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บทคัดย่อ 
	 กูเกิลคลาสรูมได้พัฒนาระบบจัดการเรียนการสอนให้ประโยชน์กับสถาบันการศึกษาได้อย่างแพร่หลาย ซึ่งปัจจุบัน
พบว่า ยังขาดฟังก์ชันส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ส่งผลให้เกิดอุปสรรคสำ�คัญต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสมรรถนะ
ของผู้เรียน การศึกษานี้วัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างชุดแอปพลิเคชันการเรียนรู้เชิงรุกสำ�หรับกูเกิลคลาสรูมเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและสมรรถนะหลักของผู้เรียน และ 2) วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสมรรถนะหลักของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่าง
คัดเลือกด้วยวิธีการกำ�หนดโควตานักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 2 ของรายวิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในงานควบคุมไฟฟ้า สาขาวิชาไฟฟ้ากำ�ลัง วิทยาลัยการอาชีพปัตตานี จำ�นวน 42 คน จำ�แนกเป็น กลุ่มทดลองและ
ควบคุมที่เป็นอิสระจากกัน เครื่องมือวัดผล ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียน แบบประเมินผลสมรรถนะผ่านชิ้นงาน 
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และสังเกตการณ์โดยผู้สอน และแบบประเมินตนเองด้านสมรรถนะหลักโดยผู้เรียน การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 1) สถิติเชิง
พรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน มัธยฐาน และความโค้ง 2) สถิติเชิงอนุมาน ทดสอบสมมติฐาน 
ที่ระดับนัยสำ�คัญ .05 โดยการแจกแจงปกติด้วย Shapiro-Wilk Test ทดสอบค่าเฉลี่ยของประชากร 2 กลุ่มที่เป็นอิสระต่อกัน
ด้วย t-Test และ Mann-Whitney Test ส่วน Sign Test ทดสอบความแตกต่างของประชากร 2 กลุ่มที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน 
ผลการทดลอง พบว่า 1) คะแนนสอบก่อนเรียนโดยเฉลี่ยของทั้งสองกลุ่มไม่มีความแตกต่างกัน 2) คะแนนสอบก่อนและหลังเรียน 
ของกลุ่มทดลองทุกคนมีค่าสูงกว่าคะแนนสอบของกลุ่มควบคุม และ 3) คะแนนสอบหลังเรียนโดยเฉลี่ยของทั้งสองกลุ่มมีค่า
มากกกว่าคะแนนสอบก่อนเรียน ผลการประเมินด้านสมรรถนะของผู้เรียนโดยผู้สอน พบว่า ผู้เรียนมีสมรรถนะหลักทั้ง 5 ด้าน
อยู่ในระดับดีมาก โดยมีทักษะด้านความร่วมมือและการทำ�งานเป็นทีมสูงสุด (ร้อยละ 97.14) รองลงมาเป็นทักษะด้านการ
สร้างสรรค์ (ร้อยละ 90.48) และทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา (ร้อยละ 89.52) ทักษะ
ด้านการสื่อสาร (ร้อยละ 89.52) และทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ (ร้อยละ 89.52) ตามลำ�ดับ ผลการ
ประเมินตนเองด้านสมรรถนะของผู้เรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยของสมรรถนะทั้ง 5 ด้านอยู่ในระดับมาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยของ
ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศสูงสุด รองลงมาเป็น ทักษะด้านการสื่อสาร และ ทักษะด้านความร่วมมือ
และทำ�งานเป็นทีม ตามลำ�ดับ ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การเสริมชุดแอปพลิเคชันการเรียนรู้เชิงรุกสำ�หรับกูเกิลคลาสรูมสามารถ
เพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสมรรถนะของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ
 
คำ�สำ�คัญ:  การเรียนรู้เชิงรุก  กูเกิลคลาสรูม  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สมรรถนะของผู้เรียน 

Abstract 
	 Google Classroom has widely benefited educational institutions by developing a learning 
management system. However, it has been found that there is a lack of functions to promote active 
learning activities, which has significantly hindered student achievement and performance. This study aims 
to develop a set of active learning applications for Google Classroom and measure student achievement 
and core competencies after using the applications. A sample of 42 students was selected from a group 
of high vocational certificate students who were in their second year, enrolled in a computer programming 
course at Pattani Vocational College using a quota sampling method. The course focuses on computer 
programming for electrical control as part of Electrical Power Engineering program. They were divided 
into experimental and control groups, and were independent of each other. An achievement test, a 
competency assessment form of the given tasks and teacher observation, and student self-assessment 
of core competencies were used as instruments in this study. Data analysis was divided into two parts. 
One is descriptive statistics, including percentages, mean, standard deviation, median, and skewness. The 
other is inferential statistics, testing hypotheses at the .05 significance level using the Shapiro-Wilk test for 
normal distribution, t-Test and Mann-Whitney U Test were used to compare the means of two independent 
populations, and the Sign Test was used to test the difference between two paired populations.It was 
revealed that 1) there was no significant difference in the pre-test scores of the two groups; 2) the pre- and 
post-test scores of the experimental group were significantly higher than the control group; and 3) the 
post-test scores of both groups were higher than the pre-test scores. The teacher assessment revealed 
that learners’ competencies in all 5 domains were at a very good level. The highest score was in terms 
of teamwork and collaboration skills accounting for 97.14%, followed by creativity representing 90.48% 
and problem-solving, communication, computer and information technology skills representing 89.52% 
respectively. Therefore, it can be concluded that the enhancement of active learning applications for 
Google Classroom can effectively improve learning outcomes and student competencies. 

