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เศณวี ฤกษ์มงคล 
คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช

Senawee Roekmongkol 
Faculty of Education, Nakhon Si Thammarat Rajabhat University

การเรียนการสอนแบบผสมผสานสู่ชีวิตวิถีใหม่
BLENDED	LEARNING	IN	THE	NEW	NORMAL	SITUATION

บทคัดย่อ
บทความนี้เป็นการสังเคราะห์แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เพื่อเชื่อมโยงให้เห็น

ถึงการจดัการเรยีนการสอนสูช่วีติวถิใีหม่ (New Normal) ในการประยกุต์ใช้การเรยีนรูแ้บบผสมผสานเพือ่เตมิเตม็

ช่องว่างระหว่างการสอนแบบเผชิญหน้า (face to face learning) กับการเรียนแบบออนไลน์ (online learning) 

โดยผู้เขียนได้กล่าวถึงความส�าคัญ ประเภท รูปแบบ องค์ประกอบ ข้อดีและข้อด้อย ในการจัดการเรียนการสอน

แบบผสมผสาน เพือ่ให้ครผูู้สอนได้เข้าใจและน�าไปใช้ในการจดัการเรยีนสอนในชวีติวิถีใหม่ในช่วงสถานการณ์การ

แพร่ระบาดของไวรสัโคโรน่า หรอืเป็นแนวทางในการจดัการเรยีนการสอนแบบผสมผสานมาใช้ในสถานศึกษาภาย

ใต้บริบทและสิ่งสนับสนุนเพื่อส่งเสริมประสิทธิภาพและประสิทธิผล แก่ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

ค�าส�าคัญ: การเรียนการสอน; การเรียนการสอนแบบผสมผสาน; ชีวิตวิถีใหม่ 

ABSTRACT
This article is a synthesis of the concept of Blended Learning to connect teaching 

management to a new way of life or New Normal in applying blended learning to fill the gap 

between teaching Face to face learning and online learning. The authors has discussed the 

importance, types, styles, components, advantages and disadvantages of blended learning 

management for teachers to understand and use in a new normal during the corona virus 

epidemic situation. It can also be used as a guideline for the management of blended learning 

to be used in educational institutions under the context and support to promote efficiency and 

effectiveness for learners in the 21st century.

Keyword: Learning; blended Learning; New Normal 
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บทน�า
ปัจจบุนัการจดัการเรยีนการสอนได้น�าเทคโนโลยี

เข้ามามบีทบาทในการจัดการศึกษาเป็นเคร่ืองมอืในการ

สนบัสนุนผูเ้รยีนในการค้นคว้ามากขึน้ท�าให้ผู้เรยีนมแีรง

จงูใจและสามารถได้รบัทักษะการเรียนรูเ้พือ่สร้างความ

รู้และน�าไปสู่การศึกษาตลอดชีวิต ดังนั้นหน่วยงานที่

เกี่ยวข้องจึงควรหารูปแบบการสอนที่สนับสนุนการคิด

เชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ และ

สดุท้ายปฏสิมัพันธ์ของผู้เรยีนท่ีรวมศนูย์ด้วยการจดัการ

เรียนรู้แบบผสมผสาน

การเรียนรู ้แบบผสมผสานถือเป็นตัวเลือกท่ีมี

ประสิทธิภาพมากกว่าการเรียนรู้แบบตัวต่อตัวสถาบัน

การศึกษาหลายแห่งได้น�าอีเลิร์นนิ่งมาใช้เป็นส่วนหนึ่ง

ของการเรียนรู ้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู ้

ออนไลน์และการเรียนรู้แบบตัวต่อตัว และถือเป็นกระ

บวนทัศน์ใหม่ในการศึกษาสมัยใหม่ ผู้เรียนมีบทบาท

ส�าคญัในการประเมนิประสทิธภิาพของการยอมรบัการ

เรยีนรู้แบบผสมผสาน (Won Sun Chen& Adrian Yong 

Tat Yao: 2016) ด้วยเหตุนี้การเรียนแบบผสมผสานจึง

เป็นความท้าทายส�าหรับครูและผู้เรียน ท�าให้การน�า

เทคโนโลยีเข้ามาช่วยสนับสนุนการเรียนรู้แบบผสม

ผสานที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น ตามรายงานของ Coils 

& Moonen (2001) การเรยีนรูแ้บบผสมผสานการเรียน

รูแ้บบตวัต่อตวักับการเรียนรูอ้อนไลน์ เช่น วดิโีอ ซีดรีอม 

การสอนบนเว็บ ภาพยนตร์ และการเรียนรู้แบบเห็น

หน้าในหมู่ผู้เรียน กับผู้สอนฯลฯ ดังนั้น การเรียนรู้แบบ

ผสมผสานเป็นการผสมผสานระหว่างการสอนออนไลน์

และการเรียนรู้ในห้องเรียนโดยใช้สือ่การสอนทีห่ลากหลาย

เพื่อให้เหมาะกับบริบทและสถานการณ์การเรียนรู้

ค�าจ�ากัดความและความเป็นมา
การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นวิธีการเรียนรู้ท่ี

ผสมผสานประสบการณ์การเรียนรู้แบบตัวต่อตัวและ

แบบออนไลน์ ตามหลกัการแล้ว แต่ละคน (ทัง้ทางออนไลน์

และออฟไลน์) จะมีการใช้จุดแข็งมาส่งเสริมกันและกัน

การก�าหนดการศึกษาแบบผสมผสานอาจจะเป็น

งานทีย่ากกว่าทีคิ่ด มคีวามคิดเหน็แตกต่างกนัอย่างมาก

ในเรือ่งนี ้ ในรายงานเกีย่วกบัข้อดแีละศกัยภาพของการ

ศึกษาแบบผสมผสาน Sloan Consortium ได้ก�าหนด

หลักสูตรไฮบริดว่าเป็นหลักสูตรที่ “ผสานรวมออนไลน์

กับกิจกรรมในชั้นเรียนแบบเห็นหน้ากันแบบดั้งเดิมใน

ลักษณะที่วางแผนไว้และมีคุณค่าในการสอน”  นักการ

ศึกษาอาจไม่เหน็ด้วยกบัส่ิงทีเ่รยีกว่า “มคุีณค่าทางการสอน” 

แต่สาระส�าคัญนัน้ชดัเจน : การศึกษาแบบผสมผสานใช้

เทคโนโลยีออนไลน์ไม่เพียงแต่ส่งเสริมเท่าน้ัน แต่ยัง

เปล่ียนแปลงและปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้อีกด้วย

นอกจากนี ้นกัวชิาการยงัได้ก�าหนดการเรียนรูแ้บบผสม

ผสานดังนี้

Charles R.Graham (Graham: 2012) จาก 

Brigham Young University ประเทศสหรัฐอเมริกา 

ได้สรปุค�าจ�ากดัความของการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน ว่า

เป็นระบบที่รวมการสอนแบบตัวต่อตัวกับค�าส่ังที่ใช้

คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลาง

Michael B.Horn และ Heather Staker (Horn 

and Staker: 2011) จากสถาบนั Innosight ให้ค�าจ�ากดั

ความของการเรียนรูแ้บบผสมผสาน ว่าหมายถงึเวลาใด

กต็ามทีน่กัเรยีนเรยีนรูอ้ย่างน้อยบางส่วนในสถานทีท่ีม่ี

การควบคุมจากจุดที่อยู่ห่างออกไป โดยผ่านการจัดส่ง

ออนไลน์ด้วยองค์ประกอบบางอย่างของการควบคุม

เวลา สถานที่ เส้นทาง และความเร็วของนักเรียนจาก

ค�าจ�ากัดความที่กล่าวมา ข้างต้น สรุปได้ว่า Blended 

Learning เป็นการเรียนรู้ที่ผสมผสานการเรียนรู้แบบ

ตัวต่อตัวกับการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ออนไลน์เพื่อ

เพิ่มประสิทธิภาพทางวิชาการในระดับที่สูงขึ้น

 

ภูมิหลังของการเรียนรู้แบบผสมผสาน	
การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นกระบวนการสอน

และการเรยีนรูท้ีอ่ยูใ่นช่วงก�าลังพฒันา ต่อเนือ่งจากการ
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เรียนการสอนแบบดั้งเดิมท่ีใช้วิธีการเรียนรู้แบบตัวต่อ

ตวัทีท่ัง้ ผูเ้รยีนและผูส้อนม ีโต้ตอบและรบัประสบการณ์

โดยตรงซึง่กนัและกนั โดยเฉพาะอย่างยิง่ การเรยีนรูใ้น

ระบบห้องเรียนปกติคอืสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีเรยีก

ว่า สภาพแวดล้อมการเรยีนรูแ้บบเหน็หน้ากนัแบบเดิมๆ 

สู่การเรียนทางไกล  ผ่านสื่อการเรียนรู้ทางไกลที่จัดขึ้น

เพื่อเสริมประสบการณ์การเรียนรู้

ผูเ้รียนและครูไม่จ�าเป็นต้องจดัเตรยีมประสบการณ์

การเรียนรู้ร่วมกันในห้องเรียนปกติอีกต่อไป 

 แต่การเรียนรู้เกิดข้ึนได้ทุกท่ีท้ังในและนอก

ห้องเรียน จนกระทัง่วิวฒันาการของคอมพิวเตอร์ในโลก

การเรียนรู้ในปัจจุบัน  

ดงันัน้การเรยีนรูใ้นอดตี เทคโนโลยแีละนวตักรรม 

จะสนับสนุนการเรียนรู้จากระบบการสอนเท่านั้น แต่

สถานการณ์ปัจจบุนัและอนาคตอนัใกล้น้ี การสอนและ

เทคโนโลยนีวตักรรมการเรียนรูจ้ะเป็นปัจจยัส�าคญั มสีิง่

ส�าคญัทีต้่องขบัเคลือ่นร่วมกนัในรปูแบบต่าง ๆ  เป็นระบบ

การเรียนรู้ที่เรียกว่า Blended Learning

ความส�าคัญและคุณค่า
จากงานวิจัยที่ผ่านมาสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบ

ผสมผสานส่งทางลกัษณะเชงิคณุภาพทีก่ารเรยีนรูพ้งึม ีดงันี้

1. ความยืดหยุ่น วิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานให้

ความยืดหยุ่นสูงสุดในการน�าเสนอเนื้อหา หัวข้อที่ซับ

ซ้อนสามารถน�าเสนอในห้องเรียน ในขณะที่หัวข้ออื่นๆ 

สามารถอ่านได้ทางออนไลน์  ด้วยองค์ประกอบออนไลน์ 

เพิม่ความยดืหยุน่และความสะดวกเกีย่วกบัวธิกีารและ

เวลาในการค้นหา 

2. ประสทิธิผล การเรียนรูแ้บบผสมผสานมศีกัยภาพ

ทีไ่ด้รับการพิสจูน์แล้วว่าสามารถเพิม่ประสทิธิภาพและ

ประสิทธิผลของประสบการณ์การเรียนรู้ได้ 

3. ประสทิธภิาพ ด้วยกลยทุธ์การเรยีนรูแ้บบผสม

ผสานที่วางแผนไว้อย่างดี คุณสามารถส่งการฝึกอบรม

ไปยงัผูช้มในวงกว้างได้อย่างมปีระสทิธภิาพและรวดเรว็ 

และอปุกรณ์ดจิทิลั เช่น วดิโีอ การบนัทกึ และ eBooks 

ซึง่ศักยภาพในการน�ากลบัมาใช้ เพือ่การทบทวนบทเรยีน

4. ความคุ้มค่าการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็น

กลยทุธ์ส�าคญัในการเพิม่ประสทิธภิาพการลงทนุในการ

จดัการการศกึษา โดยเฉพาะในระดบัอดุมศกึษาหรือใน

มหาวิทยาลัย ส่งผลให้มีการสร้างระบบการเรียนรู้ที่ลึก

และกว้างในหลากหลายรูปแบบ และตอบสนองต่อผู้

เรยีนตามแบบแผนและสถานการณ์ ท�าให้เกิดการใช้งบ

ประมาณด้านการศึกษาอย่างคุ้มค่า และคุ้มค่าส�าหรับ

หน่วยงานหรือสถาบันการศึกษา

5. การปรับเปล่ียนในแบบของตัวเอง ผู้เรียน

สามารถสร้างประสบการณ์การเรยีนรูจ้ากการออกแบบ

ช้ันเรียน สามารถออกแบบการสนทนาอย่างต่อเน่ือง

และปรับแต่งเน้ือหาให้เข้ากับงานเฉพาะหรือความ

สนใจของบุคคลได้ 

6. ขยายการเข้าถงึ ด้วยการแปลงความเชีย่วชาญ

ของผูส้อนทีม่คีวามสามารถหรอืผูเ้ชีย่วชาญเฉพาะด้าน

ให้เป็นดิจิทัล ท�าให้สามารถเข้าถึงผู้คนจ�านวนมากขึ้น

ด้วยเนือ้หาคุณภาพสูงโดยมค่ีาใช้จ่ายเพยีงเล็กน้อย  ซึง่

ช่วยให้ผู้สอนมีอิสระในการจัดชั้นเรียนมากขึ้น

ประเภทและโมเดล	
การเรียนรู้แบบผสมผสานตามแนวคิดที่ต้ังไว้มี

ลกัษณะ 4 ประการดงัต่อไปนี ้(Oliver and Trigwell: 2005)

1. บรูณาการเทคโนโลย ีWeb-Based Instruction 

เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือวัตถุประสงค์ที่

ตั้งใจไว้

2. การผสมผสานระหว่างรูปแบบหรือวิธีการที่

เน้นด้านวิชาการเพื่อผลิตผลการเรียนรู้ที่สูงขึ้น โดยไม่

ต้องมีเทคโนโลยีเข้ามาช่วย

3. ผสมผสานวธิกีารสอนเทคโนโลยผ่ีานหลักสูตร

เฉพาะทางหรือการฝึกอบรม

4. ผสมผสานเทคโนโลยีเข้ากับการเรียนรู ้ใน

ห้องเรียนปกติ
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เรยีนรูแ้บบผสมผสานส�าหรบัผูเ้รยีน สามารถจ�าแนกได้ 

6 รูปแบบดังนี้

รูปแบบ 1 : การเรียนแบบเห็นหน้า เป็นรูปแบบ

การเรียนการสอนปกติ เป็นการเรียนรู้แบบตัวต่อตัว

ระหว่างผู้เรียนกับครูในห้องเรียนผ่านการเรียนรู้แบบ

ออนไลน์ในแต่ละเรื่องหรือประเด็นท่ีก�าหนดไว้ ซ่ึงนับ

เป็นรูปแบบทีใ่กล้เคยีงท่ีสุดกบัโครงสร้างโรงเรยีนทัว่ไป 

วิธีการนี้ช ่วยให ้นักเรียนท่ีมีป ัญหาในการเข ้าถึง

ห้องเรียนปกติ หรือท�างานเกินระดับชั้นสามารถ

ก้าวหน้าตามจังหวะของตนเองโดยใช้เทคโนโลยี

ห้องเรียนออนไลน์เข้ามาช่วย

รูปแบบ 2 : การหมุนเวียนในรูปแบบการเรียนรู้

แบบผสมผสานนี้ นักเรียนจะหมุนเวียนไปมาระหว่าง

ชั้นเรียนต่างๆ ตามตารางเวลาที่ก�าหนด ไม่ว่าจะ

เป็นการท�างานออนไลน์หรอืใช้เวลาแบบเหน็หน้ากนักบั

ครู  รูปแบบการหมุนเวียนนี้ใช้กันอย่างแพร่หลายใน

โรงเรียนประถมศึกษา

รูปแบบ 3 : การยืดหยุ่นโรงเรียนท่ีสนับสนุน

นักเรียนที่ไม่ใช่แบบดั้งเดิมหรือนักเรียนที่มีความเสี่ยง

จ�านวนมากมักเลือกรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน

ทีย่ดืหยุน่ ด้วยวธิกีารน้ี เอกสารจะถูกจดัส่งทางออนไลน์

เปน็หลัก  แมว้า่ครจูะอยู่ในหอ้งเพื่อให้การสนับสนุนใน

สถานที่ตามความจ�าเป็น แต่การเรียนรู้นั้นต้องชี้น�า

ตนเองเป็นหลัก เนื่องจากนักเรียนจะเรียนรู้และฝึกฝน

แนวคดิใหม่ๆ ในสภาพแวดล้อมดจิทัิลอย่างอสิระ โมเดล

แบบยืดหยุ่นเป็นแนวทางท่ีใช้โดย AdvancePath 

Academy ซึ่งเป็นโรงเรียนการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

ซึง่ท�างานร่วมกบัพนัธมติรเขตการศกึษาเพือ่จดัการกบั

ความต้องการของนักเรียนท่ีมีความท้าทายด้าน

พฤติกรรม วิชาการ และ/หรือเศรษฐกิจและสังคม

รูปแบบ 4 : ห้องปฏิบัติการออนไลน์ เนื่องจาก

โรงเรียนต้องเผชิญกับข้อจ�ากัดด้านทรัพยากรมากขึ้น 

รูปแบบห้องปฏิบัติการ หรือห้องแลปออนไลน์จึงเป็น

ทางเลือกที่ ได ้ผลในการช่วยให้นักเรียนเรียนจบ

หลักสูตร ซึ่งรวมถึงหลักสูตรที่ไม่สามารถเปิดสอนได้

ตามรปูแบบเดมิในสถานการณ์สมมตนิี ้นกัเรยีนจะเรยีน

รู ้ทางออนไลน์ท้ังหมด แต่เดินทางไปที่ห ้องแล็บ

คอมพิวเตอร์โดยเฉพาะเพื่อท�าการเรียนการสอนให้

เสร็จ  โดยผู้ดูแลห้องปฏิบัติการอาจไม่จ�าเป็นครูที่ผ่าน

การฝึกอบรม ท�าให้โรงเรียนสามารถเสนอหลักสูตรที่

ไม่มคีรหูรือครไูม่เพยีงพอได้ด้วย และยงัช่วยให้นกัเรยีน

สามารถท�างานได้อย่างรวดเรว็และในสาขาวชิาทีเ่หมาะ

สม โดยไม่ส่งผลกระทบต่อสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

ของนักเรียนคนอื่นๆ

รปูแบบ 5 : การผสมผสานด้วยตนเอง เป็นทีน่ยิม

ในโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ช่วยให้นักเรียนมี

โอกาสเรียนมากกว่าที่โรงเรียนเปิดสอน บุคคลเหล่านี้

แม้จะเข้าเรียนในโรงเรียนแบบดั้งเดิม แต่จะยังเลือกที่

จะเสรมิการเรยีนรูผ่้านหลกัสตูรออนไลน์ทีเ่ปิดสอนทาง

ไกล เพือ่ให้วธิกีารเรยีนรูแ้บบผสมผสานนีป้ระสบความ

ส�าเร็จ นักเรียนต้องมีแรงจูงใจในตนเองสูง

รูปแบบ 6 : แรงขับเคลื่อนออนไลน์  โปรแกรม

ควบคุมออนไลน์เป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานซึ่งนักเรียนท�างานจากระยะไกลและจัดส่ง

เอกสารเป็นหลักผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์  แม้ว่าการ

เช็คอินแบบเห็นหน้าจะเป็นทางเลือก แต่นักเรียน

สามารถสนทนากบัครทูางออนไลน์ได้หากมคี�าถาม  รปู

แบบการเรยีนรูแ้บบผสมผสานนีเ้หมาะส�าหรบันกัเรยีน

ที่ต้องการความยืดหยุ่นและความเป็นอิสระมากข้ึนใน

ตารางเวลาประจ�าวัน

จากรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานน้ี จะเห็น

ได้ว่า การรวมกันเพื่อใช้ในการเรียนการสอน ประเด็น

ส�าคัญ จะต้องค�านึงถึงความพร้อมและความเป็นไปได้

มากมาย เกณฑ์ในการประยุกต์ใช้การเรียนรู้ประเภทนี้

ให ้ เหมาะสมกับสถานการณ์ เพื่อการใช ้งานที่ มี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด
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องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน	
การเรยีนรูแ้บบผสมผสาน จะประกอบด้วย 5 ข้อ 

บ่งชี้ที่ส�าคัญ สิ่งต่อไปนี้บ่งบอกถึงสถานการณ์ ของการ

เรียนรู้แบบผสมผสาน: (Carman: 2005)

1. กิจกรรมสด เป็นธรรมชาติของการเรียนรู้ที่

เรียกว่าซิงโครนัส จากเหตุการณ์หรือสถานการณ์จริง 

แบบจ�าลองที่สร้างข้ึนเพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้ในเวลาเดียวกัน

2. เนื้อหาออนไลน์ เป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีนักเรียน

สามารถเรียนรู้ด้วยการเรียนรู้ด้วยตนเอง รูปแบบการ

เรียนรู้ เช่น การเรียนรู้สื่อเชิงโต้ตอบ การเรียนรู้ทาง

อินเทอร์เน็ต เป็นต้น

3. ความร่วมมือ เป็นสถานการณ์การเรียนรู้ท่ี

นักเรียนสามารถสื่อสารกับผู ้อื่นได ้จากระบบสื่อ

ออนไลน์ เช่น อีเมล แชท บล็อก เป็นต้น

4. การประเมนิ การศกึษาลกัษณะข้างต้นจ�าเป็น

ต้องมีการประเมิน ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้

เรยีนในทกุขัน้ตอน ต้ังแต่การประเมนิล่วงหน้าไปจนถงึ

การประเมินตนเองและการประเมินภายหลัง  เพื่อน�า

ไปปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรู้ต่อไป

5. เอกสารอ้างอิง การเรียนรู้แบบผสมผสานต้อง

ใช้ประสบการณ์การเรยีนรูแ้ละการวจัิย และอ้างองิจาก

แหล่งต่างๆ ของทรัพยากรเพื่อเพิ่มคุณภาพของการ

เรียนรู้

องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ี

กล่าวมาในเบื้องต้นนั้น สามารถสรุปให้เห็นดังภาพต่อ

ไปนี้ 

ภาพที่  1  องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน

การเรียนรู ้แบบผสมผสานในรูปแบบ New 

Normal วิถีชีวิตหลัง COVID 19 จะมีการเปลี่ยนแปลง

หลายอย่างตาม New Normal รวมถึงการศึกษาที่

ต้องเตรียมรับมือและปรับวิธีการให้ตอบสนองความ

ต้องการในอนาคตของนักเรียน การเรียนรู้แบบผสม

ผสาน จะสามารถพัฒนาความสามารถของผู้เรียนได้

อย่างไม่มขีดีจ�ากดั เนือ่งจากนกัเรยีนสามารถออกแบบ

การเรียนรู้ของตนเองได้  เน้ือหาการเรียนรู้มีความน่า

สนใจ เข้าใจง่าย เป็นปัจจุบัน และมีโอกาสเข้าถึงแหล่ง

ข้อมลูการเรยีนรู้ใหม่ๆ ผ่านรปูแบบการเรยีนรูท้ีน่่าสนใจ 

เช่น ห้องเรยีนเสมอืนจรงิ การเรยีนรูต้ลอดชวีติ สามารถ

ทบทวนเนือ้หาได้ตลอดเวลา เวร์ิกชอ็ปทีเ่น้นการปฏบิตัิ

จริงและการท�างานจริง

นักการศึกษาและนักศึกษามีส่วนร่วมในการ

เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว และทนัทีในการใช้เทคโนโลยี

เพือ่เรยีนรู ้การเรยีนรูแ้บบผสมผสานสามารถให้โอกาส

และมคีวามยดืหยุน่ส�าหรบัอนาคตของการศึกษา  แม้ว่า

ก่อนการระบาดของโคโรนาไวรัส การเรียนรู้แบบผสม

ผสานเป็นเพยีงทางเลอืกหนึง่ แต่ตอนนีม้นักลายเป็นส่ิง

จ�าเป็นที่สุด
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ข้อดีและข้อด้อย	
การเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) 

ซึง่เป็นนวตักรรมการเรยีนรปูแบบใหม่และน�ามาปรบัใช้

ในการเรียนการสอน ซ่ึงจากการวิจัยพบว่ามีท้ังข้อดี - 

ข้อด้อยบางประการที่ควรค�านึงถึงท่ีขอมากล่าวถึงใน

ประเด็นส�าคัญดังต่อไปนี้ (อภิชาติ อนุกูลเวช: 2555)

ข้อดี

นักเรียนสามารถเรียนรู ้เนื้อหาบางส่วนด้วย

ตนเองและน�าไปประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ที่อ�านวย

ความสะดวกมากขึ้น มีส่วนร่วมมากขึ้นและท�าให้

ห้องเรยีนมกีารโต้ตอบมากขึน้ เวลาในห้องเรยีนน้อยลง

สามารถช่วยลดความเหนือ่ยล้าได้ ในขณะเดยีวกนั การ

โต้ตอบในชั้นเรียนก็มีประสิทธิภาพมากขึ้น ผ่านก่อน

ท�างานแบบผสมการใช้เวลานอกห้องเรยีนในกจิกรรมที่

มีความหมาย การส่งการบ้าน ดูเน้ือหาหลักสูตร 

วัตถุประสงค์ของหลักสูตร และการอ่านสื่อออนไลน์

ท�าได้สะดวก การใช้มัลติมีเดียและลิงก์ภายนอกมี

ประโยชน์ในการท�าความเข้าใจ

ข้อได้เปรียบทีส่�าคัญอกีประการหนึง่คอืการเรียน

รูแ้บบผสมผสานท�าให้การฝึกอบรมแบบด้ังเดิมมค่ีามาก

ขึ้น  เมื่อผู้คนสามารถท�างานท่ีได้รับมอบหมายอย่าง

อิสระ พวกเขาสามารถมาชั้นเรียนด้วยความรู้ระดับ

เดียวกันได้ มีเวลามากข้ึนส�าหรับการอภิปรายที่เป็น

ประโยชน์และฝึกฝนสิ่งที่พวกเขาได้เรียนรู้

การเรยีนรูแ้บบผสมผสานช่วยให้คณุลดต้นทนุได้  

ต้องใช้ห้องเรียนหรือศูนย์ฝึกอบรมน้อยลง ผู้สอนน้อย

ลง ใช้เวลาเดินทางน้อยลง  และใช้เงินน้อยลง

ข้อด้อย

ก่อนที่โปรแกรมออนไลน์ใดๆ จะหวังว่าจะ

ประสบความส�าเร็จ จะต้องมีนักเรียนที่สามารถเข้าถึง

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ได้  การขาดการเข้า

ถึง ไม่ว่าจะด้วยเหตุผลทางเศรษฐกิจหรือลอจิสติกส์ 

เป็นปัญหาส�าคัญในย่านชนบทและย่านเศรษฐกิจและ

สังคมตอนล่าง ผู้ใช้บางคนจ่ายเป็นอัตรารายเดือนคงที่

ส�าหรบัการเชือ่มต่ออินเทอร์เนต็ ในขณะท่ีผู้ใช้รายอืน่ๆ 

จะถูกเรียกเก็บเงินตามเวลาที่ใช้ออนไลน์ หากเวลา

ออนไลน์ของผู้เข้าร่วมถูกจ�ากัดด้วยจ�านวนการเข้าถึง

อินเทอร์เน็ต การสอนและการมีส่วนร่วมในโปรแกรม

ออนไลน์จะไม่เท่าเทียมกันส�าหรับนักเรียนทุกคนใน

หลักสูตรทั้งนักเรียนและผู้อ�านวยความสะดวกต้องมี

ความรู้คอมพิวเตอร์เพื่อที่จะท�างานให้ประสบความ

ส�าเร็จในสภาพแวดล้อมออนไลน์

แม้ว่าวธิกีารศึกษาออนไลน์จะเป็นส่ือทางเลือกที่

มีประสิทธิภาพสูงส�าหรับนักเรียนที่เป็นผู้ใหญ่และมี

วินัยในตนเอง แต่ก็เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ไม่

เหมาะสมส�าหรับผู้เรียนที่ต้องพึ่งพาอาศัยกันมากขึ้น

สภาพแวดล้อมบางอย่างขัดขวางการใช้งาน

โปรแกรมออนไลน์ที่ประสบความส�าเร็จ  ผู้บริหารหรือ

คณาจารย์ทีไ่ม่สบายใจกบัการเปลีย่นแปลงและท�างาน

กบัเทคโนโลย ีหรอืรูส้กึว่าโปรแกรมออนไลน์ไม่สามารถ

ให้การศกึษาทีม่คุีณภาพได้ มกัจะขดัขวางกระบวนการ

ด�าเนินการ

บทสรุป
Blended Learning หรือการเรียนรู้แบบผสม

ผสาน เป็นอกีรปูแบบหน่ึงของการสอนทีใ่ช้ในการเรยีน

รูแ้ละฝึกอบรมสมยัใหม่ ซึง่เป็นการผสมผสานวฒันธรรม

ระหว่างคู่เรยีนรูแ้ละการเรยีนรูด้้วยคอมพวิเตอร์ การน�า

รปูแบบการเรยีนรูแ้บบผสมผสานมาใช้ จะต้องค�านงึถงึ

ปัจจัยต่างๆ ให้พร้อมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ 

รูปแบบการเรียนการสอนในปัจจุบันนี้มีความจ�าเป็น 

และได้ถกูประยกุต์ใช้ในการจัดการเรยีนรูเ้ป็นอย่างมาก
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Digital	Fluency	ความคล่องดิจิทัลสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต
DIGITAL	FLUENCY	FOR	LIFELONG	LEARNING

บทคัดย่อ
การพัฒนาประเทศไปสู่การเป็นดิจิทัลไทยแลนด์ (Digital Thailand) นั้นจะต้องมีการวางแผนในการขับ

เคลื่อนอย่างเป็นระบบและมีศักยภาพ การเตรียมความพร้อมให้กับบุคลากรในทุกระดับได้มีการพัฒนาทักษะที่

เหมาะสมในการด�าเนินชีวิตในยุคดิจิทัล โดยมุ่งเน้นให้ความส�าคัญเบื้องต้นกับการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลเพื่อให้

ผู้เรียนได้น�าเครื่องมือ อุปกรณ์และเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดในการสื่อสาร การท�างานร่วมกัน 

ครอบคลุมในมิติการใช้ การเข้าใจ การสร้าง และการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพื่อให้

เกิดความเข้าใจและใช้ทักษะด้านน้ีให้ดีย่ิงข้ึนน้ันจะต้องอาศัยแนวความคิดเกี่ยวกับความคล่องดิจิทัลซึ่งถือได้ว่า

เป็นทกัษะหนึง่ทีม่คีวามส�าคญัต่อการให้เดก็และเยาวชนทีจ่ะต้องเผชญิกบัสถานการณ์โลกในยคุปัจจบุนัซึง่เตม็ไป

ด้วยข้อมูลและข่าวสารต่างๆ จ�านวนมากได้มีความพร้อมในการพัฒนาศักยภาพของตนเอง ทักษะด้านนี้มีองค์

ประกอบที่ส�าคัญคือ ความรู้ ทัศนคติ และทักษะในการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อที่จะแยกให้เห็นความแตกต่าง

ในการใช้งาน รวมไปถึงระดับความคล่องที่เริ่มตั้งแต่ระดับต่อต้าน           การรู้ ก่อนเกิดการรู้ มีความรู้เท่าทัน 

และจนไปถงึมคีวามคล่อง ซึง่ทกัษะเหล่านีไ้ด้มคีวามสมัพนัธ์กบัการเรยีนรูต้ลอดชีวติทีจ่ะเป็นการพฒันาการศึกษา

ไปสู่การเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตในยุคดิจิทัลต่อไปในอนาคต 

ค�าส�าคัญ: การรู้ดจิทิลั; ความคล่องดจิิทลั; การเรยีนรูต้ลอดชวีติ

ABSTRACT
Developing a country to Digital of Thailand needs to be planned systematically and 

effectively. Appropriate skills need to be prepared for all staff in digital age. Moreover, all learners 

should have digital literacy in order to implement technology equipment as effective as possible 

for communication and cooperative work experience. Furthermore, using, understanding, designing 

and accessing technology effectively are concerned. In order to understand and be able to 

handle it, skills to use technology are necessary for teenagers who face various learning resources. 

