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Abstract 

 This research aimed to develop science activity packages designed to enhance 
innovative thinking skills through a project-based learning approach on the topic of Substances 
and Their Properties. The objective was to achieve the efficiency criteria of E1/E2 at 80/80 and to 
investigate the innovative thinking skills and learning satisfaction of grade 7 students. The sample 
group consisted of 48 grade 7 students enrolled in the second semester of the 2024 academic 
year. The participants were selected through cluster random sampling. The research employed a 
one-group posttest-only design. The research instruments included: (1) seven science activity 
packages designed to promote innovative thinking skills through project-based learning on the 
topic of Substances and Their Properties; (2) a 12-item innovative thinking skills assessment form 
using a four-point rating scale; (3) a 30-item four-choice multiple-choice achievement test on 
Substances and Their Properties; and (4) a student satisfaction questionnaire using a five-point 
rating scale. Data were analyzed using arithmetic mean, percentage, and standard deviation.  The 
results revealed that the developed science activity packages achieved the established effectiveness 
criterion (E1/E2 = 88.09/91.80). Students' innovative thinking skills showed a progressive 
improvement throughout the learning process and were rated very highly overall (83.35%). When 
analyzed by components, all aspects of innovative thinking skills were also at a very high level 
(80.56%–86.54%). In addition, students' satisfaction with the learning activities was rated at the 
highest level (x ̅= 4.89). 

 
Keywords: Project-Based Science Activity Package, Innovative Thinking,  
                Substances and Their Properties 
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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยนี้มุ่งพัฒนาชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง สารและสมบัติของสาร ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับร้อยละ 
80/80 และศึกษาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมและความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในการเรียนรู้
ด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 48 คน ซึ่งกำลังศึกษาอยู่  
ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2567 ได้มาโดยการสุ ่มแบบกลุ ่ม แบบแผนการวิจัยเป็นแบบกลุ ่มเดียววัดผล            
หลังการทดลอง เครื่องมือที่ใช้วิจัย ได้แก่ (1) ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทาง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง สารและสมบัติของสาร  จำนวน 7 ชุด (2) แบบประเมินทักษะ   
การคิดเช ิงนว ัตกรรม มีล ักษณะเป็นแบบให้คะแนนมาตราส ่วนประมาณค่า 4 ระดับ จำนวน 12 ข้อ                   
(3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่อง สารและสมบัติของสาร มีลักษณะเป็นแบบปรนัยเลือกตอบ        
4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ (4) แบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ วิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ที่กำหนด (E1/E2 = 88.09/91.80) ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระหว่างการเรียนรู้โดยใช้ชุด
กิจกรรมมีแนวโน้มเพิ่มสูงขึ้นและในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (83.35%) ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียน
แยกรายองค์ประกอบอยู่ระดับดีมากทุกองค์ประกอบ (80.56%-86.54%) และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมในระดับมากท่ีสุด (x ̅= 4.89) 
  
คำสำคัญ: โครงงานเป็นฐาน การคิดเชิงนวัตกรรม สารและสมบัติของสาร 
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บทนำ 
 ในศตวรรษที่ 21 โลกได้เผชิญกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทั้งในด้านเทคโนโลยี สังคม และเศรษฐกิจ 
ส่งผลให้รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนต้องปรับตัวให้ทันกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป การเรียนรู้ในปัจจุบัน     
ไม่สามารถจำกัดอยู่เพียงในห้องเรียนหรือการท่องจำความรู้เท่านั้น แต่ต้องเน้นการพัฒนาทักษะที่จำเป็นสำหรับ
การดำรงชีวิตในโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง (Thanormchayathawat et al., 2016) ดังนั้นการจัดการเรียนรู้
จึงต้องปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับบริบทของโลกปัจจุบัน โดยเน้นการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์    
การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์นวัตกรรม (Nakkunlabut et al., 2022) ประเทศไทยได้ตระหนักถึงความสำคัญ
ของการพัฒนาทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 โดยมีการกำหนดนโยบายและแนวทางปฏิบัติที ่ชัดเจน เช่น       
การปฏิรูปการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ การบูรณาการทักษะการคิดวิเคราะห์และ     
การแก้ปัญหาเข้าสู่กระบวนการเรียนการสอน รวมถึงการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้ 
นอกจากนี้ ยังมีการปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาขั ้นพื ้นฐานให้สอดคล้องกับความต้องการของสังคมและ
ตลาดแรงงานในอนาคต (Office of the Secondary Education Commission, OBEC., n.d.) หนึ่งในมิติสำคัญ
คือความเป็นผู้นำด้านนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งนับเป็นหัวใจของการพัฒนาประเทศในยุคดิจิทัลและ
เศรษฐกิจฐานความรู้ ประเทศที่สามารถพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีความคิดสร้างสรรค์ มีศักยภาพในการคิด
วิเคราะห์ และสามารถสร้างนวัตกรรมที่ตอบสนองต่อความต้องการของสังคมและตลาดโลกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
จะเป็นประเทศที่มีความได้เปรียบเชิงการแข่งขันในระยะยาวอย่างยั่งยืน  (Saekuo et al., 2020) การส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ในระบบการศึกษาจึงไม่ใช่เพียงการสร้างนักออกแบบหรือนักประดิษฐ์เท่านั้น หากแต่คือ     
การสร้างคนที่สามารถคิดนอกกรอบ แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ ได้ในทุกสาขาอาชีพ  ดังนั้น  
การพัฒนาทักษะด้านนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นกลยุทธ์สำคัญที่สอดคล้องกับแนวนโยบายการศึกษา
ของประเทศ และเป็นเครื ่องมือหลักในการสร้างทรัพยากรมนุษย์ที ่มีคุณภาพ พร้อมสำหรับการขับเคลื ่อน    
ประเทศไทยสู่การเป็นสังคมแห่งนวัตกรรมและเศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยความรู้ในอนาคต 
 การคิดเชิงนวัตกรรม (Innovative Thinking) เป็นทักษะที่สำคัญในยุคปัจจุบัน โดยหมายถึงความสามารถ
ในการคิดสร้างสรรค์และนำความคิดใหม่ ๆ ไปประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ปัญหาและพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ ทักษะนี้ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถปรับตัวและสร้างสรรค์สิ่งที่มีคุณค่าในสังคม หากผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม จะสามารถพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นพื้นฐานสำคัญในการดำรงชีวิต
และการทำงานในอนาคต นักการศึกษาได้พยายามออกแบบการจัดการเรียนรู ้ เพื ่อพัฒนาทักษะการคิด                
เชิงนวัตกรรมของนักเรียนเรื่อยมา ตัวอย่างเช่น งานวิจัยของ Rengrad (2022) ที่ได้ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่    
เน้นการโค้ช เพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนในสังกัด
กรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า สามารถช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนหลังเรียน       
ให้สูงกว่าก่อนเรียน Azizah et al. (2018) ได้ศึกษาประสิทธิผลของการเรียนรู้โดยการค้นพบ (Discovery-Based 
Learning: DBL) ที่มีต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนในการแก้โจทย์ปลายเปิด ผลการศึกษา
พบว่า นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมสูงกว่ากลุ่มควบคุม และ Gulgate (2020) ได้พัฒนาทักษะการคิด   
เชิงนวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยวิธีสอนแบบโครงงานเป็นฐาน ผลการศึกษาพบว่าทักษะการคิด
เชิงนวัตกรรมของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้วิธีสอนแบบโครงงานเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งการจัดการเรียนรู้   
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning: PBL) เป็นแนวทางที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรมได้อย่าง    
มีประสิทธิภาพ โดยผู้เรียนจะได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง การทำงานร่วมกัน และการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
กระบวนการนี้ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร และการทำงานเป็นทีม  (Chanintarapumakesit 
and Dumrongkitpakorn, 2024) ตัวอย่างเช่น การให้นักเรียนสร้างโครงงานเก่ียวกับการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม หรือ
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การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ ที่ตอบสนองต่อความต้องการของชุมชน ซึ่งช่วยเสริมสร้างความรู้และทักษะที่จำเป็น  
ในชีวิตจริง 
 สารและสมบัติของสาร เป็นเนื้อหาสำคัญในวิชาวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ซ่ึงเนื้อหานี้ช่วยให้
นักเรียนเข้าใจลักษณะและคุณสมบัติของสารต่าง ๆ รวมถึงการเปลี่ยนแปลงของสาร ความรู้ในเรื่องนี้สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันและการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ ้น  (Wattanawikkid, 2016) อย่างไรก็ตามจากการ
จัดการเรียนรู้ที่ผ่านมาพบว่านักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาเพ่ืออธิบายปรากฏการณ์ในธรรมชาติได้ 
และยังไม่สามารถนำความรู้ในเนื้อหาไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาในบริบทต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้
จากการศึกษารายงานต่าง ๆ พบว่านักเรียนยังมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเนื้อหานี้อยู่ในระดับต่ำ และจาก      
การจัดการเรียนรู้ที่ผ่านมานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับต่ำกว่าเกณฑ์ ซึ่งอาจเกิดจากการจัดการ
เรียนรู้ที่ยังไม่สอดคล้องกับความสนใจและบริบทของผู้เรียน จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
พบว่า มีการพัฒนาชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์และการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based 
Learning: PBL) เพื ่อส ่งเสริมผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน ทักษะการคิดว ิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหา                
ในหลากหลายเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ โดยผลการวิจัยส่วนใหญ่รายงานว่าสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และทักษะการคิดของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Yolaow, 2014) อย่างไรก็ตาม งานวิจัยส่วนใหญ่ยังมุ่งเน้น
การพัฒนาความรู้ทางวิชาการ ทักษะการคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาเป็นสำคัญ ขณะที่การส่งเสริม      
การคิดเชิงนวัตกรรม ( Innovative Thinking) ซึ ่งเป็นสมรรถนะสำคัญของผู ้เรียนในศตวรรษที่ 21 ยังได้รับ
การศึกษาในระดับจำกัด โดยเฉพาะในรายวิชาวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความ
จำเป็นในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่สามารถบูรณาการองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์เข้ากับการพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์แนวคิด ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และพัฒนาผลงาน
ที่ตอบสนองต่อความต้องการของสังคมได้อย่างเหมาะสม ด้วยเหตุดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการ
พัฒนาชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื ่อส่งเสริมการคิด          
เชิงนวัตกรรมในเรื่อง สารและสมบัติของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยชุดกิจกรรมจะช่วยกระตุ้น
ความสนใจในการเรียนรู้ และพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียน ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้     
ในวิชาวิทยาศาสตร์ โดยมุ่งเน้นให้ผู ้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจเชิงลึก เพื่อนำไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
นวัตกรรมที่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของสังคม ช่วยแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในประเทศ และเสริมสร้าง       
ขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศในอนาคต 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้   
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง สารและสมบัติของสาร ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ  
ร้อยละ 80/80 

2. เพื่อศึกษาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการเรียนรู้ด้วยชุด
กิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน เรื่อง สารและสมบัติของสาร  

3. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ที ่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
เรื่อง สารและสมบัติของสาร 
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สมมติฐานการวิจัย  
1. ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยชุด

กิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน เรื่อง สารและสมบัติของสาร มีแนวโน้มเพ่ิมข้ึน 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่
ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง สารและ
สมบัติของสาร อยู่ในระดับมากที่สุด 

  
กรอบแนวคิดการวิจัย 

งานวิจัยนี ้อาศัยแนวคิดทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ของ Australian National Training Authority 
(2002, Tanyarattanasrisakul et al., 2023) และแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-
Based Learning: PBL) ของ Yolaow (2014) ในการออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ ตามแนวทาง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง สารและสมบัติของสาร เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมและ
ความพึงพอใจของนักเรียน ตามแผนผังกรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 งานวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม เรื ่อง สารและสมบัติของสาร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้
ดำเนินการดังต่อไปนี้ 
 

ตัวแปรต้น 

ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสรมิการคิดเชิง
นวัตกรรม ตามแนวทางการจดัการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เรื่อง สารและสมบัติของสาร 
ซึ่งประกอบด้วย 7 ชุด ดังนี ้
  ชุดที่ 1 ประเภทของสารและการจำแนก 
  ชุดที่ 2 สมบัติทางกายภาพของสาร 
  ชุดที่ 3 สมบัติทางเคมีของสาร 
  ชุดที่ 4 สถานะและการจดัเรียงอนุภาคของสาร 
  ชุดที่ 5 อะตอมและโครงสร้างอะตอม  
  ชุดที่ 6 ธาตุกัมมันตรังส ี
  ชุดที่ 7 ธาตุและสารประกอบท่ีใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 

ตัวแปรตาม 

ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ความพึงพอใจ 

แนวคิด/ทฤษฎ ี

แนวคิดทักษะการคดิเชิงนวัตกรรม ของ Australian National 
Training Authority ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่  

(1) ความสามารถในการวิเคราะหบ์ริบท  
(2) ความสามารถในการสรา้งแนวคิด  
(3) ความสามารถในการร่วมมือกับผู้อื่น  
(4) ความสามารถในการสะท้อน  
(5) ความสามารถในการนำเสนอ  
(6) ความสามารถในการประเมิน 

แนวคิดการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้โครงงานเป็นฐาน ของ Yolaow  
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 1. แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยก่อนทดลอง (Pre-experimental design) โดยมีรูปแบบการวิจัยแบบกลุ่ม
เดียววัดผลหลังการทดลอง (One group posttest only design) (Warakham, 2015)  

แบบแผนการวิจัย :  (R) X O 
  
 โดย (R) คือ  กลุ่มตัวอย่างที่ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster sampling) 
   X คือ  การจัดการเรียนรู้ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ทีส่่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทาง

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื ่อง สารและสมบัติของสาร  กับกลุ่ม
ตัวอย่าง และประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของกลุ่มตัวอย่าง 

   O   คือ  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารและสมบัติของสาร และประเมินความพึง
พอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 4 ห้อง ห้องละ 24 คน รวมเป็น 96 
คน ซึ่งกำลังศึกษาอยู่ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย มุกดาหาร 
จังหวัดมุกดาหาร 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 2 ห้อง ห้องละ 24 คน รวมเป็น 
48 คน ซึ่งกำลังศึกษาอยู่ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย มุกดาหาร 
จังหวัดมุกดาหาร ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม จากห้องเรียนทั้งหมด 4 ห้องเรียน 

 3. เครื่องมือที่ใช้วิจัย 
 3.1 ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เรื่อง สารและสมบัติของสาร มีการศึกษา สังเคราะห์มาตรฐานสาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระ
การเรียนรู้แกนกลางตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
และหลักสูตรโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2566) โดยสร้าง
ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส ่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวคิดของ Australian National Training 
Authority ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ตามแนวคิดของ Yolaow เรื่อง สารและสมบัติของสาร 
จำนวน 21 ชั่วโมง ซึ่งประกอบไปด้วย 7 ชุดกิจกรรม จากนั้นนำชุดกิจกรรมไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดประเมินผล 
ด้านการสอนและด้านเนื ้อหา จำนวน 5 ท่าน ประเมินเพื ่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และ          
ความสอดคล้องขององค์ประกอบต่าง ๆ ของชุดกิจกรรม โดยพบว่าค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) อยู่ระหว่าง 
0.80–1.00 และผลการประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทำการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ จากนั้น
นำไปทดลองใช้ (Try Out) และหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมตามเกณฑ์ E1/E2   

3.2 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม มีการศึกษาเอกสาร วิเคราะห์ความหมายและตัวชี้วัดการคิด
เชิงนวัตกรรมในแต่ละองค์ประกอบตามแนวคิดของ Australian National Training Authority และสร้างแบบ
ประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบให้คะแนนมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ ได้แก่    
ระดับ 4 ระดับ 3 ระดับ 2 และระดับ 1 หมายถึง ดีมาก ดี พอใช้ และปรับปรุง ตามลำดับ จำนวน 12 ข้อ ข้อละ   
4 คะแนน รวม 48 คะแนน ใช้สำหรับให้คะแนนระดับทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมเป็นรายกลุ่มตามสภาพจริงโดย
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ผู้วิจัย จากนั้นนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดประเมินผล ด้านการสอนและด้านเนื้อหา  จำนวน 5 ท่าน ประเมิน
ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับพฤติกรรมที่วัด ผลการประเมินพบว่ามีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 
0.80 – 1.00 ทำการปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินตามที่ผู ้เชี่ยวชาญแนะนำและนำไปทดลองใช้ (Try Out) แล้ว
วิเคราะห์แบบประเมิน พบว่ามีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยการหาค่า Cronbach's alpha เท่ากับ 0.992  
 3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง สารและสมบัติของสาร  มีการศึกษา วิเคราะห์
มาตรฐานสาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) และหลักสูตรโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2566) โดยสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารและ
สมบัติของสาร ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวมเป็น 30 คะแนน จากนั้น
นำแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดประเมินผล ด้านการสอนและด้านเนื้อหา จำนวน 5 ท่านประเมินความ
สอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับพฤติกรรมที่วัด โดยผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญพบว่ามีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่
ระหว่าง 0.80 – 1.00 ทำการปรับปรุงแก้ไขแบบวัดตามที่ผู้เชี่ยวชาญแนะนำและนำแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try 
Out) แล้ววิเคราะห์แบบทดสอบ พบว่ามีค่าความยากง่าย (p) อยู ่ระหว่าง 0.32–0.64 ค่าอำนาจจำแนก         
เทียบเกณฑ์ (B - index) อยู่ระหว่าง 0.59 – 0.86 และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตร Lovett (rcc) 
พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.989 
 3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ มีการศึกษาเอกสารและสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีต่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เรื่อง สารและสมบัติของสาร แบบสอบถามประกอบด้วยข้อคำถามจำนวน 12 ข้อ แบ่งออกเป็น 
4 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านเนื้อหา จำนวน 3 ข้อ (2) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 3 ข้อ (3) ด้านสื่อและอุปกรณ์การ
เรียนรู้ จำนวน 3 ข้อ และ (4) ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ จำนวน 3 ข้อ ซึ่งเป็นมาตราส่วนประมาณค่า   
5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด แล้วนำแบบสอบถามความพึงพอใจไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการวัดประเมินผล ด้านการสอนและด้านเนื้อหา จำนวน 5 ท่าน ประเมิน โดยผลการประเมินพบว่ามีค่าดัชนี
ความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00 แล้วทำการปรับปรุงแก้ไขแบบวัดตามท่ีผู้เชี่ยวชาญแนะนำ 

 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
 จัดการเรียนรู ้โดยใช้ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัด         
การเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง สารและสมบัติของสาร จำนวน 7 ชุด เป็นระยะเวลา 21 ชั่วโมง กับ   
กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 48 คน ในระหว่างจัดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละชุดกิจกรรมทำการประเมินระดับทักษะการคิด
เชิงนวัตกรรมเป็นรายกลุ่มตามสภาพจริงโดยใช้แบบประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม และให้กลุ่มตัวอย่างทำ
แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน หลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบ 7 ชุดกิจกรรม ทำการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารและสมบัติของสาร  
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นำข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการและค่าสถิติต่าง ๆ 
ดังนี้ 
 5.1 หาคุณภาพของชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัดการ
เรียนรู ้ โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื ่อง สารและสมบัติของสาร โดยการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2             
โดย E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) ว ิเคราะห์จากคะแนนแบบฝึกหัดในชุดกิจกรรมทั ้ง 7 ชุด และ                
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E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) วิเคราะห์จากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่อง สารและสมบัติของสาร          
ของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ค่าสถิติ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 5.2 วิเคราะห์คะแนนระดับทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ร้อยละ
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และตัดสินระดับทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมจากร้อยละของคะแนนรวมด้วยเกณฑ์ คือ 
80-100 คะแนน หมายถึง นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมอยู่ในระดับดีมาก  60-79 คะแนน หมายถึง 
นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมอยู่ในระดับดี 40-59 คะแนน หมายถึง นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม
อยู่ในระดับพอใช้ และ 0-39 คะแนน หมายถึง นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมอยู่ในระดับปรับปรุง 
 5.3 วิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการเรียน โดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และนำผลที่ได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ คือ ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจใน
ระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง มี
ความพึงพอใจในระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย และค่าเฉลี่ย 1.00 - 
1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
 
ผลการวิจัย  
 1. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที ่ส ่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัด        
การเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง สารและสมบัติของสาร จำนวน 7 ชุดกิจกรรม รวม 21 ชั่วโมง โดยการ
ประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) เทียบเกณฑ์ที่ร้อยละ 80/80 ผลการประเมิน
แสดงดังตาราง 1 
 
ตาราง 1  
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้ โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เรื่อง สารและสมบัติของสาร 

ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม X̅ S.D. ร้อยละ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 70 61.66 1.95 88.09 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 30 27.54 1.00 91.80 
ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 88.09/91.80 

 จากตาราง 1 ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ร้อยละ 88.09 ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ (E2) ร้อยละ 91.80 และประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับร้อยละ 88.09/91.80 ซึ่งมากกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
ดังนั้นชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน      
เป็นฐาน เรื ่อง สารและสมบัติของสาร จึงมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด และเมื่อนำชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในแต่ละขั้นตอนพบว่า  
 1. ขั้นให้ความรู้พื ้นฐาน เป็นขั้นตอนที่นักเรียนจะต้องทำความเข้าใจเนื้อหา เรื ่อง สารและสมบัติ       
ของสาร ให้เข้าใจถ่องแท้ และเรียนรู้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการทำโครงงานเพื่อเป็นกรอบให้นักเรียนสามารถ
วางเป้าหมายของการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจน  
 2. ขั้นกระตุ้นความสนใจ เป็นขั้นตอนที่นักเรียนต้องหาประเด็นที่น่าใจในการทำโครงงาน โดยอาศัย
ปัญหา สถานการณ์ ปรากฏการณ์หรือบริบทที่เกี่ยวข้องกับชุมชนที่ผู้เรียนอาศัยอยู่หรือเป็นเรื่องใกล้ตัวที่สามารถ
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เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยครูเป็นผู้ตั ้งคำถามเพื่อจุดประกายกระตุ้นให้นักเรียนเกิดแนวความคิดในการพัฒนา
โครงงานของกลุ่มตนเอง 
 3. ขั้นจัดกลุ่มร่วมมือ เป็นขั้นตอนที่นักเรียนแสวงหาความรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่มในการวางแผน
ดำเนินกิจกรรม ซึ่งนักเรียนร่วมกันวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้ของตนเอง ผ่านการระดมความคิดหารือและ      
แบ่งหน้าที่ตามแนวทางปฏิบัติร่วมกัน  
 4. ขั้นแสวงหาความรู้ เป็นขั้นตอนที่นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมโครงงานตามหัวข้อที่กลุ่มสนใจ โดย
นักเรียนปฏิบัติหน้าที่ของตนตามข้อตกลงของกลุ่ม ซึ่งมีครูผู้สอนคอยให้คำปรึกษาเป็นระยะ ๆ ในประเด็นที่มี    
ข้อสงสัยหรือมีปัญหาเกิดขึ้น ตัวอย่างดังภาพประกอบ 1 
 
ภาพประกอบ 1 
การแสวงหาความรู้  

            
 

  5. ขั้นสรุปสิ่งที่เรียนรู้ เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนสรุปสิ่งที่เรียนรู้จากการทำกิจกรรมหรือการทำโครงงาน 
โดยครูผู ้สอนใช้คำถามเพื ่อกระตุ ้นให้ผู ้เรียนคิดหาคำตอบที่จะนำไปสู ่การสรุป ในสิ ่งที ่เร ียนรู้  ดังตัวอย่าง
ภาพประกอบ 2 
 
ภาพประกอบ 2 
การสรุปสิ่งที่เรียนรู้เพื่อนำเสนอ 

       

     

  
 6. ขั้นนำเสนอผลงาน เป็นขั้นตอนที่นักเรียนนำเสนอผลการเรียนรู ้ในชั้นเรียน เพื่ออภิปรายและ
ประเมินผลการเรียนรู้จากการทำโครงงาน ตัวอย่างดังภาพประกอบ 3 
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ภาพประกอบ 3 
การนำเสนอผลงาน 

                      

   
 2. ผลการศึกษาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระหว่างการเรียนรู ้ด ้วยชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์ ทำการประเมินระดับการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมทั้ง 7 ชุด 
โดยใช้แบบทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม และตัดสินระดับทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมจากคะแนนรวม 4 ระดับ ได้แก่ 
ดีมาก ดี พอใช้ และ ปรับปรุง ผลการประเมินปรากฏดังตาราง 2 
 
ตาราง 2  
ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระหว่างการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ 

ชุดกิจกรรม 
คะแนนเต็ม N x ̅ % S.D. 

