบสืบเสาะและสร้างสรรค์เป็นฐาน  
	 การรู้ดิจิทัล 

การรู้ดิจิทัล VS การเรียนรู้แบบสืบเสาะ
และสร้างสรรค์เป็นฐาน

“การรู้ดิจทิลั หนึง่ในทกัษะแห่งศตวรรษที ่21 
ซึ่ ง เ ป ็ นทั กษ ะแห ่ งการอยู ่ ร อด ในยุ คดิ จิ ทั ล  
องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย การรู้
สารสนเทศดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และการรู้
เท่าทันสื่อดิจิทัล ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ผลงาน “คลัง
ความรู้ภูมิปัญญาดิจิทัล” เพื่อใช้ประโยชน์ในชุมชน 
อันเป็นการสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างสถาบัน 
การศึกษากับชุมชน นอกเหนือจากความรับผิดชอบ
ในการด�ำเนนิกจิกรรมร่วมกนัระหว่างนักศกึษาทัว่ไป
และนักศึกษาที่มีความต้องการพิเศษ การพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลได้ใช้เทคนิควิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
และสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อการเรียนร่วม เป็น 
การบูรณาการเทคนิควิธีให้ผู้เรียนทั่วไปและผู้เรียน 
ที่มีความต้องการพิเศษ สามารถเรียนร่วมกันได้
อย่างเท่าเทยีมและสร้างสรรค์ตามหลักสทิธมินษุยชน”

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการใช้การเรียนรู้แบบ 
สืบเสาะและสร้างสรรค์เป็นฐานที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา
เรียนร ่วมหลักสูตรบรรณารักษศาสตร ์และสารสนเทศศาสตร ์  
กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการศกึษา คอื นกัศึกษาหลกัสตูรบรรณารกัษศาสตร์ 
และสารสนเทศศาสตร์ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการจัดการความรู้และ
ภูมิปัญญาท้องถิ่น ตอนเรียน A1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 
จ�ำนวน 35 คน ประกอบด้วยนักศึกษาทั่วไป จ�ำนวน 26 คน และ
นักศึกษาที่มีความต้องการพิเศษโดยเป็นนักศึกษาที่มีความบกพร่อง
ทางการได ้ยิน จ�ำนวน 9 คน เครื่องมือท่ีใช ้ในการวิจัย คือ  
แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะและสร้างสรรค์เป็นฐาน และแบบวัด
ความสามารถการรู้ดิจิทัล การวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย
เลขคณิต ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ซ่ึงผลการศึกษา 
ได้ท�ำการวเิคราะห์การรูด้จิทิลัโดยแบ่งเป็น 2 ส่วน คอื ความรูค้วามเข้าใจ
ดิจิทัล และการปฏิบัติด้านการรู้ดิจิทัล มีรายละเอียดดังนี้ ความรู ้
ความเข้าใจดิจิทัลของกลุ่มตัวอย่าง ภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ย
ความรู้ความเข้าใจดิจิทัลเท่ากับ 13.43 ผู้เรียนที่มีความต้องการพิเศษ
มีระดับคะแนนเท่ากับ 9 - 15 คะแนน โดยค่าคะแนนมากกว่าค่าเฉลี่ย 
5 คน จาก 9 คน คดิเป็นร้อยละ 55.55 ส่วนผูเ้รยีนทัว่ไปมรีะดบัคะแนน
เท่ากับ 9 – 17 คะแนน โดยค่าคะแนนมากกว่าค่าเฉลี่ย 11 คน  
จาก 26 คน คิดเป็นร้อยละ 42.30 การรู้ดิจิทัลมีระดับการปฏิบัติ 
มากที่สุด (  = 4.22, S.D. = 0.50) เมื่อแยกเป็นรายด้านเรียงล�ำดับ
ระดบัการปฏบิตัจิากมากไปน้อย คอื การรูส้ารสนเทศดจิทิลั (  = 4.28, 
S.D. = 0.46) การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (  = 4.20, S.D. = 0.56) และ
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (  = 3.82, S.D. = 0.52)

ส ถ า บั น วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า 47



ชื่องานวิจัย	 การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์และผลสัมฤทธ์ิ 
	 ทางการเรียนด้วยแอปพลิเคชันออรัสมาส�ำหรับ 
	 นักศึกษา ชั้นปีที่ 1 หลักสูตรบรรณารักษศาสตร์และ 
	 สารสนเทศศาสตร์
ปีการศึกษา 	 2561
ผู้วิจัย	 สายสุดา ปั้นตระกูล
สังกัด	 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์	
ค�ำส�ำคัญ	 แอปพลิเคชันออรัสมา ความฉลาดทางอารมณ์  
	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การคดิวเิคราะห์ VS เทคนิคการสอนแบบ
ซินดิเคท