They can use technology devices through various resources to improve their potential 
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development. The main components of the skills are knowledge, attitude and skills to know 

how each technology devices used differently. Also, level of fluency is concerned, including 

anti learning, before learning, learning and becoming fluent users. All skills mentioned directly 

related to Lifelong Learning Approach that can lead to Digital Fluency Lifelong Learning Approach 

in the future. 

Keyword: Digital Literacy; Digital Fluency; Lifelong Learning 

บทน�า
โลกในยุคปัจจุบันได้เริ่มพัฒนาเข้าสู ่ยุคของ

เศรษฐกจิและสงัคมดจิทิลัทีไ่ม่ได้มเีทคโนโลยดีจิิทลัเป็น

เพยีงแค่เครือ่งมือทีจ่ะคอยสนบัสนนุการท�างานเท่านัน้ 

แต่จะเป็นการหลอมรวมเข้ากับการด�าเนินชีวิตของคน

ในทกุๆ กจิกรรม เปลีย่นโครงสร้างรปูแบบกจิกรรมทาง

เศรษฐกิจ กระบวนการผลิต การค้าและบริการ รวมไป

ถึงกระบวนการทางสังคมอื่นๆ ประเทศไทยจึงต้อง

ด�าเนินการอย่างเร่งด่วนในการน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมา

ใช้เป็นเครื่องมือส�าคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนา

ประเทศ โดยในบริบทของประเทศไทยนั้นเทคโนโลยี

ดิจิทัลสามารถที่จะเพิ่มโอกาสในการพัฒนาและแก้

ปัญหาทางเศรษฐกิจที่ก�าลังเผชิญอยู่ได้ เช่น การลงทุน

พฒันาอตุสาหกรรมดิจทิลัเพือ่แก้ปัญหาการก้าวข้ามกับ

ดักรายได้ปานกลาง การพัฒนาขีดความสามารถของ

กลุ่มวิสาหกิจให้สามารถแข่งขันในเวทีโลกได้ การปรับ

ตัวและโอกาสในการรวมกลุ ่มทางเศรษฐกิจของ

ประชาคมอาเซียนท่ีมีความส�าคัญต่อการเคลื่อนย้าย

สินค้าและก�าลังคน การใช้เทคโนโลยีในการดูแลผู้ป่วย

สูงอายุเพราะประเทศก�าลังเข้าสู่สังคมของผู้สูงวัย การ

ให้ประชาชนสามารถตรวจสอบการท�างานของภาครัฐ

ได้อย่างโปร่งใส การพฒันาศกัยภาพของคนไทยให้รูเ้ท่า

ทนัสือ่และการแก้ปัญหาความเหลือ่มล�า้ของสงัคมไม่ว่า

จะเป็นรายได้ การรักษาพยาบาล สิทธิในการเข้าถึง

ข้อมูลและการศึกษา 

จะเห็นได้ชัดว่าการจะพัฒนาและปฏิรูปประเทศ

เพือ่ไปสูก่ารเป็นดจิทิลัไทยแลนด์ได้นัน้จะต้องมแีผนใน

การพัฒนาในแต่ละระยะและต้องใช้ระยะเวลาในการ

ขับเคลื่อนอย่างเป็นระบบ ซึ่งการเป็นดิจิทัลไทยแลนด์ 

(Digital Thailand) นัน้หมายถงึ ประเทศไทยทีส่ามารถ

สร้างสรรค์และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง

เตม็ศกัยภาพในการพฒันาโครงสร้างพืน้ฐาน นวตักรรม 

ข้อมูล ทุนมนุษย์ และทรัพยากรอื่นใด เพื่อขับเคลื่อน

การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ไปสู่ความ

มัน่คง มัง่คัง่ และยัง่ยนื (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการส่ือสาร, 2559: 2) แผนพัฒนาดังกล่าวมีเป้า

หมายในภาพรวมดังต่อไปนี้ คือ การเพิ่มขีดความ

สามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจด ้วยการใช ้

นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัล การสร้างโอกาสทาง

สังคมอย่างเท่าเทียมกันด้วยข้อมูลข่าวสารและบริการ

ต่างๆ ผ่านสื่อดิจิทัล การเตรียมความพร้อมให้บุคลากร

ทุกกลุ่มมีความรู้และทักษะท่ีเหมาะสมต่อการด�าเนิน

ชวีติและการประกอบอาชพีในยคุดจิิทลั สดุท้ายคอืการ

ปฏิรูปกระบวนทัศน์ในการท�างานและการให้บริการ

ของภาครัฐ เพื่อให้การปฏิบัติงานเกิดความโปร่งใส มี

ประสิทธภิาพและประสิทธผิล ด้วยการใช้ประโยชน์จาก

ข้อมูลและเทคโนโลยีดิจิทัล

 แผนยุทธศาสตร ์การพัฒนาดิจิทัลเพื่อ

เศรษฐกิจและสังคมได้มีการก�าหนดกรอบยุทธศาสตร์

ไว ้หลายด้านด้วยกันคือ ในระดับเริ่มต ้นจะเป็น
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ยุทธศาสตร์การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานอินเตอร์เน็ต

ความเร็วสูงให้ครอบคลุมทั่วประเทศ ตอบสนองความ

ต้องการของทุกภาคส่วนในราคาท่ีมีความเหมาะสม 

ยุทธศาสตร์ต่อมาคือการขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วย

เทคโนโลยดีจิทิลั จะเป็นการกระตุน้เศรษฐกจิโดยให้ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในการลดต้นทุนการผลิตสินค้าและ

บริการ เพิ่มประสิทธิภาพในการด�าเนินธุรกิจ มุ่งการ

สร้างระบบนิเวศน์ส�าหรับธุรกิจดิจิทัลเพ่ือเสริมความ

สามารถในการแข่งขันให้มกีารขยายฐานเศรษฐกจิและ

อัตราการจ้างงานให้มีความยั่งยืนในอนาคต ล�าดับถัด

ไปคอืยทุธศาสตร์ในการสร้างสงัคมคณุภาพทีท่ัว่ถงึและ

เท่าเทยีมด้วยเทคโนโลยดีจิทิลัโดยให้ประชาชนทกุกลุม่

โดยเฉพาะเกษตรกร ผู้ที่อยู่ในชุมชนห่างไกล ผู้ด้อย

โอกาส สามารถเข้าถงึและใช้ประโยชน์จากบรกิารต่างๆ 

ของรัฐอย่างทั่วถึงและเท่าเทียม ยุทธศาสตร์การปรับ

เปลีย่นภาครฐัสูก่ารเป็นรฐับาลดจิทิลัให้มคีวามโปร่งใส 

อ�านวยความสะดวก รวดเร็วเพื่อให้เท่าทันกับการ

เปลี่ยนแปลงในอนาคต ยุทธศาสตร์นี้มีความส�าคัญคือ

การพัฒนาก�าลังคนให้พร้อมเข้าสู ่ยุคเศรษฐกิจและ

สังคมดิจิทัล ให้ความส�าคัญกับการพัฒนาคนในวัย

ท�างานทุกสาขาวชิาชพี ทัง้ภาครฐัและเอกชนให้มคีวาม

สามารถในการสร้างสรรค์และใช้เทคโนโลยดีจิิทลัอย่าง

ชาญฉลาดในการประกอบอาชีพ พัฒนาบุคลากรใน

สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลให้มีความรู ้ความสามารถใน

ระดับมาตรฐานสากลเพื่อน�าไปสู่การสร้างและจ้างงาน

อย่างมคีณุค่าในยคุทีม่กีารใช้เทคโนโลยดีจิทิลัเป็นปัจจยั

หลักในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคม 

สุดท้ายเมื่อมีการน�าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้แล้วก็

หนไีม่พ้นกบัการสร้างยทุธศาสตร์การสร้างความเช่ือมัน่

ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีจะเป็นการมุ่งเน้นในเรื่อง

ของการใช้กฎหมายให้มคีวามทนัสมยั มมีาตรฐานสากล 

มีความมั่นคงปลอดภัยเพื่อสร้างความเช่ือม่ันในการ

ลงทุน ซึ่งจะเห็นได้ว่ายุทธศาสตร์เหล่านี้จะสามารถ

ด�าเนินไปได้นั้นก็จะต้องอาศัยความร่วมมือในการขับ

เคล่ือนจากทุกภาคส่วนอย่างเป็นรูปธรรมและเร่งด่วน 

เพื่อสามารถที่จะน�าไปบูรณาการในการท�างานและ

ทรัพยากรที่ มี อยู ่ ให ้ เ กิ ดประ โยชน ์ ได ้ อย ่ า งมี

ประสิทธิภาพ ซึ่งจะต้องอาศัยการพัฒนาทรัพยากร

บุคคลในประเทศชาติทุกคนให้เกิดทักษะในการเรียนรู้

เทคโนโลยดีจิทิลัทีถ่อืได้ว่าเป็นเรือ่งใหม่ทีท่กุคนอาจจะ

คิดว่าเป็นเรื่องยากที่จะต้องเรียนรู้ แต่ส่ิงเหล่าน้ีก�าลัง

ค่อยๆ ก้าวเข้ามามบีทบาทกบัเรามากยิง่ขึน้ซึง่เป็นสิง่ที่

ไม่สามารถหลกีเลีย่งได้ เราจงึควรหนัมาให้ความส�าคญั

กับการใช้สิ่งเหล่านี้ให้เกิดประโยชน์กับตนเองและ

ประเทศชาติให้มากที่สุด แต่มีส่ิงหน่ึงที่มีคนให้ความ

ส�าคัญเป็นล�าดับแรกก็จะเป็นการท�าความเข้าใจเร่ือง 

Digital Literacy หรือเรียกกันว่า ทักษะความเข้าใจ

และใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

ความหมายของทักษะการรู้ดิจิทัล	
Digital Literacy หมายถึง ทักษะในการน�า                  

เคร่ืองมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู ่ใน

ปัจจบัุน อาท ิคอมพวิเตอร์ โทรศพัท์ แทปเลต โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ และส่ือออนไลน์มาใช้ให้เกิดประโยชน์

สูงสดุในการส่ือสาร การปฏบิตังิาน และการท�างานร่วม

กัน หรือใช้เพื่อพัฒนากระบวนการท�างาน หรือระบบ

งานในองค์กรให้มีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพ 

(ส�านกังาน ก.พ.: 2563) ซึง่ทกัษะในด้านนีเ้องนัน้ทีท่าง

ภาครัฐได้ให้ความส�าคัญในการจัดท�าโครงการพัฒนา

ทักษะความเข ้าใจและใช ้ เทคโนโลยี ดิจิทัลของ

ข้าราชการและบุคลากรภาครัฐ เป ็นโครงการที่

ส�านักงาน ก.พ.และสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์กร

มหาชน) ได้ท�างานร่วมกันเพื่อให้สอดรับทิศทางในการ

พฒันาประเทศไทยไปสู่การเป็นประเทศทีพ่ฒันาแล้ว มี

ความมั่นคง มั่งค่ังและยั่งยืนตามรัฐธรรมนูญแห่งราช

อาณาจกัรไทย พทุธศกัราช 2560 ร่างกรอบยทุธศาสตร์

ชาติระยะ 20 ปี (พ.ศ.2560-2579) แผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 พุทธศักราช 
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ขับเคลื่อนสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน

ทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ที่มีความ

ส�าคัญในการพัฒนาคนนั้นได้มีการเน้นย�้าไปท่ีการ

จัดการศึกษาซึ่งถือได้ว่าเป็นสิ่งที่จะต้องกล่าวเชื่อมโยง

ไปสูก่ารจัดการเรยีนรู้ในศตวรรษที ่21 เนือ่งมาจากการ

เรียนในปัจจุบันได้ถูกปรับเปลี่ยนรูปแบบไปด้วยการใช้

อุปกรณ์ที่ทันสมัยอย่างแลปท็อป แท็บเล็ต โทรศัพท์

เคลือ่นที ่การส่งข้อมลูผ่านไปรษณย์ีอเิลก็ทรอนกิส์ การ

ติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สภาพ

แวดล้อมในการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไป ท�าให้ความรู้และ

ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ไม่ได้มีแค่ความรู้ในเนื้อหา

เท่านั้น แต่ยังต้องรวมไปถึงทักษะด้านข้อมูลและการ

สือ่สาร ทกัษะในการคดิและการแก้ไขปัญหา ทกัษะการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และทักษะในการรู้จักใช้

ประโยชน์จากเคร่ืองมือสมัยใหม่อย่างเช่น เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสือ่สาร (วรพจน์ วงศ์กิจรุง่เรอืง และ

อธิป จิตตฤกษ์: 2554)

การน�าทกัษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยดีจิทิลั

มาใช้นั้นจะต้องคลอบคลุมใน 4 มิติ คือ การใช้ (Use) 

เข้าใจ (Understand)  การสร้าง (Create)  และ เข้า

ถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ซึ่งประกอบไปด้วย 9 ด้านดังต่อไปน้ีคือ การใช้งาน

คอมพิวเตอร์ การใช้งานอินเตอร์เน็ต การใช้งานเพื่อ

ความมั่นคงปลอดภัย การใช้โปรแกรมประมวลค�า การ

ใช้โปรแกรมตารางค�านวณ การใช้โปรแกรมการน�าเสนอ

งาน การใช้โปรแกรมสร้างสื่อดิจิทัล การท�างานร่วมกัน

แบบออนไลน์ และการใช้ดิจิทัลเพื่อความม่ันคง

ปลอดภัย จะเห็นได้ว่าทักษะทั้ง 9 ด้านนี้มีการท�างานที่

เริม่ต้นจากการท�าความรูจ้กักบัการใช้เครือ่งมอืได้อย่าง

ถูกต้อง เพื่อน�าโปรแกรมในการใช้งานต่างๆ มาสร้าง

และพัฒนางาน และการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างปลอดภัย 

แต่จะเห็นได้อย่างชัดเจนว่าทักษะเหล่าน้ีเป็นเพียงแค่

จุดเริ่มต้นของการสร้างความเข้าใจและการน�ามาใช้ได้

อย่างถูกต้อง ปลอดภัย ซึ่งสิ่งเหล่านี้อาจยังไม่เพียงพอ

ต่อการใช้ชวีติในยคุดจิทิลันีไ้ด้อย่างสมบรูณ์แบบ แต่จะ

ต้องสร้างความแตกต่างอย่างสร้างสรรค์จะเห็นได้จาก

บทความที่กล่าวถึงการเตรียมนักเรียนในการประกอบ

อาชีพในอนาคตว่า ความคล่องดิจิทัลจะเป็นปัญหาที่มี

ความส�าคญัคอื Jennifer Sparrow (2018, 54) ได้กล่าว

ถึงการรู้ดิจิทัลแตกต่างจากความคล่องดิจิทัลอย่างไร              

ยกตวัอย่างเช่นในการเรยีนรูภ้าษาต่างประเทศนัน้คนที่

ได้รับการศึกษาในด้านนี้จะสามารถอ่าน พูด และฟัง

อย่างเข้าใจในการเรียนรู้ภาษาใหม่ๆ แต่ส�าหรับคนที่มี

ความคล่องแคล่วจะสามารถสร้างสรรค์บางสิง่บางอย่าง

เกี่ยวกับภาษา เช่น เรื่องราว บทกวี ละคร หรือ การ

สนทนา ซึ่งก็เหมือนกันกับการรู้ดิจิทัล คือความเข้าใจ

ว่าจะใช้เครือ่งมอืได้อย่างไร แต่ความคล่องดจิทิลัจะเป็น

ขีดความสามารถในการสร้างสรรค์บางสิ่งบางอย่างที่

ใหม่ๆ กับเครื่องมือเหล่านั้นได้ ความคล่องดิจิทัล

สามารถแสดงให้เห็นถึงการรวบรวมการพัฒนาความ

คล่องแคล่วต่าง ๆ ประกอบด้วย แต่ไม่ใช่ข้อจ�ากัดใน

ความคล่องแคล่วในการอยากรู ้อยากเห็น ความ

คล่องแคล่วในการส่ือสาร ความคล่องแคล่วในการ

สร้างสรรค์ ความคล่องแคล่วในเรื่องข้อมูล และความ

คล่องแคล่วในเรื่องนวัตกรรม

แนวความคิดเกี่ยวกับความคล่องดิจิทัล
ความคล่องดิจิทัลเป็นตัวแปรหนึ่งที่เกี่ยวข้องกับ

การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ซ่ึงแนว

ความคิดนี้มีที่มาจากการศึกษาทางด้านภาษาศาสตร์ที่

มีมุมมองว่า เมื่อได้เรียนรู้ด้านภาษาจนสามารถสื่อสาร

ได้ในระดับหนึ่งแล้วนั้นแต่ก็ไม่ได้หมายความว่าจะ

สามารถสื่อสารภาษาน้ันได้อย่างคล่องแคล่ว ซ่ึงจะส่ง

ผลต่อความสามารถและท�าให้เกดิประสทิธภิาพได้ เช่น

เดยีวกนักบัผูใ้ช้งานเทคโนโลยสีารสนเทศหากจะใช้งาน

เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างคล่องแคล่วน้ันจะต้องมีความ

รูม้ากกว่าการใช้เครือ่งมอืเหล่านัน้ได้แต่จะต้องสามารถ
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รู้วิธีในการประกอบสร้าง (Construct) ต้องอาศัยการ

เรยีนรู ้การลงมอืปฏบิตั ิและต้องตระหนกัว่าเทคโนโลยี

ดิจิทัลมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ความคล่อง

ดจิทิลัจึงถอืเป็นทกัษะพืน้ฐานทีจ่ะต้องเรยีนรูต้ลอดชวีติ 

ซ่ึงถอืได้ว่าเป็นคณุสมบตัทิีม่คีวามจ�าเป็นอย่างยิง่ในการ

ท�างานในยคุปัจจบุนั จะเหน็ได้ว่าจากการศกึษาวจัิยใน

เรื่องนี้มีความเกี่ยวข้องกับบริบททางการศึกษาได้ดังนี้

The National Research Council (NRC, 

1999) ได้ระบุว่า ความคล่องดิจิทัลเป็นส่วนหนึ่งของ

กระบวนทัศน์การเรียนรู้ตลอดชีวิต เมื่อคนเริ่มเขียนได้

อย่างคล่องแคล่วด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

Green (2005) ได้อธิบายว่า ความคล่องดิจิทัล

ไม่ใช่แค่ทกัษะพืน้ฐาน เช่น สร้างและบนัทกึงานเอกสาร 

เปิดและปิดระบบปฏิบัติการ หรือติดตั้งโปรแกรมจาก

แผ่นซีดีรอมเท่านั้น แต่รวมไปถึงความเข้าใจในการแก้

ปัญหาและแนวความคิดในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารด้วย

Bartle and Millers (2011) ได้ให้ค�านิยามว่า 

ความคล่องดิจิทัลคือ ความสามารถในการค้นหาและ

ประเมินค่าสารสนเทศออนไลน์ได้อย่างมีวิจารณญาณ

Briggs and Makice (2012) ได้ให้ค�านิยามว่า 

ความคล่องดิจิทัลคือ ความสามารถในการบรรลุผล

สมัฤทธิท์ีต้่องการโดยเชือ่ถอืได้ผ่านการใช้เทคโนโลย ีซึง่

ความสามารถดังกล่าวถูกส่งเสริมหรือขัดขวางได้โดย

แรงผลักดันจากสถานการณ์และความคล่องดิจิทัลของ

คนอื่นๆ

Niessen (2013) ได้ให้ค�านิยามว่า ความคล่อง

ดิจิทัลคือ ความรู้เท่าทัน (Literacy) และประสิทธิภาพ

หรือสมรรถนะ (Competency) โดยทั้ง 3 ค�านิยามมัก

จะถกูใช้แทนกนัเพือ่อธบิายความสามารถในการบกุเบกิ

สู่สภาพแวดล้อมทางดิจิทัลและข้อมูลข่าวสาร เพื่อ

ค้นหา ประเมินค่า และยอมรับหรือปฏิเสธสารสนเทศ

จากที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า ความคล่อง

ดิจิทัลเป็นความสามารถในการรู้เท่าทัน ค้นหา และ

ประเมินข้อมูลสารสนเทศในยุคปัจจุบันที่ มีอย่าง

มากมายมหาศาลได้อย่างแตกฉานและสามารถน�ามา

ประยุกต์ใช้ในงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึง Bartle 

and Millers (2011) ได้จ�าแนกความคล่องดิจิทัลไว้ 3 

องค์ประกอบดังต่อไปนี้

1. ความช�านาญเนต็ (Net-Savviness) คือความ

เข้าใจในเชิงปฏิบัติจริงอันเก่ียวกับวิธีการท�างานของ

อินเตอร์เน็ต เช่น การท�างานขั้นพื้นฐานของโปรแกรม

การค้นหาเพื่อแสดงผลลัพธ์ รูปแบบวิธีท่ีผู้ใช้งานสร้าง

การตอบกลับ วิธีสร้างและออกแบบเว็บไซต์ วิธีสร้าง

และปลอมแปลงอตัลกัษณ์ และวธีิปรบัเปลีย่นภาพและ

วีดีโอ

2. เทคนิคการประเมินเชิงวิพากษ์ (Critical 

Evaluation Techniques) คือความรู้และการใช้การ

ตรวจสอบขัน้พืน้ฐาน หลกัการและเทคนคิทีป่ระยกุต์ใช้

เพื่อประเมินความไว้วางใจ (Trustworthiness) และ

ความถูกต้อง (Accuracy) ของข้อมูลข่าวสาร ซึ่งทักษะ

ดังกล่าว เป็นทักษะความคิดเชิงวิพากษ์ (Critical 

Thinking Skills) เช่น การให้ผู้ใช้งานตรวจสอบข้อเท็จ

จริงกันเอง การตรวจสอบเปรียบเทียบแหล่งข้อมูล 3 

แหล่ง (Triangulate Sources) ความเข้าใจทีม่ต่ีอความ

แตกต่างของคุณภาพข้อมูลข่าวสาร เป็นต้น อีกท้ังยัง

เป็นทักษะออนไลน์เฉพาะทาง (Specific Online 

Skills) เช่น วิธีการท�างานของโปรแกรมกรองข้อมูล วิธี

สร้างวดีโีอ และกระบวนการของเวบ็ไซต์ Wikipedia ที่

เปิดโอกาสให้ผู้มีส่วนร่วมในองค์ความรู้ตรวจแก้ข้อมูล 

(Peer-Editing) เป็นต้น

3. ความหลากหลาย (Diversity) คือ ขอบเขต

ของผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตในการบริโภคข้อมูลข่าวสารท่ี

ขยายเป็นวงกว้างและมีความหลากหลายมากขึ้น เช่น 

ผู้ใช้งานเข้าถงึและบรโิภคข้อมลูข่าวสารทีม่คีวามหลาก

หลายขนาดไหน ตระหนักได้หรือไม่ว่าตนมีอคติโน้ม

เอยีงเม่ือเปิดรบัข้อมูลข่าวสาร ผูใ้ช้งานมคีวามตระหนกั

ถึงหรือใช้งานอินเตอร์เน็ตในการตอบโต้กับภัยคุกคาม
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ทางอินเตอร์เน็ต เช่น การหลอกลวง การใช้เล่ห์เหลี่ยม

ที่เพิ่มมากขึ้นได้หรือไม่ เป็นต้น

Briggs and Makice (2012) ได้เสนอเกณฑ์ใน

การจ�าแนกความแตกต่างของระดับความคล่องดิจิทัล

ไว้ 3 องค์ประกอบซึ่งมีความส�าคัญต่อการใช้งาน

เทคโนโลยีดิจิทัลของบุคคลและองค์กรดังต่อไปนี้

1. ความรู้ 

ในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ บุคคล

ต้องเผชญิกับข้อมลูข่าวสารทีเ่ป็นทัง้ข้อเทจ็จรงิ เป็นขัน้

เป็นตอน หรอืเป็นสิง่กดีขวางพฤตกิรรมของตน ความรู้

ทีถ่กูต้องจะช่วยให้บคุคลตดัสนิใจได้อย่างเป็นประโยชน์ 

หลายคนยงัยัง้ทกัษะทางดจิทิลัของตนด้วยการใช้เครอื

ข่ายสังคมออนไลน์เพื่อท�ากิจกรรมที่ไม่ก่อให้เกิดความ

รูอ้นัถกูต้อง เช่น การใช้ทวติเตอร์เพือ่อพัโหลดและแชร์

ภาพอาหารกลางวัน ทั้งที่เครื่องมือดังกล่าวสามารถใช้

หาความต้องการของลูกค้า (Customers Insights) 

ค้นหานวัตกรรมที่ยิ่งใหญ่ พัฒนาการเพิ่มผลผลิต หรือ

ใช้เพือ่ประสานงานในการรบัมอืกบัภัยพบิตัคิวามรูท้ีไ่ม่

ถูกต้องอาจเกิดจากการท�าตามกระบวนการท่ีถูกต้อง

ก็ได้ เช่น การท�าสิ่งต่าง ๆ เป็นขั้นเป็นตอนตามที่ลิสต์

ไว้ เป็นต้น ถึงแม้วิธีการดังกล่าวจะเป็นท่ีรับรู้ว่าก่อให้

เกดิผลสมัฤทธิต์ามทีต้่องการ แต่กม็แีนวโน้มว่าจะสร้าง

ขีดจ�ากัดให้กับการใช้งานนวัตกรรมและลดประโยชน์

อื่นๆ ที่จะได้จากการใช้งานระบบ อย่างไรก็ดีความรู้ที่

ผิดพลาดมากที่สุด ถือเป็นการเรียนรู้ความถูกต้องผ่าน

ประสบการณ์ (Corrected Through Experience) 

ความรู้ไม่ได้มาจากการอ่านต�าราเพียงอย่างเดียว แต่

อาจมาจากการทดลองหรือการก้าวข้ามความล้มเหลว

เล็กๆ น้อยๆ ก็ได้

2. ทัศนคติ

ทัศนคติ คือ มุมมองที่บุคคลมีต่อโลก เกิดจากสิ่ง

ที่บุคคลได้รับจากการส่ังสอนสู่วิธีท่ีบุคคลให้คุณค่ากับ

ความสามารถของตนเอง เจ้านายผู้ท่ีท�าการตัดสินใจ

ด้วยความคิดที่ว่า เทคโนโลยีเป็นศูนย์กลางอาจกล่าว

โทษซอฟท์แวร์ท่ีท�าให้ลกูจ้างของตนประสานงานอย่าง

ยุ่งยากบนแพลตฟอร์มดิจิทัล เจ้านายอาจตัดสินใจซื้อ

ระบบใหม่แทนทีจ่ะส�ารวจตรวจสอบวดัผลทกัษะการใช้

งานเทคโนโลยีสารสนเทศของพนักงาน วัฒนธรรม

องค์กร หรอืนโยบายของบรษัิทอนัก่อให้เกิดความล่าช้า

ในการยอมรับเทคโนโลยีองค์กรที่เคร่งครัดกับทัศนคติ

แบบควบคมุเนือ้หา (Message-Control) อาจพบความ

ยากล�าบากในการเอาอกเอาใจและเรียนรู้จากกลุ่มคน

ภายนอกองค์กร ซึง่ใช้อินเตอร์เนต็ให้ความเหน็เกีย่วกบั

ตราสนิค้าท้ังเชงิบวกและลบ องค์กรจ�าเป็นต้องปรบัตวั

เพื่อรับมือกับความคิดเห็นอันเกรี้ยวกราดรุนแรงของผู้

บริโภค ที่ร้องเรียนเขียนมาผ่านช่องทางการสื่อสาร

ออนไลน์ให้ได้ มากกว่าที่จะมุ่งบ่มเพาะความภักดี หรือ

ทัศนคติที่มั่นคงเพื่อเติมเต็มเฉพาะตัวองค์กรเอง

3. ทักษะ

ทักษะ คือ การจัดการข้อมูลหรือวัตถุทั้งทาง

กายภาพ วาจา และจิตใจ หากมีทักษะเพิ่มขึ้น บุคคล

ย่อมมีความสามารถในการบรรลุผลสัมฤทธิ์ตามที่

ต้องการ โดยใช้ความพยายามน้อยที่สุดและมีการ

ควบคมุ มากทีส่ดุ (Minimal Effort-Maximal Control) 