การแปล
ผล 

1. ประเภทของสารและการจำแนก 48 48 27.50 57.29 1.02 พอใช้ 
2. สมบัติทางกายภาพของสาร 48 48 35.46 73.87 0.78 ดี 
3. สมบัติทางเคมีของสาร 48 48 39.42 82.12 1.10 ดีมาก 
4. สถานะและการจัดเรียงอนุภาคของ
สาร 

48 
48 41.96 

87.41 
1.61 

ดีมาก 

5. อะตอมและโครงสร้างอะตอม  48 48 43.50 90.63 1.50 ดีมาก 
6. ธาตุกัมมันตรังสี 48 48 45.33 94.44 1.52 ดีมาก 
7. ธาตุและสารประกอบที่ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 

48 48 46.88 97.67 1.36 ดีมาก 

รวม 48 48 40.01 83.35 0.52 ดีมาก 
 จากตาราง 2 พบว่าคะแนนทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระหว่างการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์ชุดที่ 1 อยู่ในระดับพอใช้ (57.29%) ชุดที่2 อยู่ในระดับดี (73.87%) ชุดที่ 3-7 อยู่ในระดับดีมาก 
(82.12%-97.67%) และชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (ร้อยละ 83.35) และเม่ือวิเคราะห์แยก
องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมโดยภาพรวม ผลปรากฏดังตาราง 3 
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ตาราง 3 
ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมแยกรายองค์ประกอบของนักเรียน 

ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 
คะแนนเต็ม N x ̅ % S.D. 

การแปล
ผล 

1. ความสามารถในการวิเคราะห์
บริบท 

8 48 6.44 80.56 1.16 ดีมาก 

2. ความสามารถในการสร้างแนวคิด 8 48 6.72 84.03 1.14 ดีมาก 
3. ความสามารถในการร่วมมือกับ
ผู้อื่น 

8 48 6.83 85.42 0.99 ดีมาก 

4. ความสามารถในการสะท้อน 8 48 6.50 81.25 0.97 ดีมาก 
5. ความสามารถในการนำเสนอ 8 48 6.92 86.54 0.86 ดีมาก 
6. ความสามารถในการประเมิน 8 48 6.59 82.37 1.46 ดีมาก 

 จากตาราง 3 พบว่าทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระหว่างการเรียนรู้ด ้วยชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์ แยกรายองค์ประกอบ จำนวน 6 องค์ประกอบ มีคะแนนอยู่ระหว่าง 6.44-6.92 (80.56%-86.54%) 
ซึ่งอยู่ในระดับดีมากทุกองค์ประกอบ  
  
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ จากแบบสอบถาม    
ความพึงพอใจหลังจัดการเรียนรู ้ในแต่ละชุดกิจกรรม วิเคราะห์โดยค่าเฉลี ่ยและนำผลที่ได้มาเทียบเกณฑ์            
ความพึงพอใจ 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ผลปรากฏดังตาราง 4 
 
ตาราง 4  
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ 

ชุดกิจกรรม ชุดที ่1 ชุดที ่2 ชุดที ่3 ชุดที ่4 ชุดที ่5 ชุดที ่6 ชุดที ่7 รวม 

ความพึงพอใจเฉลี่ย 4.82 4.86 4.90 4.88 4.90 4.92 4.94 4.89 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 

มาก
ที่สุด 

 จากตาราง 4 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์       
จำนวน 7 ชุด มีค่าอยู่ระหว่าง 4.82 - 4.94 ซึ่งอยู่ในระดับมีความพึงพอใจมากที่สุด และความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ในภาพรวมมีค่าเท่ากับ 4.89 ซึ่งอยู่ในระดับมีความพึงพอใจมากที่สุด 
 
อภิปรายผล  

การพัฒนาชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เรื ่อง สารและสมบัติของสาร พบว่าชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที ่พัฒนาขึ ้นมีประสิทธิภาพ        
ตามเกณฑ์ที่กำหนดซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน แสดงให้เห็นว่าชุดกิจกรรมมีการออกแบบอย่างเหมาะสม สามารถ
ส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ เอื้อต่อกระบวนการเรียนรู้และผลลัพธ์ทางการเรียนรู้     
ของผู้เรียน เนื่องจากชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดย     
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เปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมอย่างเต็มที ่ในทุกกระบวนการของกิจกรรม ตั ้งแต่การวิเคราะห์ปัญหา           
วางแผนการดำเนินงาน ทดลอง ตรวจสอบ และสะท้อนผลการเรียนรู้ กิจกรรมแต่ละชุดถูกออกแบบให้มีลำดับ
ขั ้นตอนที ่ช ัดเจน ครอบคลุมทั ้งทักษะทางวิทยาศาสตร์และทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม กิจกรรมทั ้งหมด              
ถูกพัฒนาขึ้นบนพื้นฐานของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือ
ปฏิบัติจริงผ่านโจทย์หรือปัญหาที่สัมพันธ์กับชีวิตประจำวัน ทำให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์
กับบริบทจริงรอบตัว จึงช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายและการเรียนรู้เชิงลึก นักเรียนได้ฝึกฝน   
ทั้งกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ ผ่านกิจกรรมที่ท้าทาย สร้างแรงจูงใจ และ
ส่งเสริมการทำงานร่วมกันภายในกลุ่มสอดคล้องกับการศึกษาของ Khunchai and Thongchaisuratkrul (2023) 
ซึ่งการที่ชุดกิจกรรมมีลักษณะเน้นการลงมือทำจริงเช่นนี้ ทำให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ตามศักยภาพของตนเอง 
และสามารถพัฒนาได้ทั้งด้านความรู ้ ทักษะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์  ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ 
Mutcha (2022) และ Ngamjai and Phusing (2024) อธิบายว่าการสนับสนุนของครูผู้สอน คอยกระตุ้น แนะนำ
ให้คำปรึกษาและคอยให้กำลังใจ ยังส่งผลต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ของนักเรียนอีกด้วย นอกจากนี้ยังสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Klahan and Ponegrn (2021) ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ช่วยส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมในวิชาวิทยาศาสตร์ โดยการเชื่อมโยงเนื้อหากับปัญหาใน
ชีวิตจริง การทำงานร่วมกัน และการเรียนรู้แบบมีเป้าหมาย ช่วยกระตุ้นการคิดเชิงลึกและพัฒนาทักษะการคิด    
ขั้นสูง  

การศึกษาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระหว่างการเรียนรู ้ด้วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์  
พบว่า ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นระหว่างการเรียนรู้  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 
สอดคล้องกับ Rengrad (2022) ที่ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบโค้ชชิ่งเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรมในนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าการจัดกิจกรรมแบบมีขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือ และการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการสร้างองค์ความรู้มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การตั้งแนวคิด และการสะท้อนความคิด ซึ่งเป็นหัวใจ
ของการคิดเชิงนวัตกรรม โดยทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ชุดกิจกรรมที่ 1 ถึง
ชุดที ่ 7 เริ ่มจากระดับพอใช้จนพัฒนาไปสู ่ระดับดีมาก แสดงให้เห็นว่าการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมหลายครั้ง        
การสะท้อนตนเอง และการเผชิญปัญหาในบริบทที่หลากหลายมีส่วนช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม         
ในระยะยาว ซ ึ ่งสอดคล้องกับงานว ิจ ัยของ Uthaijom and Duangwilai (2025) ที ่พบว ่าการที ่น ักเร ียน               
ได้ฝึกทบทวน ทำซ้ำหลาย ๆ รอบจะช่วยให้นักเรียนมีพัฒนาเพิ่มมากยิ่งขึ้น การประเมินทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม
ของนักเรียนทั้ง 6 องค์ประกอบ พบว่ามีคะแนนอยู่ในระดับดีมากทุกองค์ประกอบ แสดงให้เห็นว่าชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์สามารถส่งเสริมทักษะในหลายมิติที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงนวัตกรรมได้อย่างรอบด้าน ซึ่งสามารถ
แสดงความสัมพันธ์ระหว่างขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานกับองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิง
นวัตกรรม ดังตาราง 5 
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ตาราง 5  
ความสัมพันธ์ระหว่าง PBL และทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 

PBL ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 
1. ขั้นให้ความรู้พ้ืนฐาน ความสามารถในการวิเคราะห์บริบท 
2. ขั้นกระตุ้นความสนใจ  ความสามารถในการสร้างแนวคิด 
3. ขั้นจัดกลุ่มร่วมมือ   ความสามารถในการร่วมมือกับผู้อ่ืน 
4. ขั้นแสวงหาความรู้ ความสามารถในการสะท้อน 
5. ขั้นสรุปสิ่งที่เรียนรู้ ความสามารถในการประเมิน 
6. ขั้นนำเสนอผลงาน ความสามารถในการนำเสนอ 

 
สอดคล้องกับการศึกษาของ Pitiporntapin et al. (2021) ที ่ช ี ้ว ่าแนวทางการจัดการเรียนรู ้โดยใช้

โครงงานเป็นฐานสนับสนุนการคิดหลากหลายด้าน โดยเฉพาะเมื่อนักเรียนได้ทำงานกับปัญหาในชีวิตจริงและ
ทำงานร่วมกับผู้อื ่น โดยความสามารถในการวิเคราะห์บริบทและการสร้างแนวคิดได้รับการพัฒนาจากการที่
นักเรียนต้องศึกษาและวิเคราะห์ปัญหาที ่เช ื ่อมโยงกับสถานการณ์จริง รวมทั ้งร่วมกันออกแบบแนวทาง             
การแก้ปัญหาและสร้างชิ้นงานใหม่ ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Khafah et al. (2023) ที่พบว่าการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนได้อย่าง     
มีนัยสำคัญ และสอดคล้องกับ Li and Tu (2024) ที่รายงานว่ากระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานที่เน้นการระดม
ความคิด การสร้างผลงาน และการปรับปรุงชิ้นงานอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู ้เรียนมีพัฒนาการด้านความคิด
สร้างสรรค์ในทุกองค์ประกอบ ด้านความสามารถในการร่วมมือกับผู้อื่นและการนำเสนอ พบว่ากิจกรรมโครงงาน
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทำงานเป็นทีม แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และสื่อสารผลการดำเนินงานอย่างเป็นระบบ ซึ่ง
สอดคล้องกับ Aifan (2021) ที่พบว่าการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมมือช่วยพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกันและการ
สื่อสารของผู้เรียนอย่างชัดเจน นอกจากนี้ ความสามารถในการสะท้อนและการประเมินได้รับการพัฒนาจากการที่
นักเรียนต้องทบทวนผลการดำเนินงาน วิเคราะห์จุดเด่น จุดที่ควรปรับปรุง และประเมินความเหมาะสมของ
แนวทางแก้ปัญหาที่สร้างขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงผลงานและพัฒนาความคิดของตนเองได้อย่างต่อเนื่อง 
ทั้งนี้ ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการ
พัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมในทุกมิติ ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง การแก้ปัญหา และการสร้างองค์ความรู้
ร่วมกันของผู้เรียน 

ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมพบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐาน แสดงถึงทัศนคติเชิงบวกของผู้เรียนต่อกระบวนการเรียนรู้ที่มีความหมาย ท้าทาย และเชื่อมโยงกับ    
ชีวิตจริง ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และสามารถแสดงออกอย่างอิสระ 
ช่วยเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน สอดคล้องกับการศึกษาของ Phomma (2022) ที่พบว่านักเรียน         
มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานได้เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
ผู้เรียนมีความสนใจ และได้เรียนรู้อย่างเป็นอิสระ ใช้ความคิดสร้างสรรค์ และมีกระบวนการกลุ่ม 

ข้อค้นพบที่สำคัญ คือ การพัฒนาชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ได้บูรณาการแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานเข้ากับการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมอย่างเป็นระบบในเนื้อหาเรื่องสารและสมบัติของ
สาร โดยไม่เพียงมุ่งเน้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือความคิดสร้างสรรค์เพียงด้านใดด้านหนึ่งเท่านั้น แต่สามารถ
เชื่อมโยงขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานกับองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมทั้ง 6 ด้าน 
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ได้แก่ การวิเคราะห์บริบท การสร้างแนวคิด การร่วมมือกับผู ้อื ่น การสะท้อนความคิด การประเมิน และ            
การนำเสนอผลงาน อีกทั ้งผลการศึกษายังแสดงให้เห็นพัฒนาการของทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมที่เกิดขึ้น       
อย่างต่อเนื่องตลอดกระบวนการเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมทั้ง 7 ชุด สะท้อนว่าการพัฒนาทักษะดังกล่าวไม่ได้เกิดขึ้น
จากกิจกรรมเพียงครั้งเดียว แต่เกิดจากการเรียนรู้แบบต่อเนื่องที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เผชิญปัญหา สืบค้นข้อมูล 
ออกแบบแนวทางแก้ปัญหา ทดลอง และสะท้อนผลการเรียนรู้ซ้ำหลายรอบ จนสามารถพัฒนาทักษะการคิด      
เชิงนวัตกรรมได้อย่างรอบด้าน ซึ่งเป็นองค์ความรู้เชิงประจักษ์ที่ จะช่วยอธิบายกลไกการพัฒนาทักษะการคิด      
เชิงนวัตกรรมผ่านการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยโครงงานเป็นฐานได้ชัดเจนยิ่งขึ ้น ในอนาคต และสามารถนำไป
ประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีคุณภาพเพื่อพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนในศตวรรษ      
ที่ 21 ต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้  
 จากผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที ่กำหนด สามารถส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม            
ของนักเรียนได้อยู ่ในระดับดีมากทุกองค์ประกอบ และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้อยู่ใน        
ระดับมากท่ีสุด เพ่ือให้การนำผลการวิจัยไปใช้มีประสิทธิภาพสูงสุด ดังนั้นจึงให้ข้อเสนอแนะดังนี้  
 1.1 ควรเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนของกิจกรรม ตั้งแต่การตั้งคำถาม การวางแผน การลงมือ
ปฏิบัติ การสืบค้นข้อมูล การนำเสนอผลงาน ไปจนถึงการสะท้อนผลและประเมินตนเอง เนื่องจากผลการวิจัยแสดง
ให้เห็นว่ากระบวนการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง 
สามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมได้อย่างรอบด้าน และส่งเสริมความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน  
 1.2 ควรเตรียมสื่อ วัสดุ อุปกรณ์ และสถานที่ให้เพียงพอและเหมาะสมกับลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถดำเนินกิจกรรมได้อย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานเน้นการลงมือปฏิบัติจริง การทดลอง และการสร้างผลงาน ซึ่ งจำเป็นต้องอาศัยทรัพยากรและ
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ จึงจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมและบรรลุผลการเรียนรู้
ตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
 จากผลการวิจัยพบว่า ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของนักเรียนมีพัฒนาการเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องและอยู่ใน
ระดับดีมากทุกองค์ประกอบ อย่างไรก็ตาม แต่ละองค์ประกอบอาจมีระดับการพัฒนาที่แตกต่างกัน เพื่อให้ทราบ
แนวทางในการพัฒนาทักษะแต่ละด้านได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ดังนั้นจึงให้ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไปดังนี้  
 2.1 ควรศึกษาปัจจัยหรือรูปแบบกิจกรรมที่ส ่งผลต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมรายด้าน
โดยเฉพาะ เช่น ความสามารถในการสร้างแนวคิด ความสามารถในการสะท้อน หรือความสามารถในการประเมิน 
 2.2 ควรศึกษาผลของชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ที ่ส ่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรมกับกลุ ่มตัวอย่างใน           
ระดับชั้นหรือบริบทที่แตกต่างกัน เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมและตรวจสอบความเหมาะสมใน
การนำไปใช้ในวงกว้าง และมีการศึกษาติดตามผลในระยะยาว เพื่อประเมินความคงทนของทักษะการคิดเชิง
นวัตกรรมหลังสิ้นสุดการจัดกิจกรรม  
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Abstract 

 This research aimed to: 1) evaluate physics laboratory skills; and 2) assess green project 
management skills developed through project-based learning integrated with the STEAM-BCG 
concept. The target group consisted of 34 twelfth-grade students in the Science-Mathematics 
Advanced Program (AP) at Na Chaluai School, Ubon Ratchathani Province, during the first semester 
of the 2024 academic year, selected via purposive selection. Research instruments included 
project-based learning lesson plans, a physics laboratory skills assessment form, and a green 
project management skills assessment form. Data were analyzed using percentages, mean, 
standard deviation, and one-tailed one-sample t-tests. The results revealed that: 1) students’ 
overall physics laboratory skills were at a good level ( Mean = 3 . 4 6 ; SD = 0 . 6 1 ) , with          
component 3, "Presentation of Physics Experiment Reports," significantly higher than the 
established criterion (p < .05); and 2) students’ overall green project management skills were at 
a good level ( Mean = 3 . 6 6 ; SD = 0 . 6 1) , with component 2, "Green Project Process Skills," 
significantly higher than the established criterion (p < .05). 

 
Keywords: Physics laboratory Skills, Green Project Management Skills, Project-Based Learning,  
                 STEAM-BCG  
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บทความวิจัย
 

การพัฒนาทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์และทกัษะการทำโครงงานสีเขียว 
ในรายวิชาปฏิบัติการทางฟิสิกส์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแนวคิดสะตีมบซีีจี สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์-คณติศาสตร์ (AP) 

 
สถาพร เรืองรุ่ง* 

ศษ.ม. (การวิจัยและประเมินผลการศึกษา) และ วท.ม. (ฟิสิกส์ประยกุต์), คร ู
สาขาฟิสิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนนาจะหลวย สพม.อุบลราชธานี อำนาจเจรญิ 

*ผู้ประสานงาน: win.physics.1996@gmail.com 

 
Received: 1 กรกฎาคม 2568     Revised: 7 มิถุนายน 2569    Accepted: 25 มิถุนายน 2569 

 
บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ประเมินทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ และ 2) ประเมินทักษะการ
ทำโครงงานสีเขียว ของนักเรียนที ่ได้รับการจัดการเรียนรู ้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมบีซีจี 
กล ุ ่มเป ้าหมาย ค ือ น ักเร ียนช ั ้นม ัธยมศ ึกษาป ีท ี ่  6 ห ้องเร ียนพิเศษว ิทยาศาสต ร ์  คณิตศาสตร ์  (AP)                 
โรงเรียนนาจะหลวย จังหวัดอุบลราชธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 34 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือก
แบบเจาะจง เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู ้โครงงานเป็นฐาน แบบประเมินทักษะ
ปฏิบัติการทางฟิสิกส์ และแบบประเมินทักษะการทำโครงงานสีเขียว สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทีแบบกลุ ่มเดียวแบบทางเดียว (One-tailed One-sample t-test) 
ผลการวิจัย พบว่า 1) นักเรียนมีทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ในภาพรวมอยู่ในระดับดี (Mean = 3.46; SD = 0.61) 
โดยองค์ประกอบที ่ 3 ด้านการนำเสนอรายงานผลทดลองทางฟิส ิกส์ มีค ่าเฉลี ่ยส ูงกว่าเกณฑ์ที ่กำหนด               
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 2) นักเรียนมีทักษะการทำโครงงานสีเขียวในภาพรวมอยู ่ในระดับดี      
(Mean = 3.66; SD = 0.61) โดยองค์ประกอบที่ 2 ด้านทักษะกระบวนการโครงงานสีเขียวมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์
ที่กำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
คำสำคัญ: ทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ ทักษะการทำโครงงานสีเขียว โครงงานเป็นฐาน แนวคิดสะตีมบีซีจี   
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บทนำ 
ปัจจุบันนานาประเทศเน้นเตรียมกําลังคนให้มีทักษะที่สามารถปรับตัวกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว    

ในยุคศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะในยุคอุตสาหกรรม 4.0 ที่ได้รับผลกระทบจากการปฏิวัติดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ    
ซึ่งภาคธุรกิจอุตสาหกรรมมีบทบาทสำคัญในการกำหนดทักษะที่จำเป็นของแรงงานเพื่อสนับสนุนการเติบโต      
ทางเศรษฐกิจและการพัฒนาที่ยั ่งยืน (Boonnak et al., 2021) การวิเคราะห์ทักษะผู้เรียนของประเทศต่าง ๆ 
ช ี ้ ให ้เห ็นถ ึงความสำค ัญของทักษะในการดำรงช ีว ิตในศตวรรษที ่  21 การเตร ียมกำล ังคนเพื ่อร ับมือ                      
กับยุคอุตสาหกรรม 4.0 จึงต้องมุ่งส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์อย่างมีเป้าหมาย (Bunprom, 2021) สอดคล้องกับ
สังคมปัจจุบันที่การจัดการศึกษาและการบริหารจัดการนวัตกรรมมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาทักษะที่จำเป็น 
เพื่อให้นักเรียนสามารถสร้างและพัฒนานวัตกรรมใหม่ ๆ ที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคใหม่ได้อยา่ง   
มีประสิทธิภาพ (Yokpon, 2022) ซึ่งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)   
มีจุดเน้นด้านการเรียนวิทยาศาสตร์ที่เน้นการเชื ่อมโยงความรู้กับกระบวนการโดยส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจ
ความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มนุษย์ และสิ่งแวดล้อม เพื่อประยุกต์ใช้ความรู้ในการพัฒนาสังคม
และการดำเนินชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพ (Ministry of Education, 2017) สอดคล้องกับการศึกษาเพื่อการพฒันา
ที่ยั่งยืน (ESD) เป็นกระบวนทัศน์ที่มุ่งสร้างสมดุลระหว่างสภาวะปัจจุบันกับการพัฒนาคุณภาพชีวิตในอนาคต 
(Ngourungsi, 2016) โดยเน้นการพัฒนาผู ้เรียนให้มีความรู ้และทักษะที่จำเป็นในการส่งเสริมความยั ่งยืน            
ซึ่งประเทศไทยขับเคลื่อนโมเดลเศรษฐกิจ บีซีจี เพื่อพัฒนาเศรษฐกิจ 3 มิติ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ เศรษฐกิจ
หมุนเวียน และเศรษฐกิจสีเขียว (National Science and Technology Development Agency, 2020) 

ทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ถือเป็นหัวใจสำคัญของการศึกษาวิทยาศาสตร์ เพราะไม่ใช่เพียงการท่องจำ
ทฤษฎี แต่เป็นทักษะพื้นฐานที่ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์ ลงมือปฏิบัติ พิสูจน์หลักการ และนำไปสู่        
การสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนฟิสิกส์ในไทยยังขาดการพัฒนาเพ่ือสร้างนักฟิสิกส์
ระดับโลก แม้มีทรัพยากรและเสรีภาพเพียงพอ (Thepnurat, 2017) การศึกษาไทยจึงต้องเร่งพัฒนาทักษะ      
การสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยเน้นการลงมือปฏิบัติ ส่งเสริมการคิด วิเคราะห์ และสร้างสิ่งใหม่ที่เป็นประโยชน์     
ต่อสังคม (Chularut, 2018) ดังนั้นการจัดการเรียนฟิสิกส์ควรใช้วิธีการหลากหลาย เช่น กิจกรรมทดลองท่ีช่วยเพ่ิม
ผลการเรียนรู้ (Suchatpong, 2024) โดยให้ผู้เรียนได้ออกแบบ สร้างอุปกรณ์ และทำงานร่วมกันภายใต้คำแนะนำ
ของผู ้สอน การทดลองช่วยพัฒนาทั้งความรู ้และทักษะปฏิบัติ พร้อมสร้างบรรยากาศการเรียนรู ้ที ่เอื ้อต่อ            
การแลกเปลี่ยนความรู้ทั้งในและนอกห้องเรียน (Ruengrung et al., 2023) 