Keywords: Active Learning; Google Classroom; Academic Achievement; Core Competencies 
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บทนำ� 
	 ในยุคดิจิทัลที่เต็มไปด้วยเทคโนโลยีและการเช่ือมต่อ

ออนไลน์ การจัดการเรียนรู้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างมาก 

เป็นผลจากความสามารถในการนำ�แอปพลิเคชันต่าง ๆ  

เป็นเครื่องมือในกระบวนการสอนและการเรียนรู้ เพื่อช่วยให้

ผูส้อนสามารถสรา้งประสบการณก์ารเรยีนรูท้ีน่่าสนใจเหมาะ

สำ�หรบัการจัดการเรยีนรูเ้ชงิรกุ (Active Learning) ทีน่ำ�มาใชไ้ด ้

เชน่ กูเกลิคลาสรมู (Google Classroom) ซึง่เปน็แพลตฟอรม์

ที่ให้ครูและนักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูล บทเรียน และ

การสื่อสารกันได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้

ยังมีแอปพลิเคชันอื่น ๆ ที่ครูสามารถจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้เชิงรุกสร้างความสนใจ การมีส่วนร่วม และการมี

ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนได้มากขึ้น โดยให้แสดงความคิดเห็น 

และต้ังคำ�ถาม สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ในรูปแบบเกม

และแข่งขัน เพื่อกระตุ้นความกระตือรือร้นและความสนใจ

ในการเรียนรู้ เช่น Thinkercad, Quizizz, Padlet, Kahoot 

และอื่น ๆ เป็นต้น การเรียนรู้เชิงรุก เป็นกลยุทธ์และวิธีการ

สำ�คัญต่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Vinitasatitkun, & 

Yaemkwanyuen, 2022; Chatkaew, & Pymsa-Ard, 2021; 

Klyprayong, 2020; Somphakdee, 2017) ซึ่งเน้นผู้เรียน

เป็นสำ�คัญเพื่อให้มีสมรรถนะหลัก (Core Competencies )  

ดา้นทกัษะทีจ่ำ�เปน็ ได้แก่ 1) ทกัษะดา้นการคิดอยา่งมวิีจารณญาณ

และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking & Problem 

Solving) 2) ทักษะด้านการสร้างสรรค์ (Creativity) 3) ทกัษะ

ด้านความร่วมมือและการทำ�งานเป็นทีม (Collaboration & 

Teamwork) 4) ทักษะด้านการสื่อสาร (Communications) 

และ 5) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(Computing & ICT Literacy) (Panich, 2017; Panich, 

2013) สอดคลอ้งกบั “กรอบคณุวฒุอิาชวีศกึษาแหง่ชาต ิพ.ศ. 

2562” (Ministry of Education, 2019); Office of The 

Vocational Education Commission, 2019) ซึ่งเน้นการ

เสริมสร้างผู้เรยีนให้มีทักษะในดา้นการปฏิบตัิดังกลา่วข้างต้น

นี้เป็นสำ�คัญเช่นกัน ดังนั้น ในระยะที่ผ่านมา จึงพบงานวิจัยที่

ได้รายงานถึงความสำ�เร็จในการนำ�กลยุทธการเรียนรู้เชิงรุก

ไปใช้อย่างมีประสิทธิผล ต่อการสร้างและการส่งเสริมทักษะ

ด้านต่าง ๆ ข้างต้นตามที่ต้องการให้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

(Vinitasatitkun, & Yaemkwanyuen, 2022; Sararat, 2021; 

Chatkaew, & Pymsa-Ard, 2021; Klyprayong, 2020) 

	 งานวจิยันี ้มุง่ทีจ่ะนำ�เสนอการเสรมิกจิกรรมการเรยีนรู้ 

เชงิรกุในบริบทของกเูกลิคลาสรมู ซึง่เปน็ระบบทีน่ำ�ไปใชใ้นการ

เรยีนการสอนอยา่งกวา้งขวาง (Thongphan, 2020; Tumma, 

2020; Shaharanee, Jamil., & Rodzi, 2016; Leelitthum, 

& Eak-Ieamvudtanakul, 2016) อย่างไรก็ตามในปัจจุบัน  

พบวา่ ระบบกูเกิลคลาสรมูยงัขาดการใช้ชุดแอปพลเิคชนัเสริม

ซ่ึงสามารถเป็นเครื่องมือท่ีจะทำ�ให้บรรลุเป้าหมายในการ 

จัดการเรียนการสอนเชิงรุกอย่างเต็มประสิทธิภาพตามท่ี

ต้องการ โดยใช้กรณีศึกษาของรายวิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ในงานควบคุมไฟฟ้า (รหัสวิชา 3104-1004) 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) พุทธศักราช 

2557 สาขาวิชาไฟฟ้ากำ�ลังของวิทยาลัยการอาชีพปัตตานี 

	 สำ�หรับวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงาน

ควบคุมไฟฟ้า การใช้แอปพลิเคชันท่ีถูกออกแบบมาเพื่อ 

การเรียนรู้เชิงรุกจะสามารถช่วยสร้างความรู้และความ

เข้าใจที่แข็งแกร่ง และพัฒนาทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ 

หลายวิธี เช่น 1) แอปพลิเคชันจำ�ลองการออกแบบวงจร

ออนไลน์ ผู้เรียนสามารถใช้แอปพลิเคชันที่จำ�ลองวงจรไฟฟ้า

เพื่อทดลองและฝึกทักษะในการต่อวงจร โดยสามารถทดลอง

การเชือ่มตอ่อปุกรณต์า่ง ๆ  และทดสอบผลลพัธไ์ด ้ซึง่สามารถ

สรา้งประสบการณท์ีใ่กลเ้คยีงกบัการทำ�งานจรงิในวงจรไฟฟา้ 

2) แอปพลิเคชันการสร้างแผนภาพและการออกแบบวงจร  

ผูเ้รยีนสามารถใชแ้อปพลเิคชนัท่ีชว่ยในการสรา้งแผนภาพและ

การออกแบบวงจรไฟฟา้ โดยสามารถสร้างแผนภาพการเชือ่มตอ่

อปุกรณห์รอืวงจรไดอ้ยา่งเปน็ระเบยีบ เพ่ือชว่ยในการวางแผน 

และออกแบบวงจรไฟฟ้าให้เป็นไปตามความต้องการ การใช้

แอปพลิเคชันเหล่าน้ีช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียนรู้และปฏิบัติ

ในวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานควบคุมไฟฟ้า

ได้อย่างใกล้ชิดกับสถานการณ์จริง ซึ่งส่งผลให้ความรู้และ

ความเข้าใจเกิดข้ึนอย่างเข้มแข็งและสามารถนำ�ไปปฏิบัติได้

จริงอย่างยั่งยืน 

	 จากการวเิคราะหส์ภาพปญัหาปจัจบุนัเกีย่วกบัการใช้

งานระบบกูเกิลคลาสรูมที่เป็นอุปสรรคสำ�คัญต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและสมรรถนะของผู้เรียน ดังการสรุปปัญหาที่

สอดคล้องกนักบัสมรรถนะหลักทัง้ 5 ดา้น และแนวทางในการ 

แก้ไขปญัหาของแตล่ะดา้น (ตารางที ่1) กรอบแนวคดิของการ

เสริมชุดแอปพลิเคชันการเรียนรู้เชิงรุกสำ�หรับกูเกิลคลาสรูม 

ในงานวจิยันีป้ระยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Thinkercad Quizizz และ 

Padlet และใช้ชุดแอปลิเคชันดังกล่าวทดลองเพ่ือวัดและ

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสมรรถนะของผู้เรียน 

ตามที่กำ�หนดไว้
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วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1. เพื่อสร้างชุดแอปพลิเคชันการเรียนรู้เชิงรุก ฯ เพิ่ม

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและสมรรถนะของผูเ้รยีนทีก่ำ�หนดไว้

สำ�หรับนักศึกษาอาชีวศึกษา

	 2. เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสมรรถนะของ

ผู้เรียนผ่านการเรียนรู้โดยใช้ชุดแอปพลิเคชันเสริมการเรียนรู้

เชิงรุก ฯ 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
	 1. ได้ชุดแอปพลิเคชันเสริมการเรียนรู้เชิงรุก ฯ ที่ช่วย

เพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและสมรรถนะของผูเ้รียนทีก่ำ�หนด

ไว้สำ�หรับนักศึกษาอาชีวศึกษา

	 2. ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดแอปพลิเคชัน 

เสรมิการเรยีนรูเ้ชงิรกุ ฯ เพ่ือเพ่ิมผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและ

สมรรถนะหลักของผู้เรียน

ทบทวนวรรณกรรม
	 กเูกลิคลาสรมูเปน็ระบบจดัการเรยีนการสอนทีอ่ำ�นวย

ความสะดวกให้แกส่ถาบนัการศึกษาในการพฒันาประสิทธภิาพ

การทำ�งานของผู้สอนและ สามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและสมรรถนะของผู้เรียนได้ (Boonsathirakul, 2020; 

Thongphan, 2020; Leelitthum, & Eakieamvudtanakul, 

2016) โดยรูปแบบการเรียนการสอนสามารถดำ�เนินกิจกรรม 

ต่าง ๆ ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Tumma, 2020; 

Shaharanee, Jamil, & Rodzi, 2016) เช่น การจัดการเรียน 

การสอนออนไลน์ การทบทวนเนื้อหาบทเรียนผ่านระบบ  

การมอบหมายงานหรือการบ้านผ่านระบบ การทดสอบและ

ประเมินผลออนไลน์ เป็นต้น ทั้งนี้หากมีการส่งเสริมกิจกรรม

การเรียนรู้เชิงรุกผ่านแอปพลิเคชันเสริม เช่น Thinkercad, 

Quizizz, Padlet และ อืน่ ๆ  กจ็ะสามารถทำ�ใหเ้กดิผลสมัฤทธิ์ 

ทางการเรยีนและสมรรถนะของผูเ้รยีนไดม้ากยิง่ขึน้ ดงัรายงานวิจยั 

เกีย่วกบัความสำ�เรจ็ในการนำ�กลยทุธการเรยีนรูเ้ชงิรกุไปใชก้บั 

ตารางที่ 1 สภาพปัญหา อุปสรรค และแนวคิดของของการแก้ไขปัญหาโดยการเสริมชุดแอปพลิเคชันเสริมการเรียนรู้เชิงรุก ฯ 
 

สมรรถนะหลัก ปัญหา แนวคิดในการแกป้ัญหา 
ทักษะด้านการคิดอยา่งมีวิจารณญาณและ
ทักษะในการแก้ปัญหา  
(Critical Thinking & Problem Solving) 

ขาดอุปกรณ์และเครื่องมือช่วย/เสริม: 
- กระตุ้นความสามารถในการวิเคราะห์

ข้อมูล เพื่อพจิารณาอย่างรอบด้าน  
- กระตุ้นการใช้ความรู้ ความคิด และ

ประสบการณ์อยา่งเป็นเหตุเป็นผล  
- สนับสนุนการตัดสินใจจากขอ้มูล เพื่อ

ประกอบการแกป้ัญหาอยา่งเหมาะสม 

แอปพลิเคชั่นเสริมการเรียนรู้เชิงรุก: 
การออกแบบวงจรออนไลน์เพื่อจ าลอง
สถานการณ์ (Simulation) ออกแบบและ
ทดสอบวงจรควบคุมอิเล็กทรอนิกส ์ด้วย
เครื่องมือ Thinkercad 