หากปราศจากซึ่งทักษะที่ช่วยให้บุคคลกระท�าสิ่งที่

ต้องการได้ เครื่องมือดิจิทัลต่างๆ ก็มีแนวโน้มจะไม่ก่อ

ให้เกิดประโยชน์ต่อผู้ใช้และองค์กร ความยากในการ

พิมพ์ค�าค้นหาบนอินเตอร์เน็ตหรือการแก้ปัญหาที่เกิด

ขึ้นบนคอมพิวเตอร์ได้เพียงเล็กน้อย ถือเป็นสิ่งกีดขวาง

หลักต่อความต้องการของบุคคลในการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัล ทักษะเชี่ยวชาญขึ้น เช่น การแก้ไขและอัพโหลด

รปูภาพ การแทก็เนือ้หาบนเครอืข่ายสงัคมออนไลน์หรอื 

การแก้ไขเพิ่มเติมข้อมูลลงบนเว็บไซต์ Wikipedia เป็น

ส่ิงที่บุคคลควรท�าได้ เพราะจ�าเป็นต่อการฝึกฝนตนให้

มรีะดบัความคล่องดจิทัิล ท้ังนีจ้ะเกิดความคล่องดจิิทลั

ได้นัน้ การมปีระสบการณ์ตรงเป็นส่ิงส�าคัญทีสุ่ด เพราะ

ประสบการณ์ตรงจะช่วยให้บุคคลมีโอกาสบรรลุผล

สัมฤทธิ์ตามที่ต้องการได้มากขึ้น
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Briggs and Makice (2012: 69-74) ได้แบ่งระดบั

ความคล่องดิจิทัลตามข้ันตอนของการพัฒนาความรู ้

ทัศนคติ และทักษะไว้ทั้งหมด 4 ระดับ ดังต่อไปนี้

ระดับต่อต้านการรู้ 

1. ความรู ้ (Knowledge) มีข้อสันนิษฐาน

(Assumption) ว่า เทคโนโลยีเป็นสาเหตุของความ

ส�าเร็จหรือความล้มเหลว

2. ทักษะ (Skill) 

2.1 มีปัญหากับการเขียน การค้นหา และการใช้

เม้าส์

2.2 ยากทีจ่ะระบปัุญหาพืน้ฐานของคอมพวิเตอร์

3. ทัศนคติ (Mindset) 

3.1 เชื่อว่าสิ่งที่ใช้เพื่อการเล่นไม่ใช่สิ่งที่ใช้เพื่อ

วัตถุประสงค์ที่จริงจังได้

3.2 เชื่อว่าเทคโนโลยีเป็นดาบสองคม (Either 

Good or Evil)

ระดับก่อนเกิดการรู้

1. ความรู้ (Knowledge) 

1.1 ไม่มีองค์ความรู้ท่ีสามารถน�าไปปรับใช้กับ

เทคโนโลยีที่สนใจได้

1.2 มีความเข้าใจคุณค่าของศักยภาพในการใช้

เทคโนโลยี

2. ทักษะ (Skill) 

2.1 ใช้เครื่องมือพื้นฐานทางเทคโนโลยีดิจิทัล

อย่างยากล�าบาก

2.2 สามารถนึกภาพตัวตนในอนาคตได้

3. ทัศนคติ (Mindset) 

3.1 ประเมนิค่าหรอืแก้ปัญหาเกีย่วกบัเทคโนโลยี

ใหม่ได้ต�่ากว่าความเป็นจริง

3.2 เชื่อว่าการเปลี่ยนแปลงเป็นเรื่องปกติ

ระดับมีความรู้เท่าทัน

1.ความรู้ (Knowledge) 

1.1 จ�านวนการโพสต์ ทวีต และจ�านวนผู้ติดตาม 

(Follower) ถอืเป็นตวัชีว้ดัความส�าคญัของความส�าเรจ็

จากการใช้สื่อดิจิทัล

1.2 มีความเข้าใจรูปแบบต่างๆ ที่ส�าคัญของ

คุณค่าอันเกิดจากศักยภาพในการใช้สื่อดิจิทัล

2. ทักษะ (Skill) 

2.1 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลตามค�าแนะน�าที่ก�าหนด 

บางครั้งได้ผลลัพธ์ท่ีไม่ตรงตามความต้องการอันเกิด

จากข้อผิดพลาดด้านธรรมเนียมปฏิบัติ (Errors of 

Etiquette) 

2.2 มีความสามารถในการเลียนแบบวิธีการใช้

งานสื่อดิจิทัลจากผู้อื่น

3. ทัศนคติ (Mindset) 

3.1 คดิว่าเครือ่งมอืเป็นใหญ่ (tools have been 

mastered) และมีวิธีที่ถูกต้องในการใช้งานเทคโนโลยี

ดิจิทัลเพียงวิธีเดียวเท่านั้น

ระดับมีความคล่อง

1.ความรู้ (Knowledge) 

1.1 ทราบถึงตัวอย่าง หรือ ข้อผิดพลาดของ

เทคโนโลยีดิจิทัลที่ถูกใช้งานอย่างไม่สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์

1.2 มีความรู้เกี่ยวกับการใช้งานที่มีศักยภาพของ

เทคโนโลยีดิจิทัล

2.ทักษะ (Skill) 

2.1 สามารถประยกุต์หรอืเปลีย่นบรรทดัฐานทาง

สังคม (norms) ในชุมชนย่อยของผู ้ใช ้งาน บน

แพลตฟอร์มดิจิทัลได้

2.2 สามารถข้ามจากเทคโนโลยีชนิดหน่ึงไปอีก

ชนิดหนึ่งเพื่อการพัฒนาเป้าหมายได้

3. ทัศนคติ (Mindset) 

3.1 สะดวกใจกับความจริงที่ว่า ไม่มีวิธีที่ดีที่สุด

ในการใช้งานเทคโนโลย ีส�าหรบัทกุองค์กรและทกุบรบิท

3.2 ยอมรับความเปลี่ยนแปลงโดยมองว่าความ

เปลี่ยนแปลงคือโอกาส

จากการศึกษาดังกล่าวจะเห็นได้ว่ามีการแบ่ง

ระดับความคล่องดิจิทัลตามขั้นตอนของการพัฒนา
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ความรู้ ทัศนคติและทักษะไว้ 4 ระดับ โดยเร่ิมตั้งแต่

ระดับต่อต้านการรู้เป็นระดับแรกซึ่งถือได้ว่าในด้านนี้ผู้

ใช้จะมีความรู้ ทักษะและทัศนคติท่ีไม่ดีต่อเทคโนโลยี 

ในระดับต่อมาคือระดับก่อนเกิดการรู้น้ันผู้ใช้จะไม่มี

ความรู้แต่ก็ยังคงเข้าใจถึงคุณค่าของเทคโนโลยี ยังมี

ทักษะทางด้านนี้ไม่เพียงพอและมีทัศนคติที่คิดว่าเป็น

เรื่องปกติ ต่อมาในระดับการมีความรู้เท่าทันจะมีความ

รู้ความเข้าใจเพิ่มมากขึ้น สามารถเลียนแบบการใช้งาน

สื่อดิจิทัลจากผู้อื่นได้ และเกิดทัศนคติในการให้ความ

ส�าคัญกับการใช้เคร่ืองมืออุปกรณ์ และเม่ือถึงระดับมี

ความคล่องแล้วนั้นผู ้ใช ้จะสามารถใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศได้อย่างเต็มศักยภาพ เกิดทักษะในการ

ประยกุต์ใช้ในการพัฒนาไปสูเ่ป้าหมายและเกดิทศันคติ

ที่ดีเพื่อยอมรับการเปลี่ยนแปลงโดยใช้เทคโนโลยีได้

อย่างเต็มศักยภาพ 

การเรียนรู้ตลอดชีวิต	(Lifelong	Learning)	
การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นกระบวนการทางการ

ศึกษาที่เน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองได้ตามศักยภาพ 

และเพื่อตอบสนองความต้องการการรู ้เท่าทันการ

เปลีย่นแปลงของบรบิทโลก ซ่ึงถือได้ว่าการศกึษาตลอด

ชวีตินัน้จ�าเป็นส�าหรบัการเป็นพลเมอืงในศตวรรษที ่21 

ที่มีการเปลี่ยนแปลงในบริบททางเศรษฐกิจและสังคม

โลก จึงท�าให้การจัดการศึกษาในยุคนี้จะต้องมีการขับ

เคลือ่นอย่างเป็นรปูธรรมเพือ่พฒันาทกัษะทางดจิทิลัให้

ผู้เรียนได้สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต นอกจากนั้นแล้ว

ได้มผีูใ้ห้ความหมายของค�าว่าการเรียนรูต้ลอดชวีติไว้ดงั

ต่อไปนี้

สมุาล ี สงัข์ศร ี(2544: 17) กล่าวว่าองค์การยเูนส

โกได้นิยามค�าว่าการเรียนรู้ตลอดชีวิตว่า หมายถึง การ

ศึกษาตลอดชีวิตนั้นได้น�ามาใช้ในเชิงของการศึกษาต่อ

เนื่องแก่ผู้ที่ออกจากโรงเรียนแล้วหรืออาจจะเรียกว่าผู้

ที่อยู่ในวัยผู้ใหญ่เป็นเวลานาน แต่ในปัจจุบันนี้ความ

หมายของการศกึษาตลอดชวีติจะครอบคลมุกว้างขวาง

กว่า กล่าวคือ จะครอบคลุมกระบวนการจัดการศึกษา

ในภาพรวม เป็นการจัดการศึกษาที่จะสนองความ

ต้องการทางการศึกษาของแต่ละบคุคลและของกลุ่ม จะ

ครอบคลุมตั้งแต่การศึกษาส�าหรับเด็กไปจนถึงการ

ศกึษาส�าหรบัผู้ใหญ่อย่างเป็นกระบวนการต่อเนือ่ง การ

ศึกษาส�าหรับเด็กต้องมีการทบทวนและปรับปรุงใหม่ 

การศึกษาจะไม ่ ส้ินสุดลงที่การสอบและการได ้

ประกาศนยีบตัรจากสถาบนัการศกึษา แต่ควรจะเป็นก

ระบวนการต่อเนื่องไปตลอดชีวิต ในทางกลับกันความ

สามารถของผูใ้หญ่ในการเรยีนรู ้ในการรบัการฝึกอบรม 

ในการพัฒนาสติปัญญา จิตใจ วัฒนธรรมก็ขึ้นอยู ่

โดยตรงกับคุณภาพและขอบเขตของการศึกษาที่ได้รับ

เมื่อเป็นเด็กหรือวัยรุ่น 

สังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตในยุคดิจิทัล
สังคมการเรียนรู้ตลอดชีวิตเกิดขึ้นได้จากการที่

คนเราสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา โดยเฉพาะในยุค

ที่ความรู้และเทคโนโลยีสารสนเทศมีการเปล่ียนแปลง

อย่างรวดเร็ว หากใครไม่แสวงหาความรู้ใหม่ๆ ก็จะไม่

สามารถรู้เท่าทันและอยู่รอดในสังคมเช่นปัจจุบันนี้ได ้

สะท้อนให้เห็นได้ชัดว่าความรู้ที่อยู่ในห้องเรียนอาจจะ

ไม่เพียงพออีกต่อไป แต่การที่จะให้อยู่รอดในสังคม

ปัจจบุนัได้นัน้จะต้องเพ่ิมเตมิความรูแ้ละปรบัปรงุตวัเอง

อยู่เสมอคือหัวใจส�าคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิต จะ

เหน็ได้ว่าการเรยีนรูด้้วยตนเองเพือ่สร้างสังคมการเรยีน

รูต้ลอดชวีติผ่านดจิทิลันัน้จะต้องมกีารปลกูฝังนสิยัการ

เรียนรู้ให้เด็กและเยาวชนเป็นส�าคัญ  การกระตุ้นและ

สร้างสังคมการเรียนรู้แบบใหม่ให้เกิดขึ้นจะต้องมุ่งเน้น

ส่งเสรมิให้เดก็และเยาวชนค้นหาความรูด้้วยตนเอง โดย

ผลที่ได้ไม่ใช่ปริมาณความรู้ แต่คือทักษะและความ

สามารถในการค้นคว้าหาความรูท้ีเ่พิม่มากขึน้ สามารถ

น�าความรู้ไปต่อยอดในการประกอบอาชีพและอยู่รอด

ได้ในยุคดิจิทัล แนวทางในการสร้างสังคมการเรียนรู้

ตลอดชีวิต ได้แก่ ปลูกฝังนิสัยการเรียนรู้ จะเห็นได้ว่า
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ในอดีตการเรียนรู้มักมุ่งเน้นไปที่เนื้อหาหลักและเน้น

การถ่ายทอดจากครสููน่กัเรยีน แต่มนัคงจะดกีว่าถ้าหาก

มุ่งเน้นให้เด็กและเยาวชนหาความรู้ด้วยตัวเอง เพื่อจะ

ได้ค้นเจอทักษะและความสามารถที่แท้จริง น�าไปต่อย

อดในการประกอบอาชพีและอยูร่อดในยคุดจิทิลั เพราะ

ยุคนี้ปริมาณความรู้อาจไม่ส�าคัญเท่าการรู้ในเรื่องนั้น

อย่างถ่องแท้ และการใช้โปรแกรมส�าหรับค้นหาข้อมูล 

(Search Engine) ช่วยในการค้นคว้าความรูด้้วยตนเอง 

สร้างความรู้ใหม่ๆ จะเห็นได้จากเว็บไซต์เพื่อการศึกษา

มากมายที่เกิดขึ้น มักส่งเสริมให้เกิดการถามตอบ

ระหว่างผู้ที่สนใจและผู้เชี่ยวชาญมากขึ้น และกิจกรรม

ต่างๆ กส็ามารถด�าเนนิการผ่านอนิเทอร์เนต็ได้ง่ายดาย 

หากทกุคนเข้าถงึความรูอ้อนไลน์ได้ทัว่ถงึหรอืเท่าเทยีม

ก็พัฒนาการเรียนรู้และสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ได้

ตลอดชีวิต การสื่อสารออนไลน์จึงเป็นอาวุธส�าคัญของ

สังคมแห่งการเรียนรู ้ตลอดชีวิตในยุคดิจิทัล (เดอะ

โนวเลจ, 2562: 4-5)

สรุป
สั งคมโลกในยุค เทคโนโลยีดิ จิทั ลที่ มี การ

เปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลาน้ันจะเห็นได้ว่าต้องมีการ

พัฒนาทรัพยากรบุคคล มีจุดที่จะต้องเริ่มต้นจากการ

พัฒนาคุณภาพทางการศึกษาเป็นสิ่งส�าคัญและมุ ่ง

พัฒนาทักษะการเรียนรู ้ที่จะต้องให้ความส�าคัญกับ

ทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ตามที่ทางหน่วย

งานภาครัฐบาลก็ได้เน้นย�้าเพ่ือพัฒนาบุคลากรทุกภาค

ส่วนให้มีทักษะที่จ�าเป็นเพื่อใช้ในการท�างาน รวมไปถึง

แนวความคิดเกี่ยวกับความคล่องดิจิทัล (Digital 

Fluency) ที่จะต้องมีความเชี่ยวชาญเพิ่มมากขึ้นเพื่อ

พัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ แต่ก็ยังคง

เป็นค�าถามที่จะต้องศึกษากันต่อไปว่าหากเพียงแค่

ทักษะการรู้ดิจิทัลนั้นจะเพียงพอหรือไม่ อย่างไรหรือ

อาจจะต้องพัฒนาทักษะในเรื่องความคล่องดิจิทัลให้

มากยิ่งขึ้น ซึ่งจะเป็นเครื่องมือเพื่อให้เพิ่มศักยภาพใน

การใช้ให้มปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้และมคีวามเชือ่มโยง

กับการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ซึ่งถือ

ได้ว่ามีความส�าคัญในการพัฒนาคนให้รองรับกับการ

เปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องตลอดไป
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อให้ได้
คุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์

BLENDED	LEARNING	ACTIVITY	FOR	GRADUATED	QUALIFICATIONS

บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการส่ือสารและการเรียนรู้ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารและการเรียนรู้ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจต่อ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อให้ได้คุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ 

นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียน รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารและการเรียนรู้ 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครศรีธรรมราช จ�านวน 28 คน เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ 1) ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน และ 

2) แบบสอบถามออนไลน์ความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีม่ต่ีอการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้สถติทิีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมลู 

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบสมมติฐาน โดยใช้สถิติทดสอบ t-test 

Dependent ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ที่

พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 80.24/82.92 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก�าหนดไว้ 80/80 2) ผลการเปรียบ

เทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัได้รบัการจดัการเรยีนรูส้งูกวา่ก่อนการจดัการเรยีนรูอ้ย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิี่

ระดับ .05 และ 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อให้ได้คุณลักษณะ

บัณฑิตที่พึงประสงค์ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด

ค�าส�าคัญ: การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน; คุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์; รายวิชานวัตกรรมและ

เทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การสือ่สารและการเรียนรู้

ABSTRACT
This research aimed to 1) study efficiency of the blended learning activity within Innovation 

and Information Technology for Educational Communication and Learning Course, 2) study their 

learning achievement, and 3) study satisfaction of blended learning activity for graduated 
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qualifications. Samples of this research were 28 of the 1st year students who enrolled in Innovation 

and Information Technology for Educational Communication and Learning course in the 2nd 

semester of academic year 2019, Digital Technology for Education Program, Faculty of Education, 

Nakhon Si Thammarat Rajabhat University. The instruments used in the research were 1) Blended 

learning activity, and 2) Learner’s satisfaction online questionnaire toward the provision of learning 

activity. Statistics used to analyze data were mean, standard deviation (S.D.) and t-test dependent 

for hypothesis testing. The result had shown that 1) efficiency of the blended learning activity 

was 80.24/82.92, 2) after receiving the provision of learning activity, academic achievement was 

significantly higher comparing to before the provision at .05 level and 3) there were highest level 

of overall learners’ satisfaction toward the development.

Keywords:	 Blended Learning Activity; Graduated Qualifications; Innovation and Information 

Technology for Educational Communication and Learning Course

บทน�า
วิธีจัดการเรียนรู ้ให้สอดรับและสมดุลกับการ

เปลี่ยนแปลงของโลกในสถานการณ์ปัจจุบัน เม่ือการ

เรยีนรูใ้นศตวรรษใหม่มคี�าส�าคญั คอื Teach Less และ 

Learn More ซึง่หมายถงึ การเปลีย่นวธิกีารเรยีนรูด้้วย

การเปลีย่นแปลงเป้าหมายจากความรูเ้พือ่มุง่ไปสูท่กัษะ 

โดยผู้สอนจะถูกให้ค�าจ�ากัดความใหม่มาเป็นเพียงผู้

อ�านวยการเรียนรู้ (Facilitator) หรือผู้ชี้แนะ (Coach) 

เป็นการเปลี่ยนแปลงการเรียนรู ้ท่ีมีผู ้สอนเป็นหลัก

เปลี่ยนเป็นผู้เรียนเป็นหลัก ดังนั้น การเรียนรู้จึงจะต้อง

เรียนได้จากเนื้อหาจากหลายส่วนมาผสมผสานกันและ

ให้ผู้เรียนได้เกิดทักษะการศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อ

เป็นตัวช่วยในการจดัการเรยีนการสอนให้มคุีณภาพเพิม่

มากยิ่งขึ้น โดย Google Classroom เป็นเครื่องมือ

ออนไลน์หน่ึงที่ช่วยในการจัดการเรียนการสอนของผู้

สอนทีใ่ช้กนัอย่างแพร่หลายและในสภาวการณ์ปัจจบุนั

ที่มีแพร่ระบาดของโรคไวรัสโควิด 2019 ท�าให้ผู้สอน

ต้องปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ในการสอนจากเดิมท่ีเป็นการ

สอนในห้องเรียน face-to-face เพียงอย่างเดียว ก็มี

การปรับเปลี่ยนเพิ่มเติมให้มีการสอนแบบออนไลน์

ควบคูก่นัไป การจัดรปูแบบการจัดการเรยีนรู้แบบผสม

ผสานให้มคีวามหลากหลายเพิม่มากข้ึนช่วยลดการรวม

กลุ่มและการเว้นระยะห่างทางสังคม โดย Google 

Classroom นั้นสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาต่างๆ ของ

รายวิชาในองค์ประกอบของสื่อดิจิทัลได้ดี 1) ข้อความ 

(Text) 2) เสียง (Audio) 3) ภาพนิ่ง (Still Image) 4) 

ภาพเคล่ือนไหว (Animation) และ 5) ภาพวีดีโอ 

(Video) (ไพทูรย์ มะณู, 2559: ออนไลน์) ซึ่งผู้เรียน

สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย และสะดวก รวดเร็ว ไม่ว่า

จะอยู่ที่ไหน เวลาใดก็สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองทั้งใน

และนอกห้องเรียน

รายวิชานวตักรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่

การส่ือสารและการเรียนรู้เป็นวิชาชีพครู จัดการเรียน

การสอนให้นกัศกึษาชัน้ปีที ่1 คณะครศุาสตร์ ซึง่ในรอบ 

3 ภาคการศึกษาที่ผ่านมาผลการเรียนรู้ทั้ง 6 ด้าน อัน

ได้แก่ 1) ด้านความรู้ 2) ด้านทักษะทางปัญญา 3) ด้าน
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ทกัษะความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลและความรบัผดิชอบ 

4) ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 5) ด้านคุณธรรม จริยธรรม และ 

6) ด้านทกัษะวิธวิีทยาการจัดการเรยีนรู ้พบว่า นกัศกึษา

มีผลการเรียนรู้ในแต่ละด้านอยู่ในระดับดี แต่ยังขาดใน

ส่วนของการเรียนรู ้ เพื่อให ้สอดรับกับทักษะการ

เปลี่ยนแปลงในยุคชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) ซึ่งดูได้

จากผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในด้านต่างๆ ทั้ง

ออนไลน์และออฟไลน์และจากการวดัประเมนิผลในการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ของรายวิชา ซึ่งพบว่า มีผล

คะแนนบางกิจกรรมต�่ากว่า ร้อยละ 60 (หลักสูตรครุ

ศาสตรบัณฑิต, 2562: 8)

ผู้วิจัยได้ทบทวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ

สื่อสารและการเรียนรู ้ ชั้นปีท่ี 1 คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช โดยได้จัดการ

เรียนรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้ทั้ง 6 ด้าน (หลักสูตรครุ

ศาสตรบัณฑิต, 2563: 3) ซึ่งรายละเอียดของการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้

นั้นมีความสอดคล้องคุณลักษณะบัณฑิตท่ีพึงประสงค์

ของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ซ่ึงมีอัต

ลกัษณ์ คือ บณัฑติมหาวทิยาลยัราชภฏันครศรธีรรมราช 

เป็นบณัฑิตนกัคิด นกัปฏิบตั ิมจีติสาธารณะ ผู้วจิยัจงึได้

ออกแบบการจดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามวธิกีารรปูแบบ

ดงักล่าว เพือ่เพิม่ผลการเรยีนรูใ้ห้สงูข้ึนและดึงดดูความ

สนใจของผู้เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานที่เพิ่มมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้เพื่อจะได้เป็นต้นแบบ

ในการพัฒนาการจดักจิกรรมการเรยีนรู้แบบผสมผสาน

ในรายวิชาอื่นๆ ด้วย

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน รายวิชา นวัตกรรมและ

เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารและการเรียนรู้

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ

สื่อสารและการเรียนรู้

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อให้ได้คุณลักษณะบัณฑิต

ที่พึงประสงค์

ชุดกิจกรรม

การจัดการเรียนรู้

แบบผสมผสาน 

รายวิชา นวัตกรรม

และเทคโนโลยี

สารสนเทศเพื่อ

การสื่อสารและ

การเรียนรู้

ชั้นปีที่ 1

ผลของประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

แบบผสมผสานรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ

เพื่อการสื่อสารและการเรียนรู้

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ

เพื่อการสื่อสารและการเรียนรู้

ผลความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อให้

ได้คุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์

กรอบแนวคิดในการวิจัย	

 ตัวแปรต้น                                                           ตัวแปรตาม
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ขอบเขตการวิจัย
ขอบเขตด้านเนื้อหา

เนื้อหาที่ใช้ในการจัดท�าชุดกิจกรรมการจัดการ

เรยีนรูแ้บบผสมผสาน คอื เนือ้หาในรายวชิา นวตักรรม

และเทคโนโลยสีารสนเทศเพ่ือการสือ่สารและการเรยีน

รู้ จ�านวน 4 เนื้อหา ได้แก่ 1) นวัตกรรมการศึกษา 2) 

เทคโนโลยีการศึกษา 3) เทคโนโลยีสารสนเทศ และ 4) 

เทคโนโลยดีจิทิลั ซึง่เป็นเนือ้หาส่วนเริม่ต้นของรายวชิา

ขอบเขตตัวแปรที่ศึกษา

 ตัวแปรต้น คือ

ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้แบบผสมผสาน 

รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ

สื่อสารและการเรียนรู้

ตัวแปรตาม คือ

1. ผลของประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน รายวิชา นวัตกรรมและ

เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารและการเรียนรู้

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา นวัตกรรม

และเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การสือ่สารและการเรยีนรู้

3. ผลความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียน

รู ้แบบผสมผสานเพื่อให้ได้คุณลักษณะบัณฑิตท่ีพึง

ประสงค์

ขอบเขตด้านระยะเวลา

ระยะเวลาในการท�าวจัิย คอื ภาคเรยีนที ่2 ปีการ

ศึกษา 2563 ระหว่างมกราคม - กุมภาพันธ์ 2564

วิธีด�าเนินการวิจัย
การวิจัยด�าเนินตามขั้นตอนการออกแบบการ

สอน ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

การวิเคราะห์บทเรียน (Analysis) การออกแบบบท

เรียน (Design) การพัฒนาบทเรียน (Development) 

การทดลองใช้บทเรียน (Implementation) และการ

ประเมนิผลบทเรยีน (Evaluation) (มนต์ชยั เทยีนทอง, 

2545: 136-146) มีขั้นตอนด�าเนินการวิจัยดังนี้

1. การวิเคราะห์บทเรียน

ผู้วิจัยได้ด�าเนินการวิเคราะห์และศึกษาข้อมูล

ต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 1) ก�าหนดเนื้อหาวิชา โดยผู้

วจิยัได้ก�าหนดเนือ้หาวชิาทีใ่ช้ ซึง่เป็นเนือ้หาส่วนเริม่ต้น

ของรายวชิาซึง่เหมาะต่อการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ

ผสมผสาน 2) ศึกษาเครื่องมือส�าหรับการพัฒนาบท

เรียน โดยผู้วิจัยได้ท�าการศึกษาเครื่องมือที่จ�าเป็นหลัก

ในการพฒันาบทเรยีน คอื Google Classroom 3) การ

วิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อก�าหนดเน้ือหา

และแบบทดสอบ โดยผู้วิจยัท�าตามวเิคราะห์เนือ้หาและ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ตามค�าอธิบายรายวิชา และ 4) 

วเิคราะห์แบบทดสอบให้สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์การ

เรียนรู้

2. การออกแบบบทเรียน

ผู ้วิจัยได้ด�าเนินการออกแบบบทเรียนในชุด

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานให้มีเนื้อหา

ครอบคลุมเนื้อหาส่วนเริ่มต้นของรายวิชา จ�านวน 4 

เน้ือหา ประกอบด้วย 1) นวัตกรรมการศึกษา 2) 

เทคโนโลยีการศึกษา 3) เทคโนโลยีสารสนเทศ และ 4) 

เทคโนโลยีดิจิทัล โดยออกแบบให้มีองค์ประกอบ ดังนี้

2.1 แบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อทดสอบความรู้

ของนักศึกษาก่อนการจัดการเรียนรู้ จ�านวน 20 ข้อ

2.2 เอกสารประกอบการเรียนการสอน เพื่อให้

นักศึกษาใช้ในการเรียนรู้ ประกอบด้วย เอกสารเนื้อหา 

วิดีทัศน์ อินโฟกราฟิก และค�าถามท้ายบท เป็นต้น

2.3 ใบงาน / ใบกจิกรรม เพือ่ทดสอบความรูข้อง

นักศึกษาระหว่างการจัดการเรียนรู้เป็นข้อค�าถามแบบ

อัตนัย จ�านวน 4 ใบงาน / ใบกิจกรรม

2.4 แบบทดสอบหลังเรียน เพื่อทดสอบความรู้

ของนกัศกึษาหลังการจดัการจดัการเรยีนรู ้จ�านวน 20 ข้อ

2.5 แบบประเมนิความพงึพอใจ เพือ่หาความ พงึ

พอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

3. การพัฒนาบทเรียน
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ผูว้จิยัได้ด�าเนนิการพฒันาชดุกจิกรรมการเรียนรู้ 