ควบคู่ไปกับความท้าทายด้านวิกฤตสิ่งแวดล้อมในปัจจุบัน ทักษะการทำโครงงานสีเขียวจึงทวีความสำคัญ
ยิ่งขึ ้นในฐานะกลไกที่จะช่วยให้ผู ้เรียนสามารถประยุกต์ใช้องค์ความรู้เพื่อบริหารจัดการทรัพยากร ออกแบบ
นวัตกรรมที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม และแก้ไขปัญหาอย่างยั่งยืน ด้วยเหตุนี้การนำนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้มาใช้
เป็นตัวแปรต้นในการพัฒนาผู ้เร ียนจึงมีความจำเป็นอย่างยิ ่ง การจัดการเรียนรู ้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน       
(Project-Based Learning) เป็นแนวทางที ่ช่วยพัฒนาทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ (Chunbuala & Teekha, 
2019) และทักษะการทำโครงงานสีเขียว (Wongyai & Patphol, 2019) โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เปิดโอกาส
ให้ศึกษาค้นคว้าและลงมือทำตามความสนใจ ภายใต้การดูแลอย่างใกล้ชิดจากครูผู้สอนเพ่ือการเรียนรู้อย่างมีระบบ
และเป็นขั้นตอน (Kasisom et al., 2023; Chaisawat & Phomipan, 2024) ซึ่งมีการบูรณาการร่วมกับแนวคิด
สะ เต ็ มศ ึ กษา  (Yolsuriyan & Sithsungnoen, 2022 ; Poonsin & Jansoon, 2023 )  และสะต ี มศ ึ กษา 
(Khambhaphak, 2021; Nuraini et al., 2023) รวมถึงโมเดลเศรษฐกิจ เช่น เศรษฐกิจหมุนเวียน (Nguyen, 
2023) และเศรษฐกิจ BCG (Prasoplarb et al., 2024; Niyomvong et al., 2024) ซึ ่งมีความสอดคล้องกับ
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาเน้นโครงงานเป็นฐานด้วยการบูรณาการโมเดลเศรษฐกิจ
บีซีจี (Ruengrung et al., 2025) ที ่ส่งเสริมเป้าหมายการพัฒนาที่ยั ่งยืน โดยให้นักเรียนทำโครงงานพัฒนา
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นวัตกรรมที่สอดคล้องกับบริบทท้องถิ่น เสริมสร้างนวัตกรรมอย่างยั่งยืน เรียนรู้แบบสหวิทยาการ พัฒนาทักษะ
ศตวรรษท่ี 21 และแก้ปัญหาชุมชน พร้อมทั้งเพ่ิมคุณภาพทรัพยากรธรรมชาติ และความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม 

บริบทโรงเรียนนาจะหลวย จากการศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนนาจะหลวย พ.ศ. 2567      
ซึ่งอิงกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ปรับปรุง 2560) มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และ
ทักษะที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตในสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เพ่ือเพ่ิมศักยภาพและขีดความสามารถในการ
แข่งขันของประเทศ (Na Luai School, 2024) การศึกษาข้อมูลผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน 
(O-NET) ประจำปีการศึกษา 2566 ของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในวิชาวิทยาศาสตร์มีคะแนนเฉลี่ย 32.96 สูงกว่า
ระดับเขตพ้ืนที่ (28.55) สพฐ. (29.59) และระดับประเทศ (28.61) ขณะที่การประเมินด้านการอ่าน การเขียน และ
การคิดวิเคราะห์อยู่ในระดับดีเลิศ (Na Luai School, 2023) อย่างไรก็ตาม จากการสัมภาษณ์ครูฟิสิกส์และสังเกต
ชั้นเรียน พบว่า การเรียนการสอนเน้นการบรรยาย ทำโจทย์ และติวข้อสอบ เนื่องจากข้อจำกัดด้านเวลาและ
เป้าหมายของนักเรียนที่เตรียมสอบเข้ามหาวิทยาลัย ซึ่งข้อสอบเน้นเนื้อหามากกว่าทักษะ ส่งผลให้นักเรียนขาด
ทักษะการประยุกต์ความรู้ฟิสิกส์แก้ปัญหาในชีวิตจริง ทั้งที่เนื้อหาสาระสามารถเรียนรู้เพิ่มเติมได้ด้วยตนเองหรือ
ผ่านการกวดวิชา 

ดังนั้นเพื่อตอบสนองนโยบายการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรสถานศึกษา เอกลักษณ์ (วิชาการเป็นเลิศ   
เชิดชูคุณธรรม นำวิถีพอเพียง) และอัตลักษณ์ (ทักทายไหว้สวย รักษ์ด้วยสิ่งแวดล้อม) ผู้วิจัยเห็นความสำคัญ            
ของการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการทดลองทางฟิสิกส์และการทำโครงงาน โดยบูรณาการเนื้อหาฟิสิกส์กับวิชาอ่ืน 
เพื่อสะท้อนการประยุกต์ใช้วิทยาศาสตร์ในการแก้ปัญหาชีวิตประจำวันอย่างยั่งยืน ภายใต้แนวคิดสะตีมบีซีจี     
ผ่านการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
(Chunbuala & Teekha, 2019; Phopiasri & Srisa-ard, 2022) อีกท้ังยังพัฒนาทักษะการทำโครงงานสีเขียว ซึ่ง
หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการดำเนินกิจกรรมการทำโครงงานที่มุ่งเน้นการพัฒนาความรู้ ทักษะ และ  
เจตคติที่เกี ่ยวข้องกับการอนุรักษ์สิ ่งแวดล้อมและการพัฒนาที่ยั ่งยืน (Wongyai & Patphol, 2019; Qassab      
et al., 2019; UNICEF, 2023) ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีม -    
บีซีจี อันเป็นตัวแปรต้นที ่บูรณาการการลงมือปฏิบัติจริงเข้ากับศาสตร์แบบสหวิทยาการและกรอบแนวคิด       
ความยั่งยืน เพื่อพัฒนาและประเมินทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์และทักษะการทำโครงงานสีเขียวในรายวิชา
ปฏิบัติการทางฟิสิกส์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ (AP) โรงเรียน   
นาจะหลวย เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ และพัฒนาทักษะจากการพัฒนาการทดลองหรือชุด
ทดลองทางฟิสิกส์ พร้อมศึกษาค้นคว้าและเลือกนวัตกรรมที่สอดคล้องกับบริบท โดยเชื่อมโยงเศรษฐกิจ 3 มิติของ
โมเดลบีซีจี สามารถประเมินความเป็นไปได้ในการต่อยอดนวัตกรรมและออกแบบการทดลองที่เหมาะสม โดย
คำนึงถึงผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเพื่อพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือประเมินและเปรียบเทียบทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมบีซีจี กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

2. เพื่อประเมินและเปรียบเทียบทักษะการทำโครงงานสีเขียวของนักเรียนที ่ได้รับการจัดการเรียนรู ้แบบ
โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมบีซีจี กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
  
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 ผู้วิจัยศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ 1) การจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน 2) สะตีมศึกษา 3) การ
ประยุกต์ใช้โมเดลเศรษฐกิจบีซีจี และ 4) ทฤษฎีการเรียนรู้ ได้แก่ ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Papert, 
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1980) ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Jacobs, 2004) และทฤษฎีการเรียนรู้สู่การเปลี่ยนแปลง (Mezirow, 2018) 
และรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาเน้นโครงงานเป็นฐานด้วยการบูรณาการโมเดล
เศรษฐกิจบีซีจี ของ Ruengrung et al. (2025) หลักการดังกล่าวช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านการพัฒนาชุดทดลอง
ฟิสิกส์อย่างสร้างสรรค์และเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม นำไปสู่การพัฒนาทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ ทักษะการทำ
โครงงานสีเขียวของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ จากการทบทวนวรรณกรรม เอกสาร และงานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง    
ต่าง ๆ ผู้วิจัยนำมาออกแบบกรอบแนวคิดแสดงดังภาพประกอบ 1 
 
ภาพประกอบ 1 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
   
 
 

 
 

วิธีดำเนินการวิจัย  
 ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 
 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ (AP) โรงเรียนนา-
จะหลวย สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาอุบลราชธานี อำนาจเจริญ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ (AP) 
จำนวน 34 คน ที่เรียนในรายวิชา ว 30297 ปฏิบัติการทางฟิสิกส์ ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Selection) เนื่องจากเป็นห้องเรียนที่ได้รับนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการโครงงาน STEAM BCG ที่
ออกแบบมาเพื่อพัฒนาทักษะเฉพาะด้านสำหรับนักเรียนกลุ่มนี้โดยเฉพาะ จากการวิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคล 
พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี แต่ยังต้องการการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ให้ดียิ่งขึ้น  
 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  1. เครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน : แผนการ      
จัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการโครงงาน STEAM BCG กับการออกแบบและพัฒนาการทดลองทางฟิสิกส์  
จำนวน 1 แผน รวม 20 คาบ (คาบละ 50 นาที) ดังตาราง 1 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปรต้น 
การจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมบีซีจี 7 ขั้นตอน 

1) เตรียมความพร้อม และสร้างแรงบันดาลใจด้วยการนำเสนอบริบททอ้งถิ่น 
2) สำรวจ กำหนดประเด็นปัญหา และตดัสินใจเลือกนวัตกรรม 
3) ระดมความคิด และออกแบบวิธกีารแก้ปัญหาอยา่งยั่งยืน  
4) สร้างปฏิทินการทำโครงงานและลงมือพัฒนานวัตกรรม  
5) ติดตามความก้าวหน้า ทดสอบ ประเมินผล ปรับปรุงนวัตกรรม  
6) สรุปและนำเสนอนวัตกรรมเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
7) ประเมินผลการเรียนรู้ และเผยแพร่นวัตกรรม 
 

 

 

 

ตัวแปรตาม 
 

1) ทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส ์
2) ทักษะการทำโครงงานสีเขียว 
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ตาราง 1 
แสดงรายละเอียดแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการโครงงาน STEAM BCG กับการออกแบบและ
พัฒนาการทดลองทางฟิสิกส์ 

คาบที ่ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม: แนวคิดที่สำคัญ กิจกรรมการเรียนรู้ที่สำคัญ 
1-2 ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อม และสร้างแรงบันดาลใจด้วยการนำเสนอ

บริบทท้องถิ่น: เป็นขั้นตอนที่เตรียมนักเรียนโดยแนะนำบริบทใน
ท้องถิ่นและให้แรงบันดาลใจผ่านตัวอย่างในโลกความจริงที่เกี่ยวข้อง
กับความยั่งยืนและนวัตกรรม 

นักเรียนศึกษา ฝึกสังเคราะห์ความรู้ด้าน STEAM เพื่อใช้แก้ปัญหา 
และฝึกวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของนวัตกรรมกับโมเดลเศรษฐกิจบีซีจี  
จากตัวอย่างบทความวิจัยอย่างหลากหลายเกี่ยวกับการออกแบบและ
พัฒนาการทดลองทางฟิสิกส์ 

3-4 ขั้นที่ 2 สำรวจ กำหนดประเด็นปัญหา และตัดสินใจเลือกนวัตกรรม 
: เป็นขั ้นตอนที ่นักเรียนสำรวจ วิเคราะห์ และระบุปัญหาจาก
สภาพแวดล้อมหรือชุมชนในท้องถิ ่นของตน จากนั ้นจ ึงเลือก
นวัตกรรมที่เหมาะสมเพื่อแก้ไขปัญหา 

นักเรียนแต่ละกลุ่มลงพื้นที่สำรวจปัญหาการทดลองทางฟิสิกส์เพื่อใช้
ในการออกแบบและพัฒนาการทดลองทางฟิสิกส์ผ่านการสัมภาษณ์รุ่น
น้องห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ (AP) ดำเนินการระบุชื่อ
โครงงาน และเขียนที่มาของปัญหา และวัตถุประสงค์ 

5-6 ขั้นที่ 3 ระดมความคิด และออกแบบวธิกีารแก้ปญัหาอย่างยั่งยืน : 
เป็นขั้นตอนที่นักเรียนทำงานเป็นกลุ่มเพื่อระดมความคิดและ
ออกแบบวธิีแกป้ัญหาทีย่ั่งยืน โดยใช้ STEAM และหลกัการของ
โมเดล BCG เพื่อให้แน่ใจว่านวัตกรรมนัน้ใช้งานได้จริงและเป็นมิตร
ต่อสิ่งแวดล้อม 

นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนข้อสรุปที่ได้จากการรวบรวมแนวคิด 
ผลการออกแบบวิธีแก้ไขปัญหาระบุสมมติฐานตัวแปรที่ศึกษา และ
เขียนลำดับขั้นตอนการทำงาน วิธีการทดสอบประเมินผลชิ้นงาน โดย
คำนึงถึงความเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม และความคุ้มค่าของการสร้าง
ชิ้นงาน 

7-12 ขั้นที่ 4 สร้างปฏิทินการทำโครงงานและลงมือพัฒนานวัตกรรม : 
เป็นขั้นตอนที่นักเรียนพัฒนาไทม์ไลน์ มอบหมายงาน และเริ่ม
ทำงาน โดยยึดตามแนวทางความยั่งยืน และการใช้ทรัพยากรอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

นักเรียนแต่ละกลุ ่มสร้างตารางการทำงานพร้อมพิจารณาเงื ่อนไข 
ข้อจำกัด และประเมินการทำงานเป็นระยะ สร้างต้นแบบหรือโมเดล
ชิ้นงานก่อนลงมือสร้างและพัฒนาชิ้นงานจริง คำนึงถึงการเลือกใช้วัสดุ
ท้องถิ่นหรือวัสดุหมุนเวียน 

13-14 ขั้นที่ 5 ติดตามความก้าวหน้า ทดสอบ ประเมินผลปรับปรุง
นวัตกรรม : เป็นขั้นตอนที่ครูและนกัเรียนติดตามความคืบหน้า 
ทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรม และทำการปรับปรุงที่จำเป็น
เพื่อการใช้งานจริง และความยั่งยืน 

นักเรียนแต่ละกลุ่มรายงานความก้าวหน้า และนำชิ้นงาน(รูปแบบการ
ทดลองทางฟิสิกส์หรือชุดทดลองทางฟิสิกส์) ที ่สร้างขึ ้นมาทดสอบ 
ประเมินผล ถ้าผลการทดสอบมีความคลาดเคลื่อน รับฟังคำชี้แนะและ
ยอมรับความล้มเหลว 

15-18 ขั้นที่ 6 สรุปและนำเสนอนวัตกรรมเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้: เป็น
ขั้นตอนที่นักเรียนสรุปแล้วนำเสนอนวัตกรรมของตนต่อเพื่อนและ
ครู โดยสะท้อนถึงกระบวนการเรียนรู้และประสิทธิภาพโครงงานของ
ตน 

นักเรียนแต่ละกลุ ่มนำเสนอผลงานในรูปแบบผลงานทางวิชาการ 
ร่วมกันอภิปรายประเด็นความต้องการด้านประโยชน์ใช้สอย ความ
เชื ่อมโยงกับสะตีมศึกษา และความสัมพันธ์นวัตกรรมกับโมเดล
เศรษฐกิจบีซีจี 

19-20 ขั้นที่ 7 ประเมินผลการเรียนรู้ และเผยแพร่นวัตกรรม:  
เป็นขั้นตอนสุดท้ายเกีย่วขอ้งกับการประเมินโครงงานของนักเรียน
โดยอิงจากผลลัพธก์ารเรียนรู้ และการเผยแพร่นวัตกรรม ผ่าน
แพลตฟอร์มสาธารณะ 

นักเรียนและครูประเมินผลการเรียนรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู ้ที่
กำหนดไว้ ประเมินผลการปฏิบัติงานตามสภาพจริงในทุกขั้นตอนที่
ผ่านมา นักเรียนแต่ละกลุ่มจัดทำบทความหรือโปสเตอร์เพื่อเผยแพร่
ผ่านช่องทางสาธารณะ 

1.1 ผู้วิจัยดำเนินการออกแบบและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน : แผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เชิงบูรณาการโครงงาน STEAM BCG กับการออกแบบและพัฒนาการทดลองทางฟิสิกส์ ทีป่ระกอบด้วย 
สาระการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระสำคัญ การบูรณาการเชิงสหวิชา กระบวนการจัดการ
เรียนรู้ สื่อและแหล่งการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ คู่มือประกอบการทำโครงงาน STEAM BCG กับ
การออกแบบและพัฒนาการทดลองทางฟิสิกส์ และบันทึกหลังสอน 

1.2 ผู้วิจัยนำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ประกอบด้วยด้านการสอน
ฟิสิกส์ ด้านวิทยาศาสตร์ศึกษา และด้านการวิจัยและประเมินผลการศึกษา ด้านละ 1 คน พิจารณาตรวจสอบความ
สอดคล้ององค์ประกอบต่าง ๆ ภายในแผนการจัดการเรียนรู้ตามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตั้งแต่ระดับ
น้อยที่สุดถึงมากที่สุด (1 ถึง 5) พบว่า ผลการประเมินคุณภาพมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.54  และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.58 มีคุณภาพในระดับมากที่สุด (Lateh, 2021) 
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2. แบบประเมินทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ เป็นแบบประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติการทางฟิสิกส์ ของ
นักเรียน โดยศึกษาข้อมูลประกอบการสร้างจากแบบภาคปฏิบัติการทดลองทางฟิสิกส์ของ Phopiasri & Srisa-ard 
(2022)  

2.1 ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์โดยกำหนดนิยามศัพท์กับรายการประเมินที่จะ
สังเกตการณ์เพ่ือประเมินการปฏิบัติการทางฟิสิกส์ ของนักเรียน มีทั้งหมด 3 องค์ประกอบ 18 รายการประเมิน 

2.2 ผู ้ว ิจ ัยนำแบบประเมินทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ ที ่สร้างขึ ้นให้ผู ้เชี ่ยวชาญ  จำนวน 5 คน 
ประกอบด้วย ผู้เชี ่ยวชาญด้านการสอนฟิสิกส์ จำนวน 2 คน ด้านวิทยาศาสตร์ศึกษา จำนวน 1 คน และด้าน      
การวิจัยและประเมินผลการศึกษา จำนวน 2 คน พิจารณาตรวจสอบความเที ่ยงตรงของเนื ้อหา (Content 
Validity) โดยใช้วิธีการหาค่าดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity Index: CVI) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินความสอดคล้องของรายการประเมินกับนิยามศัพท์เฉพาะตามมาตราส่วน 4 ระดับ (1 = ไม่สอดคล้อง ,     
2 = สอดคล้องน้อย, 3 = สอดคล้องมาก, 4 = สอดคล้องมากที่สุด) ซึ่งพิจารณาคัดเลือกคำถามที่มีค่าดัชนี       
ความเที่ยงตรงรายข้อ (I-CVI) ตั้งแต่ 0.80 ขึ้นไป ซึ่งผลการตรวจสอบพบว่า ทั้ง 3 องค์ประกอบ มี 15 รายการ
ประเมินที่มีความเท่ียงตรงของเนื้อหาตามเกณฑ์ โดยองค์ประกอบที่ 1 ด้านความรู้พื้นฐานปริมาณและกระบวนการ
วัดทางฟิสิกส์ 5 รายการประเมิน องค์ประกอบที่ 2 ด้านกระบวนการทดลองทางฟิสิกส์ 5 รายการประเมิน และ
องค์ประกอบที่ 3 ด้านการนำเสนอรายงานผลทดลองทางฟิสิกส์ 5 รายการประเมิน ซึ่งมีเกณฑ์ในการให้คะแนน 
คือ ระดับคะแนน 1 หมายถึง ปฏิบัติได้ 1 ข้อ และระดับคะแนน 5 ปฏิบัติได้ครบทั้ง 5 ข้อ 

 3. แบบประเมินทักษะการทำโครงงานสีเขียว เป็นแบบประเมินพฤติกรรมการทำโครงงานของนักเรียน  
โดยศึกษาข้อมูลประกอบการสร้างจากแนวคิดของ Wongyai & Patphol (2019) และ Trijaemjan (2019)  

3.1 ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินทักษะการทำโครงงานสีเขียว โดยกำหนดนิยามศัพท์กับรายการประเมิน    
ที่จะสังเกตการณ์เพ่ือประเมินการทำโครงงานของนักเรียน มีทั้งหมด 4 องค์ประกอบ 24 รายการประเมิน 

3.2 ผู ้วิจัยนำแบบประเมินทักษะการทำโครงงานสีเขียว ที ่สร้างขึ ้นให้ผู ้เชี ่ยวชาญ  จำนวน 5 คน 
ประกอบด้วย ผู้เชี ่ยวชาญด้านการสอนฟิสิกส์จำนวน 2 คน ด้านวิทยาศาสตร์ศึกษา จำนวน 1 คน และด้าน       
การวิจัยและประเมินผลการศึกษา จำนวน 2 คน พิจารณาตรวจสอบความเที ่ยงตรงของเนื ้อหา (Content 
Validity) โดยใช้วิธีการหาค่าดัชนีความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity Index: CVI) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินความสอดคล้องของรายการประเมินกับนิยามศัพท์เฉพาะตามมาตราส่วน 4 ระดับ (1 = ไม่สอดคล้อง ,     
2 = สอดคล้องน้อย, 3 = สอดคล้องมาก, 4 = สอดคล้องมากที่สุด) ซึ่งพิจารณาคัดเลือกคำถามที่มีค่าดัชนีความ
เที่ยงตรงรายข้อ (I-CVI) ตั้งแต่ 0.80 ขึ้นไป ซึ่งผลการตรวจสอบพบว่า ทั้ง 4 องค์ประกอบ มี 20 รายการประเมินที่
มีความเที่ยงตรงของเนื้อหาตามเกณฑ์ โดยองค์ประกอบที่ 1 ด้านความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโครงงานสีเขียว         
5 รายการประเมิน องค์ประกอบที่ 2 ด้านทักษะกระบวนการโครงงานสีเขียว 5 รายการประเมิน องค์ประกอบที่ 3 
ด้านคุณลักษณะและเจตคติสีเขียว 5 รายการประเมิน และองค์ประกอบที่ 4 ด้านการนำเสนอผลงาน 5 รายการ -
ประเมิน ซึ่งมีเกณฑ์ในการให้คะแนน คือ ระดับคะแนน 1 หมายถึง ปฏิบัติได้ 1 ข้อ และระดับคะแนน 5 ปฏิบัติได้
ครบทั้ง 5 ข้อ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผู้วิจัยได้ชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ในการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมบีซีจี โดย

ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น จำนวน 1 แผน รวมระยะเวลา 20 คาบ   
คาบละ 50 นาท ีรวมเวลาในชั้นเรียนทั้งสิ้น 16 ชั่วโมง 40 นาที ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้มีขั้นตอนการเรียนรู้ครบ
ทั้ง 7 ขั้นตอน โดยดำเนินการเก็บข้อมูลวิจัยเชิงประมาณ โดยใช้แบบประเมินทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ และแบบ
ประเมินทักษะการทำโครงงานสีเขียวตามข้ันตอนวิธีการวิจัยที่ได้กำหนดไว้ทุกประการ 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู ้ว ิจ ัยนำคะแนนจากการประเมินทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ และทักษะการทำโครงงานสีเขียว             
มาวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (Mean) ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ 
และทักษะการทำโครงงานสีเขียว ทั ้งในภาพรวมและรายองค์ประกอบ จากนั้นนำคะแนนทักษะปฏิบัติการ       
ทางฟิสิกส์ และทักษะการทำโครงงานสีเขียวมาวิเคราะห์โดยการทดสอบทีแบบกลุ่มเดียวแบบทางเดียว ( One-
tailed One-sample t-test) โดยใช้เกณฑ์ 70% (3.5 คะแนนจากคะแนนเต็ม 5 คะแนน) เพื ่อทดสอบว่า           
ผลคะแนนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติหรือไม่ พร้อมทั้งจำแนกข้อมูลตามระดับ
คุณภาพของทักษะโดยใช้ความถี่และร้อยละ เพื่อแสดงลักษณะการกระจายตัวของกลุ่มตัวอย่างตามเกณฑ์ที่
กำหนด ได้แก่ ทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ (ระดับควรปรับปรุงถึงดีเด่น) และทักษะการทำโครงงานสีเขียว (ระดับ
ควรปรับปรุงถึงดีเด่น) เพ่ืออธิบายภาพรวมความสามารถของกลุ่มตัวอย่างในเชิงพรรณนา 
 