ทักษะด้านการสร้างสรรค์ (Creativity) ขาดอุปกรณ์และเครื่องมือช่วย/เสริม: 
- กระตุ้นความสามารถในการคิดริเริ่ม และ

ความรอบคอบจากขอ้มูลที่มีรอบด้าน      
- ส่งเสริมการเชื่อมโยงข้อมูล เพือ่แก้ไขหรือ

ปรับปรุงงานเดิมให้มีประสิทธิภาพหรือ
การคิดค้นสิ่งใหม่ 

แอปพลิเคชันเสริมการเรียนรู้เชิงรุก: 
การออกแบบวงจรอิเล็กทรอนิกส ์การเขียน
โปรแกรม หรอื การสนับสนุนการคิดค้นชิ้นงาน 
แบบกรณีศึกษา (Case Study) เกม (Game) 
กลุ่มย่อย (Small Group) บทบาทสมมตุิ (Role 
Play) เป็นต้น ด้วยเครื่องมือ Thinkercad 

ทักษะด้านความร่วมมือและ 
การท างานเป็นทีม  
(Collaboration & Teamwork) 

ขาดอุปกรณ์และเครื่องมือเพื่อชว่ย/เสริม: 
- กระตุ้นให้มกีารเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมอย่าง

สนุกสนาน ทั้งแบบเชิงกลุ่มและสว่นบุคคล 
พร้อมผลสะท้อนกลับ (Feedback)  
ได้ทันที 

แอปพลิเคชันเสริมการเรียนรู้เชิงรุก: 
- เกมแบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์แบบเดี่ยวและกลุ่ม

ด้วยเครื่องมือ Quizizz 
- การระดมสมอง (Brainstorming) ด้วย

เครือ่งมือ Thinkercad Quizizz และ Padlet 
ทักษะด้านการสื่อสาร 
(Communications) 

ขาดอุปกรณ์และเครื่องมือช่วย/เสริม: 
- กระตุ้นให้มีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน 
- การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

แอปพลิเคชันเสริมการเรียนรู้เชิงรุก: 
- การระดมสมอง การอภิปราย และโต้ตอบ  

บนกระดานความคิดเห็น 
- การน าเสนอและเผยแพร่ชิ้นงาน ด้วยเครื่องมือ 

Padlet 
ทักษะด้านคอมพวิเตอร์และ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ  
(Computing & ICT Literacy) 

ขาดอุปกรณ์และเครื่องมือช่วย/เสริม: 
- การใช้คอมพิวเตอร์และสารสนเทศอยา่ง

ถูกต้อง และเหมาะสม 

แอปพลิเคชันเสริมการเรียนรู้เชิงรุกที่กล่าวมา
ทั้งหมดข้างต้น 
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ผูเ้รียนได้อยา่งมปีระสทิธผิล (Vinitasatitkun, & Yaemkwanyuen, 

2022; Sararat, 2021; Chatkaew, & Pymsa-Ard, 2021; 

Klyprayong, 2020) 

	 การจัดการเรียนรู้เชิงรุก คือ การเรียนการสอนที่เน้น

ใหผู้เ้รยีนมสีว่นรว่มในชัน้เรยีน มปีฏสิมัพนัธ์รว่มกัน โดยผู้สอน

กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดขั้นสูงด้วยการวิเคราะห์  

ฝึกตั้งคำ�ถาม แสดงความคิดเห็นร่วมกันอย่างมีส่วนร่วม  

เน้นการลงมือปฏิบัติ (Vinitasatitkun, & Yaemkwanyuen, 

2022; Chatkaew, & Pymsa-ard, 2021; Klyprayong, 2020; 

Somphakdee, 2017; Bonwell, & Elson, 1991) ตัวอย่าง

เทคนคิการเรยีนรูเ้ชงิรกุ ไดแ้ก่ เรยีนรูท้ีใ่ชเ้กม (Game-Based 

Learning) เรียนรู้ที่ใช้ปัญหา (Problem-Based Learning) 

เรยีนรูท้ีใ่ชก้รณศีกึษา (Case-Based Learning) เรยีนรูเ้ชงิทมี 

(Team-Based Learning) และเรียนห้องเรียนแบบกลับด้าน 

(Flipped Classroom) เป็นต้น (Vinitasatitkun, &  

Yaemkwanyuen, 2022) เทคนคิการเรยีนรูเ้ชงิรุกเหล่าน้ีเปน็

กลยทุธแ์ละวธิกีารท่ีสำ�คัญต่อการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 ทีเ่นน้

ใหน้กัเรยีนเปน็ศนูยก์ลางความสำ�คญั เพือ่ใหพ้ฒันาผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนและสมรรถนะหลักที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู ้

อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการเรียนรู้เชิงรุกจึงเป็นกลยุทธ์

และวิธีการสำ�คัญในศตวรรษท่ี 21 ที่สามารถสร้างทักษะ

หรือสมรรถนะหลัก (Core Competencies ) ที่จำ�เป็นให้กับ 

ผูเ้รียนในการเผชญิกบัการเปล่ียนแปลงทีร่วดเรว็ รนุแรง พลกิผนั 

และคาดไม่ถึงได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล 

	 สมรรถนะหลัก หมายถึง คุณลักษณะที่จำ�เป็นและ

ซ่อนอยู่ภายในบุคคล มีความสามารถพิเศษในด้านท่ีส่งผล

ตอ่การสรา้งผลงานทีด่หีรือปฏิบัตหิน้าท่ีตามความรบัผดิชอบ 

(Spencer, & Spencer, 1993; McClelland, 1998)  