มีขั้นตอน ดังนี้

3.1 การพฒันาห้องเรยีนออนไลน์ พฒันาบทเรยีน

โดยใช้ Google Classroom ประกอบด้วย 1) เนื้อหา

บทเรียน 2) แบบทดสอบก่อนเรียน 3) เอกสารประกอบ

การเรียนการสอน 4) ใบงาน / ใบกิจกรรม 5) แบบ

ทดสอบหลังเรียน และ 6) แบบประเมินความพึงพอใจ

3.2 การพัฒนาแบบทดสอบก่อนเรียนออนไลน์ 

พัฒนาบทเรียนด้วย Google Form

3.3 การพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการ

สอน โดยการอัพโหลดข้อมูลต่างๆ ผ่าน Google 

Classroom ประกอบด้วย เอกสารเนื้อหา ใบงาน / ใบ

กิจกรรม วิดีทัศน์ อินโฟกราฟิก เป็นต้น

3.4 การพัฒนาแบบทดสอบหลังเรียนออนไลน์ 

พัฒนาบทเรียนด้วย Google Form

3.5 การพัฒนาแบบประเมินความพึงพอใจ

ออนไลน์ พัฒนาบทเรียนด้วย Google Form

3.6 การเผยแพร่ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ผ่าน 

Google Classroom ของรายวิชา นวัตกรรมและ

เทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การสือ่สารและการเรยีนรู ้ให้

นกัศกึษาได้ศกึษารายละเอยีดในห้องเรยีนออนไลน์เพือ่

ประกอบการเรียนการสอนทั้งในและนอกห้องเรียน

4. การทดลองใช้บทเรียน

ผู้วิจัยได้ด�าเนินการน�าชุดกิจกรรมการจัดการ

เรียนรู ้แบบผสมผสานไปทดลองใช้ (Try-out) กับ

นักศึกษาชั้นปีที่ 2 ที่เคยเรียน รายวิชา นวัตกรรมและ

เทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การสือ่สารและการเรยีนรูม้า

แล้ว โดยผู้วิจัยได้เตรียมชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

แบบผสมผสานส�าหรบัการเรยีนรู ้ก�าหนดกลุ่มนกัศกึษา

ที่ทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 

2 สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา คณะ

ครศุาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏันครศรธีรรมราช จ�านวน 

25 คน จากนั้นน�าชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานให้นกัศกึษาทดลองใช้ แล้วท�าการสรปุผลการ

ทดลองใช้ ปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้ได้ชุดกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานที่พร้อมน�าไปใช้จัดการ

เรียนรู้

5. การประเมินผลบทเรียน

ผู้วิจัยได้น�าชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานทีผ่่านการทดลองใช้มาแล้ว ไปใช้จดัการเรยีน

รู้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยสอดแทรกกระบวนการจัดการ

เรียนรู ้ด ้วยกิจกรรรมเป็นฐาน (Activity-Based 

Learning) น�าเสนอการสะท้อนผลการเรียนรู้ในแต่ละ

กิจกรรมการเรียนรู้หน้าห้องเรียนให้เพ่ือนในชั้นและ

อาจารย์ประจ�ารายวิชา และสรุปประเมินผลร่วมกัน

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
ประชากร คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ที่ลงทะเบียน

เรยีน รายวิชา นวตักรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่

การสือ่สารและการเรยีนรู ้ในภาคเรยีนที ่2 ปีการศึกษา 

2563 จ�านวน 196 คน

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 1 สาขาวิชา

เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร ์

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ที่ลงทะเบียน

เรยีน รายวิชา นวตักรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่

การสือ่สารและการเรยีนรู ้ในภาคเรยีนที ่2 ปีการศึกษา 

2563 จ�านวน 28 คน โดยคดัเลอืกกลุม่ตวัอย่างด้วยการ

สุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้วิธี

จับฉลาก

เครื่องมือวิจัย	
1. ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ

สื่อสารและการเรียนรู้

2. แบบสอบถามออนไลน์ความพึงพอใจต่อการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบผสมผสานเพื่อให ้ได ้

คุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์
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การเก็บรวบรวมข้อมูล	
การวจิยัคร้ังนีไ้ด้ด�าเนนิการใน รายวชิา นวตักรรม

และเทคโนโลยสีารสนเทศเพ่ือการสือ่สารและการเรยีน

รู้ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ

วิจัยครั้งนี้ ซ่ึงเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ในภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2563 คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยการสุ่ม

อย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้วิธีจับ

ฉลาก จ�านวน 1 กลุ่มเรียน มีนักศึกษา จ�านวน 28 คน 

คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ

การศกึษา ซึง่เป็นนกัศึกษากลุม่ทีผู่ว้จิยัเป็นผูร้บัผดิชอบ

ในการสอน โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้

1. ผู ้ วิ จั ยชี้ แจงให ้กลุ ่ มตั วอย ่ างทราบถึง

วัตถุประสงค์และขั้นตอนการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม

การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน

2. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท�าแบบทดสอบก่อน

เรียนผ่าน Google Form จากชุดกิจกรรมการจัดการ

เรยีนรูแ้บบผสมผสาน ส�าหรบันกัศกึษาชัน้ปีที ่1 ทีเ่ป็นก

ลุม่ตวัอย่าง แล้วบนัทกึคะแนนทีไ่ด้จากการทดสอบครัง้

น้ีเป ็นคะแนนการทดสอบก่อนเรียน ซ่ึงผู ้วิจัยได้

ดาวน์โหลดไฟล์คะแนนจาก Google Sheet เก็บไว้

ส�าหรับการประมวลผลคะแนนก่อนเรียนของนักศึกษา

3. จากนั้นผู้วิจัยอธิบายและสาธิตข้ันตอนการ

เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้แบบผสม

ผสาน พร้อมทั้งชี้แจงวัตถุประสงค์และเงื่อนไขในการ

เรียนให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึงกระบวนการการเรียนใน

ครั้งนี้  ซึ่งเป ็นการเรียนร ่วมผ่านระบบเครือข ่าย

อินเทอร์เน็ตโดยใช้คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ 

(Smartphone) และการจัดการเรียนการสอนใน

ห้องเรียนปกติแบบ face-to-face ร่วมกัน ซึ่งนักศึกษา

ต้องอ่านค�าชีแ้จงและปฏบิตัติามค�าแนะน�าในการเรยีน

และปฏิบัติตามกิจกรรมการเรียนรู ้ในแต่ละเน้ือหา

รายวิชา

4. ด�าเนินการทดลองโดยใช้ชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ ใช้เวลาประมาณ 2 เดือน ระหว่าง มกราคม-

กมุภาพนัธ์ 2564 ซึง่เป็นเนือ้หาส่วนเริม่ต้นของรายวชิา 

นวตักรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การส่ือสารและ

การเรยีนรู ้จ�านวน 4 เนือ้หา ประกอบด้วย 1) นวัตกรรม

การศึกษา 2) เทคโนโลยีการศึกษา 3) เทคโนโลยี

สารสนเทศ และ 4) เทคโนโลยดีจิทิลั ในการเรยีนแต่ละ

เนือ้หานัน้ ให้นกัศึกษาได้ท�าแบบทดสอบหลังเรยีน ผ่าน 

Google Form ซึ่งผู้วิจัยได้ดาวน์โหลดไฟล์คะแนนจาก 

Google Sheet เก็บไว้ส�าหรับการประมวลผลคะแนน

หลังเรียนของนักศึกษา

การวิเคราะห์ข้อมูล	
1. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน รายวิชา นวัตกรรมและ

เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารและการเรียนรู้ 

ตามเกณฑ์ 80/80

2. วเิคราะห์เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรียน 

รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ

สื่อสารและการเรียนรู้ ก่อนเรียนและหลังเรียน 

3. วเิคราะห์ความพงึพอใจต่อการจัดกจิกรรมการ

เรยีนรูแ้บบผสมผสานเพือ่ให้ได้คุณลักษณะบณัฑติทีพึ่ง

ประสงค์ 

4. น�าข้อมูลไฟล์คะแนนจาก Google Sheet ใน

แบบสอบถามออนไลน์ไปวิเคราะห์ทางสถิติโดยใช้

โปรแกรมส�าเร็จรูป IBM SPSS Statistics 24 ช่วยใน

การวิเคราะห์ข้อมูล

โดยการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัด

กจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสานเพือ่ให้ได้คณุลกัษณะ

บัณฑิตที่พึงประสงค์ แบ่งเกณฑ์การในการวิเคราะห์

และการแปลความหมาย ค่าเฉล่ียของระดับความพึง

พอใจซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 1-5 คะแนน แบ่งออกเป็น 5 

ช่วง ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 103) 
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ค่าเฉลีย่ 4.51-5.00 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจอยู่

ในระดับมากที่สุด 

 ค่าเฉลีย่ 3.51-4.50 หมายถึง มคีวามพงึพอใจ

อยู่ในระดับมาก 

ค่าเฉลีย่ 2.51-3.50 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจอยู่

ในระดับปานกลาง 

ค่าเฉลีย่ 1.51-2.50 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจอยู่

ในระดับน้อย 

ค่าเฉลีย่ 1.00-1.50 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจอยู่

ในระดับน้อยที่สุด

ผลการวิจัย
ผู้วิจัยได้น�าเสนอผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบผสมผสานเพื่อให้ได ้คุณลักษณะบัณฑิตท่ีพึง

ประสงค์ รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ

เพื่อการสื่อสารและการเรียนรู้ แบ่งเป็น 3 ตอน คือ

ตอนที ่1 ผลการหาประสิทธภิาพของชุดกิจกรรม

การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน รายวิชา นวัตกรรม

และเทคโนโลยสีารสนเทศเพ่ือการส่ือสารและการเรยีน

รู้

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรยีน รายวิชา นวตักรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่

การสื่อสารและการเรียนรู้

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัด

กจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสานเพือ่ให้ได้คณุลกัษณะ

บัณฑิตที่พึงประสงค์ ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

ตอนที ่1 ผลการหาประสิทธภิาพของชุดกิจกรรม

การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน รายวิชา นวัตกรรม

และเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การสือ่สารและการเรยีนรู้ 

ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน

การทดสอบ จ�านวน	(n)
คะแนนเต็ม

(score)

ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน	(S.D.)

ค่าร้อยละ

(percent)

ระหว่างเรียน (E
1
) 28 20 16.04 80.24

หลังเรียน (E
2
) 28 20 16.60 82.92

จากตารางท่ี 1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้นมี

ประสิทธิภาพ เท่ากับ 80.24/82.92 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก�าหนดไว้ 80/80

ตอนที ่2 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน รายวชิา นวตักรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การสือ่สาร

และการเรียนรู้ ดังตารางที่ 2

ตารางที ่2 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน รายวชิา นวตักรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การส่ือสาร

และการเรียนรู้
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ตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน

การทดสอบ จ�านวน	(n)
คะแนนเต็ม

(score)

ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน	(S.D.)

ค่าร้อยละ

(percent)

ระหว่างเรียน (E
1
) 28 20 16.04 80.24

หลังเรียน (E
2
) 28 20 16.60 82.92

จากตารางท่ี 1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้นมี

ประสิทธิภาพ เท่ากับ 80.24/82.92 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก�าหนดไว้ 80/80

ตอนที ่2 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน รายวชิา นวตักรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การสือ่สาร

และการเรียนรู้ ดังตารางที่ 2

ตารางที ่2 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน รายวชิา นวตักรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่การสือ่สาร

และการเรียนรู้

   1.3 ความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้
4.54 0.90 มากที่สุด

   1.4 ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 4.40 0.84 มาก

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้สอน 4.49 0.88 มาก

   2.1 ความเหมาะสมของเทคนิคการสอนของผู้สอน 4.54 0.83 มากที่สุด

   2.2 ความน่าสนใจของการน�าเสนอเนื้อหาของผู้สอน 4.59 0.85 มากที่สุด

   2.3 ความเหมาะสมของการบริหารเวลาของผู้สอน 4.38 0.91 มาก

   2.4 ความสมบูรณ์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.46 0.94 มาก

3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนา

คุณลักษณบัณฑิตที่พึงประสงค์
4.61 0.87 มากที่สุด

   3.1 ประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.68 0.82 มากที่สุด

   3.2 ความเรียบร้อยของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.60 0.94 มากที่สุด

   3.3 ความเหมาะสมของการน�าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 4.66 0.92 มากที่สุด

   3.4 ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวม 4.50 0.81 มาก

รวม 4.52 0.87 มากที่สุด
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จากตารางที ่3 พบว่า ผลการศกึษาความพงึพอใจ

ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อให้ได้

คุณลักษณะบัณฑิตท่ีพึงประสงค์ ในภาพรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (mean = 4.52) เมื่อพิจารณาเป็นราย

ข้อ พบว่า ด้านประโยชน์ทีไ่ด้รบัจากการจัดกจิกรรมการ

เรียนรู ้ เพื่อพัฒนาคุณลักษณบัณฑิตที่พึงประสงค์ 

(mean = 4.61) รองลงมา คอื ด้านการจดักิจกรรมการ

เรียนรู้ของผู้สอน (mean = 4.49) และด้านการจัดการ

เรียนรู้แบบผสมผสาน (mean = 4.46) ตามล�าดับ

อภิปรายผลการวิจัย	
การจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสานเพือ่ให้

ได้คุณลกัษณะบณัฑติท่ีพงึประสงค์ อภปิรายผลการวจัิย

ดังนี้

1. ผลการพัฒนาบทเรียนท่ีได้รับจากการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณบัณฑิตที่พึง

ประสงค์ ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย

ส่วนต่าง ๆ ได้แก่ 1) เนื้อหาบทเรียน 2) แบบทดสอบ

ก่อนเรียน 3) เอกสารประกอบการเรียนการสอน 4) ใบ

งาน / ใบกิจกรรม 5) แบบทดสอบหลังเรียน และ 6) 

แบบประเมนิความพงึพอใจ ผลการหาประสทิธภิาพของ

ชุด กิจกรรมการจัดการ เรี ยนรู ้ แบบผสมผสาน 

80.24/82.92 ซึง่มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ทีก่�าหนดไว้ 

80/80 แสดงให้เห็นว่า ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

แบบผสมผสาน ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์

ที่ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับ

การเรียนรู้แบบผสมผสาน ผลการวิจัย พบว่า ท�าให้ผู้

เรียนเกิดความรู้และความเข้าใจ มีพฤติกรรมการเรียน

รู้ท่ีเปลี่ยนแปลงไปเมื่อได้ท�ากิจกรรม (ลภัสปาลิน ใจ

ธรรม, 2558: 75)

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา นวัตกรรม

และเทคโนโลยสีารสนเทศเพ่ือการสือ่สารและการเรยีน

รูส้งูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวกับการจัดการ

เรียนการสอนแบบผสมผสาน ผลการวิจัย พบว่า ช่วย

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้มากยิ่งขึ้นและมีผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 (อนรรฆ์ สาสุข, 2556: 70)

3. ผลความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียน

รู ้แบบผสมผสานเพื่อให้ได้คุณลักษณะบัณฑิตที่พึง

ประสงค์ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (mean 

= 4.52) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการ

เรยีนรูร่้วมกนัแบบผสมผสาน ผลการวจิยั พบว่า ผู้เรยีน

สามารถทบทวนบทเรียนได้ทุกเวลาตามต้องการ 

สามารถค้นคว้าหาความรู ้และปฏิบัติได้จริง โดยมี

กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีรูปแบบหลากหลายท�าให้ไม่น่า

เบ่ือ ซ่ึงผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

(อลงกรณ์ อู่เพ็ชร, 2560: 94)

ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะทั่วไป	

การวจัิยในครัง้นีเ้ป็นเพยีงเป็นเนือ้หาส่วนเร่ิมต้น

ของรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ

การสื่อสารและการเรียนรู้ ดังนั้น การท�าวิจัยครั้งต่อไป

ควรจัดท�าเนื้อหาให้ครบทั้งวิชาเพื่อได้

ผลการศึกษาที่ครบถ้วน

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

ในการท�าการวจิยัครัง้ต่อไป เคร่ืองมอืทีใ่ช้พฒันา

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ควรเปล่ียนแปลงให้เหมาะสม

ตามการเปลีย่นแปลงและความสอดคล้องกบัเทคโนโลยี

สมัยใหม่
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การจัดการเรียนรู้การเป็นผู้ตัดสิน	และการจัด
การแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอล

LEARNING	MANAGEMENT	FOR	REFEREE	AND	VOLLEYBALL	
COMPETITION	MANAGEMENT

บทคัดย่อ
บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อน�าเสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้การเป็นผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล และ

แนวทางการจัดการเรียนรู้การจัดการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอล การจัดการเรียนรู้ในรายวิชาการบริหารและการ

จัดการแข่งขันวอลเลย์บอล ผู้สอนได้ประยุกต์ใช้การเรียนรู้แบบประสบการณ์ร่วมกับการน�าทฤษฎีระบบมาใช้ใน

การจัดการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอล โดยควรค�านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล อันเกิดจากสภาวะแวดล้อม 

บคุลกิภาพ อารมณ์และสงัคมของแต่ละบคุคล ผูส้อนจงึควรปรบัเนือ้หาให้มคีวามยดืหยุน่ เหมาะสมกับประสบการณ์

ของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาในระดับที่เหมาะสม ทั้งนี้ในปัจจุบันนิยมน�ารูปแบบการสอนที่

เน้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั ด้วยวธิกีารผสมผสานประสบการณ์เดิมกบัประสบการณ์ในรปูแบบใหม่ทีแ่ตกต่างกนัออกไป 

ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาพลศึกษา ได้แก่ คุณธรรม

จรยิธรรม ความรู ้ทกัษะทางปัญญา ทกัษะความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลและความรบัผดิชอบทกัษะการสือ่สารและ

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ รวมทั้งทักษะทางวิชาชีพ และท�าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน มีแรงจูงใจ

ในการเรียนมากขึ้น และน�าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น

ค�าส�าคัญ: การจดัการเรยีนรู้; ผูต้ดัสนิกฬีาวอลเลย์บอล; การจัดการแข่งขนักฬีาวอลเล่ย์บอล; การเรียนการสอนแบบ

ประสบการณ์; ทฤษฎรีะบบ; นกัศึกษาสาขาวิชาพลศกึษา

ABSTRACT
The purposes of this article were to introduce learning management guidance for volleyball 

referee and learning management guidance for volleyball competition management. For learning 

management in volleyball management and volleyball competition management, the teacher 

applied Experiential Learning with System theory. According to individual differences which 
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occurred by their environment, personality, emotion and society, the teacher should manage 

flexible learning contents in order to fit with students’ experiences, and to enhance students’ 

learning and development in proper level.  In the present, child center learning is very popular 

– by combining students’ schema with new experiences in different form, it enhanced students 

to achieve undergraduate qualifications standards of Physical education which were morality, 

ethics, knowledge, intellectual skills, interpersonal skills and responsibility, communication skills 

and the use of information technology including professional skills. Moreover, it helped students 

satisfied in learning, more motivated in learning which leaded to higher learning achievement.

Keywords: Learning Management; Volleyball Referee; Volleyball Competition Management; 

Experiential Learning; System theory; Physical Education Students.

บทน�า
บทบาทหน้าที่ และความส�าคัญของครูพลศึกษา 

นอกจากจะมภีาระงานทกุอย่างในโรงเรยีนเช่นเดยีวกบั

ครหูรอืนกัการศกึษาคนอ่ืนๆ แล้ว ครพูลศกึษายงัมหีน้า

ทีส่่งเสรมิและด�าเนนิการวชิาชพีพลศกึษาและการกฬีา 

เช่น การจัดการแข่งขันภายในโรงเรียน การจัดการ

แข่งขันระหว่างโรงเรียน เพื่อให้ผู้เรียนตลอดจนบุคคล

ทีเ่กีย่วข้องได้รับประโยชน์ หรอืมพีฒันาการตามอดุมคติ

ของการพลศึกษาและกีฬาควบคู ่กันไปท้ัง 5 ด้าน 

ประกอบด้วย ด้านสมรรถภาพ ด้านความรู ้ความเข้าใจ

ในวิธีการเล่นกีฬา ด้านการมีคุณธรรมประจ�าตัว ด้าน

การมีทักษะการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกายและ

ทกัษะการเล่นกฬีา และสดุท้าย ด้านการมเีจตคตทิีด่ต่ีอ

การพลศึกษาและการกีฬา (วรศักดิ์ เพียรชอบ, 2548) 

จากการศึกษาแนวทางการผลิตครูพลศึกษาในช่วง 15 

ปี (พ.ศ. 2551 - 2565) แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้บัณฑิตรวม

ถึงสังคมมีความคาดหวังต่อคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์

ของนักศึกษาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ รวมถึงครู

พลศึกษา ในด้านต่างๆ โดยเฉพาะด้านความรู้และด้าน

ความสามารถทางพลศึกษา (วณิช นิรันตรานนท์ และ

ศศิธร นิรันตรานนท์, 2553) ท้ังน้ีคุณลักษณะท่ีพึง

ประสงค์ของครพูลศึกษาในปัจจบุนัประกอบด้วยหลาย

ด้าน เช่น ด้านวิชาการ ด้านการสอน ด้านการจัดการ

เรยีนรู ้ด้านบคุลิกภาพ ด้านคณุธรรมและจรยิธรรม ด้าน

มนษุยสมัพนัธ์ ด้านความสามารถทางการกฬีา ด้านการ

จัดการพลศึกษา ด้านจิตอาสา ด้านตัวเลข ด้านการวัด

และประเมินผล ด้านการท�าวิจัย และเทคโนโลยี

สารสนเทศ ด้านการแนะแนวและให้ค�าปรึกษา ซึ่ง

ทกัษะด้านการจดัการแข่งขนักฬีา เป็นคณุลักษณะหนึง่

ที่มีความจ�าเป็นต่อการเป็นครูพลศึกษา (ชลธิชา เย็น

สบาย วัฒนา สุทธิพันธุ์ และน�าชัย  เลวัลย์, 2552) (ปณิ

ตา โพธิ์โพ้นเกตุแก้ว ประกอบ ใจมั่น และจุติพร อัศว

โสวรรณ, 2560)

การพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่

ก�าหนด (ผู้ใช้บัณฑิตมีความพึงพอใจ) ผู้สอนต้องให้

ความส�าคัญกับการจัดการเรียนรู้ ทั้งนี้การจัดการเรียน

รู้เป็นกระบวนการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้

เรยีนเพือ่ท�าให้ผูเ้รยีนเกิดการเรยีนรูซ้ึง่มคีวามส�าคญัต่อ

การพฒันาผูเ้รยีน ในอกีทางหนึง่กระบวนการเรยีนรูข้อง

ผู้เรียนมีปัจจัยมาจากความแตกต่างระหว่างบุคคลอัน

เกิดจากสภาวะแวดล้อม บุคลิกภาพ อารมณ์และสังคม

ของแต่ละบุคคล หากส่ิงที่ผู้เรียนได้รับการถ่ายทอด
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อย่างเป็นระบบ ท�าให้ผูเ้รยีนเกดิกระบวนการเรียนรูข้อง

ตนเอง (ฆนัท ธาตุทอง, 2559: 86-87) ผู้สอนจึงควร

ออกแบบการเรียนรู้ท่ีมีเน้ือหาสาระและกิจกรรมให้

สอดคล้องตามวตัถปุระสงค์ทีก่�าหนดไว้ ทัง้นีใ้นรายวชิา

การบริหารและการจัดการแข่งขันวอลเลย์บอล ผู้สอน

มีวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ทั้งหมด 2 ด้านใหญ่ๆ ด้าน

ที่ 1 คือ นักศึกษาสามารถเป็นผู้ตัดสิน และเจ้าหน้าที่

ในกีฬาวอลเลย์บอลได้ ด้านท่ี 2 นักศึกษาสามารถ

จัดการการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอลได้อย่างถูกต้อง

เหมาะสม และเป็นสากล 

การเป ็น ผู ้ ตัดสิน  และเจ ้ าหน ้ าที่ ในกีฬา

วอลเลย์บอล ผู้สอนเลือกใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้

การ เ รียนแบบประสบการณ ์  (Exper ient ia l 

Techniques) ซึง่เป็นรปูแบบหนึง่ของการจดัการเรยีน

การสอนโดยยดึผูเ้รียนเป็นศนูย์กลาง (Student – Centered 

Instruction) ทั้งนี้ผู้สอนค�านึงถึงความเหมาะสมกับผู้

เรียนและประโยชน์สูงสุดที่ผู้เรียนควรได้รับ มีกิจกรรม

การเรยีนรู้กระตุน้ผูเ้รยีนและมกีารใช้กระบวนการต่างๆ 

เพื่อน�าผู้เรียนไปสู่การเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง โดย

สิ่งส�าคัญที่ผู ้สอนต้องด�าเนินการมี 2 ประการคือ 

ประการที ่1 ผูส้อนจดัเตรยีมกจิกรรมหรอืประสบการณ์

ที่ เอื้อให ้ผู ้ เรียนมีส ่วนร ่วมอย่างตื่นตัวและได ้ใช ้

กระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมเพื่อน�าไปสู่การเกิดการ

เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก�าหนดไว้ ประการท่ี 2 ใน

ขณะด�าเนินการเรียนการสอน ผู้สอนต้องลดบทบาท

ของตนเองลง และเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการ

ถ่ายทอดความรู้ไปเป็นผู้ช่วยเหลือให้ผู้เรียนได้เกิดการ

เรียนรู้อย่างราบรืน่และมปีระสิทธภิาพ (ทศินา แขมมณ,ี 

2548: 120-122) 

การจัดการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอล ผู้สอนได้น�า

ทฤษฎรีะบบ (System theory) (ศริวิรรณ เสรรีตัน์ และ

คณะ, 2542: 444) มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้

การจัดการแข่งขันฯ ทั้งนี้การจัดการแข่งขันฯ ให้บรรลุ

ตามวตัถปุระสงค์ทีก่�าหนดไว้ ผูเ้รยีนมหีน้าทีด่�าเนนิการ

จัดการแข่งขัน จะต้องมีองค์ความรู้ในกระบวนการ

จัดการ (Management Function)  3 ขั้นตอนหลัก 

ขั้นที่ 1. ปัจจัยน�าเข้าในการจัดการแข่งขันฯ (Input) ผู้

เรียนจะต้องค�านึงถึงการใช้ทรัพยากรในการจัดการ

แข่งขนัได้อย่างคุม้ค่าทีส่ดุ (Management Resources) 

ประกอบด้วย นักศึกษา (Man) งบประมาณ (Money) 

สนาม วสัดแุละอปุกรณ์แข่งขนัฯ (Material) การจดัการ 

(Management) (สมคิด บางโม, 2558: 61) ขั้นที่ 2. 