ผลการวิจัย  

1. ผลการประเมินทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมบีซีจี ดังตาราง 2 

 
ตาราง 2 
ผลการทดสอบ One-Sample t-test ตามองค์ประกอบของทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ 

องค์ประกอบ N Mean SD t-test p-value 
1. ด้านความรู้พื้นฐานปริมาณและกระบวนการวัดทางฟิสิกส์ 34 3.12 0.81 -2.760 .995 
2. ด้านกระบวนการทดลองทางฟิสิกส์ 34 3.53 0.96 0.178 .430 
3. ด้านการนำเสนอรายงานผลทดลองทางฟิสิกส์ 34 3.74 0.51 2.685* .006 

ภาพรวมทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ 34 3.46 0.61 -0.376 .645 
*p<.05 

 จากตาราง 2 ผลการทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติการทดสอบทีแบบกลุ่มเดียวแบบทางเดียว (One-
tailed One-Sample t-test) เพื ่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 (3.5 คะแนน) พบว่า องค์ประกอบที่ 3      
ด้านการนำเสนอรายงานผลทดลองทางฟิสิกส์มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
(t=2.685, p=.006) ในขณะที่องค์ประกอบที่ 1 ด้านความรู ้พื ้นฐานปริมาณและกระบวนการวัดทางฟิสิกส์ 
องค์ประกอบที่ 2 ด้านกระบวนการทดลองทางฟิสิกส์ และภาพรวมของทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ มีค่าเฉลี่ยไม่สูง
กว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
 เมื่อพิจารณาผลการประเมินเชิงพรรณนาจากสถิติพ้ืนฐาน พบว่า นักเรียนมีทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับดี (Mean = 3.46, S.D. = 0.61) โดยมีนักเรียนที่มีระดับทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ดีเด่น 
จำนวน 2 คน (ร้อยละ 5.88) ระดับดี จำนวน 23 คน (ร้อยละ 67.65) และระดับปานกลาง จำนวน 9 คน (ร้อยละ 
26.47) เมื่อพิจารณาเป็นรายองค์ประกอบ (คะแนนเต็มองค์ประกอบละ 5 คะแนน) พบว่า องค์ประกอบที่มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ องค์ประกอบที่ 3 ด้านการนำเสนอรายงานผลทดลองทางฟิสิกส์ (Mean = 3.74; SD = 0.51) 
รองลงมาคือ องค์ประกอบที่ 2 ด้านกระบวนการทดลองทางฟิสิกส์ (Mean = 3.53; SD = 0.96) และองค์ประกอบ
ที่ 1 ด้านความรู้พื้นฐานปริมาณและกระบวนการวัดทางฟิสิกส์ (Mean = 3.12; SD = 0.81) ตามลำดับ 
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2. ผลการประเมินทักษะการทำโครงงานสีเขียวของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมบีซีจี ดังตาราง 3 

 
ตาราง 3 
ผลการทดสอบ One-Sample t-test ตามองค์ประกอบของทักษะการทำโครงงานสีเขียว 

องค์ประกอบ N Mean SD t-test p-value 
1. ด้านความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโครงงานสีเขียว 34 3.71 0.94 1.279 .105 
2. ด้านทักษะกระบวนการโครงงานสีเขียว   34 3.74 0.75 1.827* .038 
3. ด้านคุณลักษณะและเจตคติสีเขียว 34 3.68 0.77 1.341 .095 
4. ด้านการนำเสนอผลงาน 34 3.53 0.71 0.243 .405 

ภาพรวมทักษะการทำโครงงานสีเขียว 34 3.66 0.61 1.557 .064 
*p<.05 

 จากตาราง 3 ผลการทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติการทดสอบทีแบบกลุ่มเดียวแบบทางเดียว (One-tailed 
One-Sample t-test) เพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 (3.5 คะแนน) พบว่า องค์ประกอบที่ 2 ด้านทักษะ
กระบวนการโครงงานสีเขียว มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=1.827, 
p=.038) ในขณะที่องค์ประกอบที่ 1 ด้านความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโครงงานสีเขียว องค์ประกอบที่ 3 ด้าน
คุณลักษณะและเจตคติสีเขียว องค์ประกอบที่ 4 ด้านการนำเสนอผลงาน และภาพรวมของทักษะการทำโครงงานสี
เขียว มีค่าเฉลี่ยไม่สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
 เมื่อพิจารณาผลการประเมินเชิงพรรณนาจากสถิติพื้นฐาน พบว่า นักเรียนมีทักษะการทำโครงงานสีเขียว       
ในภาพรวมอยู่ในระดับดี (Mean = 3.66, S.D. = 0.61) โดยมีนักเรียนที่มีระดับทักษะการทำโครงงานสีเขียวดีเด่น 
จำนวน 8 คน (ร้อยละ 23.53) ระดับดี จำนวน 20 คน (ร้อยละ 58.82) และระดับปานกลาง จำนวน 6 คน      
(ร้อยละ 17.65) เมื่อพิจารณาเป็นรายองค์ประกอบ (คะแนนเต็มองค์ประกอบละ 5 คะแนน) พบว่า องค์ประกอบ 
ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ องค์ประกอบที่ 2 ด้านทักษะกระบวนการโครงงานสีเขียว (Mean = 3.74; SD = 0.75) 
รองลงมาคือ องค์ประกอบที่ 1 ด้านความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโครงงานสีเขียว (Mean = 3.71; SD = 0.94) 
องค์ประกอบที ่ 3 ด้านคุณลักษณะและเจตคติสีเข ียว (Mean = 3.68; SD = 0.77) และองค์ประกอบที ่ 4          
ด้านการนำเสนอผลงาน (Mean = 3.53; SD = 0.71) ตามลำดับ 
 นอกจากผลการประเมินทางสถิติแล้วเมื่อพิจารณาร่องรอยการปฏิบัติงานและชิ้นงานของนักเรียน พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ที่เกิดขึ้นสะท้อนให้เห็นถึงแนวคิดสะตีมบีซีจี (STEAM-BCG) อย่างชัดเจน โดยเฉพาะในองค์ประกอบ   
ที่ 2 ด้านทักษะกระบวนการโครงงานสีเขียวที่มีคะแนนสูงสุดนั้น นักเรียนสามารถนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี (STEAM) มาบูรณาการร่วมกับแนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียนและเศรษฐกิจสีเขียว (BCG) 
โดยมีการเลือกใช้วัสดุเหลือใช้ในท้องถิ่น (Bio-Circular) มาออกแบบและประดิษฐ์เป็นชุดทดลองทางฟิสิกส์ที่ใช้งาน
ได้จริง ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความสามารถในการนำแนวคิดด้านความยั่งยืนมาบูรณาการในกระบวนการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ได้อย่างเป็นรูปธรรม 
 
อภิปรายผล  

1. ผลการประเมินทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับแนวคิดสะตีมบีซีจี พบว่า นักเรียนมีทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์อยู่ในระดับดี เนื่องจากการจัดการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมบีซีจีเป็นการเรียนรู้เชิ งรุกที่บูรณาการ 3 แนวคิด เพื่อพัฒนาการคิดเชิง
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วิพากษ์ การแก้ปัญหา การเรียนรู้ด้วยตนเอง พร้อมเสริมทักษะด้านสะตีม ปลูกฝังความเข้าใจเศรษฐกิจชีวภาพ 
หมุนเวียน และสีเขียว ส่งเสริมให้นักเรียนดำเนินกิจกรรมทดลองทางฟิสิกส์อย่างเป็นระบบ เข้าใจหลักการ
วิทยาศาสตร์ และแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ ซึ ่งในงานวิจัยนี้ผู ้วิจัย ได้ให้นักเรียนรวบรวมข้อมูล ออกแบบ และ
พัฒนาการทดลองทางฟิสิกส์เพ่ือนำมาพัฒนาต่อยอดให้ตรงกับความต้องการของกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย จนนำไปสู่
การออกแบบและพัฒนาต่อยอดการทดลองทางฟิสิกส์ให้สามารถทำการทดลองได้จริงตามบริบท 11 เรื่อง  ดังนี้    
1) การหาอัตราเร็วเฉลี่ยของรถของเล่นด้วยเซ็นเซอร์วัดความสว่างแสงจากสมาร์ทโฟน 2) การประยุกต์ใช้กฎ    
การอนุรักษ์พลังงานในการหาค่าโมเมนต์ความเฉื่อย 3) การทดลองแรงเสียดทานด้วยขวดพลาสติก 4) การวัดดัชนี
การหักเหของแสงในของเหลวใสโดยใช้ตู้ปลาดัดแปลงและเลเซอร์ 5) วิธีการ Solidensimeter หาความหนาแน่น
ของของเหลวและของแข็งโดยไม่ต้องวัดมวลและปริมาตร 6) วิธีการวัดค่าการนำความร้อนอย่างง่ายจากภาชนะ
ต่างชนิดในครัวเรือน 7) การทดลองลูกตุ้มอย่างง่ายโดยใช้โปรแกรม Tracker video analysis บันทึกวิดีโอจาก
กล้องสมาร์ทโฟนความละเอียดสูง 8) วิธ ีการวัดความหนาแน่นของของเหลวโดยอาศัยการยืดของสปริง               
9) ชุดทดลองสัมประสิทธิ์การพาความร้อนของวัสดุราคาประหยัดและเหลือใช้ที่หาง่ายในท้องถิ่น 10) การวัด
ความเร่งโน้มถ่วงโดยใช้สมาร์ทโฟน กระดาษ A4 และดินสอ และ 11) การวัดอัตราเร็วของเสียงในอากาศโดยใช้
สมาร์ทโฟน ซึ่งดำเนินการตาม 7 ขั้นตอนดังแสดงในตารางที่ 1 กระบวนการข้างต้นทำให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ
การทดลองทางฟิสิกส์ โดยฝึกการวัดปริมาณด้วยเครื่องมือที่เหมาะสม เช่น เวอร์เนียร์แคลิเปอร์หรือไมโครมิเตอร์ 
พร้อมบันทึกผลตามความละเอียดของเครื่องมือ และแสดงค่าความคลาดเคลื่อน การวิเคราะห์ความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรทำได้โดยการแปลผลจากกราฟ เช่น ความชัน จุดตัดแกน หรือพื้นที่ใต้กราฟ และกระบวนการ
ข้างต้นมีความสอดคล้องกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ National STEM Education Center (2015) 
คือ ผู้เรียนได้ 1) ระบุปัญหาการทดลองฟิสิกส์ในโรงเรียน โดยพิจารณาท่ีมาความสำคัญ และแนวทางแก้ปัญหาผ่าน
มุมมองข้อดี ข้อจำกัด และการใช้งาน กำหนดเงื่อนไขที่เหมาะสม และวิเคราะห์แนวทางแก้ปัญหาที่มีอยู่ในบรบิท
เศรษฐกิจชีวภาพ หมุนเวียน และสีเขียว 2) รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี และสูตรสมการจากคู่ มือและแหล่งข้อมูล   
ต่าง ๆ เพื่อสร้างและพัฒนารูปแบบหรือชุดทดลองทางฟิสิกส์ 3) ออกแบบวิธีแก้ปัญหา โดยร่วมวางแผนการเก็บ
ข้อมูล กำหนดอุปกรณ์และโปรแกรมวิเคราะห์ผล ศึกษาวิธีการทดลองจากเอกสารคู่มือ และออกแบบการทดลองที่
แม่นยำและคลาดเคลื่อนน้อยตามความสนใจของแต่ละกลุ่ม 4) ดำเนินการแก้ไขปัญหา โดยนักเรียนลงมือสร้างและ
พัฒนารูปแบบการทดลองทางฟิสิกส์หรือชุดทดลองตามที่วางแผนไว้ โดยบูรณาการศาสตร์ 5 ด้าน ได้แก่           
(1) วิทยาศาสตร์ การใช้ความรู้ทางฟิสิกส์ในเรื่องต่าง ๆ (2) คณิตศาสตร์ สำหรับวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติและ
เปรียบเทียบการคำนวณ (3) เทคโนโลยี ในการใช้โปรแกรมพัฒนาชิ้นงาน (4) วิศวกรรมศาสตร์ เพื่อออกแบบการ
ทดลอง เลือกวัสดุในท้องถิ่นที่เหมาะสม และ (5) ศิลปะ เพื่อออกแบบการทดลองโดยคำนึงถึงองค์ประกอบและ
ความสวยงาม 5) ทดสอบและปรับปรุง นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ผลการทดลอง ปรับปรุงชุดทดลอง และพิจารณา
สาเหตุของความคลาดเคลื่อน โดยรับข้อเสนอแนะจากครูและเพื่อนกลุ่มอื่น จากนั้นแต่ละกลุ่มระดมความคิดเพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้องของการคำนวณและลดความคลาดเคลื่อนตามคำแนะนำ เพื ่อเพิ ่มความแม่นยำของ        
ชุดทดลอง และ 6) นำเสนอผลงาน นักเรียนสรุปและถ่ายทอดกระบวนการและผลการพัฒนาชุดทดลองทางฟิสิกส์ 
ตั้งแต่ขั้นตอนที่ 1 ถึง 5 ในรูปแบบบทความวิจัย เพื่อแบ่งปันความรู้ให้ผู้อื่น ดังนั้นจะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้
ข้างต้นสามารถพัฒนาทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง (Papert, 1980) ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Jacobs, 2004) และทฤษฎีการเรียนรู้สู่การ
เปลี่ยนแปลง (Mezirow, 2018) ที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างครอบคลุมทุกมิติทำให้นักเรียน
ได้พัฒนาทั ้งในด้านความรู ้ ทักษะ และจิตสำนึกได้อย่างสมดุล นอกจากนี้ย ังสอดคล้องกับการศึกษาของ 
Chunbuala, & Teekha (2019) ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์เรื่องการทดลองฟิสิกส์ โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับการ
ประยุกต์ใช้สมาร์ตโฟนเซนเซอร์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ความสามารถในทำโครงงานและ
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ความสามารถการทดลองฟิสิกส์อยู่ในระดับดีเยี่ยม สอดคล้องกับการศึกษาของ Ruengrung et al. (2023) ที่
ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานสะเต็มในการออกแบบพัฒนาชุดทดลองของนักเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาฟิสิกส์ และความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และในกรณีที่องค์ประกอบ   
ที่ 3 ด้านการนำเสนอรายงานผลทดลองทางฟิสิกส์มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 
ผู้วิจัยมีข้อสังเกตว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ข้างต้นสามารถทำให้ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้ความรู้พื้นฐาน
ปริมาณและกระบวนการวัดทางฟิสิกส์มาใช้ในกระบวนการทดลองทางฟิสิกส์ จนสามารถนำเสนอหรือรายงาน   
ผลทดลองทางฟิสิกส์ได้ดียิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามข้อสังเกตสำคัญที่พบว่าองค์ประกอบที่ 1 ด้านความรู้พ้ืนฐานปริมาณ
และกระบวนการวัดทางฟิสิกส์ องค์ประกอบที่ 2 ด้านกระบวนการทดลองทางฟิสิกส์ รวมถึงภาพรวมมีค่าเฉลี่ย     
ที่ไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ซึ่งกรณีดังกล่าวอาจเนื่องมาจากธรรมชาติของนักเรียน
ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ (AP) ที่แม้จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี แต่บริบทการเรียนการสอน
แบบดั ้งเดิมมักเน้นหนักไปที ่การบรรยาย การคำนวณโจทย์ปัญหาระดับยาก และการเตรียมตัวสอบเข้า
มหาวิทยาลัย ส่งผลให้นักเรียนคุ้นชินกับการคิดเชิงนามธรรมมากกว่าการใช้อุปกรณ์จริง ทำให้นักเรียนบางส่วนยัง
มีข้อจำกดัในการวัดปริมาณด้วยเครื่องมือที่มีความละเอียดสูง (เช่น เวอร์เนียร์แคลิเปอร์ หรือไมโครมิเตอร์) รวมถึง
การจัดการความคลาดเคลื ่อนในการทดลองจริงที่ต้องอาศัยประสบการณ์และการฝึกฝนซ้ำ ๆ ประกอบกับ
ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมที่จำกัดเพียง 20 คาบ อาจยังไม่เพียงพอที่จะปรับเปลี่ยนความชำนาญในกระบวนการ
ทดลองทางกายภาพให้สูงกว่าเกณฑ์ได้อย่างก้าวกระโดด ซึ่งผลลัพธ์นี้สะท้อนถึงข้อจำกัดและช่องว่างระหว่างทักษะ
เชิงทฤษฎีและปฏิบัติการในวิทยาศาสตร์ศึกษาอย่างชัดเจน 

2. ผลการประเมินทักษะการทำโครงงานสีเขียวจากการใช้การจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานร่วมกับ
แนวคิดสะตีมบีซีจี พบว่า นักเรียนมีทักษะการทำโครงงานสีเขียวอยู่ในระดับดี และองค์ประกอบที่ 2 ด้านทักษะ
กระบวนการโครงงานสีเขียวมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 เนื่องจากการจัดการ
เรียนรู้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมบีซีจีเป็นการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่บูรณาการโมเดลเศรษฐกิจบีซีจี    
ในทุกขั ้นตอนโดยขั ้นตอนที่ 1 มีการสร้างแรงบันดาลใจผ่านตัวอย่างนวัตกรรมสีเขียว และการวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ของนวัตกรรมกับโมเดลเศรษฐกิจบีซีจี ขั ้นที่ 2 เป็นขั้นตอนที่นักเรียนทำความเข้าใจบริบทผ่าน     
การสำรวจปัญหาการทดลองฟิสิกส์ในกลุ่มห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ (AP) ที่คำนึงถึงวิธีการสำรวจ
ข้อมูลที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม ขั้นที่ 3 เป็นขั้นที่นักเรียนออกแบบวิธีการแก้ปัญหาอย่างยั่งยืน คือ มีการคำนึงถึง
ความคุ้มค่าของการสร้างชิ้นงานและความเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม เช่น มีการที่ใช้เศษไม้ และขวดน้ำพลาสติกมา
เป็นส่วนประกอบของชุดทดลอง ขั้นที่ 4 เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนสร้างต้นแบบหรือโมเดลชิ้นงานก่อนลงมือสร้างและ
พัฒนาชิ้นงานจริง คำนึงถึงการเลือกใช้วัสดุท้องถิ่นหรือวัสดุหมุนเวียน ขั้นที่ 5 เป็นขั้นตอนที่นักเรียนทดสอบ
ประสิทธิภาพของชุดทดลอง และทำการปรับปรุงเพื่อการใช้งานจริง และความยั่งยืน ขั้นที่ 6 นักเรียนนำเสนอ
ผลงานในรูปแบบการนำเสนอผลงานทางวิชาการในรูปแบบที่ลดการใช้กระดาษหรือพลาสติกในการทำบอร์ด
นำเสนอ และข้ันที่ 7 นักเรียนประเมินผลการเรียนรู้และเผยแพร่ผลงานผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ จะเห็นได้ว่าการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ข้างต้นสามารถทำให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนาอย่างยั่งยืน ความรู้
เกี่ยวกับกระบวนการการสร้างสรรค์นวัตกรรม และความรู้ในเนื้อหาเกี่ยวกับนวัตกรรมที่ต้องการสร้างก็คือการ
ทดลองทางฟิสิกส์ มีทักษะกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการเชื่อมต่อข้อมูลเชิงลึก และทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมตามขั้นตอนการทำโครงงาน มีความใฝ่เรียนรู้ มีวินัยในตนเอง มีเจตคติที่ดีต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
เจตคติที่ดีต่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน มีการถ่ายทอดสิ่งที่ได้จากการสร้างชิ้นงานให้ผู้อื่นได้รับทราบ ร่วมเรียนรู้ เพ่ือ
สร้างเครือข่ายการทำโครงงานสีเขียว สอดคล้องกับปัจจัยเสริมสร้าง Green Innovation Skills ของ Wongyai & 
Patphol (2019) ที่ว่าผู้เรียนที ่จะมีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็นมิตรกับสังคมและสิ ่งแวดล้อม มีปัจจัย
เสริมสร้าง ได้แก่ ความรู ้ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะ และการจัดการเรียนรู ้เพื ่อพัฒนาทักษะ                
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การสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็นมิตรกับสังคม และสิ่งแวดล้อมที่บูรณาการปัญหาของชุมชน สังคม หรือปัญหา
สิ่งแวดล้อมเข้าไปในการจัดการเรียนรู้ผ่านการเรียนรู้แบบ Active Learning เช่น การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
หรือการเรียนรู้แบบอื่น ๆ ที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับการศึกษาของ Başaran and Erol 
(2021) ที่จัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษาแล้วพบว่าแนวทางข้างต้นสามารถเพิ่มมุมมอง
ด้านสุนทรียภาพกับธรรมชาติและความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมของนักเรียนได้ และสอดคล้องกับการศึกษาของ 
Khanom (2023) ที่พบว่าการเรียนรู้เชิงนวัตกรรมร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษาสามารถเพ่ิมความตระหนักรู้เกี่ยวกับ
เศรษฐกิจหมุนเวียนให้กับเยาวชน และส่งเสริมการสร้างเครือข่ายธุรกิจสีเขียวและการพัฒนาที่ยั่งยืนได้ สำหรับผล
การประเมินทักษะการทำโครงงานสีเขียว ในส่วนขององค์ประกอบที่มีค่าเฉลี่ยไม่สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญ    
ทางสถิต ิ ได้แก่ องค์ประกอบที ่ 1 ด้านความรู ้ความเข้าใจเกี ่ยวกับโครงงานสีเขียว องค์ประกอบที ่ 3                 
ด้านคุณลักษณะและเจตคติสีเขียว องค์ประกอบที่ 4 ด้านการนำเสนอผลงาน และในภาพรวมนั้นมีค่าเฉลี่ยไม่สูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ในประเด็นนี ้ผู ้วิจัยวิเคราะห์ว่าแนวคิดเศรษฐกิจ BCG และ     
ทักษะสีเขียว (Green Skills) เป็นเรื่องที่ค่อนข้างใหม่และมีความเป็นองค์รวมสูง (Holistic) สำหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายการสร้างเจตคติและความตระหนักที่ลึกซึ้งจนนำไปสู่การสะท้อนพฤติกรรมให้สูงกว่าเกณฑ์
จึงต้องอาศัยเวลาในการบ่มเพาะมากกว่าระยะเวลาของโครงงาน สำหรับด้านการนำเสนอผลงาน ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ย
ต่ำที่สุดนั้น สอดคล้องกับสภาพจริงที่พบในชั้นเรียนว่านักเรียนทุ่มเทเวลาและศักยภาพส่วนใหญ่ไปกับกระบวนการ
ลงมือสร้างสรรค์และทดสอบประสิทธิภาพของชุดทดลองทางฟิสิกส์ ทำให้ในขั้นตอนสุดท้ายของการเรียบเรียง
ข้อมูลเพื่อเขียนบทความวิจัยหรือจัดทำโปสเตอร์นำเสนอมีเวลาจำกัดและเกิดภาวะเร่งรีบ ส่งผลให้การสื่อสาร   
องค์ความรู้และทักษะการนำเสนอในภาพรวมออกมาอยู่ในระดับที่ผ่านเกณฑ์ตามความคาดหมายแต่ยังไม่สามารถ
พัฒนาไปจนสูงกว่าเกณฑ์ได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
 
ข้อเสนอแนะ 

1.  ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
1.1 การพัฒนาทักษะปฏิบัติการทางฟิสิกส์ จากผลการวิจัยพบว่าองค์ประกอบด้านความรู้พื้นฐานและ

การกระบวนการทดลองมีคะแนนไม่สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญ ครูจึงควรจัดกิจกรรมเสริมความรู้พื ้นฐาน      
ด้านการวัดและเครื่องมือทางฟิสิกส์ให้เข้มข้นขึ้นสำหรับนักเรียนกลุ่มที่มีทักษะปานกลาง โดยใช้สื่อวิดีโอสาธิตหรือ
โปรแกรมจำลองการทดลอง (Simulation) เพื่อสร้างความคุ้นเคยก่อนลงมือปฏิบัติจริง และส่งเสริมศักยภาพของ
นักเรียนที่มีทักษะดีเด่นโดยสนับสนุนให้เป็นพ่ีเลี้ยงหรือเข้าร่วมการแข่งขันวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือเปลี่ยนทักษะการคิด
เชิงนามธรรมให้เป็นทักษะเชิงปฏิบัติที่คล่องตัวยิ่งขึ้น 