โดยสมรรถนะเหล่านี้สามารถเป็นแรงขับเคลื่อนภายในของ

บุคคลให้พัฒนาตนเองและประสบความสำ�เร็จในการปฏิบัติ

งานตามมาตรฐานที่กำ�หนดได้ การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  

ซึง่มุง่เนน้การสรา้งสมรรถนะหลกัทีจ่ำ�เปน็ตอ่ความสำ�เรจ็ในชวีติ

ได้แก่ 1) ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะใน

การแก้ปญัหา 2) ทกัษะดา้นการสรา้งสรรค ์3) ทกัษะดา้นความ

ร่วมมือและการทำ�งานเป็นทีม 4) ทักษะด้านการสื่อสาร และ  

5) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  

โดยใช้กรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแห่งชาติประจำ�ปี 2562  

ของกระทรวงศึกษาธิการและสำ�นักงานคณะกรรมการอาชวีศกึษา 

เป็นหลักการสนับสนุนและเสริมสร้างความสามารถดังกล่าว 

เพ่ือใหผู้เ้รยีนเตรยีมพรอ้มกา้วสูอ่าชพีไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ 

(Panich, 2013; Panich, 2017; Ministry of Education, 2019;  

Office of the Vocational Education Commission, 2019)

วิธีการวิจัย 
ขั้นตอนการทดลอง

1. กำ�หนดแบบแผนการทดลอง 

	 การวจิยัครัง้นีเ้ปน็แบบแผนการทดลองจริงในรปูแบบ 

Posttest-Only Control Group Design มกีารคดัเลอืกแบบ

กำ�หนดโควตาเพือ่เปรียบเทียบผลทีเ่กดิข้ึนระหวา่งกลุ่มทดลอง

กบักลุม่ควบคุม การทำ�การทดลองกอ่นและหลงัซึง่มแีบบแผน

Er - X O2 
Cr - - O2 

Er       หมายถึง กลุ่มทดลอง 
Cr       หมายถึง กลุ่มควบคุม 
X หมายถึง ได้รับการทดลองผ่านชุดแอปพลิเค

ชันเสริมการเรียนรู้เชิงรุก ฯ 
O2   หมายถึง ผลการทดลอง 

 

2. การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 
 

ตารางที่ 2 จ าแนกกลุ่มเป้าหมายการทดลอง 
 

ล าดับที ่ ประเภทกลุม่ จ านวนผู้เรียน (คน) 
1 กลุ่มทดลอง (Er) 21 
2 กลุ่มควบคุม (Cr) 21 
 รวม 42 

 
	 จากตารางที่ 2 แสดงกลุ่มเป้าหมาย คือ นักศึกษา

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 2 (ปวส. 2) สาขา

วชิาไฟฟา้กำ�ลงั วทิยาลยัการอาชพีปตัตาน ีจำ�นวน 42 คน โดย

จำ�แนกเป็น 2 กลุ่มที่อิสระจากกัน (Independent Sample)  

ผู้วิจัยคัดเลือกแบบกำ�หนดโควตาโดยพิจารณาจากลักษณะ

ของกลุ่มเป้าหมาย ดังนี้ (1) จำ�นวนผู้เรียนมีขนาดเท่ากันทั้ง 

2 กลุ่ม (2) มีความสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของการวิจัย  

(3) นักศึกษาทั้ง 2 กลุ่มไม่เคยได้รับความรู้และทักษะการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานควบคุมไฟฟ้ามาก่อนและ  

(4) ระยะเวลาในการทดลอง คอื ภาคเรยีนที ่1/2563 เป็นเวลา 

4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 คาบ คาบละ 50 นาที ในช่วงเดือน

สิงหาคม – กันยายน พ.ศ. 2563 
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ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนกีารอ้างองิวารสารไทย (TCI) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยสามารถอธิบายได้ ดังนี้

	 1. ชุดแอปพลิเคชันเสริมการเรียนรู้เชิงรุก ได้แก่ 

Thinkercad, Quizizz และ Padlet (รูปที่ 1) แสดงแนวคิด

ชดุแอปพลิเคชนัเสรมิการเรยีนรูเ้ชงิรกุ เพือ่นำ�มาใชเ้สรมิสรา้ง

บรรยากาศของห้องเรียนกเูกลิคลาสรมู จงูใจใหเ้กดิความสนใจ

กับผู้เรียน ผ่านการกระตุ้น ส่งเสริม และ สนับสนุนในรูปแบบ 

ต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความน่าสนใจ ตื่นเต้น และสนุกสนาน  

สง่ผลให้เกดิการปฏสัิมพนัธแ์ละการมสีว่นรว่ม โดยมวีตัถุประสงค์

เพื่อให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสร้างโอกาส 

ในการเพิ่มทักษะต่าง ๆ ตามสมรรถนะหลักของผู้เรียน  

โดยได้ออกแบบชุดแอปพลิเคชันเสริมการเรียนรู้เชิงรุก เช่น 

การออกแบบวงจรออนไลนด้์วย Thinkercad เกมแบบทดสอบ

ออนไลน์ด้วย Quizizz และ กระดานระดมสมองหรือแสดง

ความคิดเห็นออนไลน์ด้วย Padlet (ตารางที่ 1) 

	 2. บทเรียนการสอนและแบบประเมินผลการเรียนรู้ 

และสมรรถนะหลัก ในรายวชิาการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์

ในงานควบคุมไฟฟ้า ประกอบด้วย 

	 (1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ 20 ข้อ เรื่อง

โครงสร้างของโปรแกรมและการใช้งานฟังก์ชันต่าง ๆ  ตามรูป

แบบเกณฑ์ 75/75 

 
 
 
 
 