กระบวนการในการจัดการแข่งขันฯ (Process) เป็นก

ระบวนการที่น�ามาใช้เพื่อเป็นแนวทางปฏิบัติงานร่วม

กนัของคนในองค์กร ซึง่นยิมน�ากระบวนการ POLC มา

ประยุกต์ใช้จัดการแข่งขัน ประกอบด้วย การวางแผน 

(Planning) การจัดองค์การ (Organizing) การน�า 

(Leading) และการควบคุม (Controlling) กริ๊ฟฟิน 

(Griffin, 2012: 4) ขั้นที่ 3. เป้าหมายในการจัดการแข่ง

ขันฯ (Output) เป็นวัตถุประสงค์หรือชิ้นงานของการ

ด�าเนินการ ท้ังนี้วัตถุประสงค์ของรายวิชานี้คือ การ

จัดการแข ่งขันฯ 1 รายการ และมีผลสะท ้อน 

(Feedback) ถือเป็นขั้นตอนตรวจสอบการด�าเนินงาน

ของโครงการว่าบรรลตุามวตัถปุระสงค์ทีก่�าหนดหรอืไม่ 

ซึ่งผู้สอนใช้แบบทดสอบความพึงพอใจในการจัดการ

แข่งขันฯ รายการดังกล่าว

ผู้สอนได้บูรณาการองค์ความรู้จากทฤษฎี หลัก

การ การเป ็นผู ้ตัดสิน การเป ็นเจ ้าหน ้าที่กีฬา

วอลเลย์บอล และการจัดการแข่งขันกีฬาสู่การปฏิบัติ

ในสถานการณ์จริง โดยผู้เรียนจะต้องน�าองค์ความรู้ที่

เกิดขึ้นไปประยุกต์ใช้กับการจัดการแข่งขันฯ ทั้งน้ีเพื่อ

ให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูแ้ละน�าไปใช้ในสถานการณ์จรงิ

ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมและเป็นสากล ซึ่งการน�า

แนวคิ ดการจั ดการ เรี ยนรู ้ แบบประสบการณ ์ 

(Experiential Learning) และทฤษฎีระบบ (System 

theory) มาประยกุต์ใช้ร่วมกนั ส่งผลให้ผูเ้รยีนสามารถ

น�าองค์ความรูท้ีเ่กดิขึน้มาจดัการแข่งขนัฯ ได้บรรลตุาม

วัตถุประสงค์ที่ก�าหนดไว้ อีกทั้งผู ้เรียนยังได้รับการ
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พัฒนาทางด้านสติปัญญา สังคม อารมณ์ ร่างกาย และ

ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาวิชา

พลศึกษา ครอบคลุมทุกด้าน ดังจะได้กล่าวในราย

ละเอียดต่อไป

แนวทางการจดัการเรยีนรูก้ารเป็นผูต้ดัสินกฬีา
วอลเลย ์บอลส�าหรับนักศึกษาสาขาวิชา
พลศึกษา

การจัดการเรียนรู้เรื่องการเป็นผู้ตัดสินฯ ผู้สอน

ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนได้มกีารเรยีนรูท้ั้งภาคทฤษฎแีละภาค

ปฏิบัติควบคู่กันไป ซึ่งผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนเกิดการ

เรยีนรูด้้วยตนเองให้ได้มากทีส่ดุ โดยจ�าลองสถานการณ์

การจัดการแข่งขันฯ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการรับรู้ปัญหา

และเร่ิมหาวธิกีารแก้ปัญหาจากการเป็นผูต้ดัสนิฯ จากนัน้

ส่งเสริมกระบวนการท�าซ�้า ผู้เรียนจึงเกิดกระบวนการ

เรียนรู ้จากการปฏิบัติของตนเอง (Dewey, 1983) 

ผู ้สอนเลือกรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ

ประสบการณ์ (Kolb, 1984) ซ่ึงเป็นรูปแบบหน่ึงท่ีมี

ความสอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้ของนักศึกษา

สาขาวิชาพลศึกษา เนื่องจากเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียน

เกิดความพยายามในการเรียนรู้ ความพยายามในการ

ลงมอืท�าด้วยตนเอง และก่อให้เกิดประสบการณ์ในการ

เรียนรู ้  ส ่ งผลให ้ผู ้ เรียนเกิดการเรียนรู ้อย ่างมี

ประสิทธิภาพ ผู้เขียนจึงขอเสนอแนวทางการจัดการ

เรียนรู้ “รายวิชาการบริหารและจัดการแข่งขันกีฬา

วอลเลย์บอล” โดยให้ผู้เรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในการ

เป็นผูต้ดัสนิและผูด้�าเนนิการจดัการแข่งขนัฯ มกีารกระ

ตุน้และส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนเกดิความสนใจท่ีจะเรยีนรูม้าก

ขึ้น โดยมีหลักการเบื้องต้น 4 ขั้นตอนดังนี้

ข้ันที่  1 สร ้างประสบการณ ์  Concrete 

Experience เป็นขั้นตอนแรกท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนรับรู้

ประสบการณ์ของตนเองและการมีส่วนร่วม โดยผู้สอน

แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ข้ันตอนแรก ผู ้สอน มี

วั ต ถุประสงค ์ เ พื่ อศึ กษาและประ เมิ นความรู ้ 

ประสบการณ์การเป็นผู้ตัดสินของผู้เรียน โดยใช้วิธีการ

ตอบค�าถามก่อนเข้าสู่บทเรียนร่วมกับการให้ผู้เรียน

แสดงความคดิเหน็จากกรณศีกึษาต่างๆ ขัน้ทีส่อง ผูส้อน

มอบหมายงานให้ผู้เรียนเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม 

โดยมีประเด็นในการศึกษา 1. ศึกษาค้นคว้า กฎกติกา

วอลเลย์บอล ระเบียบการแข่งขัน จรรณยาบรรณของ

การเป็นผู้ตัดสิน การเป็นผู้ตัดสินที่ 1 , 2 และการเป็น

เจ้าหน้าที่เทคนิคฝ่ายต่างๆ (ทฤษฎี) 2. ศึกษาการเป็น

ผูต้ดัสินการแข่งขนัวอลเลย์บอล (รายการทีส่มาคมกฬีา

วอลเลย์บอลแห่งประเทศไทยรับรอง) ระเบียบการ

แข่งขัน ล�าดับขั้นตอนการแข่งขัน (Protocol) เทคนิค

การเป็นผู้ตัดสินฯ การเป็นเจ้าหน้าที่ฝ่ายต่างๆ รวมทั้ง

รูปแบบและเทคนิคการเล่นของแต่ละทีม (สังเกต 

สัมภาษณ์) และ 3. ผู้เรียนได้ท�าหน้าที่เป็นผู้ตัดสินฯ ใน

สถานการณ์การจรงิ (ปฏบิตั)ิ จากการจ�าลองการแข่งขนั

ภายในห้องเรียน ในช่วงแรกนี้ผู้เรียนอาจไม่มีความรู้

ความเข้าใจ หรอืมคีวามเข้าใจทีผิ่ดในเรือ่งกฎกตกิาและ

การท�าหน้าที่ ซึ่งผู้สอนมีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนได้เรียน

รู้จากข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการประสบการณ์ของ

ตนเอง เพื่อน�ากลับไปปรับปรุงแก้ไข เพื่อพัฒนาการ

ปฏิบัติหน้าที่ในครั้งต่อไป ซ่ึงในขั้นตอนน้ีสามารถส่ง

เสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาด้านคุณธรรมจริยธรรมได้เป็น

อย่างด ีเนือ่งจากผูเ้รยีนต้องมคีวามรบัผดิชอบต่อการก

ระท�าตนเองในจากงานได้รับมอบหมาย

ขั้นที่ 2 การสะท้อนการเรียนรู ้ Reflective 

Observation เป็นการน�าข้อมูลการเป็นผู้ตัดสินฯ ที่ผู้

เรียนได้ค้นคว้าและทักษะปฏิบัติจากขั้นประสบการณ์ 

โดยผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปสาระส�าคัญ กรณีศึกษา ที่เป็น

ข้อสงสัยในประเด็นต่างๆ โดยให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น และการอภิปรายผลร่วมกนั (Discussion) 

โดยมผีูส้อนร่วมสรุปข้อสงสยัต่างๆ เพือ่ความเข้าใจและ

แนวทางปฏิบัติในทิศทางเดียวกัน ท้ังนี้ในขั้นการ

สะท้อนการเรียนรู้ผู ้สอนจะให้เวลากับผู้เรียนในทุก

สัปดาห์ช่วงท้ายคาบ สุดท้ายผู้เรียนเขียนสรุปส่ิงที่ได้
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เรียนรู ้จากกิจกรรมดังกล่าว ซึ่งส่งผลให้ผู ้เรียนได้

ทบทวนสิง่ทีต่นได้เรยีนรูแ้ละการปฏบิตัจิรงิ ในขัน้ตอน

นี้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง

บุคคลและความรับผิดชอบ รวมท้ังทักษะการสื่อสาร

และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ เนือ่งจากมกีารท�างาน

ร่วมกัน มีการแสดงความคิดเห็น การอภิปรายผลในสิ่ง

ทีส่งัเกตหรือประสบการณ์ของตนเองให้เพือ่นในห้องได้

เรียนรู้ร่วมกัน

ขั้นที่  3 การสรุปองค ์ความรู ้  Abstract 

Conceptualization เป็นขั้นของการสรุปผลการเรียน

รู้จากทั้ง 2 ขั้นข้างต้น ผู้เรียนน�าความรู้และทักษะการ

ปฏิบัติ ที่ได้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในช้ันเรียนร่วม

กบัผูส้อนมาสรุปเป็นความคดิรวบยอด ส่งผลให้เกิดการ

สร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเองจากการลงมือกระท�า 

(Learning by doing) โดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนท�า

หน้าที่เป็นผู้ตัดสินฯ และการเป็นเจ้าหน้าที่ โดยการ

จ�าลองสถานการณ์การแข่งขันภายในห้องเรียน เพื่อให้

ผู ้ เรียนเกิดการเรียนรู ้ด ้วยตนเองจากการพัฒนา

ประสบการณ์เดมิควบคูกั่บประสบการณ์ในรปูแบบใหม่

ที่แตกต่างออกไป ท�าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจการเป็น

ผู้ตัดสินฯ มากยิ่งขึ้นจากการจ�าลองสถานการณ์ต่างๆ 

ซึง่ผู้เรยีนต้องใช้กระบวนการคดิวเิคราะห์กฎกตกิา รวม

ถึงการน�าแนวปฏิบัติท่ีดีมาใช้อย่างถูกต้อง เหมาะสม

และทันต่อสถานการณ์ ขั้นนี้เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียน

ได้รับการพัฒนาด้านความรู้และทักษะทางปัญญา จาก

การสร้างองค์ความรูไ้ด้ด้วยตนเองโดยการลงมอืกระท�า 

อีกทั้งเป็นวิธีการสร้างองค์ความรู้ให้ผู้เรียนเกิดความ

เข้าใจในกฎกติกา เรียนรู้และจดจ�าสิ่งที่ถูกต้อง และน�า

ไปใช้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ต่างๆ 

ขั้นที่  4. การประยุกต ์ใช ้ความรู ้  Active 

Experimentation เป็นข้ันของการน�าสิ่งท่ีได้จากการ

เรยีนรูม้าประยกุต์ใช้ โดยผูส้อนกระตุน้ให้ผูเ้รยีนจดัการ

แข่งขันกีฬาวอลเลย์บอล 1 รายการ พร้อมกับการท�า

หน้าที่การเป็นผู้ตัดสินฯ และเจ้าหน้าที่ เพื่อเป็นการน�า

ความรู ้และทักษะการเป็นผู ้ ตัดสินฯ มาใช้ ทั้งนี้

สถานการณ์การจดัการแข่งขนัฯ ทีไ่ด้จัดขึน้นัน้ นอกจาก

ผู้เรยีนจะได้เรยีนรูก้ารน�าองค์ความรูท้ีไ่ด้ไปประยกุต์ใช้

จริงแล้ว ผู้เรียนยังได้เรียนรู้การด�าเนินการจัดการ

แข่งขัน การบริหารจัดการ การแบ่งหน้าที่และในขั้น

ตอนการด�าเนนิการ เพือ่ให้บรรลุวตัถทุีก่�าหนดไว้ ผู้สอน

ได้น�าทฤษฎีระบบมาประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรมใน

ขั้นตอนนี้ ซ่ึงเป็นการส่งเสริมให้นักศึกษาได้พัฒนา

ทักษะทางวิชาชีพทางพลศึกษาในสถานการณ์จริง

ประสบการณ ์ ก า รจั ดการ เ รี ยน รู ้ แบบ
ประสบการณ์การเป็นผูต้ดัสนิกฬีาวอลเลย์บอล

1. ในขั้นการสร้างประสบการณ์เป็นขั้นแรกที่มี

ความส�าคัญ ผู้สอนควรศึกษาและเรียนรู้พื้นฐานองค์

ความรู้การเป็นผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอลของผู้เรียน

แต่ละคนให้ได้มากที่สุด ซึ่งส่งผลต่อการจัดการเรียนรู้ 

ภาระงานทีม่อบหมาย ระดบัทกัษะของการเป็นผูต้ดัสนิ 

และระดบัรายการแข่งขนั (match) รวมถงึวธิกีารเสรมิ

แรง กระตุ้นการเรียนรู้ของแต่ละคน

2. ขั้นการสะท้อนการเรียนรู้ ควรเปิดโอกาสให้ผู้

เ รียนทุกคนแลกเปลี่ ยนความคิดเห็น แบ ่งป ัน

ประสบการณ์ และการอภิปรายผลร่วมกันในประเด็น

ต่างๆ โดยมีผู้สอนช่วยสรุปองค์ความรู้ เพื่อความเข้าใจ

และแนวทางปฏิบัติในทิศทางเดียวกัน

3. ความแตกต่างระหว่างบุคคลส่งผลต่อการ

จัดการเรียนรู้กับผู้เรียน ทั้งนี้ผู้สอนควรแบ่งระดับกลุ่ม

การเรียนรู้ ระหว่างกลุ่มที่มีความรู้พื้นฐานด้านการ

ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล และกลุ่มที่ไม่มีพื้นฐาน วิธีการ

สร้างพืน้ฐานองค์ความรูจ้ากการจ�าลองสถานการณ์การ

แข่งขันฯ บทบาทสมมุติ ทักษะการเล่นของนักกีฬา

แต่ละต�าแหน่ง รูปแบบและเทคนิคการเล่นแต่ละทีม 

จากง่ายไปหายาก จากเบาไปหาหนัก ทั้งนี้เพื่อกระตุ้น

ให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกท้าทาย อยากเรียนรู้ และอยาก



40 วารสารครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์
Education  Journal  Uttaradit  Rajabhat  University

ลงมือท�าในระดับที่สูงขึ้น

4. แผนการเรียนการสอนท่ีได้จัดท�าไว้ในแต่ละ

สัปดาห์ ผู้สอนต้องมีความยืดหยุ่น และสามารถปรับ

วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนได้ 

เนื่องจากช่วงแรกผู้เรียนไม่สามารถถ่ายโยงความรู้จาก

ทฤษฎีสู่การปฏิบัติได้ ผู้สอนจึงควรเพิ่มเวลาพัฒนา

ตนเองนอกเวลาเ รียนให ้กับผู ้ เ รี ยน หรือ เพิ่ ม

ประสบการณ์เรียนรูข้องผูเ้รยีนจากการศกึษาจากวดิโีอ

การแข่งขัน หรือการสังเกตจากสถานการณ์การจัดการ

แข่งขันจริง

5. ขัน้การสรปุองค์ความรู ้เป็นข้ันทีผู่เ้รยีนน�าองค์

ความรู้จากทฤษฎสีูก่ารปฏบัิต ิผูส้อนควรให้ความส�าคญั

กบัการสร้างองค์ความรูช่้วงนี ้เนือ่งจากนกัศึกษาจะเกดิ

การเรียนรู้และจดจ�าองค์ความรู้ที่ได้จากการปฏิบัติ ผู้

สอนจึงควรศึกษาและวิเคราะห์การปฏิบัติหน้าท่ีการ

เป็นผู้            ตัดสินฯ ระดับการพัฒนา และให้ค�า

แนะน�าเพื่อน�าไปพัฒนาการเป็นผู้ตัดสินครั้งต่อไป รวม

ถงึเสรมิแรงด้วยวธิกีารต่าง ๆ  เช่น การชมเชย ให้รางวลั 

รวมถึงให้ท�าหน้าที่เป็นผู้ตัดสินในคู่ที่ยากขึ้น เป็นต้น

6. ผู้เรียนสามารถวัดและประเมินผลการเรียนรู้

ของตนเอง จากระดับความรู้และทักษะการเป็นผู้ตัด

สินฯ และการเป็นเจ้าหน้าที่ โดยมีผู้สอนเป็นผู้ประเมิน

ผลด้วย

แนวทางการจัดการเรียนรู้การจัดการแข่งขัน
กีฬาวอลเลย์บอลส�าหรับนักศึกษาสาขาวิชา
พลศึกษา

การจดัการแข่งขนักฬีาส่งผลให้มกีารเจรญิเตบิโต

ทางเศรษฐกจิและสงัคม ด้านวฒันธรรม ด้านการเมอืง และ

การสร้างภาพลกัษณ์ทีด่ขีองประเทศหรอืหน่วยงานทีร่บัผดิ

ชอบจดัการแข่งขนักีฬา โดยอษิฎี กุฏอนิทร์ (2557: 1-8) 

กล่าวว่า การจัดการแข่งขันกีฬาเป็นส่วนหนึ่งของ

อตุสาหกรรมกฬีา (sports industry) ซึง่บางประเทศมกีาร

พฒันาทางด้านเศรษฐกจิจากอตุสาหกรรมกฬีา ในการผลติ

สินค้าและบรกิารทางด้านกฬีาเพือ่ใช้ภายในประเทศ รวม

ไปถงึสามารถน�ารายได้เข้าประเทศจากการส่งออกสินค้า

กฬีาไปยงัประเทศอืน่ๆ เช่นเดยีวกบัสุพติร สมาหโิต และ

คณะ (2558: 31 - 51) ได้กล่าวว่า อตุสาหกรรมกฬีาเป็น

อตุสาหกรรมประเภทหนึง่ทีส่ร้างรายได้ให้กบัประเทศที่

พฒันาแล้วอย่างมหาศาล รวมท้ังเป็นอตุสาหกรรมขนาด

ใหญ่ทีม่ส่ีวนแบ่งการตลาดเป็นอนัดบัต้นๆ ของโลกหาก

เทยีบกับอตุสาหกรรมประเภทอืน่ ในอกีทางหนึง่พบว่า การ

เป็นเจ้าภาพจดัการแข่งขนักฬีาของประเทศเกาหลใีต้ ระดบั

นานาชาตจิ�านวนหลายครัง้ เช่น กฬีาเอเช่ียนเกมส์ กฬีา

โอลมิปิก และการแข่งขนัฟตุบอลโลก ส่งผลต่อภาพลกัษณ์

เชิงบวกให้กบัประเทศในด้านทางการเมอืง เศรษฐกจิ สังคม

และวฒันธรรม (อภเิชษฐ กาญจนดฐิ, 2560: 21-47) 

การจัดการแข่งขันกีฬาสามารถแบ่งออกเป็น 2 

ระดบั ประกอบด้วย ระดบัที ่ 1. การจดัการแข่งขนักฬีา

หลายๆ ประเภทในช่วงเวลาเดียวกัน (Multi Sports 

Event) และ ระดบัที ่ 2.  การจัดการแข่งขนักีฬาเฉพาะ

อย่าง (Single Sport Event) ท้ังนีก้ารจดัการแข่งขนัทกุ

ระดบั มีวตัถุประสงค์และหลักการ 2 ประการ คือ 1. การ

จดัการแข่งขนัต้องมคีวามบริสุทธิ ์ยตุธิรรม 2. คอืสามารถ

จดัการแข่งขนัได้อย่างมีประสทิธภิาพ  (น้อม สงัข์ทอง, 

2543) และ (ศักดิช์าย พทิกัษ์วงศ์, 2558: 225 - 237) ผู้

เรยีนซึง่มหีน้าท่ีจดัการแข่งขันฯ ควรด�าเนนิการอย่างถกู

ต้องเหมาะสม มีความบริสุทธิ์ยุติธรรม เปิดโอกาสให้

นกักฬีา ทมีและเจ้าหน้าทีไ่ด้แสดงความสามารถทางการ

กฬีาได้อย่างเตม็ทีภ่ายใต้ระเบียบ กฎกตกิาเดยีวกนั โดยผู้

สอนได้มอบหมายงานให้ผูเ้รยีน ศกึษาทฤษฎหีลกัการ การ

บรหิารจดัการ รวมถงึรปูแบบและวธิกีารจดัโปรแกรมการ

แข่งขนักฬีาแบบต่าง ๆ

การจัดการแข่งขันกีฬาแต่ละครั้งจ�าเป็นต้องใช้

ทรัพยากรขององค์กรอย่างคุ้มค่า  (Management 

Resources) ภายใต้กระบวนการด�าเนินการอย่างมี

ประสิทธภิาพ (Management Function)  ผู้สอนจงึจดัการ

เรยีนรูเ้พือ่พฒันาทกัษะการจดัการแข่งขนักฬีา โดยน�า
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ทฤษฎีระบบมาประยุกต์ใช้กับการจัดการแข่งขันฯ 

ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลกั คอื 1. ปัจจยัน�าเข้า 

(Input) คอืการน�าทรพัยากรทีจ่�าเป็นในการจดัการแข่ง

ขันฯ 2. กระบวนการจดัการแข่งขนัฯ (Process) คอื การ

บริหารจดัการ และความสามารถด้านเทคนคิ ในการจดัการ

ทรพัยากรขององค์กร 3. ขัน้ผลลัพธ์ (Output) เป้าหมาย

คือโครงการจดัการแข่งขนัฯ โดยมีผลสะท้อน (Feedback) 

เป็นการตรวจสอบการด�าเนนิงานของโครงการ (ศิรวิรรณ 

เสรรีตัน์ และคณะ, 2542: 444) โดยสามารถสรุปได้ดงันี้

ภาพที ่  1 แสดงกระบวนการจดัการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอลของผูเ้รียนในรายวชิาการบริหาร และจดัการกฬีา

วอลเลย์บอล โดยประยกุต์ใช้กระบวนการจดัการของ ศริวิรรณ เสรรีตัน์ และคณะ (2542: 444)

องค์ประกอบที่	 1.ปัจจัยน�าเข้าในการจัดการ

แข่งขันกีฬาวอลเลย์บอล	(Input)

เป็นปัจจัยแรกที่จะเป็นตัวก�าหนด กระบวนการ 

(Process) ในการด�าเนินงาน คือ ปัจจัยน�าเข้า (Input) 

เป็นทรพัยากรของการจดัการแข่งขันฯ ประกอบด้วย 1. 

นักศึกษา (Man) ถือเป็นทรัพยากรที่ส�าคัญที่สุด ผู้เรียน

จะมีบทบาทในการจัดการแข่งขันตั้งแต่ต้นน�้าจนถึง

ปลายน�า้ กล่าวคอืผูเ้รยีนจะต้องมคีวามรู ้ความเข้าในใจ

ระบบการจัดการแข่งขันกีฬา รูปแบบการจัดโปรแกรม

การแข่งขันที่เหมาะสม การบริหารงานและแบ่งหน้าที่

ของฝ่ายจดัการแข่งขนัต่างๆ ขัน้ตอนด�าเนนิการแข่งขนั

ในแต่ละคู่ (Match) และการประเมินผลการแข่งขัน 2. 

งบประมาณ  (Money) เป็นปัจจัยที่ส�าคัญในการ

สนับสนุนและมีความจ�าเป็นในการด�าเนินการ ท้ังน้ีมี

การจัดท�ารายรับ – รายจ่าย โดยจะต้องค�านึงถึงความ

คุ้มค่าและความเหมาะสมในการใช้จ่าย แต่ในกรณีท่ีผู้

เรยีนจดัการแข่งขนัโดยไม่มทีรพัยากรด้านต่างๆ เช่น ผู้

ตัดสิน เจ้าหน้าที่ สนาม วัสดุและอุปกรณ์ ผู้เรียนอาจ

ต้องมีการค�านึงถึงงบประมาณที่ใช้ในการขับเคล่ือน

กิจกรรมต่างๆ ตั้งแต่ก่อน – เสร็จสิ้นการจัดการแข่งขัน 

ซึง่อาจอยูใ่นรูปแบบของค่าใช้จ่ายส่วนต่างๆ เช่น ค่าเช่า

อปุกรณ์การแข่งขนั ค่าเช่าเครือ่งเสียงอปุกรณ์ไฟฟ้า ค่า

ด�าเนินการตอบแทนค่าเช่าสนาม รวมถึงของค่าเบี้ย

เล้ียง / ค่าตอนแทนของผูต้ดัสิน เจ้าหน้าที ่และบคุลากร

ด้านอื่นๆ เป็นต้น 3. สนาม วัสดุและอุปกรณ์แข่งขัน

กีฬาวอลเลย์บอล (Material) เป็นส่ิงที่จ�าเป็นและบ่ง

บอกถึงความพร้อมในการจัดการแข่งขันได้ระดับหนึ่ง 

ซึ่งผู้เรียนจะต้องจัดหาหรือเตรียมความพร้อม สนาม 

วสัดแุละอปุกรณ์การแข่งขนักฬีาให้เพยีงพอและมคีวาม

เหมาะสมกับการจัดการแข่งขันในระดับนั้นๆ ให้อยู่ใน
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ระดับมาตรฐาน รวมไปถึงการจัดเตรียมเอกสาร ที่ต้อง

ใช้ทั้งก่อน ระหว่าง และหลังการจัดการด�าเนินการ

แข่งขัน เช่น โครงการ ใบสมัคร แผงรูป โปรแกรมการ

แข่งขัน ระเบียบการแข่งขัน ใบส่งรายช่ือนักกีฬา ใบ

บันทึกคะแนน ใบบันทึกผู้เล่นตัวรับอิสระ ใบต�าแหน่ง 

และเอกสารสรุปผลการแข่งขัน และ 4. การจัดการ 

(Management) เป็นวิธีการหรือวิธีปฏิบัติการเพื่อ

ให้การด�าเนินงานจัดการแข่งขันในแต่ละครั้ง (Event) 

เป็นขัน้เป็นตอนตัง้แต่เริม่ต้นจนถึงข้ันการสรปุและการ

ประเมินผลการแข่งขัน 

องค์ประกอบที่	2.	กระบวนการจัดการแข่งขัน

กีฬาวอลเลย์บอล	(Process)

กระบวนการในการด�าเนนิงานจดัการแข่งขนัฯ ผู้

สอนได้ส่งเสรมิการเรยีนรูใ้ห้ผูเ้รยีนศกึษาเกีย่วกบัหน้าที่

ของการจัดการ โดยการมอบหมายงาน ให้ศึกษา

หาความรู้ และน�าเสนอรายงานเก่ียวกับ ทฤษฎี หลัก

การ และองค์ประกอบของหน้าท่ีการจัดการ โดยมีผู้

สอนเป็นผู้สรุปแนวคิดร่วมกับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียน

ทราบถึงรายละเอียดกระบวนการจัดการ หน้าที่ความ

รับผิดชอบของแต่ละฝ่าย และกระบวนการจัดการใน

การท�างานร่วมกัน เพื่อให้งานที่ท�าประสบความส�าเร็จ 

โดยใช้กระบวนการ POLC ทีป่ระกอบด้วย การวางแผน 

(Planning) เป็นการก�าหนดเป้าหมายเพื่อให้นักศึกษา

ในแต่ละฝ่าย มีความเข้าใจในการด�าเนินงาน โดย

สามารถท�างานอย่างมีระบบไปในทิศทางเดียวกันและ

ไม่เกิดการซ�้าซ้อนของงาน ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมใน

การก�าหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ กลยุทธ์ในการ

ด�าเนินงาน และการประเมินผล การจัดองค์กร 

(Organizing) การจัดโครงสร้างการบริหารองค์กร คือ

ก�าหนดหน้าที่ผู ้รับผิดชอบ หรือผู้ปฏิบัติในส่วนงาน

ต่างๆ โดยการแบ่งงานและการก�าหนดบทบาทหน้าท่ี

จะเป็นไปตามความถนัดของแต่ละคน ส่งผลให้ผู้เรียน

ทกุคนทราบหน้าที ่ขอบเขตภาระงานของตนเองในฝ่าย

ต่างๆ เพื่อให้การด�าเนินงานลุล่วงตามเป้าหมายที่

ก�าหนดไว้ อีกทั้งการด�าเนินการมีขั้นตอนการท�างานที่

ดี มีระบบระเบียบ ส่งผลก่อให้เกิดการประสานงานที่ดี

ของแต่ละฝ่าย และสร้างสัมพันธภาพทีด่ขีองผู้เรยีนด้วย

กัน การน�า (Leading) เกี่ยวข้องกับกิจกรรมทุกอย่างที่

มุง่ผลกัดนั เสรมิแรง กระตุน้ให้ผูเ้รยีนเกดิความพยายาม 

เพื่อให้ผู้เรียนมีความพยายามในการท�างานให้ส�าเร็จ

อย่างมปีระสทิธภิาพตามทีก่�าหนดไว้ โดยในสถานการณ์

ต่างๆ ผู้สอนต้องสามารถให้ค�าปรึกษา แนะน�า ชี้แนะ

แนวทางทีถู่กต้องเหมาะสมแก่ผูเ้รยีน เพือ่ให้การด�าเนนิ

การเป็นไปตามวตัถปุระสงค์ทีก่�าหนดไว้ อกีทัง้เป็นการ

สร้างความน่าเชื่อถือให้กับผู้สอนอีกด้วย รวมถึงการ

สร้างแรงจงูใจให้ผูเ้รยีนมขีวญัและก�าลงัใจในการจดัการ

แข่งขนักฬีา เช่น รางวลั คะแนน ค�าชมเชย เป็นต้น เมือ่

ทุกคนมีขวัญและก�าลังใจที่ดีย่อมท�างานได้อย่างเต็มที่

เตม็ความสามารถ สามารถคดิส่ิงใหม่ๆ ทีส่่งผลดต่ีอการ

ด�าเนินงาน และ การควบคุม (Controlling) ผู้สอนเป็น

ผู้ด�าเนินการก�ากับ ติดตาม ตรวจสอบและประเมินผล

การจดัการแข่งขนัฯ ให้เป็นไปตามเป้าหมายทีไ่ด้ก�าหนด

ไว้ เน่ืองจากผู้เรยีนทกุคนจะต้องทราบถงึบทบาทหน้าที่

ของตนเองในการท�างานแต่ละฝ่าย แต่ละหน้าที่ เพื่อ

เป็นการควบคุมการแข่งขันกีฬาฯ ให้เป็นไปตาม

มาตรฐาน รวมทัง้เป็นการควบคุมการท�างานของผู้เรยีน

ให้ท�างานไปในทิศทางเดียวกัน 

องค์ประกอบที่	3.	ผลผลิต	(Output)

จากวัตถุประสงค์ของการเรียนในรายวิชาดัง

กล่าว เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการจัดการแข่ง

ขนัฯ รวมถงึสามารถเป็นผูต้ดัสนิฯ และเจ้าหน้าทีไ่ด้นัน้ 

จากการเรียนรู้ทฤษฎีกระบวนการด�าเนินการทั้ง 2 ขั้น

ตอนทีผ่่านมา คอืปัจจยัน�าเข้า (Input) และกระบวนการ 

(Process) ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้โดย

การน�าความรู้จากทฤษฎีมาสู่การปฏิบัติในสถานการณ์

จริง ซึ่งผู้เรียนต้องจัดการแข่งขันฯ 1 รายการ รวมทั้ง
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การท�าหน้าทีเ่ป็นคณะกรรมการด�าเนนิการจดัการแข่งขนัฯ 