1.2 การพัฒนาทักษะการทำโครงงานสีเขียว จากผลการวิจัยพบว่าทักษะด้านการนำเสนอผลงานและ
เจตคติด้านสิ่งแวดล้อมยังสามารถพัฒนาได้อีก ครูควรจัดกิจกรรมเสริมความรู้สำหรับนักเรียนกลุ่มที่มีทักษะ     
ปานกลางผ่านการใช้กรณีศึกษา (Case Study) เกี่ยวกับนวัตกรรม BCG ในท้องถิ่นเพื่อสร้างแรงจูงใจและความ
ตระหนักที่ลึกซึ้ง และสำหรับด้านการนำเสนอผลงาน ครูควรเพิ่มชั่วโมงปฏิบัติการที่เน้นการฝึกทักษะการสื่อสาร
ทางวิทยาศาสตร์และการเรียบเรียงข้อมูลเพ่ือการนำเสนอตั้งแต่วงรอบแรกของการทำโครงงาน เพ่ือป้องกันปัญหา
ภาวะเร่งรีบในขั้นตอนทา้ยของโครงการ 

2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
2.1 ควรดำเนินการวิจัยในกลุ่มตัวอย่างที่มีบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น โรงเรียนทั่วไป หรือ

โรงเรียนในพื้นที่ชนบท เพื่อศึกษาว่าการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมบีซีจีมีผลต่อทักษะ
ปฏิบัติการทางฟิสิกส์และทักษะการทำโครงงานสีเขียวในบริบทที่ต่างกันอย่างไร รวมถึงการเปรียบเทียบผลลัพธ์
ระหว่างกลุ่มนักเรียนที่มีความคุ้นชินกับการเรียนเชิงปฏิบัติการกับนักเรียนที่เน้นการเรียนเชิงทฤษฎี 
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2.2 ควรศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ในระยะยาว เพื่อติดตามการพัฒนาด้านจิตสำนึกสิ่งแวดล้อมและ   
เจตคติต่อแนวคิดเศรษฐกิจ BCG ของผู ้เรียน เนื ่องจากผลการวิจัยพบว่าด้านเจตคติต้องอาศัยระยะเวลา             
ในการบ่มเพาะมากกว่าระยะเวลาของโครงการวิจัยในชั้นเรียนปกติ 
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Abstract 
 This research aimed to: 1 )  examine the effectiveness of the instructional 

management using the Think-Pair-Share technique integrated with gamification based on the 
80/80  criterion; 2)  compare students' academic achievement before and after learning through 
the aforementioned instructional approach; and 3) compare students' historical analytical thinking 
skills before and after instruction using the same method. The research employed a One-Group 
Pretest-Posttest Design. The research instruments included lesson plans based on the Think-Pair-
Share technique integrated with gamification concepts, a learning achievement test, and                 
a historical analytical thinking skills assessment. The population consisted of 89 Grade 5 students 
at Assumption College Sriracha during the summer semester of the 2024  academic year. The 
sample was a cluster-randomized group of 30 students from Grade 5/1. The data were analyzed 
using mean (𝑥̅ ), standard deviation (S.D.), and paired-sample t-tests to evaluate instructional 
effectiveness, academic achievement, and analytical thinking skills. 
           The research findings revealed that: 1 )  the effectiveness of the instructional 
management using the Think-Pair-Share technique with gamification was 88 . 9 0 / 84 . 8 6 , which 
exceeded the 80/80 standard criterion; 2) students’ post-instruction academic achievement was 
significantly higher than their pre-instruction scores at the .0 5  level; and 3 )  students’ post-
instruction historical analytical thinking skills were also significantly higher than their pre-
instruction scores at the .05 level. 
 
Keywords: Think-Pair-Share Technique, Gamification, Academic Achievement,  
   Historical Analytical Thinking Skills 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน   
โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 3) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์
เชิงประวัติศาสตร์ก่อนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยใช้
แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-posttest Design เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดทักษะ   
การคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ กลุ่มประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอัสสัมชัญ -    
ศรรีาชา ภาคเรียนฤดูร้อน ปีการศึกษา 2567 จำนวน 89 คน และกลุ่มตัวอย่าง คือ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 
จำนวน 30 คน โดยเป็นการสุ ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี ่ย (𝑥̅ ) และ         
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ และใช้สถิติทดสอบสมมติฐาน   
แบบทีแบบกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ไม่อิสระต่อกัน ในการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ
การคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ 

            ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิด           
เกมมิฟิเคชัน มีค่าเท่ากับ 88.90/84.86 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดคือ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการจัดการเรียนรู ้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05  3) ทักษะการคิดวิเคราะห์             
เชิงประวัติศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพ่ือนคู่คิด แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
             ทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ 
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บทนำ 
 ในปัจจุบันรายวิชาประวัติศาสตร์นับว่ามีความจำเป็นต่อการจัดการเรียนรู้ในระดับประถมศึกษาเป็น   
อย่างยิ่ง เนื่องจากในวิชาประวัติศาสตร์เป็นวิชาที่ช่วยในการพัฒนาการเรียนรู้ ของนักเรียนให้มีความรู้และทักษะ
ต่าง ๆ ที่สูงขึ้นผ่านการใช้กระบวนการทางประวัติศาสตร์และรายวิชานี้ยังเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาความเป็น
พลเมืองที่มีความรับผิดชอบต่อสังคม เพราะว่าการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ทำให้เข้าใจความเป็นมาของสังคม ถิ่นที่อยู่
อาศัยของตนเองและเข้าใจโลกที่มีความเปลี ่ยนแปลงไปจากอดีตจนถึงปัจจุบัน (OBEC, 2011) อีกทั ้งว ิชา
ประวัติศาสตร์ยังเป็นวิชาที่ช่วยส่งเสริมทักษะที่จำเป็นให้แก่ผู้เรียน ซ่ึงไม่ใช่เป็นเพียงการท่องจำเรื่องราวในอดีต แต่
มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน การศึกษาประวัติศาสตร์ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกฝน
การตั้งคำถาม การประเมินหลักฐาน และการตีความเหตุการณ์ต่าง  ๆ จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ซึ่งเป็น     
การเสริมสร้างความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลอย่างมีเหตุผล (Wongyai, & Patphol, 2019) อีกทั้ง วิชา
ประวัติศาสตร์ยังเป็นสะพานเชื่อมโยงอดีตและปัจจุบันเข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งทำให้นักเรียนเข้าใจว่าเหตุการณ์ในอดีต   
มีอิทธิพลต่อโลกปัจจุบันอย่างไร การเรียนรู้จากความสำเร็จและความผิดพลาดในอดีตจะช่วยให้นักเรียนสามารถ
ความรู้ที่ไดน้ำมาประยุกต์ใช้ในการตัดสินใจที่เก่ียวข้องกับสถานการณ์ปัจจุบันและอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ เป็นความสามารถของผู้เรียนในการใช้เหตุผลและกระบวนการ
ทางประวัติศาสตร์เพื่อวิเคราะห์ ตีความ และเชื่อมโยงเหตุการณ์ในอดีตอย่างเป็นระบบ โดยอาศัยหลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์ในการอธิบายความสัมพันธ์ของเหตุการณ์ ทั ้งด้านสาเหตุ ผลกระทบ ความต่อเนื ่อง และ            
การเปลี ่ยนแปลง ตลอดจนสามารถประเมินความน่าเช ื ่อถือของข้อมูลและสรุปข้อค้นพบอย่างมีเหตุผล         
(ศุภณัฐ พานา, 2562) อีกทั้งยังครอบคลุมความสามารถในการเรียงลำดับเหตุการณ์ เปรียบเทียบบริบททางสังคม
ในแต่ละยุคสมัย และใช้ข้อมูลจากหลักฐานต่าง ๆ เพื ่อสร้างข้อสรุปหรือมุมมองทางประวัติศาสตร์อย่างมี
วิจารณญาณ  
 แม้ว่าความสำคัญของการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์จะเป็นที่ประจักษ์ แต่การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนจริง
มักเผชิญกับความท้าทายหลายประการ ซึ่งปัญหาที่สำคัญประการหนึ่งคือการที่นักเรียนจำนวนมากรู้สึกว่าวิชา
ประวัติศาสตร์เป็นเรื่องน่าเบื่อและไม่น่าสนใจ นักเรียนมักมองว่าเนื้อหาประวัติศาสตร์เต็มไปด้วยวันที่ บุคคล และ
สถานที่ที่ต้องท่องจำโดยไม่สามารถเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวันของตนเองได้ ความรู้สึกไม่เก่ียวข้องนี้ส่งผลให้ผู้เรียน
ขาดแรงจูงใจและไม่กระตือรือร้นที่จะมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้  นอกจากนี้ วิธีการสอนแบบดั้งเดิมที่เน้น 
การบรรยายและการท่องจำข้อเท็จจริงยังไม่สามารถกระตุ ้นความสนใจและส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เชิง
ประวัติศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การที่นักเรียนต้องจดจำเหตุการณ์และวันที่ต่าง ๆ โดยไม่เข้าใจบริบทและ
ความสำคัญของเหตุการณ์เหล่านั้น ทำให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างผิวเผินและไม่ยั่งยืน นอกจากนี้มักจะมีการมุ่งเน้น
ในการเรียนวิชาหลักต่าง ๆ เป็นสำคัญ เช่น คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ จึงทำให้วิชาประวัติศาสตร์ถูกลด
ความสำคัญลงและมีเวลาเรียนน้อยลง จึงเป็นสิ่งที่ท้าทายในการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์  
ซึ่งส่งผลให้ผู้สอนจำเป็นต้องหาวิธีการในการยกระดับคุณภาพการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์ในระดับประถมศึกษา 
(Petrilli, 2016) 
 เทคนิคเพื่อนคู่คิดเป็นเทคนิคการจัดการเรียนรู้อย่างหนึ่งที่ให้นักเรียนได้ช่วยเหลือและมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกัน
และกัน นักเรียนจะได้รับประโยชน์จากการอธิบายและแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกัน ซึ่งเป็นการเสริมสร้างความ
เข้าใจในเนื้อหาที่ตนเองได้ศึกษาให้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ซึ่งเทคนิคเพื่อนคู่คิดยังส่งเสริมพัฒนาการด้านสังคมและอารมณ์ 
เช่น การพัฒนาทักษะการสื ่อสาร การทำงานร่วมกัน ความมั ่นใจในตนเอง และความเห็นอกเห็นใจผู ้อ่ืน           
(Gee, 2017)  
 แนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นแนวคิดที่มีการนำองค์ประกอบและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทการ
จัดการเรียนรู้ที่ไม่ใช่การเล่นเกม ซ่ึงเป้าหมายหลักของการใช้เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้ คือการเพ่ิมแรงจูงใจ
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และความสนใจของผู้เรียนในการเรียน โดยการนำองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คะแนน สะสม (points) ป้ายรางวัล 
(badges) ตารางคะแนน (leaderboards) เนื้อเรื่อง (narratives) และภารกิจท้าทาย (challenges) มาใช้ในการ
จัดการเรียนรู ้สามารถกระตุ ้นให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้นและรู ้สึกสนุกกับการเรียนรู้  
(Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014) ส่งผลให้มีบรรยากาศในการเรียนรู้ที ่ดีขึ ้นและทำให้ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้น 
 ผู้วิจัยจึงสนใจในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือ
ศึกษาผลของการวิจัยที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งการนำเทคนิคเพื่อนคู่คิดมาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้วิชา
ประวัติศาสตร์มีศักยภาพอย่างมากในการส่งเสริมทั ้งผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์            
เชิงประวัติศาสตร์ของผู้เรียน เนื่องจากเทคนิคเพื่อนคู่คิดสามารถเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์และการทำงานร่วมกัน
ระหว่างนักเรียน โดยมีสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้แบบเกมมิฟิเคชัน  นักเรียนได้แลกเปลี ่ยนความคิดเห็น              
ให้ข้อเสนอแนะ และช่วยเหลือซึ่งกันและกันในระหว่างการทำกิจกรรมการเรียนรู้ นอกจากนี้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ยังช่วยกระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านองค์ประกอบของเกม ซึ่งทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น ผู้เรียนจะได้เผชิญกับสถานการณ์หรือปัญหาทางประวัติศาสตร์ที่ต้องอาศัยการสืบค้น
ข้อมูล การวิเคราะห์หลักฐาน การเปรียบเทียบเหตุการณ์ ตลอดจนการเชื่อมโยงเหตุและผลของเหตุการณ์ในแต่ละ
ช่วงเวลา ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบและสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้  ซึ่งจะช่วย
ให้เกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้นและพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ เชิงประวัติศาสตร์และส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ของ
ผู้เรียนสูงขึ้น  
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 

2. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที่  5 ก่อนกับหลังใช้         
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

3. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนกับ
หลังใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

  
สมมติฐานการวิจัย 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์                            
ที่กำหนด คือ 80/80 

2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชันมีทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยเรื ่อง ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื ่อนคู ่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  มี
กรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 
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ภาพประกอบ 1  
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 

 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ในครั้งนี้เป็นการวิจัย       
กึ ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-posttest 
Design โดยมีรายละเอียดของวิธีดำเนินการวิจัยดังนี้ 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  

ประชากรในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนฤดูร้อน ปีการศึกษา 2567 ที่เรียน
ในรายวิชาพื้นฐาน รหัสวิชา ส15102 ประวัติศาสตร์ 5 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา อำเภอศรีราชา จังหวัดชลบุรี 
จำนวน 3 ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งสิ้น 89 คน 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 ภาคเรียนฤดูร้อน ปีการศึกษา 2567    
ที่เรียนในรายวิชาพื้นฐาน รหัสวิชา ส15102 ประวัติศาสตร์ 5 โรงเรียนอัสสัมชัญศรีราชา อำเภอศรีราชา จังหวัด
ชลบุรี จำนวน 30 คน ได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sample Sampling) 
 ตัวแปรที่ศึกษา  

ตัวแปรต้น  คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ ทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง และเครื่องมือที่ใช้ใน 

การวัดและประเมินผลตัวแปรตาม ดังนี้  
1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง มีรายละเอียดดังนี้ 

1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิ-
ฟิเคชัน ผู้วิจัยได้ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของโครงสร้าง  
รายวิชาพ้ืนฐาน ส15102 ประวัติศาสตร์ 5 เกี่ยวกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์ 5 ในสาระ
การเรียนรู้พื ้นฐาน หน่วยการเรียนรู้ที ่ 1 นักประวัติศาสตร์ตัวน้อย หัวข้อ วิธีการทางประวัติศาสตร์เบื้องต้น   
จำนวน 1 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 ชั่วโมง 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลตัวแปรตาม ได้แก่ 
2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน ทำการออกแบบให้ครอบคลุมกับเนื ้อหาตาม

จุดประสงค์การเรียนรู้ หัวข้อ วิธีการทางประวัติศาสตร์เบื้องต้น มีลักษณะเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ  

2.2 แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ ได้ปรับปรุงข้อคำถามเกี่ยวกับการวัดทักษะ
การคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์โดยศึกษาจากแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของ Assavasena 
(2022) มีลักษณะเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ  

ตัวแปรต้น 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ตัวแปรตาม 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ทักษะการคิดวิเคราะห์เชิง
ประวัติศาสตร์ 
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งมีรายละเอียดการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยได้ดำเนินการวางแผนตามระเบียบวิธีวิจัย โดยกำหนดแบบแผนในการวิจัย ซึ่งกลุ่ม

ตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 ภาคเรียนฤดูร้อน ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนอัสสัมชัญ-     
ศรีราชา จังหวัดชลบุรี ทีเ่รียนในรายวิชาประวัติศาสตร์ จำนวน 30 คน ได้มาจากวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม  

 2. ผู้วิจัยได้ชี้แจงวัตถุประสงค์ ขั ้นตอนในการดำเนินงานวิจัย ให้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย    
ได้รับทราบ พร้อมทั้งดำเนินการทดสอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดทักษะการคิด
วิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียน (Pre-Test) 

 3. การดำเนินการวิจัยผู้วิจัยได้ดำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้ดว้ย
เทคนิคเพื ่อนคู ่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  โดยผู ้วิจัยได้จับคู ่นักเรียนออกเป็น 15 คู ่โดยคละตามระดับ
ความสามารถของนักเรียนโดยให้นักเรียนเก่งและอ่อนอยู่คู่กัน ซึ่งอ้างอิงจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนโดยใช้ระยะเวลาในการดำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 3 คาบเรียน ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 

  3.1 คาบที่ 1 ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่กำหนด โดยผู้วิจัยมี
การกำหนดกติกาในชั้นเรียนพร้อมทั้งแจกบัตรสะสมแต้มให้แก่นักเรียน โดยมีเงื่อนไขในการแจกแต้มในแต่ละคาบ
ที่ไม่เหมือนกัน โดยในคาบเรียนที่ 1 ได้มีการสอนเนื้อหาเกี่ยวกับวิธีการทางประวัติศา สตร์เบื้องต้นและได้ให้
นักเรียนแต่ละคู่ทำใบกิจกรรม “วิธีการทางประวัติศาสตร์ในชีวิตประจำวัน" ซึ่งในคาบเรียนนี้ได้มีการกำหนด
เงื่อนไขในการแจกแต้มไว้ดังนี้ 

1) ได้รับ 1 แต้ม สำหรับนักเรียนที่ปฏิบัติตนได้เรียบร้อยไม่พูดคุยระหว่างเรียน 
2) ได้รับ 2 แต้ม สำหรับนักเรียนที่มีส่วนร่วมในการตอบคำถามในชั้นเรียน 
3) ได้รับ 3 แต้ม สำหรับนักเรียน 3 คู่แรกที่ส่งใบกิจกรรม “วิธีการทางประวัติศาสตร์ 

ในชีวิตประจำวัน" ก่อน โดยใบกิจกรรมมีความเรียบร้อยและเป็นระเบียบ 
ภาพประกอบ 2 
บัตรสะสมแต้ม รายวิชาประวัติศาสตร์ ป.5 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
  3.2 คาบที่ 2 ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่กำหนด โดยมีการ

ทบทวนเกี่ยวกับความรู้เรื่องวิธีการทางประวัติศาสตร์ที่ได้สอนไปแล้วในคาบเรียนที่ผ่านมา จากนั้นได้ให้นักเรียน   
ได้เล่น Kahoot เรื่อง วิธีการทางประวัติศาสตร์เบื้องต้น โดยให้นักเรียนเล่นเป็นคู่ตามที่กำหนดไว้ในคาบเรียนที่ 1 
ซึ่งในคาบเรียนนี้ได้มีการกำหนดเงื่อนไขในการแจกแต้มไว้ดังนี้ 
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1) ได้รับ 1 แต้ม   สำหรับนักเรียนที่ปฏิบัติตนได้เรียบร้อยไม่พูดคุยระหว่างเรียน 
2) ได้รับ 2 แต้มพร้อมขนม สำหรับนักเรียน 1 คู่ที่ได้รับคะแนนจากการเล่น Kahoot อันดับที่ 3 
3) ได้รับ 3 แต้มพร้อมขนม สำหรับนักเรียน 1 คู่ที่ได้รับคะแนนจากการเล่น Kahoot อันดับที่ 2 
4) ได้รับ 4 แต้มพร้อมกล่องสุ่ม สำหรับนักเรียน 1 คู่ที่ได้รับคะแนนจากการเล่น Kahoot อันดับที่ 1 
 

ภาพประกอบ 3 
บรรยากาศการเล่น Kahoot เรื่อง วิธีการทางประวัติศาสตร์เบื้องต้น  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

  3.3 คาบที่ 3 ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที ่กำหนด  โดยให้
นักเรียนแต่ละคู่ทำชิ้นงาน “Mind mapping วิธีการทางประวัติศาสตร์” ซึ่งให้นักเรียนหาข้อมูล วิเคราะห์และสรุป
ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาวิธีการทางประวัติศาสตร์ที่ได้กำหนดไว้ในแต่ละฐานความรู้จากนั้นให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกัน
ออกแบบ Mind mapping จากความรู้เกี่ยวกับวิธีการทางประวัติศาสตร์ให้สวยงามและมีความเป็นระเบียบของ
ชิ้นงาน ซึ่งในคาบเรียนนี้ได้มีการกำหนดเงื่อนไขในการแจกแต้มไว้ดังนี้ 

1) ได้รับ 1 แต้ม  สำหรับนักเรียนที่ปฏิบัติตนได้เรียบร้อยไม่พูดคุยระหว่างเรียน 
2) ได้รับ 3 แต้ม  สำหรับนักเรียน 3 คู่แรกที่ทำ Mind mapping เสร็จและส่งเรียบร้อย 
3) ได้รับ 4 แต้ม  สำหรับนักเรียน 2 คู่แรกที่ทำ Mind mapping ได้สวยงาม 
                      ชิ้นงานมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย 
4) ได้รับ 5 แต้ม  สำหรับนักเรียน 1 คู่ที่ได้ออกมานำเสนอ Mind mapping ของคู่ตนเอง 
 

ภาพประกอบ 4 
บรรยากาศการทำชิ้นงาน Mind mapping วิธีการทางประวัติศาสตร์ 
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ภาพประกอบ 5 
บรรยากาศการนำเสนอชิ้นงาน Mind mapping วิธีการทางประวัติศาสตร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. ดำเนินการทดสอบด้วยด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบประเมินทักษะ
การคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียน (Post-Test) และแจกรางวัลแก่นักเรียน 3 คนที่ได้แต้มสูงสุด 3 
อันดับโดยตรวจนับจากบัตรสะสมแต้ม รายวิชาประวัติศาสตร์ ป.5 
  5. หลังเสร็จสิ้นการทดลอง คณะผู้วิจัยได้รวบรวมและตรวจสอบข้อมูล พร้อมทำการ  บันทึก
ข้อมูลให้เรียบร้อย เพ่ือเตรียมนำไปดำเนินการวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
 การวิเคราะห์ข้อมูล  

ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์    
เชิงประวัติศาสตร์ ทั ้งก่อนและหลังการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เทคนิคเพื ่อนคู ่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน            
มาวิเคราะห์ข้อมูลซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิ-
ฟิเคชันให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 โดยใช้ค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

2. การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและ
หลังใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  ด้วยการใช้สถิติทดสอบที แบบกลุ่ม
ตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีไม่อิสระต่อกัน (Dependent t-test) 
   3. การว ิเคราะห์ เปร ียบเท ียบทักษะการคิดว ิเคราะห์ เช ิงประว ัต ิศาสตร์ของน ักเร ียน                 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนกับหลังใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  ด้วย
การใช้สถิติทดสอบท ีแบบกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีไม่อิสระต่อกัน (Dependent t-test) 
 
ผลการวิจัย  

จากการดำเนินการวิจัยในหัวข้อ ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิ -
ฟิเคชันที ่มีต่อผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยไว้ 3 ประเด็น ดังนี้ 

1. ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด 80/80  มีรายละเอียดดังนี้ 
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ตาราง 1 
ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ที่กำหนด 80/80   

จำนวน
นักเรียน 

คะแนนเฉลี่ยใบกิจกรรมระหว่างการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (E1) 

คะแนนสอบเฉลี่ยหลัง
เรียนโดยใช้กิจกรรม

การเรียนรู้ (E2) 
ประสิทธิภาพ 

ใบกิจกรรม “วิธีการทาง
ประวัติศาสตร์ในชีวิตประจำวัน" 

ชิ้นงาน “Mind 
mapping วิธีการ

ทางประวัติศาสตร์” 
คะแนนเต็ม คะแนน

ที่ได้ E1/E2 

30 
10 คะแนน 20 คะแนน 15 12.73 

88.90/84.86 9.47 17.2 
คิดเป็นร้อยละ 88.90 คิดเป็นร้อยละ 84.86 

จากตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยใบกิจกรรมระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู ่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  (E1)          
มีคะแนนเฉลี่ย 88.90 และคะแนนสอบเฉลี่ยหลังใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิด     
เกมมิฟิเคชัน (E2) มีคะแนนเฉลี่ย 84.86 แสดงว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิ-
ฟิเคชัน มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 