“แอปพลิเคชันออรัสมา เป็นแอปพลิเคชัน
ส�ำหรับการสร้างสื่อในโลกแห่งความจริงเสมือน 
ทีเ่หมาะส�ำหรับการพฒันาส่ือทีใ่ช้กบัอปุกรณ์ประเภท
ไอโฟน ไอแพด รวมถึงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา
ที่ ใช ้ระบบปฏิบัติการไอโอเอสและแอนดรอยด์  
เป็นตวักลางส�ำหรบัการเช่ือมโยงโลกของความจริง
และโลกของความจริงเสมือนเข้าด้วยกัน โดยแสดง
ผลออกมาในรปูแบบสือ่ปฏสัิมพนัธ์ทีส่ามารถมองเห็น 
ควบคุม และสัมผัสได้ผ่านทางหน้าจอ ทั้งภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต ์
ที่ก�ำหนดไว้ ซึ่งน�ำมาใช้สร้างความสนใจ ช่วยปรับ
อารมณ์ของผู้เรียนไม่ให้เครียด สร้างแรงจูงใจ 
ในการเรียนรู้ ท�ำให้การเรียนสนุกสนาน น่าสนใจ 
สร้างความพงึพอใจและความสุข ซ่ึงเป็นการพัฒนา
ความฉลาดทางอารมณ์ให้แก่ผู้เรียน” 

การวิจยันีม้วัีตถปุระสงค์ ดังนี ้(1) เพือ่ศกึษาผลของแอปพลเิคชนั
ออรสัมาทีมี่ต่อความฉลาดทางอารมณ์ของนกัศึกษา และ (2) เพ่ือศึกษา
ผลของแอปพลิเคชนัออรสัมาทีมี่ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัศึกษา 
ประชากรเป็นนกัศกึษาหลกัสตูรบรรณารกัษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 
ตอนเรียน A1 ท่ีลงทะเบียนเรยีนวิชาทกัษะสารสนเทศ ในภาคเรยีนที ่1 
ปีการศึกษา 2561 จ�ำนวน 27 คน เครือ่งมือทีใ่ช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
แผนการสอน แบบทดสอบความฉลาดทางอารมณ์ และแบบทดสอบ 
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน สถิตทิีใ่ช้ในงานวจิยั ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลีย่
เลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test Independent  
ผลการศึกษา เป็นดงันี ้(1) ผลของแอปพลเิคชนัออรสัมาทีม่ต่ีอความฉลาด
ทางอารมณ์ พบว่า นกัศึกษามคีะแนนของความฉลาดทางอารมณ์โดยรวม
และรายด้าน คอื ด้านด ี ด้านเก่ง และด้านมคีวามสขุอยูใ่นเกณฑ์ปกติ  
(2) ผลของแอปพลิเคชันออรัสมาที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาทักษะการรู้สารสนเทศโดยใช ้
แอปพลิเคชันออรัสมาของนักศึกษาหลังการจัดการเรียนรู ้สูงกว่า 
ก่อนการจดัการเรยีนรูอ้ย่างมีนยัส�ำคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05

ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”48



คณะผู้จัดท�ำ

	
ที่ปรึกษา	
	 1.	 รองศาสตราจารย์ ดร.ศิโรจน์ ผลพันธิน	 อธิการบดี
	 2.	 รองศาสตราจารย์ ดร.ชนะศึก นิชานนท์	 รองอธิการบดีฝ่ายวิจัยและพัฒนาการศึกษา
คณะกรรมการ		
	 1.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ยุธยา อยู่เย็น	 ประธานกรรมการ
	 2.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิราพร รอดพ่วง	 รองประธานกรรมการ
	 3.	 รองศาสตราจารย์ ดร.พรเพ็ญ ไตรพงษ์	 กรรมการ 
	 4.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชาติ ทีฆะ	 กรรมการ
	 5.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิติยา เนตรวงษ์	 กรรมการ
	 6.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดวงเนตร ธรรมกุล	 กรรมการ
	 7.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.บรรพต พิจิตรก�ำเนิด	 กรรมการ
	 8.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.บุญญลักษม์ ต�ำนานจิตร	 กรรมการ
	 9.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สายสุดา ปั้นตระกูล	 กรรมการ
	 10.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุทัศน์ จันบัวลา	 กรรมการ
	 11.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อารีย์ เรืองภัทรนนต์	 กรรมการ
	 12.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อุดมศักดิ์ กิจทวี	 กรรมการ
	 13.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์นิศารัตน์ อิสระมโนรส	 กรรมการ
	 14.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์บุญญาพร เชื่อมสมพงษ์	 กรรมการ
	 15.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์เพ็ญนภา เว็บบ์	 กรรมการ
	 16.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์วัจนา ขาวฟ้า	 กรรมการ
	 17.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์สัมนา ติวสันต์	 กรรมการ
	 18.	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์อรศิริ ศิลาสัย	 กรรมการ
	 19.	 อาจารย์ ว่าที่ร้อยตรีหญิง ดร.ขวัญใจ จริยาทัศน์กร	 กรรมการ
	 20.	 อาจารย์ ดร.ทิพย์ ข�ำอยู่	 กรรมการ
	 21.	 อาจารย์ ดร.นันทวัน เรืองอร่าม	 กรรมการ
	 22.	 อาจารย์ ดร.สมยศ เผือดจันทึก	 กรรมการ
	 23.	 อาจารย์ ดร.ประภาวรรณ สมุทรเผ่าจินดา	 กรรมการ
	 24.	 อาจารย์ ดร.พรพิศ งามพงษ์ 	 กรรมการ
	 25.	 อาจารย์ ดร.สินชัย จันทร์เสม	 กรรมการ
	 26.	 อาจารย์ ดร.อัญชุลี สุวัฑฒน	 กรรมการ
	 27.	 อาจารย์ ดร.เอมมิกา วชิระวินท์	 กรรมการ
	 28.	 อาจารย์ ดร.อานง ใจแน่น	 กรรมการ
	 29.	 อาจารย์จรรยา โท๊ะนาบุตร	 กรรมการ
	 30.	 อาจารย์จิราภรณ์ ยกอินทร์	 กรรมการ
	 31.	 อาจารย์ชนิสรา เมธภัทรหิรัญ	 กรรมการ
	 32.	 อาจารย์ทินกร ชุณหภัทรกุล	 กรรมการ		
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	 33.	 อาจารย์ธนพรรณ เพชรเศษ	 กรรมการ
	 34.	 อาจารย์ธีระชล สาตสิน	 กรรมการ
	 35.	 อาจารย์รวี ศิริปริชยากร	 กรรมการ
	 36.	 อาจารย์รัตนา กลิ่นจุ้ย	 กรรมการ
	 37.	 อาจารย์เสาวลักษณ์ กันจินะ	 กรรมการ
	 38.	 อาจารย์อลงกรณ์ เกิดเนตร	 กรรมการ
	 39.	 อาจารย์อัครวัฒน์ วงศ์ฐิติคุณ	 กรรมการ
	 40.	 อาจารย์อัญชิษฐา ปิยะจิตติ	 กรรมการ
	 41.	 อาจารย์อัษฎา พลอยโสภณ	 กรรมการ
	 42.	 นางสาวปิยพร ร่มแสง	 กรรมการ
	 43.	 นางเพ็ญภาพร กระเวน	 เลขานุการ
	 44.	 นางสาวณิชาภัส ตั้งบวรพิมล	 ผู้ช่วยเลขานุการ	
	 45.	 นายกริชาพัสน์ ชื่นแสงจันทร์	 ผู้ช่วยเลขานุการ
	 46.	 นางสาวนภาพร บุญเถิม	 ผู้ช่วยเลขานุการ
	 47.	 นายวิชญา ติยะพงษ์ประพันธ์	 ผู้ช่วยเลขานุการ
	 48.	 นางสาวณัฐณิชา มีงาม	 ผู้ช่วยเลขานุการ

สถาบันวจิยัเเละพฒันา
295 ถนนนครราชสีมา เขตดุสติ กรงุเทพมหานคร 10300
โทรศัพท์ 0-2244-5280-4 โทรสาร 0-2668-7460
Facebook: https://www.facebook.com/RDISuandusit
Line Group/ open chat: SDU Researchers
Website: https://www.research.dusit.ac.th
E-mail: rdisuandusit@gmail.com

ง า น วิ จั ย คั ด ส ร ร  “ ง า น วิ จั ย เ พื่ อ พั ฒ น า ก า ร เ รี ย น รู้ ”50



ประมวลผลงานวิจัย
เพื่อพัฒนาการเรียนรู้

สถาบันวิจัยและพัฒนา
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295 ถนนนครราชสีมา เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 10300 โทร. 0 2244 5000
295 Nakhon Ratchasima Rd., Dusit, Bangkok 10300 Tel. +66 2244 5000
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