ในฝ่ายต่างๆ แบ่งออกเป็น 3 ฝ่าย ประกอบด้วย ฝ่ายที่ 

1. คณะกรรมการอ�านวยการแข่งขัน ฝ่ายท่ี 2. คณะ

กรรมการจัดการแข่งขัน และฝ่ายที่ 3. คณะกรรมการ

ฝ่ายต่างๆ ซ่ึงคณะกรรมการอ�านวยการแข่งขันและคณะ

กรรมการจัดการแข่งขันสามารถแต่งตั้งคณะกรรมการ

หรอืคณะอนกุรรมการจัดการแข่งขนัเพิม่เตมิ เพือ่ให้การ

ด�าเนนิการแข่งขนัเป็นไปอย่างเรยีบร้อยราบร่ืน และเกดิ

ประโยชน์กับการแข่งขันกีฬามากที่สุด (การกีฬาแห่ง

ประเทศไทย, 2550: 7-9) โดยคณะกรรมการแต่ละฝ่าย

มีหน้าที่แตกต่างกันออกไป ผู้เรียนจึงต้องมีความเข้าใจ

องค์ประกอบ หน้าที่ของแต่ละฝ่าย และขั้นตอนการ

ด�าเนินการการจัดการแข่งขันฯ (น้อม สังข์ทอง, 2542: 

89 - 100) ทั้งนี้ มีการสอบถามความพึงพอใจ โดยเก็บ

ข้อมลูจากผูจ้ดัการทมี ผูฝึ้กสอน นกักฬีา ผูช้มกองเชยีร์ 

และคณะกรรมการจดัการแข่งขนั ในประเดน็ต่างๆ เช่น 

ทรพัยากรของการจดัการแข่งขนั (Input) กระบวนการ

จัดการแข่งขัน (Process) และ การจัดการแข่งขันฯ ใน

ครัง้นี ้(Output) เพือ่เป็นผลสะท้อนหนึง่ทีใ่ห้ผูส้อนและ

ผูเ้รยีนได้เหน็ถงึมมุมองการจดัการแข่งขนัฯ จากบคุคล

ทีไ่ม่มส่ีวนเกีย่วข้อง (Feedback) ซึง่สรปุผลการด�าเนนิ

การของแต่ละฝ่าย จะน�าไปแก้ไขและปรบัปรงุการจดัการ

แข่งขนัในคร้ังต่อไป 

ประสบการณ์การจัดการเรียนรู้การจัดการ
แข่งขันกีฬาวอลเลย์บอล	 

1. การจัดการแข่งขันฯ ในรายวิชาเรียนดังกล่าว 

ผู้เรียนเป็นมีบทบาท หน้าท่ีในการก�าหนดรูปแบบการ

จัดการแข่งขันฯ โดยสามารถเลือกการจัดการแข่งขัน

ระหว่าง แบบภายใน คือมีเฉพาะนักศึกษา – บุคลากร

ภายในมหาวิทยาลัย หรือ แบบท่ัวไป (Open) คือมี

บคุคลภายนอกเข้าร่วมการแข่งขันด้วย ทัง้นีจ้ะส่งผลต่อ

ระดับความยาก – ง่ายในการท�าหน้าที่เป็นผู้ตัดสินฯ 

ของผู้เรียนด้วย

2. ในปีการศึกษาทีไ่ม่มงีบประมาณสนบัสนนุการ

จัดโครงการแข่งขันฯ ผู้สอนจะมีแนวทางในการด�าเนิน

การจัดการแข่งขันฯ ให้กับผู้เรียน 2 แนวทาง คือ 

แนวทางที่ 1. นักศึกษาสามารถจัดการแข่งขันฯ โดย

ไม่มกีารชงิเงนิรางวลั แนวทางที ่2. นกัศกึษาการขอเงิน

สนับสนุนจากบุคคลหรือหน่วยงานต่างๆ โดยมีการชิง

เงนิรางวลั ทัง้นีส้ามารถรบัสมคัรทมีเข้าร่วมการแข่งขนั

ทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย

3. ผู้สอนจะสร้างแรงจูงใจ และกระตุ้นนักศึกษา 

โดยการมีคะแนนพิเศษหากผู้เรียนสามารถจัดการ

แข่งขันโดยมีองค์ประกอบต่างๆ เพิ่มเติม เช่น จัดการ

แข่งขันแบบทั่วไป (Open) รวมทั้งมีเงินรางวัลส�าหรับ

ผู ้ชนะการแข่งขัน เนื่องจากผู ้เล่นของทีมภายนอก

มหาวทิยาลัย จะมทีกัษะทีสู่งกว่าทมีในมหาวทิยาลัย ซึง่

ส่งผลโดยตรงต่อระดับความยาก - ง่ายในการท�าหน้าที่

เป็นตัดสิน เจ้าหน้าที่ และการจัดการแข่งขัน

4. จากข้อ 1 ถึงข้อ 3 ผู้เรียนจะได้เรียนรู้การ

ท�างานเป็นทีม โดยผู้เรียนต้องมีการประชุม สรุปความ

คิดรวมยอดในประเด็นต่างๆ เช่น การวางแผนการ

จัดการแข่งขัน ศึกษาความเป็นไปได้ของการจัดการ

แข่งขัน รูปแบบการจัดการแข่งขัน ก�าหนดช่วงเวลาที่

ชดัเจน จดัท�าโครงการ จดัท�าสจูบิตัร หรอื ระเบยีบการ

แข่งขัน การท�าบันทึกขอใช้สถานที่ ซ่ึงกระบวนการ

ทั้งหมดต้องค�านึงถึงความสามารถผู้เรียน ซ่ึงท�าหน้าที่

เป็นผู้ตัดสินและเจ้าหน้าที่เทคนิค ซ่ึงในขั้นตอนนี้

สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ครบทุก

ด้าน 

5. การก�าหนดช่วงเวลาการแข่งขัน ควรเป็นช่วง

ท้ายเทอม (สัปดาห์ที่ 13-14) ทั้งนี้เพื่อให้ผู้เรียนสร้าง

ประสบการณ์ในการด�าเนินการจัดการแข่งขันฯ การ

เป็นผูต้ดัสินฯ และเจ้าหน้าที ่ทัง้นีห้ากจดัการแข่งขนัใน

ช่วงสัปดาห์สุดท้ายของการเรยีน อาจเกดิผลกระทบต่อ

หลายฝ่าย เช่น ผู ้เรียนอาจติดภารกิจรายวิชาอื่นๆ 

นักกีฬาที่มาแข่งขันส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาซึ่งจะต้อง 
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เตรยีมตวัสอบ ข้อจ�ากดัด้านสถานทีไ่ม่ว่างในวนั - เวลา

ที่ต้องการ แต่หากใช้วิธีการจัดการแข่งขันในวันหยุด 

เสาร์ - อาทิตย์ ควรค�านึงถึงจ�านวนคู่แข่งขันในแต่ละ

วันไม่ควรมากจนเกินไป 

บทสรุป	
การเป็นผู้ตัดสินฯ และการจัดการแข่งขันฯ เป็น

ทักษะวิชาชีพหนึ่งที่มีความจ�าเป็นส�าหรับครูพลศึกษา              

ผู้สอนประยุกต์ใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบประสบการณ์

ในการจัดการเรียนการสอนการเป็นผู ้ตัดสินฯ มี

วัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดย

การพัฒนาประสบการณ์เดิมควบคู่กับประสบการณ์ใน

รปูแบบใหม่ มรีปูแบบกจิกรรมทีห่ลากหลายสอดคล้อง

กับผู้เรียน จากง่ายไปหายาก จากเบาไปหาหนัก ทั้งนี้

เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความรู้สึกท้าทาย อยากเรียนรู้ 

และเกดิความพยายามในการแสวงหาความรูด้้วยตนเอง 

อย่างไรกต็ามต้องค�านงึถงึความแตกต่างระหว่างบคุคล

อันเกิดจากสภาวะแวดล้อม บุคลิกภาพ อารมณ์และ

สงัคมของแต่ละบคุคล ซึง่จะส่งผลต่อกระบวนการเรยีน

รูข้องผูเ้รยีน โดยผูส้อนต้องลดบทบาทหน้าทีข่องตนเอง 

และเปลี่ยนแปลงจากการถ่ายทอดความรู้ไปเป็นผู้ช่วย

เหลือให้ผู ้เรียนได้เกิดการเรียนรู ้อย่างราบรื่นและมี

ประสิทธิภาพ อีกทั้งได้การประยุกต์ใช้ทฤษฎีระบบกับ

การจดัการเรยีนรูก้ารจดัการแข่งขนัฯ เพือ่ให้ผูเ้รยีนเกดิ

การเรยีนรูก้ระบวนการจดัการแข่งขนัฯ สามารถสรปุได้ 

3 องค์ประกอบ องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน�าเข้าในการ

จัดการแข่งขันฯ (Input) ได้แก่ นักศึกษา งบประมาณ 

สนาม วัสดุและอุปกรณ์แข่งขันกีฬาวอลเลย์บอล และ

การจัดการ ถือเป็นปัจจัยพื้นฐานที่ผู ้เรียนจะต้อง

วิเคราะห์ความพร้อมขององค์กร เพ่ือเป็นการก�าหนด

แนวทางในการด�าเนินการต่อไป องค์ประกอบที่ 2 คือ 

กระบวนการจัดการแข่งขันฯ (Process) ที่ท�าให้การ

จดัการแข่งขนัฯ เป็นไปอย่างมรีะบบ ได้แก่ การวางแผน 

การจัดองค์กร การชี้น�า การควบคุม และหากมี

กระบวนการจัดการที่ดีแล้วจะส่งผลต่อองค์ประกอบที่ 

3 คือ ผลผลิต (Output) คือการจัดการแข่งขันฯ ได้

บรรลุตามวัตถุประสงค์ตามที่ก�าหนดไว้ ทั้งนี้ควรมีการ

สะท้อนผล (Feedback) ในมุมมองต่างๆ จากบุคคลที่

ไม่มีส่วนเกี่ยวข้องเพื่อน�าข้อมูลไปปรับปรุง แก้ไข และ

พัฒนาต่อไป 

จากประสบการณ์ของผู้เขียนพบว่า การจัดการ

เรียนการสอนนกัศกึษาสาขาวชิาพลศกึษา โดยใช้ทฤษฎี

การเรียนรู ้แบบประสบการณ์ร่วมกับทฤษฎีระบบ 

มีวัตถุประสงค์ให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

สามารถพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ครบทุกด้าน 

และทีส่�าคญัเป็นการส่งเสรมิให้ผู้เรียนพัฒนาทกัษะทาง

วิชาชีพทางพลศึกษาในสถานการณ์จริง ซึ่งสอดคล้อง

กับการเรียนรู้ในศตวรรษ ที่ 21
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Faculty of Education, Uttaradit Rajabhat University                            

นวัตกรรมเกมส์	RPG	ส�าหรับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์
INNOVATIVE	ROLE-PLAYING	GAME-BASED	

MATHEMATICS	INSTRUCTION

บทคัดย่อ
การวจัิยครัง้นีเ้ป็นการวจิยัแบบแผนการทดลองขัน้ต้นแบบมกีลุม่ตวัอย่างกลุม่เดยีว วดัผลก่อนและหลงัการ

ทดลอง มีจุดประสงค์เพื่อ 1) สร้างและศึกษาประสิทธิภาพนวัตกรรมเกมส์ RPG ส�าหรับการจัดการเรียนรู้

คณติศาสตร์ 2) ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนทีไ่ด้รบัการจัดการเรยีนรูด้้วยนวตักรรมฯ และ3) ศกึษา

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อนวัตกรรมฯ ประชากรที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าได้แก่ นักเรียนโรงเรียนบ้านห้วย

ใต้ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ�านวน 9 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวมรวบข้อมูล ได้แก่ 1) 

นวัตกรรมเกมส์ RPG ส�าหรับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และ 3) แบบ

ประเมินความพึงพอใจต่อนวัตกรรมฯ 

ผลการศึกษาพบว่า 1) ประสิทธิภาพของนวัตกรรมฯ มีค่าประสิทธิภาพที่ 82.8/75.5 2) ผลสัมฤทธิ์ของ

นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมฯ มีค่าดัชนีประสิทธิผลเพิ่มขึ้นร้อยละ 53.06 และ 3) ผลการ

ประเมินความพึงพอใจต่อนวัตกรรมฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (μ=4.60, σ=0.58)

ค�าส�าคัญ: นวตักรรมเกมส์ RPG; เกมส์ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ 

ABSTRACT
This pre-experimental, one-group pretest-posttest design research study was intended to 

develop a role-playing game and determine its efficiency for mathematics instruction, to examine 

the students’ achievement after receiving the innovative RPG-based instruction, and to study 

the students’ satisfaction toward the innovation.  The study population consisted of nine 

Matthayom suksa 1 students of Baan Huai Tai School in the academic year 2019. The instruments 

used for data collection included an innovative role-plying game for mathematics instruction, 

a pre and post-test   and a satisfaction questionnaire.  
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The result showed that the innovations had an efficiency value of 82.8/75.5.  The students 

who received the innovation-based instruction showed an increased effectiveness index by 53.06 

percent. Overall students’ satisfaction toward the innovation was at the highest level (μ=4.60, 

σ=0.58). 

Keywords : Innovative Role-Playing Game; Game-Based Mathematics Instruction

บทน�า
คณิตศาสตร์มีบทบาทส�าคัญยิ่งต่อการพัฒนา

ความคดิมนษุย์หลายประการ ได้แก่ ท�าให้มนษุย์มคีวาม

คิดสร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผลเป็นระบบ สามารถ

วเิคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถีถ้่วนรอบคอบ 

ช่วยในการคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหา และ

ประยกุต์ใช้ในชวีติประจ�าวนัได้อย่างเหมาะสม นอกจาก

นี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้าน

วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและศาสตร์อื่น (กระทรวง

ศึกษาธิการ, 2551 : 47) แต่ปัจจุบันพบว่าปัญหาส�าคัญ

ในการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ส่วนใหญ่ยังคงใช้

รูปแบบเดิม กล่าวคือครูผู้สอนมักจะใช้การสอนแบบ

บรรยายเป็นหลักร ่วมกับการศึกษาทางไกลผ่าน

ดาวเทยีม (DLTV) โดยผ่านโทรทศัน์เท่านัน้และกิจกรรม

หรอืข้อค�าถามทีไ่ม่เกดิความท้าท้ายต่อการเรยีนรูข้องผู้

เรียน (Doorman, M., et al, 2007 : 406) ส่งผลให้ผู้

เรยีนเกดิความเบือ่หน่ายและเครยีดกบัการเรยีน ดงันัน้

ผู ้สอนจะต้องจัดการเรียนรู ้ให้ผู ้เรียนมีบทบาทใน

กิจกรรมที่สามารถสร้างความสนใจ อยากรู้อยากเห็น 

หรือติดตามการเรียนการสอนตลอดเวลา

เกมส์ RPG (Role-playing game: RPG) หรือ

เกมส์สวมบทบาทเป็นเกมส์ท่ีมีลักษณะการจ�าลอง

สถานการณ์จริง ที่ก�าหนดให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัว

ละครสมมติ (Dimitrios, V. & Agoritsa M., 2017 : 3) 

ในบริบทที่ไม่เป็นอันตราย เป็นการสวมบทบาทในช่วง

ระยะเวลาหนึ่ง ซึ่งบทบาทนั้นจะช่วยให้โอกาสผู้เล่นได้

แสดงออก เพื่อด�าเนินการการแก้ป ัญหาอย่างมี

ประสิทธิภาพ ซ่ึงผู้เล่นต้องด�าเนินการเล่นตามกติกาที่

ถูกพัฒนาขึ้นจากการท�าภารกิจ ได้แก่ หาไอเทม ไข

ปริศนา ความลับ โดยการป้อนเงื่อนไขที่เกมส์ก�าหนด

ไว้ ผลลัพธ์ที่แสดงออกมาจะเป็นไปตามเงื่อนไขที่ผู้เล่น

ได้เลือก ซ่ึงเกมส์ RPG ได้มีวิวัฒนาการมาตั้งแต่สมัย

อดตี ส�าหรบัในอดตีนัน้มลัีกษณะการเล่นเกมส์เป็นแบบ

ร่วมมือ มีการด้นสด (improvisational) มีโครงสร้าง 

(structured) และมีอิสระในการโต้ตอบ (free form 

“interactive stories”) ที่เกิดขึ้นในจินตนาการของผู้

เข้าร่วม มกัจะนัง่รอบโต๊ะและใช้กระดาษและดนิสอเพือ่

ติดตามเหตุการณ์และบุคคลส�าคัญ โดยปกติจะให้หนึ่ง

ในผูเ้ข้าร่วมได้รบัเลอืกให้ท�าหน้าทีเ่ป็นผูบ้รรยายหรอืผู้

ตัดสินของประสบการณ์ (Hawkes-Robinson, 

William, 2008 : 1-2) และได้มีการน�ารูปแบบดังกล่าว

มาพัฒนาเป็นเกมส์ RPG ในรูปแบบเกมส์คอมพิวเตอร์ 

และได้มีการประยุกต์เกมส์ RPG ส�าหรับการจัดการ

เรียนการสอนสามารถสร้างแรงดึงดูดแก่ผู้เรียน โดยให้

ผู้เรยีนได้เล่นเกมส์ในสถานการณ์ทีน่�าเสนอร่วมกบัการ

ถ่ายทอดความรู้คณิตศาสตร์ผ่านภารกิจและการเล่า

เรื่อง ผู้เรียนมีอิสระในการโต้ตอบในโลกของเกมส์ผ่าน

ชุดของการกระท�าที่ก�าหนดไว้ เพื่อท�าให้ผู้เรียนเกิด

ความสนใจในตัวเกมส์ รู้สึกท้าทายและอยากเล่น 

ด ้ วย เหตุผลดั งกล ่ าวประกอบกับการน� า

เทคโนโลยีมาบูรณาการในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้

สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัลที่มี
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ลักษณะวัฒนธรรมการเรียนรู้ตามความชอบและความ

สนใจ (วุฒิชัย ภูดี, 2563 : 192) สามารถช่วยให้ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ไม่ยึดติดกับกรอบการ

เรยีนรู้แบบปกตใินโรงเรยีนทีม่ข้ีอจ�ากดัในเรือ่งของเวลา 

จึงมีความจ�าเป็นที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

โดยใช้สื่อที่มีความทันสมัย และรูปแบบกิจกรรมที่แตก

ต่างจากเดิม ทีผู่เ้รยีนได้มส่ีวนร่วมต่อกจิกรรมการเรยีน

การสอน ส่งผลให้ผู ้เรียนเกิดความรู ้ความเข้าใจใน

เนือ้หาน�าไปสูผ่ลสมัฤทธิท์ีส่งูขึน้ และผูส้อนสามารถน�า

ไปใช ้ในการจัดการเรียนรู ้ ในชั้นเรียนได ้อย ่างมี

ประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจใน

เนื้อหาน�าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น 

 

วตัถปุระสงค์การวิจยั
1. เพื่อสร้างและศึกษาประสิทธิภาพนวัตกรรม

เกมส์ RPG ส�าหรับการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์

2. เพือ่ศึกษาผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนกัเรยีน

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมเกมส์ RPG 

ส�าหรับการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

นวัตกรรมเกมส์ RPG ส�าหรับการจัดการเรียนรู ้

คณติศาสตร์

กรอบแนวคดิในการวิจัย	
ทางคณะผูว้จิยัได้ท�าการศึกษาปัญหาการจดัการ

เรยีนรูค้ณติศาสตร์และศกึษาแนวคดิการสร้างสือ่เกมส์

คอมพิวเตอร์เน่ืองจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็น

รากฐานส�าคญัในการเปลีย่นแปลงด้านต่างๆ รวมถงึการ

ศึกษา โดยได้เน้นการบูรณาการระหว่างสื่อเกมส์

คอมพวิเตอร์กับในรปูแบบการเล่นเกมส์ RPG เพือ่เป็น

ฐานในการสร้างนวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการ

1. สือ่เกมส์คอมพิวเตอร์

2. รูปแบบเกมส์  RPG

3. ปัญหาการจัดการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์

นวัตกรรมเกมส์ RPG 

ส�าหรับการจัดการเรียน

รู้คณิตศาสตร์

ผลสัมฤทธิ์

ความพึงพอใจ

เรยีนรูค้ณติศาสตร์ แสดงรายละเอยีดดังนี้

ขอบเขตการวจิยั	
ขอบเขตประชากร

ประชากร ได้แก่ นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาชัน้ปีที ่ 1 

จ�านวน 9 คน 

ขอบเขตเนือ้หา

เนือ้หาวชิาคณติศาสตร์ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 1 เรือ่ง

อัตราส่วนและสดัส่วน

สมมติฐานการวจิยั	
1. นวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรู้

คณติศาสตร์มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ 75/75

2. นกัเรยีนทีไ่ด้รบัการจดัการเรยีนรูด้้วยนวตักรรม

เกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ มค่ีา

ดชันปีระสทิธผิลเพิม่ขึน้มากกว่าร้อยละ 50

3. นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อนวตักรรมเกมส์ RPG 

ส�าหรับการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์อยูใ่นระดบัมาก

วธิดี�าเนนิการวจิยั
การวิจัยในครั้งนี้ใช้แบบแผนการทดลองขั้นต้น 

(Pre-Experimental Design) มีกลุม่ตวัอย่างกลุม่เดยีว 

แบบ One group pretest-posttest design
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เครือ่งมอืวจิยั
1.นวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรู้

คณติศาสตร์ เร่ืองอตัราส่วนและสดัส่วนส�าหรบันกัเรยีน

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 จ�านวน 8 คาบ มลัีกษณะโปรแกรม

ไฟล์เดยีว ทีผู่เ้ล่นสามารถกด Icon ทีม่ช่ืีอว่า Game เพือ่

เริม่เล่นได้ทนัที 

2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง

อัตราส่วนและสัดส่วน มีลักษณะเป็นแบบปรนัย ชนิด

เลอืกตอบ จ�านวน 10 ข้อ ใช้เวลา 20 นาท ี โดยแบบ

ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมีลักษณะข้อค�าถาม

เหมอืนกนัแต่มกีารสลบัต�าแหน่งของตวัเลอืก โดยคณะผู้

วจิยัได้สร้างข้อค�าถามจ�านวน 20 ข้อ จากนัน้ท�าการหา

คุณภาพเครื่องมือโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่าแต่ละข้อมีค่า

ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.8 – 1.0 จากนัน้ น�า

แบบทดสอบไปทดลองใช้กบันักเรยีนทีไ่ม่ใช่กลุ่มทดลอง

ทีม่ลีกัษณะคล้ายกบักลุม่ประชากร ก�าหนดค่าความยาก

ง่ายอยู่ระหว่าง 0.2 – 0.8 และค่าอ�านาจจ�าแนกอยู่

ระหว่าง 0.20 ขึน้ไป จากนัน้คดัเลอืกให้เหลอืเพียง 10 

ข้อ ท�าให้ได้แบบทดสอบท่ีมคีณุภาพ

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ มีลักษณะเป็น

แบบสอบถามชนดิมาตราส่วนประมาณค่าของลเิคร์ิท 5 

ระดบัได้แก่ มากทีส่ดุ มาก ปานกลาง น้อย และน้อยทีส่ดุ 

ครอบคลุมประเด็นท่ีส�าคัญได้แก่ ด้านเน้ือหาวิชา

คณติศาสตร์ (Mathematics content) และความเป็น

รปูแบบ RPG (RPG style) โดยคณะผู้วจิยัได้ท�าการสร้าง                 

ข้อค�าถามให้ครอบคลมุเนือ้หาทีต้่องการศกึษาจากนัน้ได้

ท�าการประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหาโดยการ

วเิคราะห์หาค่าดชันคีวามสอดคล้อง (IOC) พบว่าทกุข้อ

ค�าถามมค่ีาความสอดคล้องระหว่าง 0.7-1.0

การเก็บรวบรวมข้อมลู	
1. ศกึษารายละเอยีดของเนือ้หาท่ีเกีย่วข้อง ได้แก่ 

ขอบข่ายเนือ้หาคณติศาสตร์ หลกัการออกแบบนวตักรรม

การจัดการเรียนรู ้กจิกรรมเกมส์ การสร้างเกมส์ RPG 

2. ท�าการออกแบบโครงร่างนวัตกรรมเกมส์ทีผ่่าน

การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ความรู้บนพื้นฐาน

แนวคิดการออกแบบที่ประกอบด้วย การนันทนาการ 

(recreation) การเรยีนรู้ (Education) และกระบวนการ

ขดัเกลาในสงัคม (Socialization) จากนัน้ออกแบบโดย

ประยกุต์จากแนวคดิ Alessi. S.M. and S.R. Trollip. 

(1991) เริม่จาก 1) การก�าหนดเป้าหมายการสอนในแต่ละ

บท 2) การเขยีนผังงานแสดงกรอบเรือ่งราวของแต่ละบท

เรยีน 3) เสรมิจดุเน้นในแต่ละเรือ่งราวเพือ่เสริมสร้างแรง

จงูใจในการเรยีนรู้ 

3. สร้างนวัตกรรมด้วยโปรแกรม RPG Maker และ

คูม่อืประกอบการใช้นวตักรรม รายละเอยีดแสดงในภาพที ่1

ภาพที ่1 การออกแบบและสร้างนวตักรรมเกมส์
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4. ศกึษาหาประสทิธภิาพของเครือ่งมอืโดยท�าการ

ประเมนิจากผู้ทรงคุณวฒุใินด้านเทคโนโลยกีารศกึษาและ

ครูผูม้ปีระสบการณ์ จากนัน้น�ามาปรบัปรงุในส่วนของข้อ

เสนอแนะ จากนั้นท�าการทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่

กลุม่ตวัอย่างทัง้ในส่วนของแบบเดีย่ว แบบกลุม่และแบบ

ภาคสนาม พบรายละเอยีดดังนี้

ในกลุม่เดยีวและแบบกลุม่ – ทมีผูว้จิยัได้พบข้อผดิ

พลาดทางเทคนคิบางอย่างในโปรแกรมในขณะเล่นเกมส์ 

ซึ่งข้อผิดพลาดดังกล่าวไม่ได้เกิดจากการไม่ได้เขียน

โปรแกรมผดิ แต่เกดิจากความคาดไม่ถงึ ซึง่ส่งผลให้การ

ด�าเนินเกมส์มปัีญหา ซ่ึงทางทมีผู้วจิยัได้ด�าเนนิการแก้ไข

ให้สมบรูณ์

แบบภาคสนาม – พบรายละเอยีดการด�าเนนิเกมส์

ของนกัเรียนในบรบิทอืน่ทีไ่ม่เป็นไปตามทีก่�าหนด มกีาร

เดนิออกนอกเส้นทางมากเกินไป ได้น�าผลทีไ่ด้มาปรบัปรงุ

คูม่อืและขอบเขตของเส้นทาง

5. ท�าการเกบ็ข้อมลูภาคสนาม โดยท�าการทดสอบ

ก่อนใช้ชุดนวัตกรรม ใช้เวลา 2 สัปดาห์ ท�าการเก็บ

คะแนนระหว่างการจดักจิกรรมในแต่ละหน่วยและเมือ่

ส้ินสดุการใช้ชุดนวตักรรมฯ ท�าการทดสอบหลงัเรยีน และ

ประเมนิความพึงพอใจกลุม่ตัวอย่างทีม่ต่ีอชดุนวตักรรมฯ 

6. น�าข้อมลูทัง้หมดมาวเิคราะห์ข้อมลูด้วยวธิกีาร

ทางสถิตเิพือ่สรุปผลการวิจยั 

การวเิคราะห์ข้อมูล
1. การวเิคราะห์ประสทิธภิาพของนวตักรรมเกมส์ 

RPG ส�าหรับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ใช้การหา

ประสิทธิภาพกระบวนการเรียน (E
1
) และการหา

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์หลังเรียน (E
2
) ระบุเกณฑ์ท่ี 

75/75 ประสิทธิภาพกระบวนการเรียน (E
1
) ได้จาก

คะแนนแบบฝึกหัดที่เป็นปรากฏในระหว่างการท�า

กิจกรรม ประสิทธิภาพของผลลัพธ์หลังเรียน (E
2
) ได้

จากผลรวมของคะแนนจากการท�าแบบทดสอบย่อยใน

แต่ละด่านของเกมส์ RPG ท�าการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย

และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

2.  การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมเกมส์ 

RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ ใช้วิธกีารหา

หาดชันปีระสิทธผิล (Effectiveness Index : E.I.) โดยน�า

คะแนนผลการทดสอบมาวเิคราะห์หาค่าเฉลีย่และเทยีบ

กับเกณฑ์ที่ก�าหนด ก�าหนดเกณฑ์การผ่านที่ร้อยละ 50

3. การวิเคราะห์ผลความพึงพอใจใช้เกณฑ์การ

ประเมินคุณภาพการเปรียบเทียบมาตราส่วนในแบบ

ประมาณค่า (Rating Scale) ทีก่�าหนดค่าระดบัน�า้หนกั

เป็นคะแนน 5 ระดับ โดยระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

มค่ีาคะแนนเท่ากบั 5 คะแนน และระดบัความพึงพอใจ

น้อยที่สุดมีค่าคะแนนเท่ากับ 1 คะแนน ท�าการหาค่า

เฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวจิยั
1. ผลการสร้างและศึกษาประสิทธภิาพนวัตกรรม