 
2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังใช้การ

จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตาราง 2 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน N 𝑥̅  S.D. t df p 

ก่อนใช้กิจกรรม 30 6.56 1.43 
-19.83* 29 .00 

หลังใช้กิจกรรม 30 12.73 1.17 
* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและ
หลังใช้การจัดการเรียนรู้ด ้วยเทคนิคเพื ่อนคู ่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  ปรากฎว่า ค่าสถิติทดสอบ t         
เท่ากับ -19.83 และค่า p น้อยกว่า .05 แสดงให้เห็นว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สูงกว่าก่อนใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 

 
3. ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ก่อนและหลังใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีรายละเอียดดังนี้ 
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ตาราง 3 
ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังใช้
การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ทักษะการคิดวิเคราะห์                         
เชิงประวัติศาสตร์ 

N 𝑥̅  S.D. t df p 

ก่อนใช้กิจกรรม 30 6.56 1.43 
-13.95* 29 .00 

หลังใช้กิจกรรม 30 12.40 1.40 
* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

จากตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 ก่อนกับหลังใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ปรากฎว่า ค่าสถิติ  
ทดสอบ t เท่ากับ -13.95 และค่า p น้อยกว่า .05 แสดงให้เห็นว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์หลังใช้
การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สูงกว่าก่อน
ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 

 
อภิปรายผล  

การวิจัยในหัวข้อ ผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 

 1. ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิ-    
ฟิเคชัน พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน     
มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ โดยตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียนทั้งหมดทำใบกิจกรรมทั้งหมดได้
คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ซึ่งนักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 88.90 และตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) เป็นคะแนน
การทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของนักเรียนทั้งหมดได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ซึ่งนักเรียนได้คะแนน
เฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 84.86 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Panato, & Meekaew 
(2024) ที่ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความสามารถในการคิดทางประวัติศาสตร์ของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา ซึ่งพบว่าความสามารถในการคิดทางประวัติศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
หลังการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน สูงกว่าก่อนเรียนอย่ างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 เช่นเดียวกับ Saroj 
(2022) ที่ได้มีการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในงานวิจัยหัวข้อ การจัดการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ สำหรับนักเรียน       
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุทัยวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี ซึ่งผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพื ่อความเข้าใจ สำหรับนักเรียน             
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพอยู่ที่ 79.06/75.16 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ 75/75 จากภาพรวมของ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้นี้สามารถ
ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ที่มีต่อนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้สามารถทำให้นักเรียน
เกิดปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันผ่านการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดย Kapp (2012) ได้อธิบายว่า 
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การนำกลไกลของเกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยในงานวิจัยนี้ได้มีการ
ออกแบบบัตรสะสมแต้มซึ่งเป็นการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ โดย
มุ่งเน้นให้นักเรียนได้เกิดความสนุก เพลิดเพลินมีการแข่งขันเพื่อสะสมแต้มซึ่งเป็นคะแนนของนักเรียนภายใน       
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ชั้นเรียน อีกท้ังกระบวนการเพ่ือนคู่คิดยังเป็นเทคนิคสำคัญที่ช่วยให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือที่เกิดจาก
นักเรียนสองคนจับคู่กันและเริ่มค้นคว้าหาคำถามและแลกเปลี่ยนความรู้ด้วยกัน  

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิด    
เกมมิฟิเคชัน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิด
เกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 12.73 คิดเป็นร้อยละ 
84.86 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิ-    
ฟิเคชันเป็นการจัดกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมกับการเรียนผ่านการใช้กลวิธีให้นักเรียนได้ “เล่น” และ 
“เรียน” ในเวลาเดียวกัน ซึ่ง Daosri, et al. (2021) ได้อธิบายว่า การเล่นและเรียนเป็นการพัฒนาทักษะของ
นักเรียนในด้านต่าง ๆ อีกทั้งยังช่วยในการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้สูงขึ้นอีกด้วย เนื่องจาก
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติและมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้นั้น ๆ อย่างแท้จริง  เช่นเดียวกับ Sritakaew (2021)    
ได้กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เป็นการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่มุ่งเน้นให้
นักเรียนมีบทบาทในการเรียนรู้ที่มากข้ึน โดยนักเรียนจะเป็นผู้สร้างเนื้อหาด้วยตนเอง อีกท้ังยังต้องเป็นผู้ค้นหาและ
สร้างองค์ความรู้ภายในคู่ของตนเองซึ่งทำให้เกิดความสนุกสนานตามสภาพบรรยากาศที่เหมือนเกมซึ่งส่งผลให้
น ัก เร ียนสามารถม ีผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนร ู ้ท ี ่ ส ู งข ึ ้ นจากการเร ียนแบบปกต ิ  ซ ึ ่ งสอดคล ้องกั บ
Khanthawongwattana, et al. (2023) ที่ได้อธิบายว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิด   
เกมมิฟิเคชัน ทำให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที ่ดี ซึ ่งส่งผลให้นักเรียน         
มีความสนใจในการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และ Num-on (2022) ได้อธิบายว่า การจัด  
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งผลให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างเพื่อน 
ซึ ่งทำให้เกิดการแลกเปลี ่ยนทางความรู ้ทำให้ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนสูงขึ ้น ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Wannakul (2021) ที่ได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการทำงานเป็นทีมในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเร ียนที ่ได ้เร ียนโดยชุดกิจกรรมการเร ียนรู ้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านเกณฑ์ที ่กำหนดร้อยละ 70              
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 3. ทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิด
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคเพื ่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 โดยมี    
คะแนนเฉลี่ย 12.40 คิดเป็นร้อยละ 82.66 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ จากการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค  
เพื ่อนคู ่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ทำให้นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ที ่มากขึ้น            
ซึ ่ง Wongliang, (2022) ได้กล่าวไว้ว ่า ทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ หมายถึง ทักษะการใช้
ความสามารถในการคิดอย่างรอบด้าน โดยสามารถคิดตามลำดับของเหตุการณ์ มีความเข้าใจถึงบริบทของ
เหตุการณ์นั้น ๆ ผ่านหลักฐานทางประวัติศาสตร์ สามารถตีความ วิเคราะห์ สังเคราะห์และสรุปข้อมูลได้อย่าง มี
ประสิทธิภาพ ซึ่งกิจกรรมดังนี้เป็นสิ่งที่ช่วยให้นักเรียนมีทักษะดังกล่าว จากการที่นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันหาข้อมูล
เพื่อทำชิ้นงาน “Mind mapping” ผ่านการวิเคราะห์ข้อมูลที่กำหนดให้แต่ละฐานการเรียนรู้ จนนำข้อมูลที่ได้มา
สังเคราะห์และสรุปเป็นชิ้นงานของตนเอง ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวสะท้อนให้ผู้เรียนมีทักษะ
การคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ได้อย่างมีคุณภาพ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Assavasena (2022) ที่ได้ศึกษา
งานวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดเชิงประวัติศาสตร์ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามวิธีการทางประวัติศาสตร์  
ร ่วมกับการเร ียนร ู ้จากพิพิธภ ัณฑ์ออนไลน์ส ำหร ับนักเร ียนมัธยมศึกษาตอนต้น  พบว ่า ท ักษะการคิด                   
เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียนที ่ได้รับการจัดการเรียนรู้  ประวัติศาสตร์ด้วยการจัดการเรียนรู ้ตามวิธีการ            
ทางประวัติศาสตร์ร่วมกับการเรียนรู้จากพิพิธภัณฑ์ออนไลน์ เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงประวัติศาสตร์ส ำหรับ
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นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น หลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส ำคัญ      
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
ข้อเสนอแนะ 

จากการวิจัยในหัวข้อ ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มตี่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะที่จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป ซึ่งประกอบด้วยข้อเสนอแนะในการนำผล
วิจัยไปใช้และข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.  ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
1.1  ในการจัดฐานกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนทำชิ้นงาน Mind mapping ครูควรจัดเตรียม

ข้อมูลที่มีความหลากหลาย เช่น บทความวิชาการ หนังสือพิมพ์ วิดีทัศน์ เป็นต้น เพื่อให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์
และสังเคราะห์ด้วยความหลากหลายและรอบด้าน  

1.2  ครูผู้สอนสามารถนำพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ไปใช้กับการสอนเนื ้อหาอื่น ๆ ของสาระประวัติศาสตร์ได้ โดยอาจจะมีการแทรกกระบวนการใช้วิธีการทาง
ประวัติศาสตร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว เพ่ือให้นักเรียนได้มีการใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์เชิงประวัติศาสตร์
ในการหาข้อมูลประวัติศาสตร์ ซึ่งส่งผลให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและมีความใฝ่เรียนรู้  

2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
2.1  ควรมีการศึกษาและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

เพ่ือพัฒนาทักษะอ่ืน ๆ ที่จำเป็นต่อผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 อาทิ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการทำงานเป็นทีม  
2.2  ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน

โดยนำไปประยุกต์ใช้ผ่านการบูรณาการข้ามศาสตร์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 
ภาษาต่างประเทศ เป็นต้น 
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Abstract 

The purposes of this research were (1) to determine the efficiency of the lesson 
“Adventure to Find Clean Water” using discovery learning combined with gamification techniques, 
based on the 80/80 criterion; (2) to compare students’ learning achievement before and after the 
intervention (3) to assess students' scientific skills in observation, classification, and modeling and           
(4) to evaluate their awareness regarding the Sustainable Development Goals (SDGs). The sample group 
consisted of 25 students from Primary 5 of Banjeah School in the 2024 academic year, selected using a 
purposive sampling method. The research instruments included the “ Adventure to Find Clean Water 
lesson”, lesson plans, an achievement test, a scientific skill assessment, and an awareness questionnaire 
related to the SDGs. 

 The results revealed that: (1) the developed lesson achieved an efficiency of 
81.90/82.20, which exceeded the standard criterion; (2) students' post-test scores were significantly 
higher than their pre-test scores at the .01 level of significance; (3) between 80.00% and 88.00% of the 
students achieved a "good" level or higher in scientific skills (observation, classification, and modeling); 
and (4) between 68.00% and 96.00% of the students passed the set criteria for awareness regarding     
the SDGs. This reflects that the developed innovation can effectively enhance learning achievement 
and cultivate positive awareness among the students. 
 
Keywords: The Adventure to Find Clean Water, Discovery Learning, and Gamification techniques 
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บทคัดย่อ 

  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 3 ประการคือ (1) เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน เรื่อง ผจญภัย
หาแหล่งน้ำสะอาด ด้วยการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับเทคนิค Gamification ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
(2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน (3) เพื่อประเมินทักษะการสังเกต 
การจำแนกประเภท และการสร้างแบบจำลองของผู้เรียน และ (4) เพื่อประเมินการตระหนักรู้เกี่ยวกับเป้าหมาย
การพัฒนาที่ยั่งยืน  กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านแยะ ในปีการศึกษา 2567 จำนวน 
25 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย บทเรียนเรื่องการผจญภัยหาแหล่งน้ำ
สะอาด แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ และแบบวัดการตระหนักรู้เกี่ยวกับ SDGs   
  ผลการวิจัยพบว่า (1) บทเรียนเรื่องผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด ด้วยการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับ
เทคนิค Gamification มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 81.90/82.20 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ (2) ผลสัมฤทธิ์ทาง   
การเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (3) ผู้เรียนร้อยละ 80.00 ถึง 88.00 มีผล
การประเมินทักษะการสังเกต การจำแนกประเภท และการสร้างแบบจำลองอยู่ในระดับดีขึ้นไป และ (4) ผู้เรียน
ร้อยละ 68.00 ถึง 96.00 มีการตระหนักรู้เกี่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้    
ซึ ่งสะท้อนให้เห็นว่านวัตกรรมที่พัฒนาขึ ้นสามารถยกระดับผลสัมฤทธิ ์และสร้างจิตสำนึกที ่ดีให้แก่ผู ้เร ียน              
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
คำสำคัญ: การผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด การเรียนรู้แบบค้นพบ เทคนิคเกมิฟิเคชั่น 

 
 



วารสารพัฒนาการเรียนรู้และองค์กร [ปีท่ี 2  ฉบับท่ี 1  เดือนมกราคม - มิถุนายน 2569] 

50 

บทนำ 
การจัดการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะที่ตอบสนองต่อความเปลี่ยนแปลงใน

ยุคดิจิทัล โดยเน้นการบูรณาการความรู้  ทักษะ และเจตคติควบคู่กัน สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ        
พ.ศ. 2560–2579 ได้กำหนดเป้าหมายพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ในด้าน 3Rs และ 8Cs ได้แก่ 
ทักษะคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร การทำงานร่วมกัน การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และ
การมีคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งสะท้อนถึงความสำคัญของการเรียนรู้ที ่ส่งเสริมผู ้เรียนให้สามารถพัฒนาตนเอง           
ในทุกด้านอย่างครบถ้วน ตลอดจนการทำงานร่วมกันและความมีจิตสำนึกท่ีดีต่อสังคม (Office of the Education 
Council, 2017) สำหรับการปฏิรูปการศึกษาของประเทศไทยดำเนินการภายใต้กระทรวงศึกษาธิการที ่เป็น
หน่วยงานหลัก โดยอาศัยกรอบแนวคิดจาก พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (แก้ไขเพิ่มเติม ฉบับที่ 
3 พ.ศ. 2553) หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 และ มาตรา 24 ซึ่งเน้นว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลัก
ให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ การจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้
ผู ้เรียนพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์ กระบวนการคิดสร้างสรรค์ การจัดการเรียนรู ้จากประสบการณ์จริง และ          
การปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรมอย่างสมดุล  

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 ได้กำหนดแนว
ทางการจัดการศึกษาที่เน้นให้ผู้เรียนมีศักยภาพในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและ
ศักยภาพของตนเองได้อย่างเต็มที่ โดยกระบวนการจัดการเรียนรู้ควรส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการคิด     
การวิเคราะห์ การเผชิญสถานการณ์จริง และการประยุกต์ใช้ความรู ้ในชีวิตประจำวัน นอกจากนี้ หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ยังเน้นให้ผู ้เรียนได้ค้นพบความรู ้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ         
การทดลอง และการสรุปผล เพ่ือพัฒนาทั้งความรู้และกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่งควรตอบสนองความสนใจ 
ความถนัด และประสบการณ์จริงของผู้เรียน รวมถึงการฝึกทักษะกระบวนการคิด การแก้ปัญหา และการลงมือ
ปฏิบัติ (Office of the Basic Education Commission, 2017) 

หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มุ่งเน้นการเรียนรู้ที่
ให้ผู ้เรียนสร้างองค์ความรู้ผ่านการสังเกต การทดลอง และการวิเคราะห์อย่างมีระบบ (Office of the Basic 
Education Commission, 2017) เพื่อเชื่อมโยงการเรียนรู้ให้มีความหมาย สอดคล้องกับนโยบาย “เรียนดี มี
ความสุข” ของท่านรัฐมนตรีกระทรวงศึกษาธิการ ที่มุ่งเน้นการยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนให้ตอบโจทย์
ความต้องการของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนรู้  พร้อมพัฒนาทั้งความรู้ ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ และเจตคติผ่านกิจกรรมการเรียนที่มีความหลากหลาย มีการลงมือปฏิบัติจริง และเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนค้นพบความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผ่านการเรียนรู้ที่
สนุกสนานและ   การมีส่วนร่วม ส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นพบความสุขในการเรียนควบคู่ไปกับการพัฒนาทั้งความรู้และ
ทักษะชีวิต       เพ่ือสร้างบุคลากรที่มีคุณภาพและจิตสำนึกที่ดีต่อสังคม   
 จากบริบทของการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567  
พบปัญหาสำคัญที่เกี ่ยวข้องโดยตรงกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียนบ้านแยะ โดยผู้เรียน         
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับต่ำกว่าเกณฑ์ที่กำหนด เมื่อวิเคราะห์ถึงสาเหตุเชิงลึกพบว่าเกิดจาก      
การจัดการเรียนการสอนที่มุ ่งเน้นเนื้อหามากกว่ากระบวนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ส่งผลให้เกิดปัญหาที่
สอดคล้องกับตัวแปรที่ผู้วิจัยต้องการศึกษาใน 3 ประเด็นหลัก ได้แก่ ประการแรก ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ขาดความกระตือรือร้นและไม่สามารถนำประสบการณ์จากห้องเรียนไป
ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตจริงได้ ประการที่สอง ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ พบว่าผู้เรียน
ยังขาดทักษะพื้นฐานที่จำเป็นต่อการสืบเสาะหาความรู้ โดยเฉพาะทักษะการสังเกต การจำแนกประเภท และ
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การสร้างแบบจำลอง ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญในการทำความเข้าใจปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ และ ประการที่สาม 
ด้านการตระหนักรู้เกี่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั ่งยืน (SDGs) แม้ว่าโรงเรียนจะตั้งอยู่ในพื้นที่ชุมชนที่มี    
แหล่งน้ำธรรมชาติ เช่น น้ำตก แต่กลับพบว่านักเรียนยังขาดความตระหนักรู ้ในเรื ่องความสำคัญของ     
ทรัพยากรน้ำ การเข้าถึงน้ำสะอาดที่ปลอดภัย และแนวทางการอนุรักษ์น้ำอย่างยั่งยืน ( SDG 6) ผู้วิจัยจึงมี
แนวคิดที่จะใช้ต้นทุนทางธรรมชาติบริเวณโรงเรียนมาออกแบบการเรียนรู้เรื่อง “ผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด” 
โดยมุ่งหวังที่จะแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 แบบองค์รวม ผ่านกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจและตระหนักถึงปัญหาน้ำสะอาดทั้งในระดับท้องถิ่นและระดับโลก ผ่านการลงมือปฏิบัติและการใช้
ข้อมูลเชิงประจักษ์ ซึ ่งสอดคล้องกับกลยุทธ์ต้นสังกัดที่กำหนดให้สถานศึกษาจัดการศึกษาเพื่อการบรรลุ
เป้าหมายการพัฒนาอย่างยั่งยืน  

 จากจุดอ่อนและโอกาสที่กล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงหาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียน โดยมุ่งเน้น
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ใน 3 ทักษะหลัก ได้แก่ การสังเกต การจำแนกประเภท และการสร้าง
แบบจำลอง สาเหตุที่ผู้วิจัยเลือกพัฒนาเฉพาะ 3 ทักษะนี้ เนื่องจากเป็นทักษะกระบวนการพื้นฐานที่สอดคล้องกับ
บริบทเนื้อหาและการปฏิบัติภารกิจในกิจกรรม "ผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด" โดยตรง กล่าวคือ ผู้เรียนจะต้องใช้
การสังเกตเพื่อสำรวจลักษณะของแหล่งน้ำและสารปนเปื้อน ใช้การจำแนกประเภท เพื่อแยกแยะความแตกต่าง
ระหว่างแหล่งน้ำที ่สะอาดและน้ำที ่ปนเปื ้อน และใช้การสร้างแบบจำลองเพื ่อออกแบบและอธิบายระบบ           
การกรองน้ำหรือแนวทางการจัดการน้ำอย่างเป็นรูปธรรมเพ่ือให้การพัฒนาทักษะดังกล่าวบรรลุผล ผู้วิจัยได้เลือกใช้
รูปแบบการเรียนรู้แบบค้นพบ (Discovery Learning) ตามแนวคิดของ Bruner ซึ่งมีจุดเด่นในการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสถานการณ์จริง ค้นพบองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการตั้งคำถาม ทดลอง และ
สรุปผล รวมทั้งได้นำเทคนิค Gamification มาบูรณาการร่วมด้วย โดยดึงองค์ประกอบสำคัญของเกม เช่น 
เป้าหมายที่ชัดเจน การให้คะแนน ระบบรางวัล และการแข่งขันอย่างเป็นมิตร มาใช้ในห้องเรียน (Deterding et 
al., 2011) การบูรณาการเทคนิคทั้งสองนี้มีหลักฐานเชิงประจักษ์สนับสนุนว่าประสบความสำเร็จอย่างมากในการ
จัดการศึกษาวิทยาศาสตร์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Tabchum & Wutchana (2024)  ที่พบว่าการใช้เกมมิ-  
ฟิเคชันช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวม
ไปถึงการศึกษาของ Sailer & Homner (2020) และ Kalogiannakis et al. (2021) ที่ยืนยันว่ากลไกของเกมช่วย
ให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาได้จริง  การนำรูปแบบการเรียนรู้และเทคนิคดังกล่าว
มาใช ้ จ ึงสอดคล้องก ับธรรมชาต ิของผ ู ้ เร ียนระดับประถมศึกษาท ี ่ม ีความสนใจในกิจกรรมที ่ท ้าทาย                      
ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ดีขึ้น ควบคู่ไปกับ
การสร้างความตระหนักรู้เกี ่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั ่งยืน (SDGs) ด้านทรัพยากรน้ำ อันจะช่วยปลูกฝัง
จิตสำนึกด้านการอนุรักษ์และความรับผิดชอบต่อโลก ซึ ่งเป็นรากฐานสำคัญของพลเมืองโลกในอนาคต                        
(Sinthuwonganan et al., 2023) 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  
3. เพ่ือประเมินทักษะการสังเกต การจำแนกประเภท และการสร้างแบบจำลองของผู้เรียน 
4. เพ่ือประเมินการตระหนักรู้เกี่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. บทเรียนเรื่องการผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด ด้วยการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชั่น  

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ผ่านบทเรียน เรื ่องการผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด     

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
3. ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่านบทเรียน เรื่องการผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด มีผลการประเมิน

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (การสังเกต การจำแนกประเภท และการสร้างแบบจำลอง)   
หลังเรียนอยู่ในระดับดีขึ้นไป 

4. ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่านบทเรียน เรื่องการผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด มีผลการประเมิน
การตระหนักรู้เก่ียวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) หลังเรียนอยู่ในระดับดีขึ้นไป 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนเรื่อง ผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด ด้วยการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับ

เทคนิคเกมิฟิเคชั่นที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และการตระหนักรู้
เกี่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยโดยใช้กรอบแนวคิดการวิจัย 
ดังนี้ 

3.1 บทเรียนเรื่อง ผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาดด้วยการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชั่น 

3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และการตระหนักรู้เกี่ยวกับเป้าหมาย
การพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs)  

 

 

 

 

 

วิธีดำเนินการวิจัย  
1. การออกแบบการวิจัย  
การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง แบบ One-Group Pretest-Posttest Design เพื่อศึกษาผลของ

การใช้บทเรียนเรื่อง ผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด ด้วยการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชั่น โดยมีขั้นตอน
ดังนี้ 

ขั้นก่อนทดลอง (O1) ขั้นทดลอง (X) ขั้นหลังทดลอง (O2) 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียน 
"ผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด"  
 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประเมินทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ประเมินการ
ตระหนักรู้เก่ียวกับ SDGs 

 

ตัวแปรต้น 

บทเรียน 

เรื่อง ผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด  

 

 

ตัวแปรตาม 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (การสังเกต 

การจำแนกประเภท และการสร้างแบบจำลอง  
3. การตระหนักรู ้เกี ่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่

ยั่งยืน 
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2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาตั ้งแต่ชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 1-6 โรงเรียนบ้านแยะ           

ปีการศึกษา 2567 ที่เรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จำนวน 6 ห้องเรียน รวมจำนวนผู้เรียน 227 คน 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านแยะ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567  

ที่เรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวน 25 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  
โดยมีเกณฑ์และข้ันตอนการพิจารณาคัดเลือก ดังนี้ 

1. การกำหนดเกณฑ์การเลือก ซึ ่งผู ้ว ิจ ัยพิจารณาเลือกระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 เนื ่องจากเป็น
กลุ่มเป้าหมายที่พบปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่ำกว่าเกณฑ์ และมี
เนื้อหาการเรียนรู้เรื่องทรัพยากรน้ำตามหลักสูตร ซึ่งสอดคล้องกับการใช้นวัตกรรมบทเรียน "ผจญภัยหา
แหล่งน้ำสะอาด" 