รูปที่ 1 แนวคดิชดุแอปพลิเคชันเสริมการเรียนรู้เชงิรุก ฯ 
 

	 (2) แบบประเมินผลสมรรถนะหลักโดยผู้สอนตาม

เกณฑ์การให้คะแนน ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) และ ปรับปรุง 

(1) เป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) ของชิ้นงาน โดย

เกณฑ์คะแนนการตัดสินระดับคุณภาพมีดังนี้ 

		  คะแนน		  ระดับคุณภาพ

		  ตํ่ากว่า 37    		  1 (ปรับปรุง)

		  37.5 - 62		  2 (พอใช้)

		  62.5 - 87 		  3 (ดี)

		  87.5 ขึ้นไป		  4 (ดีมาก)

	 แบบสอบถามประเมินตนเองเกีย่วกบัทักษะสมรรถนะ

หลกั 5 ดา้น 28 ขอ้ วดัแบบระดบัขัน้ของลเิคริท์ (Likert Scale) 

ซึ่งกำ�หนดมาตราส่วนประมาณค่าทั้งหมด 5 ระดับ ดังนี้ 5 = 

ความพึงพอใจมากที่สุด, 4 = ความพึงพอใจมาก, 3 = ความ

พึงพอใจปานกลาง, 2 = ความพึงพอใจน้อย, 1 = ความพึง

พอใจน้อยที่สุด

ตารางที่ 3 รูปแบบการประเมินผลการเรียนรูแ้ละทักษะต่าง ๆ และเครื่องมือท่ีใช้ในการวัดและประเมนิผล 
 

 
รูปแบบประเมิน 

ผลการเรียนรู้และสมรรถนะ 

 
 

เครื่องมือวัดและประเมินผล 
 

ทักษะ (สมรรถนะหลัก) 

คิด
วิเค

รา
ะห

 ์

คิด
สร

้าง
สร

รค
 ์

ส่ว
นร

่วม
 

สื่อ
สา

ร 

ใช
้ IC

T 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้  - แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนปรนัยและอัตนัย 20 ข้อ 
- ตามเกณฑ์การประเมินผล 75/75 

 - - -  

แบบประเมินผลสมรรถนะหลักโดยผู้สอน - ผู้สอนประเมินผู้เรียนโดยการสังเกตการณ์และประเมิน
ชิ้นงาน 

- ใช้เครื่องมือแบบตรวจสอบรายการ (Check Lists) ตาม
เกณฑ์คะแนนที่ก าหนด ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) และ 
ปรับปรุง (1) 

     

แบบวัดและประเมินผลสมรรถนะหลักโดย
ผู้เรียน 
 

- แบบประเมินตนเองให้คะแนนระดับขั้นของความพึงพอใจ 
เกี่ยวกับทักษะสมรรถนะหลัก 5 ด้าน 28 ข้อ วัดแบบระดับ
ขั้นวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) 5 ระดับขั้น 

- - -   

 
	 จากตารางที่ 3 สรุปเกี่ยวกับรูปแบบการประเมินผล

การเรียนรู้และทักษะต่าง ๆ ของสมรรถนะผู้เรียน เครื่องมือ

ต่าง ๆ ที่ใช้ในการวัดและประเมินผล

การออกแบบบทเรียนและระบบการเรียนการสอน

	 บทเรียนและระบบการการเรียนการสอนออกแบบ

ตามรูปแบบ Addie Model (Sahapong, 2020; Molenda, 

2015) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
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	 ข้ันการวเิคราะห ์(A - Analysis) โดยวเิคราะหก์ลุม่ผูเ้รยีน 
จากการสงัเกตพฤตกิรรมการเรยีนความสนใจ รปูแบบการเรยีนรู ้
พบว่า ผู้เรียนยังขาดความกระตือรือร้น ไม่ค่อยสนใจเรียน 
และรูส้กึเบือ่การเรยีน เนือ่งจากขาดเครือ่งมอืการพฒันาดา้น
การเรยีนและสมรรถนะหลกัทีส่ำ�คญัดงัทีก่ลา่วไว ้(ตารางที ่1) 
ทัง้นีย้งัพบวา่ การเรยีนการสอนในหอ้งเรยีนยงัขาดการใชง้าน 
โปรแกรมใหม่ ๆ  โดยเฉพาะชุดแอปพลิเคชันการเรียนรู้เชิงรุก 
ท่ีสามารถนำ�ไปพัฒนาการเรียนและฝึกทักษะด้านต่าง ๆ  
อย่างไรก็ตามจากการสอบถาม พบว่า ผู้เรียนชอบเล่นเกม 
ชอบความตืน่เตน้และการแขง่ขนั ดังนัน้ผูว้จิยัจงึไดศ้กึษาและ
วิเคราะห์เป้าหมายของแอปพลิเคชันเสริมต่าง ๆ โดยศึกษา 
รูปแบบการนำ�ไปใช้ ผลสัมฤทธิ์ด้านการเรียนและสมรรถนะ
หลักของผู้เรียน หลักการการทำ�งานในรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก 
เพื่อการตัดสินใจนำ�ไปใช้ในกูเกิลคลาสรูม 
	 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหาโดยการวิเคราะห์
จากความต้องการของหลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้
ของรายวิชา ในรายวชิาการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ในงาน 
ควบคุมไฟฟ้า จำ�เป็นต้องเรียนรู้สู่การนำ�ไปใช้ จำ�นวน 2 เรื่อง 
ได้แก่ เร่ืองโครงสร้างของโปรแกรมและการใช้งานฟังก์ชันต่าง ๆ  
และ เรื่องโครงสร้างควบคุมแบบทำ�ซํ้า 
	 ขัน้การออกแบบ (D - Design) โดยกำ�หนดโครงร่าง 
วิธีการให้บรรลุถึงเป้าหมายการสอน ซึ่งได้รับการวินิจฉัยใน
ระหว่างขั้นตอนการวิเคราะห์ ประกอบด้วย รายละเอียด
แตล่ะสว่น ดงันี ้(1) การจดัทำ�แผนจดัการเรียนรูว้ชิาการเขยีน
โปรแกรมในงานควบคุมไฟฟ้าโดยใช้โปรแกรม Thinkercad 
จำ�นวน 2 หน่วยการเรียน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
ในเรื่องโครงสร้างของโปรแกรมและการใช้งานฟังก์ชันต่าง ๆ 
และเรือ่งโครงสรา้งควบคมุแบบทำ�ซ้ําใชร้ะยะเวลาในการเรยีน
รวม 20 คาบเรยีน (2) ศกึษาวธิใีชง้านโปรแกรม Thinkercad, 
Quizizz และ Padlet เพื่อนำ�มาประยุกต์กับการแก้ปัญหา
ในเรื่องโครงสร้างควบคุมแบบทำ�ซํ้า และเรื่องโครงสร้างของ
โปรแกรมและการใช้งานฟังก์ชันต่าง ๆ  ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาและ
วิเคราะห์ประสิทธิภาพของการนำ�โปรแกรม Thinkercad  
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน แผนการจัดการเรียนรู้  
วิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จำ�นวน 2 
หน่วยการเรียน ใช้ระยะเวลาในการเรียนรวม 20 คาบเรียน  
ซึ่งประกอบด้วยหน่วยที่ 1 เรื่องโครงสร้างของโปรแกรมและ 
การใช้งานฟังก์ชันต่าง ๆ  ใช้เวลาเรียน 10 คาบ และหน่วยที่ 2  
เรือ่งโครงสรา้งควบคมุแบบทำ�ซ้ํา ใชเ้วลาเรยีน 10 คาบซ่ึงการ
จัดการเรียนรู้ทั้ง 2 หน่วยการเรียน จะเน้นการฝึกปฏิบัติเพื่อ
ทำ�ความเข้าใจเกีย่วกบัการแกปั้ญหาโจทยด์ว้ยการควบคมุแบบ 