เกมส์ RPG ส�าหรบัการจัดการเรียนรูค้ณติศาสตร์ในภาค

สนาม จ�านวน 8 คาบ โดยแต่ละคาบมกี�าหนดลกัษะการ

ศกึษาในรปูแบบเกมส์สวมบทบาท Role Playing Game 

(RPG) ทีก่�าหนดให้ผูเ้รยีนสามารถควบคมุการกระท�าทกุ

อย่างของตวัละครทีก่�าหนด 1 ตวั และด�าเนนิเนือ้เรือ่ง

ต่างๆ ภายในเกมอย่างอสิระ แต่ก�าหนดภารกจิหลักไว้ให้

ผู้เรยีนหาทางเอาชนะเพือ่ข่ามไปยงัเนือ้หาถัดไป มรีาย

ละเอยีดดงันี้

คาบที ่ 1-2 เรือ่งการเขยีนอตัราส่วนและการหา

อตัราส่วนทีเ่ท่ากบัอตัราส่วนทีก่�าหนด 

ผูเ้รยีนเริม่ด�าเนนิเรือ่งราว โดยได้รับบทบาทเป็นผูก้ล้า 

ซีง่ผูเ้รยีนสามารถออกแบบและเลอืกลกัษณะตวัละครได้

ตามทีต้่องการ จากนัน้เป็นการอธิบายเกีย่วกับระบบวธิี

การเรยีนรูเ้บือ้งต้นของโลกของเกมส์สวมบทบาท ได้แก่ 

การบังคบั การพดูคยุ การท�าภารกิจ ควบคู่กบัการเรยีน

เนือ้หหาคณติศาสตร์ โดยมตีวัละครทีผู่เ้ล่นไม่ได้ควบคมุ 

(NPC : non-player character) ท�าหน้าทีเ่ป็นผูใ้ห้ความรู ้  
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ภาพที ่2 กจิกรรมเกมส์สวมบทบาทเรือ่งการเขยีนอตัราส่วนและการหาอตัราส่วนทีเ่ท่ากบัอตัราส่วนทีก่�าหนด

 คาบที ่ 3 - 4 การตรวจสอบการเท่ากนัของอตัราส่วนทีก่�าหนดและการเขยีนอตัราส่วนแทนจ�านวนหลายๆ 

จ�านวน

ก�าหนดภารกจิหลกัให้เดนิทางไปหา NPC ทีเ่ป็นผู้สอนความรู้ ซ่ึง NPC ทีเ่ป็นผูส้อนความรู้นัน้มหีลายตัวละคร 

โดยแต่ละตวัจะมีวธิกีารอธิบายทีแ่ตกต่างกนั เช่น การอธบิายในเชงิทฤษฎ ีการยกตัวอย่าง และการเล่าเหตุการณ์ที่

สร้างความสงสยัให้ผูเ้รียนอยากคดิหาค�าตอบข้ึนมา จากนัน้น�าไปสูเ่นือ้หาเรือ่งการตรวจสอบการเท่ากนัของอตัราส่วน

ทีก่�าหนด จากนัน้ให้ท�าภารกจิออกเดนิทางต่อสูก้บัมอนสเตอร์เพือ่ตอบค�าถามแบบฝึกหดั 

ภาพที ่3 กจิกรรมการเรยีนรูกั้บ NPC และต่อสูก้บัมอนสเตอร์เพือ่ตอบค�าถามแบบฝึกหดั

คาบท่ี 5 - 6 การหาจ�านวนแทนทีตั่วแปรในสดัส่วนทีก่�าหนดและการแก้โจทย์ปัญหาสดัส่วนทัว่ไป

ก�าหนดภารกิจหลกัให้ช่วยเหลอื NPC ชาวเมอืงทีก่�าลงัเดอืดร้อน ให้ผูเ้ล่นฝึกฝนตนเองโดยการเรยีนรูจ้าก NPC 

เพือ่เข้าร่วมท�าภารกจิออกตามหาสิง่ของท่ีเรยีกว่า “ครสิตลัแดง” ส�าหรบัการท�าภารกิจนัน้จะน�าไปสูก่ารแก้ปรศินา

และต่อสูก้บัมอนสเตอร์เพือ่ตอบค�าถามแบบฝึกหัด
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คาบท่ี 7 การแก้โจทย์ปัญหาสดัส่วนของจ�านวน  หลาย ๆ จ�านวน

ก�าหนดภารกจิหลกัให้ช่วยเหลอืชาวเมืองในเมอืงร้าง โดยให้ผูเ้รยีนสบืหาเบาะแสจากการพดูคยุกบั NPC ใน

เมอืงเพือ่เดินทางไปเมืองร้าง หลงัจากนัน้ให้ช่วยเหลอืชาวเมอืงในเมืองร้างส�าหรบัการท�าภารกิจนัน้จะน�าไปสูก่ารแก้

ปริศนาและต่อสูกั้บมอนสเตอร์เพือ่ตอบค�าถามแบบฝึกหดั

คาบท่ี 8 การแก้โจทย์ปัญหาสดัส่วนผกผนั

ก�าหนดภารกจิหลกัให้ออกเดนิทางตามหา “อญัมณใีนปราสาท” ซ่ึงผูเ้รยีนต้องเรยีนรูเ้นือ้หาคณติศาสตร์ผ่าน

การแก้ปริศนาจากเหตกุารณ์ทีก่�าหนดขึน้เพือ่หาอญัมณ ี ส�าหรบัการท�าภารกิจนัน้จะน�าไปสูก่ารแก้ปรศินาและต่อสู้

กบัมอนสเตอร์เพือ่ตอบค�าถามแบบฝึกหดั

ภาพที ่5 กจิกรรมการเรยีนรูใ้นภารกจิช่วยเหลอืชาวเมอืงในเมอืงร้าง
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ผลการศึกษาประสทิธภิาพของชดุนวตักรรม เกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ภาคสนามพบว่า 

มค่ีาประสทิธภิาพที ่82.8/75.5 แสดงผลดงัตารางที ่1

จากตารางที ่1 พบว่า นักเรยีนมคีะแนนแบบทดสอบระหว่างเรยีนจ�านวน 8 หน่วยการเรยีนรูร้วมกนัมค่ีาเฉลีย่ 

37.26 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 82.80 และคะแนนแบบทดสอบหลังเรยีนมค่ีาแนนเฉลีย่ 7.57 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 

75.50 เมือ่วเิคราะห์ประสทิธภิาพของชุดนวัตกรรมได้เท่ากบั 82.80/75.50 

2. ผลการศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนท่ีได้รบัการจดัการเรยีนรูด้้วยนวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบั

การจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ พบว่ามค่ีาดัชนปีระสทิธิผลเพิม่ข้ึนร้อยละ 53.06 แสดงผลดงัตารางที ่2

ตารางที ่ 2 ผลการวเิคราะห์ดชันีประสทิธผิลของการจดักจิกรรมการเรยีนรู้คณติศาสตร์ ด้วยนวตักรรมเกมส์ 

RPG เรือ่ง อัตราส่วน และสดัส่วน 

ภาพที ่6 กจิกรรมการเรยีนรูใ้นภารกจิตามหาอญัมณีในปราสาท

การทดสอบ คะแนนเต็ม
คะแนน

เฉลี่ย
คิดเป็นร้อยละ ประสิทธิภาพ (E

1
/E

2
)

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน 40 37.26 82.80
82.80/75.50

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 10 7.57 75.50

N คะแนนเต็ม
ผลรวมคะแนน

ทดสอบก่อนเรียน

ผลรวมคะแนน

ทดสอบหลังเรียน

ดัชนีประสิทธิผล 

(E.I.)

คิดเป็นร้อย

ละ
การแปลผล

9 10 41 67 0.5306 53.06 ผ่านเกณฑ์

จากตารางที ่2 พบว่า ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน มค่ีาเท่ากบั 41 คะแนน ผลรวมของคะแนนทดสอบ

หลงัเรยีนมค่ีาเท่ากบั 67 คะแนน และมค่ีาดชันปีระสทิธผิลเพิม่ขึน้ร้อยละ 53.06 แสดงว่าผู้เรยีนมคีวามก้าวหน้า

ทางการเรยีนอยู่สงูขึน้เมือ่เรยีนรูด้้วยนวตักรรมเกมส์ RPG 

3. ผลการศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอนวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรู้คณติศาสตร์ 

แสดงผลดงัตารางที ่3
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ตารางที ่3 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ต่ีอนวตักรรมเกมส์ RPG (N=9)

ข้อที่ รายการ μ σ แปลผล

ด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ 

1 ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 4.78 0.44 มากที่สุด

2 ความทันสมัยของเนื้อหา 4.67 0.71 มากที่สุด

3 ความถูกต้องและชัดเจนในการน�าเสนอเนื้อหา 4.44 0.88 มาก

4 ความน่าสนใจของเนื้อหา 4.89 0.33 มากที่สุด

5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผู้เรียน 4.56 0.53 มากที่สุด

รวม 4.67 0.52 มากที่สุด

6 ค�าแนะน�าในการใช้สื่อมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.56 0.53 มากที่สุด

7
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ เกิดการคิดรวบยอดและสรุปองค์ความ

รู้ได้ด้วยตนเอง
4.44 0.73 มาก

8 ความเหมาะสมขององค์ประกอบภายในสื่อ 4.56 0.73 มากที่สุด

9 ความน่าสนใจของภาพกราฟิกที่ใช้ 4.56 0.73 มากที่สุด

10 สื่อน่าสนใจและดึงดูดต่อการเรียนรู้ 4.56 0.73 มากที่สุด

รวม 4.53 0.66 มากที่สุด

จากตารางที่ 3 พบว่าความพึงพอใจที่มีต ่อ

นวัตกรรมเกมส์ RPG ในภาพรวมทั้ง 2 ประเด็นอยู่ใน

ระดบัความพงึพอใจมากทีส่ดุ ทัง้ในส่วนของด้านเนือ้หา

วิชาคณิตศาสตร์มี (μ = 4.67,  σ = 0.52) และด้านสื่อ

รูปแบบเกมส์คอมพิวเตอร์ (μ = 4.53, σ = 0.66) 

ส�าหรับประเด็นทีม่คีะแนนความพงึพอใจสงูสดุ 3 อันดบั

แรกได้แก่ ความน่าสนใจของเนื้อหา (μ = 4.89,  σ = 

0.33) ความสอดคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์ 

(μ = 4.78,  σ = 0.44) และความทันสมัยของเนื้อหา 

(μ = 4.67,  σ = 0.71)  

อภิปรายผลการวิจัย
จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้

1. ผลการสร้างและศกึษาประสทิธภิาพนวตักรรม

เกมส์ RPG ส�าหรับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ภาค

สนามพบว่า มีค่าประสิทธิภาพที่ 82.8/75.5 ซึ่งเป็นไป

ตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ส่วนหนึ่งเป็นผลจากการที่ผู้วิจัยได้

สร้างชุดนวัตกรรมเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ บนหลัก

การส�าคัญในการสร ้างแรงจูงใจด ้วยเกมส์ RPG 

สอดคล้องกบัWan Fatimah, W.A, Afza S, Hezri A.L. 

(2010 : 2-3) ที่กล่าวว่าหลักการส�าคัญของการใช้เกมส์ 

RPG ส�าหรับการจัดการเรียนการสอนต้องมีลักษณะ

ส�าคัญ ดงัน้ี 1) สร้างแรงจงูใจและมส่ีวนร่วมแต่ไม่จ�าเป็น

ต้องให้ความบันเทิง 2) ต้องมีส่วนร่วมจากผู้เรียน มี

วัตถุประสงค์ที่ชัดเจนในการเล่นเกมส์และสถานการณ์

ทีน่�าเสนอในขณะทีค่วามรู ้3) สามารถถ่ายทอดผ่านการ

เล่าเรือ่ง 4) ให้อสิระในการโต้ตอบในโลกของเกมส์ผ่าน

ชุดของการกระท�าที่ก�าหนดไว้ และสอดคล้องกับ (สุไม 

บิลไบและศศิฉาย ธนะมัย, 2557 : 178-179) ที่กล่าว

ว่าเกมส์คอมพวิเตอร์กบัการพฒันาศกัยภาพของผู้เรยีน

ในยคุดจิติอล ต้องมอีงค์ประกอบส�าคญัทีส่ามารถดงึดดู

ผู้เล่นเกมส์ ได้แก่ เป้าหมาย กฎกตกิา การแข่งขนั ความ
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ท้าทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งจากการศึกษาผู้วิจัยได้ค้นพบหลักการส�าคัญ

ส�าหรับการออกแบบพัฒนาเกมส์ RPG ส�าหรับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ประกอบด้วยการเรียนรู้ การ

นันทนาการ และกระบวนการขัดเกลาในสังคม มีรายละเอียดดังภาพที่ 7

ภาพที ่7 หลกัการออกแบบพฒันาเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์

1. การเรยีนรู้ (Education) หมายถึง การสอนแทรกเน้ือหาสาระ การเรยีนรูค้ณติศาสตร์ ควบคูกั่บกระบวนการ

ด�าเนนิเนือ้เร่ืองหรือการเล่นตามรปูแบบเกม RPG ทีก่�าหนดอย่างสมดลุ มคีวามท้าทาย ไม่ท�าให้ผูเ้ล่นไม่รูส้กึว่าเป็นการ

เรยีนมากเกนิไป 

2. การนนัทนาการ (recreation) หมายถึง การสร้างความรูส้กึสนกุหรอืหย่อนใจให้แก่ผูเ้รยีนในขณะทีเ่ล่นเกม 

RPG ด้วยสิง่ต่างๆ ผ่านตวัเกมส์ ได้แก่ รูปแบบการเล่น รปูแบบของการด�าเนนิเนือ้เรือ่งทีน่่าสนใจ ทศันศลิป์ ภาพยนตร์ 

เสยีง การสอดแทรกประวัตศิาสตร์ ต�านาน นทิานพืน้บ้าน เป็นต้น 

3. กระบวนการขดัเกลาในสงัคม (Socialization) หมายถึง การปลกูฝังระเบียบวินยัสังคมผ่านกฎและกตกิา 

ผ่านการด�าเนนิเร่ืองราวภายในตวัเกมส์ บนพืน้ฐานของความเป็นไปได้ในเกมส์ รวมถงึการยอมรบัผลทีเ่กดิขึน้จากการ

ด�าเนนิเร่ืองราวภายในเกมส์ 2. ชดุนวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ สามารถพฒันาผล

สมัฤทธิข์องนกัเรียนหลังการทดลองเพิม่ข้ึนร้อยละ 53.06 อนัเน่ืองมาจาก ชดุนวตักรรมฯ ใช้หลกัการจดัการเรยีนรู้

เน้นผูเ้รียนเป็นส�าคญัตามสภาพจรงิให้สอดคล้องกับมาตรฐานหลกัสตูรและเชือ่มโยงบรูณาการระหว่างกลุม่เนือ้หากบั

การเล่นเกมส์ โดยใช้ผลการเรยีนรูท้ีก่�าหนดเป็นหลกัเพือ่มุง่พัฒนาการเรยีนรูข้องผู้เรยีน ทีก่�าหนดบทบาทของครทูี่
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เปลีย่นจากการสอนโดยตรงเป็นผูอ้�านวยการสอน สอดคล้องกบั พมิพนัธ์ เดชะคปุต์ และพเยาว์ ยนิดสีขุ (2551 : 

23-24) กล่าวถงึการจดัการเรยีนการสอนทีเ่น้นผู้เรยีนเป็นส�าคญั ว่าผูส้อนต้องเปล่ียนบทบาทเป็นผูอ้�านวยการเรยีน 

เพือ่ช่วยเอือ้ให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูม้ากขึน้ และการก�าหนดให้ผู้เรยีนมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) กบับทเรยีน ได้

โดยตรงจากการพูดคยุกบั NPC ในเกมส์ ท�าให้รปูแบบการเรยีนมคีวามน่าสนใจ ไม่ใช่การสือ่สารทางเดยีว ส่งผลให้

เกดิแรงจงูใจ ซึง่แรงจูงใจจะเป็นตวักระตุน้ให้การเรยีนประสบผลส�าเรจ็ตามวตัถปุระสงค์ สอดคล้องกบั Shafie, A., 

& Ahmad, W. (2010 : 620-622) ทีก่ล่าวว่า เกมส์การเรยีนรูค้ณติศาสตร์ทีด่นีัน้ต้องเป็นเกมส์ทีม่ลัีกษณะใช้การเรยีน

รูจ้ากเกมส์สามารถกระตุน้ความเพลดิเพลนิ แรงจงูใจและการมส่ีวนร่วมของผูใ้ช้ ช่วยในการเรยีกคนืและดงึข้อมลู และ

ยงัสามารถส่งเสรมิการพฒันาทกัษะทางสงัคมและความรูค้วามเข้าใจต่างๆ ระหว่างเล่น และสามารถตดิตามและ

ผลลพัธ์ทีไ่ด้จากการกระท�า 

นอกจากนีย้งัมภีารกจิอืน่ทีอ่ยูน่อกเหนอืจากภารกจิหลกัทีท่�าให้ผูเ้รยีนสามารถเล่นควบคูก่บัการเรยีนรูเ้พือ่

เป็นการทบทวนและเพิม่พูนความรูเ้พ่ิมเตมิ เช่น ภารกิจช่วยชาวเมอืง ภารกจิการเรยีนรูเ้พิม่เตมิ ภารกจิค้นหาสิง่ของ 

ผู้เรียนจะรับความรูแ้ละไอเทมสะสม ซ่ึงกิจกรรมดงักล่าวทีม่คีวามท้าทายและดึงดดูผูเ้รยีนในการเรยีนรู้ ส่งผลให้ผู้

เรยีนใช้เวลาว่างในช่วงเวลาต่างๆ ท�าภารกจิเพือ่ให้บรรลตุามเป้าหมาย มกีารแข่งขันกนัในกลุ่มผู้เรยีน ส่งผลให้สามารถ

พฒันาผลสมัฤทธิข์องนกัเรียนได้

3. นกัเรียนทีไ่ด้รบัการจดักจิกรรมด้วยชุดนวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจัดการเรียนรูค้ณติศาสตร์ มคีวาม

พงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ทัง้ในส่วนของเนือ้หาวิชาคณติศาสตร์ (μ = 4.67, σ = 0.52) และความเป็นรูปแบบ 

RPG (μ = 4.53, σ = 0.66) เนือ่งจากการใช้นวตักรรมเกมส์ดงักล่าว สามารถออกแบบการเรียนรูไ้ด้หลากหลาย ส่ง

ผลให้เกมส์มคีวามน่าสนใจจากสสีนัและรปูแบบการด�าเนนิเนือ้เรือ่งทีก่�าหนดให้ผูเ้รยีนมอีสิระในการเล่น ได้แก่ การ

ออกแบบตวัละคร การก�าหนดค่าความสามารถ สามารถด�าเนนิเนือ้เรือ่งได้อย่างหลากหลาย การเกบ็สะสมส่ิงของ  ส่ง

ผลให้ผูเ้รียนมคีวามพงึพอใจในการเรยีนรูด้้วยนวตักรรมเกมส์ RPG ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ สอดคล้องกับสุชา

ต ิวฒันชยั (2558: 9-14) ทีก่ล่าวถงึหลกัการออกแบบการจดัการเรยีนรูใ้ห้แก่ผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21 ว่าจะต้องวางแผน

จดัการเนือ้หาให้สอดคล้องกบัทกัษะในกรอบของศตวรรษที ่ 21 ท่ีจ�าเป็นโดยต้องมสีือ่และเทคโนโลยเีป็นสือ่กลางใน

การถ่ายทอด และเมือ่พจิารณาเป็นรายข้อพบว่ารายการท่ีมค่ีาเฉล่ียมากทีส่ดุคอืความน่าสนใจของเนือ้หา (μ = 4.89, 

σ = 0.33) เนือ่งจากเน้ือหามกีารน�าเสนอผ่านสือ่รปูแบบเกมส์คอมพวิเตอร์ RPG มกีารใช้เกมส์ประกอบการน�าเสนอ

เนือ้หาซึง่มกีารผจญภยั การต่อสู ้ การตอบค�าถามของเนือ้หา จงึท�าให้รายการประเมนินีม้ผีลการประเมนิสงูทีส่ดุ 
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สอดคล้องกบังานวจิยัของอธติญา แสงเจริญและวลิยัพร ไชยสทิธิ ์ (2561) ได้ศกึษาวจิยัเกีย่วกบัการพฒันาเกมส์

คอมพิวเตอร์แบบ RPG เพือ่ส่งเสรมิการเรยีนรู้คณติศาสตร์ส�าหรบันักเรยีนระดับชัน้ประถมศกึษาในรปูแบบของการ

ต่อสูแ้ละผจญภยัพบว่าผลการประเมนิคุณของสือ่เกมส์คอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัด ี( X  = 4.45, S.D. = 0.10) สามารถ

น�าไปใช้ในการจดัการเรยีนการสอนคณิตศาสตร์นกัเรยีนระดบัประถมศกึษา และและผู้เรยีนมคีวามพงึพอใจอยูใ่น

ระดบัมากทีส่ดุ ( X  = 4.24, S.D. = 0.29)  

ข้อเสนอแนะ
1. ควรมกีารศกึษาเปรยีบเทยีบผลการจัดกจิกรรมการเรียนรูน้วตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรู้

คณติศาสตร์ในกลุ่มทดลอง 2 กลุม่ ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุว่ามคีวามแตกต่างกนัอย่างไร

2. ควรมกีารศกึษาผลการจดักจิกรรมการเรยีนรูน้วัตกรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรู้คณติศาสตร์ใน

ตวัแปรอืน่ เช่น ทกัษะกระบวนการทางคณติศาสตร์ เจตคติต่อวชิาคณติศาสตร์ ความคงทนในการเรยีนรู ้ เป็นต้น 

เน่ืองจากการจดัการเรียนรูด้้วยนวตักรรมเกมส์ RPG สามารถออกแบบกจิกรรมในตวัเกมส์ RPG ได้หลากหลาย ทัง้

การให้ท�างานเป็นกลุม่ ได้ลงมอืปฏบิตัจิรงิ ทีส่่งผลให้ผูเ้รยีนสามารถสร้างบรรยากาศทีด่ต่ีอการเรยีนรูภ้ายในห้องเรียน

ทีส่่งผลให้เกิดตวัแปรดังทีก่ล่าวในข้างต้น

3. นวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรู้คณติศาสตร์ ควรมกีารศกึษาวจิยัเพือ่ออกแบบและพฒันา

หลกัสตูร ตลอดจนออกแบบกิจกรมให้เหมาะสมส�าหรบัผูเ้รยีนในแต่ละระดบั สามารถประยกุต์ใช้ส�าหรบัจดัการพฒันา

เป็นเรือ่งราวท่ีต่อเนือ่งในระดบับทเรยีนหรอืหลกัสตูร
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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนโครงงานคณิตศาสตร์
ด้วยเทคนิคการสอนแบบ	CCR	ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย	

โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี
THE	DEVELOPMENT	OF	TEACHING	AND	LEARNING	ACHIEVEMENT	
IN	MATHEMATICS	PROJECTS	BY	CCR	TEACHING	TECHNIQUES	IN	

UPPER	SECONDARY	LEVEL	OF	UTTARADIT	DARUNI	SCHOOL

บทคัดย่อ
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบการเรียนการสอนรายวิชาโครงงานคณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการ

สอนแบบ CCR  พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงานคณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการสอนแบบ CCR และ

ศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนวิชาโครงงานคณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการสอนแบบ CCR กลุ่ม

ตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้  ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ�านวน 23 คน  โดยการ

สุ่มแบบเจาะจงใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่มจากการเลือกเรียนรายวิชาเพิ่มเติม วิชาโครงงานคณิตศาสตร์ 1 โดย

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาโครงงานคณิตศาสตร์ จ�านวน 6  แผน  แบบ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาโครงงานคณิตศาสตร์  แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของนักเรียน

ทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรูว้ชิาโครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR วเิคราะห์ข้อมลูโดยการใช้ค่าร้อย

ละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนรายวิชาโครงงานคณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการสอนแบบ CCR มี 

3 ขั้นตอน ได้แก่ 1.ขั้นกระตุ้น 2.ขั้นหนุน 3.ขั้นหนี  โดยบูรณาการแนวคิดจิตตปัญญาศึกษา (contemplative 

education) ระบบครูพี่เลี้ยง (coaching) และการวิจัยเป็นฐาน (research-based Learning: RBL) ซึ่งค่าเฉลี่ย

ของคะแนนหลังเรียนเท่ากับ 24.40 ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนเท่ากับ 12.19 เมื่อทดสอบความแตกต่างของ
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ค่าเฉลีย่พบว่าผลการเรยีนรูว้ชิาคณติศาสตร์โดยใช้การจดัการเรยีนรูว้ชิาโครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอน

แบบ CCR หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการจดัการ

เรียนรู้วิชาโครงงานคณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการสอนแบบ CCR อยู่ในระดับมากที่สุด (X  = 4.78, S.D. = 1.05)

ค�าส�าคัญ: การสอนโครงงานคณติศาสตร์; เทคนคิการสอนแบบ CCR

ABSTRACT
The purpose of this research was to design teaching and learning mathematics projects 

using CCR teaching techniques to develop teaching and learning achievements in mathematics 

projects and to study the satisfaction of teaching and learning management in mathematics 

projects. The sample were 23 students in upper secondary level of Uttaradit Daruni School by 

purposive sampling. The data collecting by 6 math project learning management plans, math 

project learning achievement test and the questionnaire assessed the students’ satisfaction with 

the learning management of mathematics projects using CCR teaching techniques. The data 

were analyzed by percentage, mean and standard deviation.

The results of the research revealed that the teaching model of mathematics project with 

the teaching technique of the CCR has 3 steps, which are: 1.stimulation stage, 2.support stage 

3.escape stage, by integrating the Contemplative(C), Coaching (C) and Research Base Learning(R). 

The mean score after learning was 24.40, the mean score before learning was 12.19. When testing 

the difference of mean, it was found that the results of mathematics teaching by using the 

teaching and learning of mathematics projects with CCR teaching technique were higher than 

before by significant at the 0.05 level. The students had the highest level of satisfaction with 

teaching and learning mathematics projects using CCR teaching techniques (X  = 4.78, S.D.= 1.05).