2. การได้มาซึ่งกลุ่มตัวอย่าง เนื่องจากโรงเรียนบ้านแยะมีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เพียง 1 ห้องเรียน 
ผู้วิจัยจึงเลือกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ทั้งห้องเรียน จำนวน 25 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
ครั้งนี ้

3. ตัวแปรที่ศึกษา  
ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน "ผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด"  
ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ 

   1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (วัดจากคะแนนแบบทดสอบ)   
    2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (การสังเกต/การจำแนกประเภท/การสร้างแบบจำลอง)   
   3. การตระหนักรู้เกี่ยวกับ SDGs (เป้าหมายที่ 6)   

4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีรายละเอียด ขั้นตอนการสร้าง และการตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้  

 4.1 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด โดยใช้การเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับเทคนิค 
 Gamification จำนวน 1 แผน ใช้เวลาจัดกิจกรรมรวม 2 ชั่วโมง ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหาและ
กิจกรรมจากผู ้เช ี ่ยวชาญ 3 ท่าน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ระหว่าง 0.67 - 1.00 และปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะก่อนนำไปใช้จริง  
 4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน  เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเล ือก จำนวน 20 ข้อ            
(ข้อละ 1 คะแนน) ผ่านการตรวจสอบความสอดคล้อง ( IOC) จากผู ้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน (ค่า IOC อยู ่ระหว่าง        
0.67 - 1.00) จากนั้นนำไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนที ่ไม่ใช่กลุ ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน เพื ่อหาค่า      
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ ซึ่งได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ .91 ก่อนจัดพิมพ์เป็นฉบับจริง 
 4.3 แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ใช้ประเมินทักษะการสังเกต การจำแนกประเภท 
และการสร้างแบบจำลอง โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริกส์ 4 ระดับ เครื ่องมือได้ผ่านการตรวจสอบ      
ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างและภาษาจากผู้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน (ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00) ก่อนนำไป
ประเมินภาคปฏิบัติ  

4.4 แบบวัดการตระหนักรู้เกี่ยวกับ SDGs (เป้าหมายที่ 6) เป็นมาตรวัดเจตคติชนิดเลือกตอบ "ใช่/ไม่ใช่" 
จำนวน 5 ข้อ ผ่านการตรวจสอบความเที ่ยงตรงด้านเนื ้อหาจากผู ้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน (ค่า IOC อยู ่ระหว่าง          
0.67 - 1.00) และนำไปทดลองใช้ (Try-out) กับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน พบว่ามีค่าความเชื่อมั่น      
เท่ากับ .95 ก่อนนำไปใช้ประเมินจริง 
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5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามแบบแผนการวิจัย โดยแบ่งระยะการเก็บข้อมูลออกเป็น 3 ระยะ 
ได้แก่ ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ซึ่งมีการบูรณาการการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบ (Discovery 
Learning) ร่วมกับเทคนิค Gamification โดยมีขั้นตอนและรายละเอียดการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังตาราง 1 
 
ตาราง 1  
ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัย 

ระยะการ
ทดลอง 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ ข้อมูลที่เก็บรวบรวม 
เครื่องมือที่ใช้ในการ

เก็บข้อมูล 
1. ก่อนเรียน 
(Pre-test) 

ชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ กติกาของ
กิจกรรม และทำการทดสอบก่อนเรียน 

คะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน (ก่อน
เรียน) 

แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 

2. ระหว่าง
เรียน  

(During) 

จัดกิจกรรม "ผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด" 
โดยใช้ การเรียนรู้แบบค้นพบ ให้ผู้เรียน
สำรวจ ตั้งสมมติฐาน และออกแบบการ
แก้ปัญหา บูรณาการร่วมกับ เทคนิค 
gamification ได้แก่ การทำภารกิจย่อย 
การสะสมแต้มผ่านกระดานผู้นำ และการ
มอบรางวัล 

คะแนนพฤติกรรม
การทำงานกลุ่ม และ
คะแนนความก้าว- 
หน้าจากการทำ 
ใบงาน/ชิ้นงาน
ระหว่างเรียน (E1) 

1. แบบสังเกพฤติกรรม
การทำงานกลุ่ม 
2. แบบบันทึกคะแนน
ระหว่างเรียน (ใบงาน/
ชิ้นงาน) 

3. หลังเรียน 
(Post-test) 

สรุปองค์ความรู้ร่วมกัน และทำการ
ประเมินผลรวบยอดในทุกตัวแปรตามที่
กำหนด 

1. คะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน (หลัง
เรียน) 
2. ผลประเมินทักษะ
กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 
3. ผลประเมินการ
ตระหนักรู้เกี่ยวกับ 
SDGs 

1. แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
2. แบบประเมินทักษะ
กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 
3. แบบวัดการ
ตระหนักรู้เกี่ยวกับ 
SDGs 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยนี้ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียน 
 ใช้สูตร E1/E2 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่พัฒนา โดยประสิทธิภาพระหว่างเรียน (E1) วิเคราะห์
จากคะแนนการปฏิบัติกิจกรรมและชิ้นงานระหว่างเรียน และประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) วิเคราะห์จากคะแนน
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน จากนั้นนำผลลัพธ์ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 
เพ่ือพิจารณาว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 
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2. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 เปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติ
ทดสอบทีสำหรับกลุ่มตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน (Dependent Samples t-test) และตรวจสอบความแตกต่างทางสถิติ
ที่ระดับนัยสำคัญ .01 

3. การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในด้านการสังเกต การจำแนก
ประเภท และการสร้างแบบจำลอง โดยใช้วิธีการหาค่าความถี ่และคำนวณเป็นค่าร้อยละของนักเรียนที ่มี            
ผลการประเมินตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป หรือผู้ที่ได้คะแนนระดับ 3 ถึง 4 จากนั้นนำผลที่ได้มาพิจารณาเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์ความสำเร็จที่กำหนดไว้ ว่าต้องมีนักเรียนผ่านเกณฑ์ระดับดีไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

4. การวิเคราะห์การตระหนักรู้เกี่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) 
 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินการตระหนักรู้เกี ่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน โดยใช้วิธีการหา
ค่าความถ่ีและคำนวณเป็นค่าร้อยละของนักเรียนที่มีผลการประเมินตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป เพ่ือนำมาพิจารณาแนวโน้ม
และสรุปผลความสำเร็จตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ ว่าต้องมีนักเรียนผ่านเกณฑ์ระดับดีไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
 
ผลการวิจัย  

ผู้วิจัยจัดเรียงผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ 4 ข้อดังนี้ 
1. เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

 ผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง “ผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด” จำนวน 1 แผน ใช้เวลาในการ
จัดกิจกรรม 2 ชั่วโมง โดยมีลักษณะเป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับเทคนิค Gamification ให้นักเรียน  
ลงมือปฏิบัติเพื ่อสืบเสาะหาแหล่งน้ำที ่สะอาดผ่านการทำภารกิจและเก็บสะสมคะแนน ผลการวิเคราะห์
ประสิทธิภาพของบทเรียน มีรายละเอียดดังตาราง 2 
 
ตาราง 2 
ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียน เรื่องผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด 

จำนวนนักเรียน 
(25 คน) 

คะแนนระหว่างการจัดกิจกรรม (E1) 
(คะแนนเต็ม 40 คะแนน) 

คะแนนสอบหลังเรียน (E2) 
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

รวม 819 411 
เฉลี่ย 32.76 16.44 
ร้อยละของค่าเฉลี่ย 81.90 82.20 
ประส ิทธ ิภาพของนว ัตกรรม 
E1/E2 

81.90 / 82.20 

จากตาราง 2 แสดงให้เห็นว่าคะแนนระหว่างการจัดกิจกรรม (E1) ซึ่งประเมินจากพฤติกรรมและชิ้นงาน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 25 คน มีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 81.90 และคะแนนทดสอบหลังเรียน 
(E2) มีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 82.20 ดังนั้น ประสิทธิภาพของบทเรียน มีค่า E1/E2 เท่ากับ 81.90/82.20           
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ได้กำหนดไว้ ทั้งนี้ คะแนนระหว่างการจัดกิจกรรม (E1) จำนวน 40 คะแนน ได้มา
จากการประเมินชิ้นงานและการทำภารกิจระหว่างเรียนจำนวน 4 ภารกิจ (ภารกิจละ 10 คะแนน) ซึ่งเครื่องมือที่ใช้
ประเมินระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน (E2) ถูกสร้างข้ึนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ตามตัวชี้วัดและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ชุดเดียวกัน จึงสามารถนำมาเปรียบเทียบเพ่ือหาประสิทธิภาพนวัตกรรมได้อย่างสอดคล้องกัน 
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ภาพประกอบ 1 
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้แบบค้นพบ โดยใช้ทักษะการสังเกตเพ่ือสำรวจและวิเคราะห์การปนเปื้อน        
ของแหล่งน้ำ 

      

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการ
เรียนรู้ และนำคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างทางสถิติ ซึ่งมีรายละเอียดดังตาราง 3 
 
ตาราง 3 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 

การทดสอบ จำนวนนักเรียน (n) คะแนนเต็ม x̄ S.D. t p-value 

คะแนนก่อนเรียน 25 20 11.64 1.15 16.50 0.000 
คะแนนหลังเรียน 25 20 16.44 1.42 

จากตาราง 3 แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 25 คน     
มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ (x ̄ = 11.64, S.D. = 1.15) และ
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ (x ̄ = 16.44, S.D. = 1.42) แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 
ภาพประกอบ 2 
กราฟแท่งเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 
 

 

 

           

 

 

 

 

3. เพื่อศึกษาผลการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 
ผู้วิจัยได้ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริกส์ 4 ระดับ ได้แก่ 

ระดับ 4 ดีมาก ระดับ 3 ดี ระดับ 2 พอใช้ และระดับ 1 ปรับปรุง โดยกำหนดเกณฑ์การผ่านคือผู้เรียนต้องได้
คะแนนตั้งแต่ระดับ 2 หรืออยู่ในระดับพอใช้ขึ้นไป ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลมีรายละเอียดดังตารางที่ 5 
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ตาราง 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความถ่ีและร้อยละของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ที ่ ผลการประเมินทักษะ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

จำนวนนักเรียนที่ได้ 
ระดับ "ดี" ขึ้นไป (คน) 

ร้อยละ (%) การแปลผล 

1 ความสามารถในการสังเกต 21 84.00 ผ่านเกณฑ์ 
2 ความสามารถในการจำแนกประเภท 20 80.00 ผ่านเกณฑ์ 
3 ความสามารถในการสร้างแบบจำลอง 22 88.00 ผ่านเกณฑ์ 

จากตาราง 4 แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 25 คน มีผลการประเมินทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ผ ่านเกณฑ์ที ่กำหนดไว้ (ร ้อยละ 80 ขึ ้นไป) ในทุกด้าน โดยพบว่าผู ้ เร ียน                  
มีความสามารถในการสร้างแบบจำลองผ่านเกณฑ์มากที่สุด จำนวน 22 คน (คิดเป็นร้อยละ 88.00) รองลงมาคือ
ความสามารถในการสังเกต จำนวน 21 คน (คิดเป็นร้อยละ 84.00) และความสามารถในการจำแนกประเภท 
จำนวน 20 คน (คิดเป็นร้อยละ 80.00) ตามลำดับ ผลลัพธ์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น
สามารถส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ที่ผู้วิจัยได้สังเกตและเก็บรวบรวมอย่างต่อเนื่องในระหว่างที่ผู้เรียนทำกิจกรรมกลุ่มและปฏิบัติภารกิจในแต่
ละข้ันตอน 

  
ภาพประกอบ 3 
การประยุกต์ใช้ทักษะการสร้างแบบจำลองของนักเรียน เพ่ือออกแบบระบบกรองน้ำและแก้ปัญหาสถานการณ์น้ำ
ปนเปื้อน 

  

 

4. เพื่อศึกษาผลการประเมินการตระหนักรู้เกี่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) 
 ผู้วิจัยได้ประเมินการตระหนักรู้เกี่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDGs) ด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำ 
โดยใช้แบบประเมินชนิดเลือกตอบ (ใช่/ไม่ใช่) จำนวน 5 ข้อ และนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เพื่อหาค่าความถี่และ
ร้อยละ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดังตาราง 5 
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ตาราง 5 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความถ่ีและร้อยละของการตระหนักรู้เกี่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 

ที ่ ข้อคำถาม 
จำนวนผู้ตอบ"

ใช่" (คน) 
ร้อยละ 
(%) 

1 ฉันเข้าใจว่าแหล่งน้ำสะอาดบนโลกมีปริมาณน้อยมาก และต้องใชอ้ย่าง
ประหยัด 

24 96.00 

2 ฉันสามารถบอกแนวทางการอนุรกัษ์น้ำในชีวิตประจำวัน (ปิดก๊อกน้ำเม่ือ
ไม่ใช้) 

21 84.00 

3 ฉันรู้สึกว่าปัญหาการขาดแคลนนำ้สะอาดเป็นเรื่องสำคัญที่ทกุคนควร
ช่วยกัน 

23 92.00 

4 ฉันเคยเห็นหรือประสบปัญหาน้ำเสียในชุมชน และคิดว่ามันส่งผลต่อ
สุขภาพ 

17 68.00 

5 ฉันพร้อมที่จะบอกต่อใหค้นที่ฉนัรู้จักเกี่ยวกบัความสำคัญของการใช้น้ำที่
ย่ังยืน 

19 76.00 

 จากตาราง 5 แสดงให้เห็นว่า เมื่อพิจารณาจากจำนวนผู้เรียนที่ตอบ "ใช่" ในแบบประเมินการตระหนักรู้ 
พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีความตระหนักรู้ผ่านเกณฑ์ที่กำหนด (ร้อยละ 80 ขึ้นไป) ในประเด็นหลัก ได้แก่ ข้อ 1 
ผู้เรียนมีความเข้าใจว่าแหล่งน้ำสะอาดมีปริมาณน้อยและต้องใช้อย่างประหยัด (ร้อยละ 96.00) ข้อ 3 ผู้เรียนเห็นว่า
ปัญหาขาดแคลนน้ำเป็นเรื่องสำคัญที่ต้องร่วมมือแก้ไข (ร้อยละ 92.00) และข้อ 2 ผู้เรียนสามารถบอกวิธีอนุรักษ์น้ำ
ในชีวิตประจำวันได้ (ร้อยละ 84.00) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าบทเรียนประสบความสำเร็จในการสร้างความตระหนักรู้
พื้นฐาน อย่างไรก็ตาม ในข้อ 4 (ร้อยละ 68.00) ซึ่งบ่งชี้ถึงประสบการณ์รับรู้ต่อปัญหาน้ำเสียในชุมชน และข้อ 5 
(ร้อยละ 76.00) ด้านความพร้อมในการเผยแพร่ความรู้ ยังมีสัดส่วนผู้เรียนบางส่วนที่ไม่ผ่านเกณฑ์ จึงอาจต้องมีการ
เพ่ิมกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับบริบทท้องถิ่นและการมีส่วนร่วมในระดับชุมชนให้มากข้ึนในอนาคต 
 
ภาพประกอบ 4 

กระดานสติ๊กเกอร์ เช็คอินการตระหนักรู้เกี่ยวกับ SDGs และชิ้นงานการประหยัดน้ำ 

  

 
อภิปรายผล  

จากผลการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื ่อง  ผจญภัยหาแหล่งน้ำ โดยบูรณาการ
เทคนิค Gamification ร่วมกับการเรียนรู้แบบค้นพบ เพ่ือส่งเสริมความตระหนักรู้ด้านเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 
(SDGs) ผู้วิจัยสามารถนำมาอภิปรายผลได้ดังนี้ 
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  1. ผลของบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
  ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนระหว่างการจัดกิจกรรม และคะแนนทดสอบหลังเรียน 
ที่นำเสนอในตาราง 2 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ได้กำหนดไว้ แสดงให้เห็นว่าการบูรณาการ การเรียนรู้แบบ
ค้นพบ (Discovery Learning) ที่ใช้บริบทเชื่อมโยงกับชีวิตจริงในชุมชน เช่น น้ำตก และแหล่งน้ำธรรมชาติ ร่วมกับ
เทคนิค Gamification ส่งผลให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและสนใจเนื้อหา ผลลัพธ์นี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sailer 
และ Homner (2020) ที่พบว่า เกมมิฟิเคชันสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ได้อย่างมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะ
เมื่อผสมผสานกับการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ การออกแบบกิจกรรมในวิจัยนี้ที่ให้ผู้เรียนสร้างแบบจำลองแหล่งน้ำ
ด้วยตนเอง ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายตามแนวคิดที่เน้นการสร้างความรู้ด้วยตน เองผ่านการ
สำรวจ ทดลอง และได้ค้นพบองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านบริบทที่มีความหมาย ลงมือปฏิบัติจริง เพื่อสร้างความรู้
ผ่านประสบการณ ์
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่นำเสนอในตาราง 3 พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ แสดงให้เห็นว่ากระบวนการเรียนรู้แบบค้นพบที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสืบเสาะหา
คำตอบด้วยตนเอง เมื่อนำมาขับเคลื่อนด้วยกิจกรรมที่มีลักษณะของเกม เช่น การตอบคำถามแบบ   บันไดงู การ
สะสมแต้ม และการรับรางวัล ช่วยกระตุ้นความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Tabchum & Wutchana (2024) ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแนวคิด  
เกมมิฟิเคชัน ช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Deterding et al. (2011) ที่ยืนยันว่ากลไกของเกมช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วม นอกจากนี้ในด้านของกระบวนการ
สืบเสาะความรู้ ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Boonfang (2017) ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบที่เน้น  การ
แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ส่งผลให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางวิทยาศาสตร์
หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และยังมีพัฒนาการ
ด้านความใฝ่รู้ใฝ่เรียนเพ่ิมสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เช่นเดียวกัน ซึ่งผลลัพธ์ดังกล่าวยังไปทิศทาง
เดียวกับการศึกษาของ Balım (2009) ที่ยืนยันว่าการเรียนรู้แบบค้นพบมีประสิทธิภาพอย่างมาก  ในการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เนื่องจากเป็นการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
จากการลงมือปฏิบัติจริง นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับการศึกษาของ Kalogiannakis และคณะ (2021)   ที่พบว่า
การใช้เทคนิคเกมร่วมกับกระบวนการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์และสร้างทัศนคติที่ดีอย่างมีนัยสำคัญ 

3. ผลการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 
  ผลการประเมินทักษะการสังเกต การจำแนกประเภท และการสร้างแบบจำลองของผู้เรียน ในตาราง 4 
พบว่า มีจำนวนผู้เรียนร้อยละ 80.00 ถึง 88.00 ที่มีผลการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับ
ดีขึ้นไป (ผ่านเกณฑ์) ความสำเร็จนี้เป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบ ที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดย
ให้นักเรียนได้สังเกต จำแนกประเภท และสร้างแบบจำลองแหล่งน้ำเพื่อไขปริศนาในเกม ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะ
เหล่านี้อย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Zainuddin et al. (2020) ที่พบว่าเกมมิฟิเคชันส่งเสริมทักษะ
การคิดวิเคราะห์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Worasan & Ekpim (2022) ที่สนับสนุนว่าการเรียนรู้ด้วยการ
ทดลองและแบบจำลองในลักษณะ Active Learning ช่วยพัฒนาทักษะทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา
ได้อย่างเด่นชัด นอกจากนี้ ในประเด็นของกระบวนการเรียนรู้ ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Alfieri et al. (2011) 
ที่ยืนยันว่าการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบ (Discovery-based instruction) ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะทาง
ปัญญาและการปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าการสอนแบบบรรยาย เนื่องจากผู้เรียนต้องใช้กระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ในการสำรวจและจัดระบบข้อมูลด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับ Khaemmanee (2018) ที่ระบุว่า
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การเรียนรู้แบบค้นพบเป็นกระบวนการที่บังคับให้ผู้เรียนต้องดึงทักษะการสังเกต การจำแนก และการรวบรวม
ข้อมูลออกมาใช้เพื่อค้นหาคำตอบ ทำให้เกิดการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อย่างเป็นรูปธรรม 

  4. ผลการประเมินการตระหนักรู้เกี่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDG 6)  
  ผลการประเมินการตระหนักรู้เกี่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน ในตาราง 5 พบว่า มีจำนวนผู้เรียนตอบ
คำถามผ่านเกณฑ์ที่กำหนดคิดเป็นร้อยละ 68.00 ถึง 96.00 ในแต่ละข้อคำถาม จึงกล่าวได้ว่า การเรียนรู้แบบ
ค้นพบ ที่เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้เผชิญหน้ากับข้อมูลและสถานการณ์จริงในชุมชน เช่น การจำลองฝนตกแล้ว
วิเคราะห์การปนเปื้อนเพื่อคัดเลือกแหล่งน้ำที่สะอาด ช่วยให้ผู้เรียนประจักษ์ถึงปัญหาด้วยตนเอง เมื่อผสานกับ    
การใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อจำลองสถานการณ์การขาดแคลนน้ำที่เกิดขึ้นในอีกมุมหนึ่งของโลก จึงทำให้เด็กมีมุมมอง
การเป็นพลเมืองโลกที่ดีขึ ้น สอดคล้องกับรายงานของ มานะ สินธุวงษานนท์ และคณะ (2566) ที่เน้นย้ำว่า         
การบรรลุเป้าหมาย SDGs จำเป็นต้องอาศัยการศึกษาที่ช่วยให้เด็กเกิดความเข้าใจผ่านการเรียนรู้ที่มีส่วนร่วม    
เพ่ือสร้างพลเมืองที่มีความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อมในระยะยาว 
  จากผลการวิจัย ชี้ให้เห็นว่าการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกับการเรียนรู้แบบค้นพบมีศักยภาพสูงในการ
พัฒนาการเรียนวิทยาศาสตร์และสร้างความตระหนักรู้เกี ่ยวกับ SDGs โดยเฉพาะเมื่อกิจกรรมถูกออกแบบให้
เชื่อมโยงกับชีวิตจริงและบริบทท้องถิ่นของผู้เรียน 
 
ข้อเสนอแนะ 

1.  ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
 ข้อเสนอแนะในการนำบทเรียนที่พัฒนาขึ้นด้วยการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับเทคนิค Gamification ไปใช้
จัดการเรียนรู้ มีข้อสังเกตและข้อพึงระวังในการเตรียมความพร้อมดังนี้ 

1.1 การเตรียมกระดาษและสีสำหรับแบบจำลอง ควรเลือกใช้กระดาษที่มีคุณสมบัติซึมแพร่สีได้ดี 
และใช้ปากกาเมจิกสูตรน้ำ (Water-based Marker) โทนสีส้ม แดง หรือเหลือง เพื ่อใช้เป็น
สัญลักษณ์แทนสารเคมี ยาฆ่าแมลง หรือสารพิษตกค้าง เมื่อผู้เรียนทำการฉีดพรมน้ำฝนจำลองลง
ไป สีสูตรน้ำจะเกิดการละลายและไหลซึมจากที่สูงลงสู่แหล่งน้ำด้านล่าง ทำให้ผู้เรียนมองเห็นทิศ
ทางการปนเปื้อนของแหล่งน้ำได้อย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรม 

1.2 การกำหนดแนวสันเขาบนแบบจำลองตรงบริเวณแนวเทือกเขาหรือเนินสูงที่เกิดจากการขยำ
กระดาษ ควรใช้ปากกาเคมีแบบกันน้ำ (Permanent Marker) สีดำในการวาดหรือตัดเส้น เพ่ือ
ป้องกันไม่ให้สีดำละลายหรือซึมเมื่อโดนน้ำ ซึ่งอาจรบกวนการสังเกตการไหลของน้ำและสารพิษ
ของผู้เรียน 

1.3 การจำลองพื้นที่ป่าไม้ ควรใช้ผ้าสักหลาดในการจำลองเป็นต้นไม้และยึดติดกับแบบจำลองด้วย
กาว (ข้อพึงระวังคือไม่ควรใช้เทปกาวใส) เนื่องจากเมื่อผู้เรียนฉีดสเปรย์น้ำฝนจำลอง ผ้าสักหลาด
จะมีคุณสมบัติในการอุ้มและซึมซับน้ำไว้ได้บางส่วน ซึ่งเป็นกลไกสำคัญท่ีช่วยให้ผู้เรียนค้นพบและ
อภิปรายถึงประโยชน์ของพ้ืนที่ป่าในการช่วยชะลอน้ำและลดปัญหาน้ำท่วมได้ด้วยตนเอง 