ทำ�ซํ้าและการออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดย

ประยุกต์ใช้โปรแกรม Thinkercad ในการออกแบบวงจร

และเขียนโปรแกรม และ (3) ออกแบบกิจกรรมการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Thinkercad, Quizizz และ Padlet 

เพื่อจัดการเรียนการสอน เพื่อให้ได้มาซึ่งทักษะการแก้ปัญหา

ในเรื่องโครงสร้างของโปรแกรมและการใช้งานฟังก์ชันต่าง ๆ 

และเรื่องโครงสร้างควบคุมแบบทำ�ซํ้า

	 ขัน้การพัฒนา (D - Development) นำ�ผลลพัธ์ท่ีได้ 

จากขัน้ตอนการออกแบบมาดำ�เนนิการตอ่ เปน็การลงมอืปฏิบัติ

จริงเพื่อพัฒนาตามแผนการที่วิเคราะห์ไว้ ดังนี้ (1) สร้างกลุ่ม

ผา่นกเูกลิคลาสรมูท่ีมชีือ่กลุม่วา่ 3104-1004 เพือ่เปน็หอ้งเรยีน

เสมอืนในรูปแบบหอ้งเรยีนออนไลน ์(2) เตรยีมชุดแอปพลิเคชนั 

เสริมการเรียนรู้เชิงรุก ที่จะใช้ทดลองให้พร้อมใช้งานและ  

(3) ผู้เรยีนสมคัรเขา้ใชง้านกูเกลิคลาสรมูและชดุแอปพลเิคชนั 

เสริมการเรียนรู้เชิงรุกฯ ที่ผู้สอนเตรียมไว้ ขั้นนำ�ไปใช้  

(I - Implementation) เป็นขั้นตอนการดำ�เนินการให้เป็นผล 

โดยใช้กระบวนการสอนจรงิปฏบัิติการสอนตามแผนการสอนที่

ไดจ้ดัเตรยีมไว ้และใชช้ดุแอปพลเิคชนัเสรมิการเรียนรูเ้ชงิรกุ ฯ 

ไดอ้อกแบบและพฒันาไวม้าใช้ประกอบดว้ยรายละเอยีดแตล่ะสว่น 

ดังนี้ (1) ผู้เรียนจะได้ร่วมทำ�กิจกรรมระหว่างเรียนรูปแบบ

เกมและกลุ่ม (2) ผู้เรียนจัดทำ�ชิ้นงานกลุ่มและ (3) เผยแพร่

ชิ้นงานร่วมกันอภิปราย

	 ขั้นการประเมินผล (E - Evaluation) วิธีการ และ

กระบวนการวัดและประเมินผลแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ  

ด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและสมรรถนะหลัก ซึ่งการวัด

ดา้นสมรรถนะหลกัเปน็การวดัและประเมนิผลดา้นการปฏบิตั ิ

(ทักษะพิสัย) โดยการวัดจาก (1) กระบวนการ (Process)  

ซึ่งเป็นการวัดที่พิจารณาวิธีทำ� วิธีปฏิบัติในการทำ�งาน  

(2) วดัผลงานหรือผลผลติ (Product) เปน็การวดัทีพิ่จารณาผล

งานท่ีเกดิข้ึนจากการทำ�งานของผู้เรยีน (Aiemyeesoon, 2021) 

ชดุเครือ่งมอืแบบประเมนิสมรรถนะไดผ้า่นการวเิคราะหด์ชันี

ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: 

IOC) ระหวา่งรายการขอ้คำ�ถามกบัวตัถปุระสงค์โดยผูเ้ช่ียวชาญ

ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือทั้งหมด 5 ท่าน ดังนั้น  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มีความสอดคล้อง เที่ยงตรง  