Keywords	:	teaching mathematics projects; CCR teaching technique



63ปีที่ 1 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2565
Vol. 1 No. 1 January - July 2022 

บทน�า
กระทรวงศึกษาธิการ ได้ก�าหนดวิสัยทัศน์ให้คน

ไทยทุกคนได้รบัการศกึษาและการเรียนรูต้ลอดชวีติเพือ่

ให้สอดคล้องและเท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกยุค

ศตวรรษที ่21 โดยวางเป้าหมายให้ผูเ้รยีนมคีณุลกัษณะ

และทกัษะการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 โดยเฉพาะมุง่เน้น

ให้ผูเ้รยีนเป็นนกัวจัิยทีส่ามารถผลิตนวตักรรมทีม่คีณุค่า

ต่อการพัฒนาประเทศ (ส�านักงานเลขาธิการสภาการ

ศึกษา, 2560: 78-81) ตลอดจนการพัฒนาระบบการ

ศกึษาให้มคีณุภาพโดยมุง่เน้นการพฒันาสมรรถนะของ

ผู้เรียนอย่างเต็มศักยภาพ 

การจัดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พทุธศกัราช 2551(ปรบัปรงุ พ.ศ.2560) ก�าหนดให้สาระ

การเรยีนรูค้ณติศาสตร์เป็นสาระการเรียนรูห้ลกัท่ีสถาน

ศึกษาต้องก�าหนดในการจัดการเรียนรู้ทุกช่วงชั้นเพื่อ

สร้างพื้นฐานทางความคิดและเป็นกลยุทธ์ในการแก้

ปัญหาและวกิฤตของชาต ิ(กระทรวงศกึษาธกิาร. 2560: 

5) ซึง่คณติศาสตร์มบีทบาทส�าคัญยิง่ต่อการพฒันาความ

คิดของมนุษย์ ท�าให้มนุษย์คิดสร้างสรรค์คิดอย่างมี

เหตุผล เป็นระบบ ระเบียบและมีแบบแผน สามารถ

วเิคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถีถ้่วนรอบคอบ 

ท�าให้สามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจและแก้

ปัญหาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม

เทคนิคการสอนแบบ CCR ประกอบด้วย C คือ 

Contemplative จิตตปัญญาศึกษา คือ การศึกษาท่ี

เน้นการพัฒนาจิตใจ ซึ่งเป็นคุณภาพภายในของมนุษย์ 

เพื่อให้เกิดความตระหนักรู้ถึงคุณค่าของสิ่งต่าง ๆ โดย

ปราศจากอคติท�าให้เกิดความรักความเมตตา มี

จิตส�านึกต่อส่วนรวม และเป็นการร่วมสร้างสังคมพื้น

ฐานปัญญา สามารถอธิบายความเป็นหนึ่งเดียวของทุก

สรรพสิ่งรวมทั้งการฝึกฝนจิตใจ สติ สมาธิ สุขภาพกาย 

และใจดีขึน้ ผลการเรยีนย่อมดขีึน้เรยีนอย่างมคีวามสขุ 

(วิจักขณ์ พานิช, 2550) C คือ Coaching การชี้แนะ 

คือ การชี้ให้เห็นแนวทาง และเรียนรู้ร่วมกันกับบุคคล

หรอืกลุ่มบคุคล มจีดุหมายเพือ่ให้บคุคลได้ค้นพบวธิกีาร

แก้ปัญหาของตนเองเน้นกระบวนการพัฒนาที่ยั่งยืน 

(Vincent,2004) และ R คอื Research Base Learning 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้การวิจัยเป็นฐาน คือ การเรียน

รู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท�าในการสร้างความ

รูม้ากกว่าเป็นผูร้บัการถ่ายทอดจากครผููส้อน และเป็นก

ระบวนการเรียนการสอนเพื่อค้นหาค�าตอบหรือค้นหา

องค์ความรู้ใหม่ สืบค้นเพื่อหาค�าตอบ พิสูจน์ ทดสอบ 

เกบ็ข้อมลูน�าไปวเิคราะห์ข้อมลู และสรปุเป็นองค์ความ

รู้ของตนเอง (กีรตาพันธุ์ ฝาชัยภูมิ, 2554) การจัด

กจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ CCR เป็นเพือ่ให้ผูเ้รยีนมคีวาม

รู้ความสามารถตามมาตรฐานการจัดการเรียนรู้โดยยึด

หลักให้ผู้เรียนมีความส�าคัญที่สุดเชื่อว่าทุกคนมีความ

สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ยึดประโยชน์ที่เกิด

กับผู้เรียน กระบวนการจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้ผู้

เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตาม

ศักยภาพ

โครงงานคณิตศาสตร์เป็นการจัดกิจกรรมการ

เรยีนรูท้ีใ่ห้ผูเ้รยีนค้นคว้าองค์ความรูด้้วยตนเองได้ ผ่าน

การปฏบิตัจิรงิในลกัษณะของการศกึษา ส�ารวจ ค้นคว้า 

ทดลองประดษิฐ์คดิค้น โดยมคีรเูป็นผูค้อยกระตุน้แนะน�า 

และให้ค�าปรึกษาอย่างใกล้ชิดที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้น�า

ความรูใ้นชัน้เรยีนบรูณาการกบัความสนใจ เพือ่น�าไปสู่

ความรู้ใหม่ ๆ ด้วยการสร้างความหมาย การแก้ปัญหา 

และการค้นพบองค์ความรู้ด้วยตนเอง การสอนแบบ

โครงงานจึงเป็นการสอนให้นักเรียนได้รู ้จักวิธีท�า

โครงการวจิยัเล็ก ทีผู้่เรยีนได้ลงมอืปฏบิตัพิฒันาความรู้ 

ทักษะ และสร้างผลผลิตที่มีคุณภาพ จุดประสงค์หลัก

ของการสอนโครงงานเพือ่กระตุน้ให้นกัเรยีนรูจ้กัสังเกต 

รูจ้กัต้ังสมมตฐิาน รูจ้กัวิธแีสวงหาความรูด้้วยตนเองเพือ่

ตอบค�าถามที่ตนเองอยากรู้ รู ้จักสรุป และท�าความ

เข้าใจเกี่ยวกับส่ิงท่ีค้นพบ (กรมวิชาการ, 2542 : 34) 
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กรอบแนวคดิในการวิจัย	

ภาพที ่1 กรอบแนวคดิของการวจัิย

เทคนิคการสอนแบบ CCR

- รูปแบบการเรียนการสอนโครงงานคณิตศาสตร์ด้วย

เทคนิคการสอนแบบ CCR

- ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนโดยใช้การจัดการ

เรยีนการสอนโครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอน

แบบ CCR 

- ระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ

จัดการเรียนรู้วิชาโครงงานคณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการ

สอนแบบ CCR

การจัดการเรียนการสอนโครง

งานคณิตศาสตร์

จากประสบการณ์ในการสอนโครงงานคณิตศาสตร์พบ

ว่าการะบวนการท�าโครงงานส่งผลให้ผู้เรียนเกิดทักษะ

การท�างานเป็นกลุ่ม รู้จักหน้าที่และมีความรับผิดชอบ 

อีกทั้งยังสามารถพัฒนาผู้เรียนเกิดทักษะการวางแผน 

การท�างานอย่างมลี�าดบัขัน้ตอนตัง้แต่ต้นทาง กลางทาง

และปลายทาง 

จากหลักการและเหตุผลข้างต้น  ผู้วิจัยจึงสนใจ

ที่จะเลือกแนวทางแก้ปัญหาด้วยการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีนการสอนโครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิ

การสอนแบบ CCR เป็นแนวทางในการจดักจิกรรมการ

สอนเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการท�างานอย่างเป็น

ระบบ มีกระบวนการสอน 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นกระตุ้น 

ขั้นหนุน และขั้นหนี เพื่อช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาการ

เรียนรู้ มีผลการเรียนรู้ของนักเรียนสูงขึ้น และมีความ

พึงพอใจต่อการเรียนการสอนโครงงานคณิตศาสตร์

วัตถุประสงค์
1. เพื่อออกแบบการเรียนการสอนโครงงาน

คณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการสอนแบบ CCR

2. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการสอน

โครงงานคณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการสอนแบบ CCR 

ระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรยีนอตุรดติถ์ดรณุี 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียน

การสอนโครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ 

CCR ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย โรงเรยีนอตุรดติถ์

ดรุณี  

ขอบเขตการวจิยั
การวจิยัในครัง้นีผู้วิ้จัยได้ก�าหนดขอบเขตงานวจิยั

ไว้ดงันี้

ขอบเขตด้านเนือ้หา

เนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนาคือ รายวิชาโครงงาน

คณติศาสตร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีที ่ 4  ตามหลกัสตูรการ

ศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 2560)  

สถาบันส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ขอบเขตด้านระยะเวลา  

ระยะเวลา  เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2563 ถึง เดอืน

มนีาคม พ.ศ. 2564

ขอบเขตตวัแปรทีศ่กึษา

ตวัแปรต้น คือ การจัดการเรียนการสอนโครงงาน

คณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR        
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ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนโดยใช้การจัดการเรียนการสอนโครงงาน

คณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR และความพงึ

พอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนการ

สอนโครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR

วธิดี�าเนนิการวจิยั	
1. ศกึษาหลกัสตูรสถานศกึษาและเคราะห์เนือ้หา

โครงสร้างคณิตศาสตร์ แล้วก�าหนดจุดประสงค์เชิง

พฤติกรรม

2. สังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนการสอน

โครงงานคณติศษสตร์ ร่วมกบั เทคนคิ CCR

3. ออกแบบและหาดัชนีคว่ามเหมาะสมของ

แผนการจดัการเรยีนการสอนโครงงานคณติศาสตร์ด้วย

เทคนิค CCR จ�านวน 6 แผน โดยผูเ้ช่ียวชาญ จ�านวน 5 

ท่าน

4. สร้างและหาประสทิธภิาพแบบทดสอบวดัผล

สัมฤทธิ ์และแบบสอบถามวดัระดบัความพงึพอใจ โดยผู้

เชีย่วชาญ จ�านวน 5 ท่าน

5. ทดสอบคณุภาพเครือ่งมอืกบักลุม่ทีไ่ม่ใช่กลุม่

ตวัอย่าง จ�านวน 40 คน

6. น�าเครื่องมือท่ีได้ไปด�าเนินการเก็บรวบรวม

ข้อมลูกบักลุม่ตวัอย่าง จ�านวน 23 คน

7. น�าข้อมลูทีไ่ด้ ด�าเนนิการวเิคราะห์ค่าทางสถิติ 

และสรุปผลการวจัิย

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง	
ประชากร คือ  นกัเรยีนระดับชัน้มธัยมศึกษาตอน

ปลาย โรงเรยีนอุตรดติถ์ดรณุ ีจงัหวดัอตุรดิตถ์ ภาคเรยีน

ที ่2 ปีการศึกษา 2563  

กลุม่ตัวอย่าง คอื นกัเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปีที ่4 ปี

การศึกษา 2563 ท่ีเรียนแผนการเรียนวิทยาศาสตร์ - 

คณติศาสตร์ จ�านวน 23 คน จากการเลอืกแบบเจาะจง

เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั	
1. แผนการจัดกจิกรรมการเรยีนการสอนโครงงาน

คณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR ด�าเนนิการ

ออกแบบกจิกรรมเป็นรายหน่วย จ�านวน 6 แผนโดยแต่ละ

แผนประกอบด้วยขัน้ตอนหลกั 3 ขัน้ ได้แก่ 1) ขัน้กระตุน้ 

คอื การกระตุน้ความสนใจของผูเ้รยีนด้วยวธิกีารต่างๆ 2)  

ขัน้หนนุ คือ การดงึประสบการณ์เดมิของผู้เรยีนแต่ละคน

น�ามาอภปิรายร่วมกนั จากนัน้ผูส้อนจงึเสริมประสบการณ์

ใหม่โดยใช้การยกตวัอย่างประสบการณ์และผลงานจาก

ผู้เรยีนรุน่พีแ่ละกรณตีวัอย่างทีห่ลากหลาย 3) ขัน้หน ีคือ 

การให้ผู้เรียนน�าเสนอข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาประมวลผล 

จากนั้นจึงสรุปเป็นองค์ความรู้ของตนเอง โดยผู้สอน

สนบัสนุนการปฏิบตังิาน ซ่ึงแผนการจดักิจกรรมการเรยีน

การสอนโครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ 

CCR มกีระบวนการสร้างและหาคณุภาพของเครือ่งมอื 

โดยการให้ผูเ้ชีย่วชาญ จ�านวน 5 ท่าน พจิารณาดชันคีวาม

เหมาะสมแล้วน�ามาปรบัปรงุ แล้วเตรียมน�าไปใช้ในการ

สอนนกัเรยีนกลุม่ตวัอย่าง 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการ

สอนโครงงานคณติศาสตร์ ส�าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที ่4 ด�าเนนิสร้างแบบทดสอบเป็นแบบปรนยัเลือกตอบ

ชนดิ 4 ตวัเลือก ถ้าตอบถกูได้ 1 คะแนน  ตอบผดิได้ 0 

คะแนน ครอบคลุมเน้ือหาสาระและสอดคล้องกับจุด

ประสงค์การเรียนรู้ ซ่ึงผู้วิจัยได้สร้างขึ้น จากน้ันให้ผู้

เชีย่วชาญ จ�านวน 5 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชงิเนือ้หา  

โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุด

ประสงค์การเรยีนรู ้(IOC) แล้วคัดเลือกข้อสอบทีม่ค่ีาดชันี

ความสอดคล้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 พบว่าแบบ

ทดสอบย่อยและแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ทุกข้อมี

ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ มีค่า IOC 

เท่ากบั 1.00 น�าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียน

รูท้ีไ่ด้ไปทดลองใช้กบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาป่ีที ่4 ท่ีไม่ใช่

กลุ่มตวัอย่าง จ�านวน 40 คน น�าคะแนนทีไ่ด้ มาวเิคราะห์
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เพือ่หาอ�านาจจ�าแนก (r) ความยากง่าย (p)  ของข้อสอบ

แต่ละข้อ  แล้วคดัเลอืกข้อสอบทีม่ค่ีาอ�านาจจ�าแนกตัง้แต่ 

0.20 ขึน้ไป และค่าความยากง่ายอยูร่ะหว่าง  0.20 – 0.80   

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับได้เท่ากับ 

0.9282 น�าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูท้ี่

ผ่านการสร้างและหาคณุภาพไปจดัท�าแบบทดสอบฉบบั

สมบรูณ์

3. แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโครงงาน

คณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการสอนแบบ CCR ส�าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 เป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดบั มท้ัีงหมด 4 ด้าน จ�านวน 20 รายการ 

ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จ�านวน 5 ท่าน 

ประเมินความเหมาะสมของแบบสอบถาม โดยพจิารณา

ระดบัความเหมาะสมในภาพรวมของผูเ้ชีย่วชาญ ตัง้แต่

ระดบัมากขึน้ไป แสดงว่าแบบสอบถามมีความเหมาะสม 

จากนัน้ปรับปรุงแบบสอบถามความพงึพอใจตามข้อเสนอ

แนะให้ถูกต้องเหมาะสมตามหลักวิชาการและน�าไปใช้

เกบ็รวบรวมข้อมลู

การเก็บรวบรวมข้อมลู	
ผูร้ายงานด�าเนนิการเกบ็รวบรวมข้อมลูด้วยตนเองดงันี้

1. ท�าการทดสอบก่อนเรียนกับ นักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรยีนอตุรดิตถ์ดรณุ ีภาคเรยีนที ่2 

ปีการศกึษา 2563 จ�านวน 23 คน

2. ด�าเนนิการจดักิจกรรมการเรยีนการสอนโครง

งานคณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการสอนแบบ CCR กับ

นกัเรยีนกลุม่ตวัอย่าง โดยท�าการสอนตามตารางเรยีนใน

เวลาปกติ  

3. เมื่อด�าเนินการสอนโดยการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนโครงงานคณิตศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอน

แบบ CCR กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างส้ินสุดลงแล้วจึง

ท�าการทดสอบหลงัเรยีนกับนกัเรยีนกลุม่ตวัอย่าง

4. น�าแบบสอบถามความพงึพอใจให้นกัเรยีนตอบ

เพือ่ศกึษาระดบัความพงึพอใจทีม่ต่ีอการจดักจิกรรมการ

เรียการสอนโครงงานคณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการสอน

แบบ CCR 

การวเิคราะห์ข้อมูล
ระยะที ่ 1. ออกแบบการเรยีนการสอนโครงงาน

คณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR

ใช้การวจิยัเชิงคุณภาพ โดยศึกษาเอกสารและงาน

วจิยัท่ีเกีย่วข้อง แล้วด�าเนนิการวิเคราะห์เชงิเนือ้หา เพือ่

สังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโครงงาน

คณติศาสตร์ ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR

ระยะท่ี 2. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนการสอนโครง

งานคณิตศาสตร์ด ้วยเทคนิคการสอนแบบ CCR 

ใช้แบบแผนการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียว ท�าการ

ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรยีน คะแนนเต็ม 30 คะแนน 

(One Group  Pre – test   Post – test  Design) 

กบันกัเรยีนจ�านวน 23 คน หาค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน แล้วด�าเนินการวิเคราะห์ด้วยสถิติ t ด้วย

โปรแกรมส�าเร็จรปู SPSS ได้ผลการวเิคราะห์ดงันี้
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ตารางท่ี 1 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

โครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR

การทดสอบ n คะแนนเต็ม X S.D. t

ก่อนเรียน 23 30 12.19 3.21
21.08**

หลังเรียน 23 30 24.40 2.76

** t.05, 22 = 1.717

จากตารางที ่ 1  พบว่า  ค่าเฉลีย่ของคะแนนหลงั

เรียนเท่ากบั 24.40 ค่าเฉลีย่ของคะแนนก่อนเรยีนเท่ากบั 

12.19 เมือ่ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ีย พบว่า ผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนโครงงานคณิตศาสตร์  

นกัเรียนหลงัเรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน

โครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR สงู

กว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส�าคญัทางสถิตทิีร่ะดับ .05

ระยะที ่ 3.ความพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนการ

สอนโครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR 

ใช้แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจหลังเรียนกับ

นกัเรียน จ�านวน 23 คน หาค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน แล้วด�าเนนิการวเิคราะห์ด้วยสถติเิชงิพรรณนา 

ได้ผลการวเิคราะห์ดงัน้ี

ตารางที่ 2 แสดงผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโครงงาน

คณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR

รายการประเมิน X S.D. ระดับความพึงพอใจ

ด้านสาระการเรียนรู้ 4.73 0.43 มากที่สุด

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.81 0.38 มากที่สุด

ด้านสื่อการเรียนการสอน 4.74 0.52 มากที่สุด

ด้านการวัดและประเมินผล 4.84 0.42 มากที่สุด

รวม 4.78 1.05 มากที่สุด

จากตารางที ่2 พบว่า นกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยการการ

จดักจิกรรมการเรยีนการสอนโครงงานคณติศาสตร์ด้วย

เทคนิคการสอนแบบ CCR ชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย  มี

ความพงึพอใจ โดยภาพรวมและเป็นรายด้าน ทัง้ 4 ด้าน 

คอื ด้านสาระการเรยีนรู้ ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

ด้านสือ่การเรียนการสอน และด้านการวดัผลและประเมิน

ผล อยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด และข้อทีม่ค่ีาเฉลีย่มากท่ีสดุใน

แต่ละด้านคอื  ด้านสาระการเรยีนรู ้มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.73 

ด้านการจดักจิกรรมการเรยีนรูม้ค่ีาเฉล่ียเท่ากบั 4.81 ด้าน

ส่ือการเรยีนการสอน มค่ีาเฉล่ียเท่ากบั 4.74 และด้านการ

วดัผลและประเมนิผล มค่ีาเฉลีย่เท่ากับ 4.84 
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ผลการวจิยั
1. รูปแบบการเรียนการสอนโครงงานคณติศาสตร์

ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR  มข้ัีนตอน แบ่งเป็น 3 ขัน้

ตอน 1 ขัน้กระตุ้น เป็นการสร้างหรอืเร้าความสนใจกับผู้

เรยีนเพือ่ให้อยากเรยีนรูแ้ละเตรยีมความพร้อมด้านต่างๆ 

ก่อนด�าเนนิการจดัการเรยีนรู้ 

2. ชัน้หนนุเป็นการสร้งองค์ความรูใ้ห้เกดิขึน้แก่ผู้

เรยีนด้วยกระบวนการเน้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั โดยการดงึ

ประสบการณ์เดมิ เสริมประสบการณใหม่ และมีผูส้อน

เป็นพีเ่ลีย้งจดักจิกรรมยัว่ยแุละอ�านายความสะดวกให้ผู้

เรยีนเกดิการเรยีนรูอ้ย่างเป็นกลัยาณมติร และ

3. ขั้นหนีเป็นการสรุปการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นด้วย

ตนเอง เป็นการน�าใปใช้ประโยชน์ สร้างมโนทัศน์ด้วย

ตนเอง ดงัรูป

ภาพที ่2 แผนภาพแสดงรปูแบบการเรยีนการสอน

โครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิการสอนแบบ CCR

ขั้นกระตุ้น ประกอบด้วยกระบวนการกระตุ้นให้

นักเรียนเข้าใจตนเอง (C) แนะน�าแนวทางให้

ตรงประเดน็ (C) และด�าเนนิการด้วยกระบวนการ

วิจัย (R) โดยกระบวนการกระตุ้นประกอบด้วย

1. ให้นักเรียนเข้าใจตนเอง (C) เป็นกระบวนการ

สร้างหรือเร้าความสนใจกับผู้เรียนเพื่อให้อยากเรียนรู้

และเตรียมความพร้อมด้านต่างๆ ก่อนด�าเนินการ

จัดการเรียนรู้ดังรูป

ภาพที่ 3 แสดงกระบวนการกระตุ้นให้นักเรียน

เข้าใจตนเอง (C)

2. แนะน�าแนวทางให้ตรงประเด็น (C) เป็นกระ

บวนการจัดกิจกรรมให้น่าสนใจให้ตรงเรื่อง ไม่เปลือง

เวลา เพื่อให้ผู้เรียนได้หัวข้อที่ตรงกับสิ่งที่อยากค้นคว้า

และปฏิบัติได้จริง ดังรูป

ภาพที่ 4 แสดงกระบวนการขั้นกระตุ้นแนะแนว

ทางให้ตรงประเด็น (C)

3. ด�าเนินการด้วยกระบวนการวิจัย (R) เป็นกระ

บวนการ ท่ีครูผู ้ สอนนั้ น ให ้ความ รู ้ ใน เรื่ อ งของ

กระบวนการวิจัยเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจและเกิดทักษะ

กระบวนการในเรื่องของงานวิจัยและสามารถใช้

กระบวนการวิจัยในการท�าโครงงาน ดังรูป
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ภาพที่ 5 แสดงกระบวนการขั้นกระตุ้นให้ด�าเนิน

การด้วยกระบวนการวิจัย (R)

ชั้นหนุน ประกอบด้วยกระบวนการแนะน�าผ่าน

ประสบการณ์ (C) ให้ค�าปรึกษาในทุกสถานการณ์(C) 

สนับสนุนตามกระบวนการวิจัย (R) โดยกระบวนการ

หนุนประกอบด้วย

1. แนะน�าผ่านประสบการณ์ (C) เป็นการสร้งองค์

ความรูใ้ห้เกิดขึน้แก่ผูเ้รยีนด้วยกระบวนการเน้นผูเ้รยีน

เป็นส�าคัญ แนวทางทีใ่ช้ในช้ันนีค้อืการดงึประสบการณ์เดมิ 

เสริมประสบการณใหม่ โดยมีผู้สอนเป็นพีเลี้ยงอ�านาย

ความตสะดวกให้ผู ้ เรียนเกิดการเรียนรู ้อย่างเป็น

กัลยาณมิตรดังรูป

ภาพที่ 6 แสดงกระบวนการขั้นหนุนแนะน�าผ่าน

ประสบการณ์ (C) 

2. ให้ค�าปรึกษาในทกุสถานการณ์ (C) เป็นกระบวน

การขัน้หนนุทีค่รผููส้อนเป็นพีเ่ลีย้งสอนงานอย่างเป็นขัน้

ตอน และให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ มีการติดตามการ

ท�างานเพ่ือให้นกัเรยีนมกีารน�าไปใช้ปรบัปรงุการท�างาน

ให้ดียิ่งขึ้น ดังรูป

ภาพที ่7 แสดงกระบวนการขัน้หนนุให้ค�าปรกึษา

ในทุกสถานการณ์ (C)  

3. สนับสนุนตามกระบวนการวิจัย (R) เป็นกระ

บวนการที่ครูผู้สอนหนุนให้ผู้เรียนใช้กระบวนการวิจัย

เป็นเครือ่งมอืในการด�าเนนิงานโครงงานเพือ่แสวงหาค�า

ตอบที่เชื่อถือได้ โดยอาศัยศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่

ศกึษาวจิยัในการด�าเนนิการสบืค้น พสิจูน์ ทดสอบ เกบ็

รวบรวมข้อมลู และวเิคราะห์ข้อมลูอย่างเป็นระบบ ดงัรปู

ภาพที่ 8 แสดงกระบวนการขั้นสนับสนุนตาม

กระบวนการวิจัย (R)

ขั้นหนี ประกอบด้วยกระบวนการหนีจากองค์

ความรู้เดิมเกิดความรู้ใหม่ (C) ยอมรับผลของการวิจัย

(C) น�าเสนอภายนอก (R) โดยการหนีประกอบด้วย

1. ความรู้เดิมสู่ความรู้ใหม่ (C) เป็นกระบวนการ

สรุปการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นด้วยตนเอง เป็นการน�าใปใช้

ประโยชน์ สร้างมโนทัศน์ข้อสรุปด้วยตนเอง ดังรูป
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ภาพท่ี 9 แสดงกระบวนการขัน้หนจีากองค์ความ

รู้เดิม เกิดความรู้ใหม่ (C)  

2. ยอมรับผลของการวิจัย (C) เป็นกระบวนการ

ที่ครูผู้สอนชี้แนะให้ผู้เรียนยอมรับผลท่ีเกิดข้ึนจากการ

ด�าเนินการสืบค้น พิสูจน์ และทดสอบ ว่าเป็นผลท่ีได้

จากการด�าเนินการผ่านกระบวนการวิจัยท่ีเป็นระบบ

เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความม่ันใจ และน�าไปประยุกต์ใช้ให้

เกิดประโยชน์ ดังรูป

ภาพที่ 10 แสดงกระบวนการขั้นหนีโดยยอมรับ

ผลของการวิจัย (C)

น�าเสนอภายนอก (R) เป็นกระบวนการหนีออก

จากการน�าเสนอที่อยู่แต่ภายในโรงเรียน โดยครูผู้สอน

พาผู้เรียนไปน�าเสนอผลงานภายนอกสถานศึกษาในที่

ประชมุวชิาการและนทิรรศการทางการศกึษาต่างๆ เช่น 

งานสัปดาห์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ ดังรูป

ภาพที่ 11 แสดงกระบวนการข้ันหนีน�าเสนอ

ภายนอก (R)     

1. ค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนเท่ากับ 24.40 

ค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนเท่ากับ 12.19 เมื่อ

ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ีย พบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนการสอนโครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิ

การสอนแบบ CCR หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการพัฒนาผล

สมัฤทธิท์างการเรยีนการสอนโครงงานคณติศาสตร์ด้วย

เทคนิคการสอนแบบ CCR ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรยีนอตุรดติถ์ดรุณ ีอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( X = 4.78, 

S.D. = 1.05)

อภิปรายผลการวิจัย
จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีนการสอนโครงงานคณติศาสตร์ด้วยเทคนคิ

การสอนแบบ CCR ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี  พบว่า 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนโครงงาน

คณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการสอนแบบ CCR มีค่าเฉลี่ย

ของคะแนนหลังเรียนเท่ากับ 24.40 ค่าเฉลี่ยของ

คะแนนก่อนเรียนเท่ากับ 12.19 เมื่อทดสอบความแตก

ต่างของค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัย

ส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจากการ 
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จดักจิกรรมการเรยีนการสอน โครงงานคณติศาสตร์ด้วย

เทคนคิการสอนแบบ CCR มกีจิกรรมการเรยีนการสอน

ทีใ่ห้ครูเป็นพีเ่ลีย้งคอยให้ค�าปรกึษาอย่างใกล้ชดิและต้ัง

ค�าถามเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ จึงส่งผลให้คะแนนหลัง

เรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนซึง่สอดคล้องกบั งานวจิยัของ สม

เกียรติ ทานอก และคณะ (2556) ที่ได้ท�าการวิจัยเรื่อง

การพัฒนาครู โดยใช้กระบวนการสร้างระบบพี่ เลี้ยง 

Coaching and Mentoring ซึ่งเป็นอีกกระบวนการ

หนึ่งในกระบวนการสอนแบบ CCR ผลการวิจัยพบว่า 

สมรรถนะพื้นฐานด้านความรู ้ของครูหลังเข้าร่วม

โครงการสูงกว่าก่อนเข้าร่วมโครงการอย่างมีนัยส�าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 ส่วนสมรรถนะพื้นฐานด้านการ

ปฏิบัติงานของครูหลังเข้าร่วมโครงการสูงกว่าก่อนเข้า

ร่วมโครงการอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .01

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการพัฒนาการ

ด้วยการการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโครงงาน

คณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการสอนแบบ CCR ชั้นมัธยม 

ศึกษาตอนปลาย โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี อยู่ในระดับ

มากที่สุด ( X  = 4.78, S.D. = 1.05) ซึ่งการกิจกรรม

การเรยีนรูแ้บบ CCR จะเป็นกจิกรรมการเรยีนการสอน

ทีค่�านงึถงึจติใจ ผูเ้รยีนเป็น ส�าคญั โดยจะสอบถามความ

คิดเห็น ความต้องการของผู้เรียนและเปิดโอกาสให้

นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมกิจกรรมร่วมกับเพื่อนเป็นก

ลุ่มเพ่ือช่วยกนัหาค�าตอบและแก้ปัญหาอย่างมหีลกัการ

ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนจึงเกิดความท้าทาย และมี

ความสุขขณะที่เรียน จึงส่งผลให้ความพึงพอใจต่อการ

พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการสอนโครงงาน

คณิตศาสตร์ด้วยเทคนิคการสอนแบบ CCR อยู่ระดับ

มากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ จินตนา รุกช

ชาติ (2556) ที่ศึกษาเจตคติของนักเรียนที่เรียนด้วยชุด

กิจกรรมการเรียนรู ้แบบจิตตปัญญาศึกษา ส�าหรับ 

นกัเรียนช้ันมธัยมศกึษาปีที ่3 ผลการวจิยัพบว่า นกัเรยีน

มีเจตคติต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

จิตตปัญญาศึกษา อยู่ในระดับสูง นอกจากน้ันการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบจิตปัญญาศึกษาในรายวิชา

วิทยาศาสตร์ เรื่อง ร่างกายมนุษย์ ได้เปิดโอกาสให้

นักเรียนได้ท�ากิจกรรมทั้งในและนอกห้องเรียน มีการ

ปฏบิตักิจิกรรมร่วมกบัเพือ่นเป็น กจิกรรมกลุม่เพือ่ช่วย

กันหาค�าตอบและแก้ป ัญหาอย่างมีหลักการทาง

วิทยาศาสตร์ และกิจกรรมเป็นรายบุคคล นักเรียน 

จึงไม่เกิดความเบื่อหน่ายและมีความสุขขณะที่เรียน

ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะทั่วไป

1. ครูควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วย

ตนเอง โดยครูเป็นผู้กระตุ้น ชี้แนะ และช่วยเหลือใน

กรณีจ�าเป็น เพื่อให้นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการคิด 

เกิดเจตคติท่ีดีต ่อวิชาคณิตศาสตร ์และใช ้ทักษะ

กระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาต่างๆได้

2. การจัดกิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ ส่งผล

ให้ผู้เรียนมีทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และ

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงขึ้น 

โดยครผูู้สอนจะต้องพจิารณาเลอืกเนือ้หาของโครงงาน

ให้เหมาะสม และมีความหลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียน

พัฒนาทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และแรง

จูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

1. ควรสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคการสอนแบบ CCR ในกลุ่มสาระการเรียนรู้

คณติศาสตร์ในเนือ้หาอืน่หรือในกลุม่สาระการเรยีนรูอ้ืน่ 

แต่ต้องค�านึงถึงธรรมชาติของรายวิชานั้นๆ ด้วย

2. การท�าโครงงานคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมที่

นักเรียนต้องใช้กระบวนการคิด ต้องศึกษาค้นคว้า 

ทดลอง ระดมสมอง และลงมอืปฏิบตัจึิงใช้เวลาค่อนข้าง

มาก ดังนั้นจึงต้องวางแผนเรื่องระยะเวลาการท�า

กิจกรรมให้เหมาะสม โดยเฉพาะในขั้นการคิดและการ

เลือกหัวข้อเรื่องหรือปัญหาที่จะศึกษา