1.4 การเตรียมความพร้อมผู้เรียนก่อนเริ่มกิจกรรมสืบเสาะแบบค้นพบ ครูควรชี้แจงกติกาของเทคนิค 
Gamification ให้ชัดเจน เช่น ระบบการให้คะแนน การมอบตราสัญลักษณ์ และการทำงานเป็น
ทีม เพื่อให้ผู ้เรียนมีความคุ้นเคยและมีแรงจูงใจในการทำภารกิจ ผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาด 
อย่างต่อเนื่อง 
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2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการศึกษาความคงทนของความตระหนักรู้ด้านเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน  (SDGs) และ

พฤติกรรมการอนุรักษ์น้ำในชีวิตประจำวันของผู้เรียนหลังจากสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ไปแล้ว
ระยะหนึ่ง เพ่ือยืนยันผลลัพธ์เชิงพฤติกรรมที่ยั่งยืน 

2.2 จากข้อค้นพบที่ว่าผู้เรียนบางส่วนยังขาดประสบการณ์ตรงเกี่ยวกับปัญหาน้ำเสีย  ในการวิจัยครั้ง
ต่อไปอาจศึกษาผลของการลงพื้นที่สำรวจแหล่งน้ำจริงในชุมชนร่วมกับการใช้แบบจำลองใน     
ชั้นเรียน เพ่ือเปรียบเทียบผลการยกระดับความตระหนักรู้และการมีส่วนร่วมในระดับท้องถิ่น 

2.3 ควรพัฒนาชุดกิจกรรมหรือคู ่ม ือครู  ที ่บ ูรณาการการเร ียนรู ้แบบค้นพบร่วมกับเทคนิค 
Gamification โดยอธิบายเทคนิคการเตรียมสื่อแบบจำลองและกติกาของเกมอย่างเป็นระบบ 
เพ่ือให้ครูผู้สอนสามารถนำรูปแบบกิจกรรมนี้ไปขยายผลต่อไปได้อย่างเป็นรูปธรรม 

2.4 ควรสร้างเครือข่ายการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูผู้ใช้รูปแบบนี้  เพื่อพัฒนากิจกรรมอย่าง
ต่อเนื่อง 
 

กิตติกรรมประกาศ  
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนเรื่องผจญภัยหาแหล่งน้ำสะอาดด้วยการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับเทคนิค 
Gamification สำเร็จลุล่วงได้ด้วยความอนุเคราะห์จากหลายฝ่าย 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ: 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ อรรถพล อนันตวรสกุล จากศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษาเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 
ที่ให้คำแนะนำด้านการจัดการเรียนรู้ และกรุณามาถอดบทเรียนกิจกรรมที่เกิดข้ึนในห้องเรียน 

2. คุณครูลาตีฟะห์ ยูโซ๊ะ และครูนูรมี อูแม ที่ให้คำปรึกษาด้านเทคนิคการสอน 
3. ครูลาตีป๊ะ ลาโอะ ครูฟาฏีมะฮ์ กะนอง และครูฮามีเนาะ ซาราเซะ ที่ช่วยตรวจทานนวัตกรรม 
4. นายมะรอฟี เจะเลาะ ผู้อำนวยการโรงเรียน ที่อำนวยการสนับสนุนในการวิจัยครั้งนี้ 
5. นักเรียนทุกคนที่ร่วมกิจกรรมวิจัย 

 ผู้วิจัยขอมอบผลบุญแห่งความรู้นี ้แด่บิดามารดา บูรพาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่านที่หล่อหลอมให้
งานวิจัยนี้สำเร็จอย่างสมบูรณ์ 
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Abstract 
 This study examined the impact of the SMILE project on the communicative 

abilities and intercultural awareness of junior high school students in Southern Thailand through 
virtual collaborative learning. Specifically, it investigated how online activities, such as group 
presentations and language exchanges, support real-world communication, cultural exposure, and 
the use of English as a medium of interaction. The study involved two cohorts of Thai participants 
who participated in the SMILE project over two consecutive years. A mixed-methods approach 
was employed, with data analyzed using the Community of Inquiry (CoI) framework to examine 
the roles of Social Presence, Cognitive Presence, and Teaching Presence in fostering an inclusive 
digital learning environment. Findings showed that the collaborative virtual setup enhanced 
students’ communicative competence, comfort with English, and cultural understanding. It also 
helped students express genuine emotions and improved related skills that support early 
communication development. Results further indicated that when social, cognitive, and teaching 
components are consistently integrated, educators can strengthen learner engagement and 
create more supportive learning communities. Overall, the study concludes that well-designed 
online collaborative learning environments offer meaningful learning experiences and promote 
global perspectives among young learners. 

 
Keywords: Community of Inquiry (CoI), Online collaborative learning, Cultural awareness 
 



วารสารพัฒนาการเรียนรู้และองค์กร [ปีท่ี 2  ฉบับท่ี 1  เดือนมกราคม - มิถุนายน 2569] 

64 

Introduction 
The Students Meet Internationally through Language Education (SMILE) Project is an 

intercultural online communication initiative that connects junior and high school students across 
countries, including Thailand, Japan, South Korea, China, and Indonesia. Through the project, 
students engage in authentic English communication using a Dialogbook, an e-portfolio system 
that enables them to exchange ideas, present cultural experiences, and reflect on learning 
outcomes within a shared digital environment. The Dialogbook also enables teachers to monitor 
participation, assess engagement, and gather student perspectives on real communicative 
exchanges (Iio & Wakabayashi, 2020). These interactions allow students to practice English beyond 
conventional classroom tasks and gain exposure to peers from different cultural backgrounds. 

Studies examining digital collaborative learning report that online platforms create new 
spaces for communication, knowledge sharing, and cultural exchange, promoting fluency, 
confidence, and active participation among language learners. Project-based learning approaches 
similarly encourage students to take ownership of their learning tasks, solve problems 
collaboratively, and articulate their personal viewpoints during communication activities. Research 
also suggests that authentic communication tools that allow students to share real experiences 
promote stronger engagement and meaningful language use, particularly in speaking and listening 
(Pornthanachotanan et al., 2024). However, while previous studies highlight the benefits of 
collaborative and project-based learning for language improvement, many focus on older learners 
or university-level settings, leaving limited evidence on how such approaches support the 
communication skills of junior high school students in authentic intercultural contexts. 

With the increasing adoption of digital collaborative platforms in language education, it 
becomes important to understand how these tools influence students’ speaking, listening, 
interaction, and confidence in using English. Although the SMILE Project has been implemented 
in multiple schools, its impact on communication skills has not been widely evaluated, and 
student perceptions of project-based intercultural communication remain underexplored. This 
gap indicates a need to investigate how junior high school students experience language learning 
in online intercultural environments and how such settings support their communicative 
development. 

The present study aims to examine the influence of the SMILE Project on junior high 
school students' communication abilities, particularly in speaking, listening, and interactive 
engagement. It further seeks to explore how the program's project-based learning features affect 
students’ confidence in using English and their perceptions of their learning experiences. Findings 
from this study are expected to provide insights for language teachers and curriculum designers 
in integrating project-based and intercultural online communication practices to support more 
meaningful and authentic English language learning for junior high school students. 
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Research Objectives 
1. To investigate the effectiveness of the SMILE Project, grounded in the Community of 

Inquiry (CoI) framework, in enhancing the communicative competence of Thai junior 
high school students.  

2.  To examine how the CoI framework supports Thai students’ online collaborative 
learning during school exchanges with Japanese peers. 

3. To determine whether Thai junior high school students demonstrate significant 
improvement in communicative competence after participating in the SMILE Project.  

 
Research Hypothesis 

1. Null Hypothesis: There is no significant difference in the communicative competence 
of Thai junior high school students before and after participating in the SMILE Project. 

2. Alternative Hypothesis: The junior high school students demonstrate significantly higher 
communicative competence after participating in the SMILE Project. 
 

Research Framework 
This study is anchored in the Community of Inquiry (CoI) Framework (Garrison, Anderson, 

& Archer, 2000), which emphasizes that meaningful online learning occurs through the interaction 
of social presence, cognitive presence, and teaching presence. The framework guided the design 
and implementation of the SMILE Project, an online collaborative learning program in which Thai 
junior high school students participated in virtual school exchanges with Japanese peers. 

The intervention consisted of three online collaboration classes conducted through Zoom 
for synchronous communication and Dialogbook for asynchronous interaction and reflection. 
Students are engaged in collaborative tasks focusing on self-introduction, cultural exchange, 
school life, hobbies, food, sports, music, and discussions about past experiences and future 
aspirations. Throughout the intervention, teachers facilitated learning by designing collaborative 
activities, guiding discussions, monitoring student participation, and providing continuous 
feedback.  

Within the intervention, social presence was developed by encouraging trust, open 
communication, and intercultural interaction among Thai and Japanese students. Cognitive 
presence was fostered through collaborative discussions and reflection activities that enabled 
students to construct meaning and apply language in authentic contexts. Teaching presence was 
established through instructional design, facilitation of discourse, scaffolding, and formative 
assessment to support meaningful learning.  

Although the online collaboration involved both Thai and Japanese students, the present 
study examined only the communicative competence of the Thai participants. The integration of 
the three CoI presences is expected to enhance Thai students’ communicative competence by 
providing authentic opportunities to use English in intercultural communication.  
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Figure 1  
Shows how students communicate with their peers through a digital environment 

      
 
Methodology 
  1. Population and Sample 

This study employed purposive sampling to collect data from all students who 
participated in the SMILE Project. A total of 31 Thai students participated in the project over two 
consecutive years. The first cohort consisted of 11 Thai students who participated from October 
to November 2023, while the second cohort consisted of 20 Thai students who participated from 
November to December 2024. All participants were ninth-grade students (Mathayom 3) and were 
within the same age group. The students were guided by their English teacher, who participated 
in the SMILE project and was responsible for overall planning, information gathering, and student 
support from the beginning to the end. The collaboration class is divided into three 60-minute 
sessions. The topics for each class are shown in Table 1 below. 

 
Table 1.  
Collaboration class topics 

Class Topics 
1st collaboration class Self-introduction, family, school life, school uniform, hobby 
2nd collaboration class Extra-curricular activities, clubs, sports, music, movies, food, etc. 
3rd collaboration class Past and future events: 

1. What was the most exciting event you experienced? 
2. What would you like to do in the future? 
3. What activities do you want to try in the future? 

 
Throughout the three sessions, the students were divided into groups of four to five 

members (e.g., 2 or 3 Thais and 2 Japanese students), who interacted through the online platform 
and the Dialogbook. Two (2) rounds of interaction, each lasting thirty (30) minutes, complete each 
session. For the second (2nd) contact, they had to switch members to finish the 60-minute 
engagement. Afterward, the students used the Dailogbook to record their feedback and assess 
their interactions with peers. Teachers provided rubric questions to each collaborative class's 
Dialogbook (see Table 2). The participating teachers also have real-time access to a Dialogbook, 
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which allows them to view students' feedback and ratings regarding their experience. It also 
provides a reference for them to adjust the session and monitor their performance during 
collaborative sessions. 

 2. Data Collection and Analysis 
  This study employed a mixed method design, integrating both quantitative and qualitative 
data collection instrument. Quantitative data was derived from two instruments embedded in 
the Dialogbook platform: (1) a self-assessment questionnaire and (2) students’ reflective 
comments. Following each online collaboration class, students completed a self-assessment 
questionnaire consisting of five statements related to the session topic (see Table 2). Responses 
were rated on a 4-point Likert scale: 0 = Strongly Disagree, 1 = Disagree, 2 = Agree, and 3 = 
Strongly Agree. Moreover, students also provided written reflections and feedback in the 
Dialogbook comment section to share their opinions and personal thoughts freely. All of these 
were completed by the end of each session as you can see in figure 2.  
 
Table 2.  
Rubric questions 
Item Question 

Question 1 Did you participate well in today’s online collaboration class? 

Question 2 Did you enjoy the conversation on today’s topic? 

Question 3 Did you ask questions and respond properly to your classmates? 

Question 4 Did the online collaboration class help improve your English language skills? 

Question 5 Did you make your best effort in expressing your thoughts and ideas on 

today’s topic? 

 

Figure 2  
Represents sample student comments in the Dialogbook's comment section 

 
Additionally, qualitative data were conducted by semi-structed interviews upon the 

completion of the three collaborative classes to assess the project’s overall impact on language 
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learning and skill development. Some of the questions asked are: What is the most important 
thing you learned personally during this project? How will you use what you have learned in the 
future? What do you think you need to improve yourself, and how would you do it? 

 
Results  
  Table 3 presents the combined average of the two schools for Thai and Japanese students 
in the first study group following each collaboration class, using Dialogbook's rubric questions. 
The average scores above 2 across all topics, often recorded during collaborative sessions, 
indicate that most students strongly agree with the rubric's items. Furthermore, the ratings for 
Questions 1, 3, 4, and 5 increased gradually, indicating a stronger desire to learn more about 
cultural differences between Thailand and Japan in sports, music, film, education, and food. It is 
also noteworthy that during the second collaboration session, Question 2 received the highest 
score. 
 

Table 3.  
Combined average scores in the first study group following each collaboration class 

Questions 
1st Collaboration 

Class 

2nd Collaboration 

Class 

3rd Collaboration 

Class 

Q1. Did you participate well in today’s 

online collaboration class? 

2.45 2.48 2.68 

Q2. Did you enjoy the conversation on 

today’s topic? 

2.75 2.90 2.79 

Q3. Did you ask questions and respond 

properly to your classmates? 

2.40 2.43 2.63 

Q4. Did the online collaboration class help 

improve your English language skills? 

2.70 2.71 2.74 

Q5. Did you make your best effort in 

expressing your thoughts and ideas on 

today’s topic? 

2.50 2.67 2.74 

 

  Remarkable trends emerge when carefully reviewing each student's response to the 
question. Higher motivation to communicate in English and familiarity with information and 
communication technology (ICT) for interaction are indicated by a significant increase in Question 
1 scores, particularly between the second and third collaboration sessions. In contrast, Question 
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3 shows a steady rise trend, indicating improvements in peer-to-peer English discourse exchange. 
Significant effort is evident in expressing ideas and opinions during social interactions, particularly 
between the first and second collaboration classes; the trends in Question 5 are like those in 
Question 1.  
  Regarding Question 4, the gradual improvement in scores across collaboration sessions 
suggests that these sessions had a substantial impact on students' ability to communicate 
effectively in English. According to the results of the previous collaboration class, most teachers 
held positive views of online collaborative learning. They acknowledge its capacity to promote 
free expression and intercultural understanding while enhancing students' self-esteem, language 
proficiency, and cultural awareness. Additionally, teachers value the flexibility that online 
platforms provide, enabling students to learn English in a variety of settings beyond traditional 
classrooms. 
  Table 4 shows improvements from Question 3 to Question 5, indicating increases in 
communication ability, particularly in interaction, language development, and self-expression.      
A lower SD in 2024, particularly on Questions 3 and 4, indicates more consistent student 
responses, which is a positive sign of stable development. 
 
Table 4.  
Thai students’ participation and perceptions of the SMILE Project  

Area Year Mean Median SD Range 
Q1. Did you participate well in today’s 
online collaboration class? 

Year 1 2.58 2.60 0.12 2.40-2.70 
Year 2 2.44 2.42 0.07 2.36-2.57 

Q2. Did you enjoy the conversation on 
today’s topic? 

Year 1 2.58 2.54 0.10 2.45-2.72 
Year 2 2.54 2.55 0.11 2.38-2.66 

Q3. Did you ask questions and 
respond properly to your classmates? 

Year 1 2.63 2.63 0.16 2.45-2.81 
Year 2 2.77 2.76 0.08 2.64-2.88 

Q4. Did the online collaboration class 
help improve your English language 
skills? 

Year 1 2.63 2.63 0.16 2.45-2.81 
Year 2 2.77 2.76 0.08 2.64-2.88 

Q5. Did you make your best effort in 
expressing your thoughts and ideas on 
today’s topic? 

Year 1 2.63 2.63 0.08 2.50-2.72 
Year 2 2.77 2.76 0.10 2.55-2.82 

 
  Furthermore, Question 1 and Question 2 had a slight drop in Year 2, which may indicate 
a need to change engagement methods; however, Question 3, Question 4, and Question 5 
showed a noticeable improvement in Year 2, particularly in asking and responding (Q3) and 
expressing ideas (Q5), indicating stronger engagement and communication development over 
time. Despite initial declines in participation and satisfaction, the data indicate that later sessions 
of the SMILE project in Year 2 had higher levels of involvement and effort than in Year 1. These 
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findings indicate that students adapted to the project and became more confident and interested 
as it progressed, highlighting the importance of sustained efforts and familiarity in fostering positive 
educational outcomes. 
 Selected feedback from Thai students recorded in the Dialogbook comments section 
across the collaboration sessions is presented below: 

1. Today I’m very happy. This is my first time talking to a Japanese friend. I know that today 
it’s sunny there. But in Thailand, it’s raining. (Student A) 

2. Today I’m happy to see everyone. It’s the first time that I’ve talked with Japanese 
people. I introduced myself with them. They are cute and friendly. I hope the next time 
will be good time again. (Student B) 

3. During our conversation today, we shared about each other’s cultures. We discussed 
various aspects, such as Sumo wrestling and Songkran Day, among others. We also spoke 
in each other’s respective languages. They taught us three Japanese phrases: “Sayonara” 
for goodbye, “Itadakimasu” for let’s eat, and “Arigatou” for thank you. (Student C) 

4. Today’s class, I talk about my hobbies and what we eat in our lunch time in Thailand. I 
also talk about my hobby. We introduced some games too. (Student D) 

5. Today I had a lot of fun. I was a bit nervous in the first session, but I did better in the 
second session. This time we prepared a presentation introducing Thai culture which 
made it easier for us to discuss various topics. I felt that I did better this time than last 
time. But what I need to improve is reduce my nervousness. Although I regretted a little 
that I did not exchange contact information with the Japanese student in the second 
session because the time was up. But overall, the collaboration went well. (Student E)  

6. Today meeting I have learned a lot about new things about school in Japan. I have know 
a game that Japanese student like to play it’s kinda like a game in Thailand it so very 
interesting. I want to talk to you for a little longer, so see you next time. (Student F) 

 
According to the comments, Thai students learn new things about culture, language, food, playing 
games, and other topics while conversing with their Japanese peers, and they also discover certain 
similarities. A student also mentioned overcoming nervousness and communicating well. 
 

7. Today I was able to have the best conversation I’ve ever had, so I was very happy. I am 
grateful to have such valuable experience. Thank you very much. (Student G) 

8. The collaboration for today, my partner and I talk with Japanese friends about future 
goals. We exchange careers that each person want to be. It’s funny although sometime 
they are shy to answer my question but they are good listeners. I think this project makes 
me know how is my English skill. It’s good I think, I satisfied but I think it should be better. 
Thank you for this opportunity. I hope I’ll see them again someday. (Student H) 

9. Good at all. My English improved very much by this project. (Student I) 
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10. It was really good. We talked a lot this time. We shared personal stories about food, 
games, etc. This project gave me the courage to speak up. Express more opinions it is 
considered a good project. (Student J) 

 
The students’ responses reflect their attitudes toward their English language abilities and their 
perceptions of the SMILE Project’s impact on the development of their communicative skills. 
They appreciated the opportunity to communicate in English with Japanese students and 
evaluate themselves. Following the completion of the SMILE project, interviews with the students 
were conducted. The goal was for students to reflect on their project accomplishments and 
determine the English communication skills they wanted to improve to attain their long-term 
goals. The interview questions are listed in Table 5. 
 
Table 5. 
Interview Questions 

Questions 
Q1  What is the most important thing you learned personally during this project? 
Q2  How will you use what you have learned in the future? 
Q3  What things do you think you need to improve about yourself? How? 

 
The following are responses from students to Question 1: 

1. “The most important thing is I guess English is very useful and it’s definitely some other 
languages they need to know when you try to talk to other people from the 
countries.”  (Student A) 

2. “I have learned how to talk about other people with my accent and be confident with 
your accent to have people understand you.” (Student B) 

 
According to their responses to question 1, they emphasized the significance of English as a means 
of communication with people from across the world, as well as having the ability to 
communicate effectively in real-world situations. 
 
On Question 2, students made the following comments: 

1. “When I go abroad in the future, I will try to communicate with others by using similar 
topics that I heard in this meeting.” (Student C) 

2. “I will be confident and have to believe in myself that I can communicate with others.” 
(Student D) 

 
The responses they provided to Question 2 highlighted the importance of using what they 
acquired in the future and detailed the level of confidence they have developed because of the 
exchanges. 
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Students responded to Q3 with the following comments: 
1. “I will improve myself, I will practice how to speak and pronounce words clearly and 

have a good vocabulary and sentence to talk other people.” (Student E) 
2. “For me I think I need more confidence to speak. And I think I need to know more 

vocabulary because sometimes I need to say something but I dont know how to say in 
this language.” (Student F) 

3. “I need to learn more vocabularies maybe by watching English movies and reading more 
books in English.” (Student G) 

The responses in Question 3 emphasized the students' thoughts on their abilities and the 
knowledge that they could improve themselves in particular aspects of communication, 
demonstrating a self-assessment of their language ability.  
 
Discussion 
  Given the challenges most Thai schools face, it is important to emphasize the 
development of communicative skills among Thai students at all levels. The speaking component 
is typically overlooked, if not limited to, or treated as minor, in Thai classroom activities or 
examinations, with most teachers focusing on vocabulary and grammar but offering no 
opportunity to apply them in real-life conversations. Online Collaborative Learning (OCL) is 
another technique that may enable students to use the language to communicate online 
(Songpitak & Ekkayokkaya, 2022). Furthermore, a recent study has shown that a well-designed 
collaborative activity most strongly promotes the social and interdependent aspects of learner 
autonomy (Zhong, Q.M., 2021). According to Little (2000, 2017), a key component of learner 
autonomy development is students' ability to engage in social interactions critically and 
collaboratively. Learners are "never (italics original) independent; rather, they are linked to other 
people and their tools and their practices in complex ways" (Toohey, 2007). 
  The patterns and results align with the Community of Inquiry (CoI) framework, which 
emphasizes three essential elements — cognitive presence, social presence, and instructional 
presence — to support meaningful learning in online and blended contexts. The improvement 
in responses to Questions 4 (English skill improvement) and 5 (expressing thoughts and ideas) in 
2024 indicates increased cognitive involvement. As the SMILE project progressed, students gained 
confidence and a sense of meaning in their language use, demonstrating that the collaborative 
atmosphere fostered deeper learning and critical thinking. The consistent increase in Question 3 
(communication with peers) and Question 1 (participation levels) (by the third collaboration) in 
2024 demonstrates an increasing feeling of inclusion. The rising numbers indicate that students 
were more comfortable communicating with other students, creating a supportive environment 
in which they could ask questions and engage meaningfully. The consistent or better results in 
Question 2 (enjoyment of the conversations) and subsequent gains in participation (particularly 
in the third collaboration) demonstrate that the SMILE Project's structure and facilitation 
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procedures were effective. The design likely facilitated students’ gradual adaptation to the 
collaboration, resulting in sustained engagement and meaningful participation. 
 
Recommendations 

1. The Community of Inquiry framework provides a valuable lens for evaluating and 
enhancing online collaborative learning environments. The CoI framework offers a structured 
approach to analyzing and supporting collaborative learning in online settings, which aligns closely 
with the study's objectives. This approach, which views online learning as a community of inquiry, 
gives insights into the important components and relationships that contribute to effective 
learning outcomes. Using the CoI principle, this study investigated how social presence, cognitive 
presence, and teaching presence influenced students' perceptions of learning outcomes and 
satisfaction in online collaborative learning environments. 

2. The study's findings indicate that online collaborative learning, such as the SMILE 
Project, effectively improves students' communicative competence in English and other basic 
communication skills. This study also recommends including OCL in the curriculum as an 
additional method to help students develop real-world communication skills. 
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