น่าเชื่อถือ และยุติธรรม ตามเกณฑ์การวัดนักวิชาการด้าน

ศึกษาศาสตร์ได้แนะนำ�ไว้ (Thipkong, 2002; Ritjaroon, 

2002) สำ�หรับคุณภาพของเครื่องมือชุดแอปพลิเคชันเสริม

ได้ทดสอบการใช้งานเพื่อวัดความพึงพอใจของผู้ใช้งานได้ 

ในระดับดีมากก่อนนำ�มาทดลอง
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	 การพัฒนาแบบทดสอบได้กำ�หนดมาจากจุดประสงค์
การเรียนรู้ ซ่ึงเป็นแบบทดสอบวัดด้านการปฏิบัติสำ�หรับใช ้
ในการทดสอบจำ�นวน 2 ครัง้ คอื สรา้งแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนเรือ่งโครงสรา้งควบคมุแบบทำ�ซ้ํา ผูว้จิยัไดศ้กึษา
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้และสมรรถนะ 
ตามลำ�ดับขั้นตอน (ตารางที่ 3)
การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล
	 ผู้วิจัยเก็บข้อมูลด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
สมรรถนะหลักของผู้เรียน 5 ด้าน ซึ่งประกอบไปด้วยการทำ�
แบบทดสอบ สังเกตการณ์ระหว่างเรียนและกิจกรรมต่าง ๆ 
ประเมินจากชิ้นงาน รวมถึงการประเมินตนเองจากผู้เรียน  
จากนัน้บันทกึขอ้มลูผลเพือ่วิเคราะห์หาผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน
และด้านสมรรถนะหลักของผู้เรียนโดยใช้โปรแกรมสำ�เร็จรูป 
ทางสถติ ิแบ่งเป็น 1) สถติิเชงิพรรณนา ไดแ้ก ่คา่รอ้ยละ คา่เฉลีย่ 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน มัธยฐาน ความโค้ง เพ่ือวิเคราะห์
วัดและประเมินผลทักษะต่าง ๆ ด้านสมรรถนะของผู้เรียน  
2) สถิติเชงิอนุมาน การทดสอบสมมตฐิานทางสถติ ิซึง่ประกอบ
ด้วย การทดสอบการแจกแจงปกติด้วย Shapiro-Wilk Test 
การทดสอบค่าเฉลี่ยของประชากร 2 กลุ่มที่เป็นอิสระต่อกัน
ด้วยการทดสอบแบบ t (t-Test) และ Mann-Whitney Test 
และการทดสอบความแตกต่างของประชากร 2 กลุ่มที่ไม่เป็น
อิสระต่อกันด้วยการทดสอบ Sign Test เพื่อ วิเคราะห์ข้อมูล
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน นำ�ข้อมลูคะแนนทีไ่ดจ้ากการทำ�แบบ

ทดสอบหลังเรียน เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของผู้เรียน 

ผลการวิจัย 
	 ผลการพฒันาชดุแอปพลเิคชันเสรมิการเรยีนรูเ้ชงิรกุฯ 

(รูปที่ 2-4) ซึ่งสนองต่อวัตถุประสงค์ที่ 1 ของงานวิจัย ได้แก่  

เกมแบบทดสอบออนไลน์ด้วย Quizizz การออกแบบวงจร

ออนไลน์ด้วย Thinkercad และ กระดานระดมสมองหรือ

แสดงความคิดเห็นออนไลน์ด้วย Padlet (รูปท่ี 2) ผู้วิจัย 

ไดส้รา้งเกม ผา่นโปรแกรมสรา้งแบบทดสอบออนไลน ์(Quizizz) 

กำ�หนดชื่อแบบทดสอบ เลือกรูปแบบเป็นตัวเลือกในโหมด

การเล่นแบบทีม กำ�หนดเป็น 7 ทีม ๆ ละ 3 คน แนบเสริม

เข้าไปในกูเกิลคลาสรูมซึ่งกิจกรรมจะปรากฏท่ีหน้าสตรีม 

เพ่ือเตรียมความพร้อมการทำ�กิจกรรมการเรียนการสอน 

เชงิรุก (รูปท่ี 3) ผูว้จัิยสร้างงานดว้ยโปรแกรมการออกแบบวงจร

ออนไลนด์ว้ย Thinkercad เพ่ือมอบหมายงานให้ผูเ้รียนไดร่้วม

ทำ�กจิกรรมรว่มกนั ซึง่งานจะปรากฏทีห่นา้สตรมีในหอ้งเรยีน

ของกเูกลิคลาสรมู เพือ่เปน็กจิกรรมเตรยีมความพรอ้มการทำ�

กิจกรรมการเรียนการสอนเชิงรุก (รูปที่ 4) ผู้วิจัยสร้างคำ�ถาม

ด้วยโปรแกรมกระดานแสดงความคิดเห็นออนไลน์ (Padlet) 

กำ�หนดหวัขอ้เรือ่งทีจ่ะรว่มอภปิราย รปูแบบของกระดาน ตัง้คา่

เพือ่กำ�หนดคณุสมบตัติา่ง ๆ  และเผยแพรใ่นรปูแบบสาธารณะ

ผ่านโซเชียลมีเดียได้อีกด้วย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับรูปแบบการจัดการ

เรยีนการสอนของผูส้อน ผูว้จิยัไดใ้หผู้เ้รยีนได้แสดงความคดิเหน็ 

อภิปรายในชั้นเรียนอย่างมีส่วนร่วม 

 

 
 

รูปที่ 2 แอปพลิเคชันเสริมการเรยีนรู้เชิงรุก ฯ ในรูปแบบเกมแบบทดสอบออนไลน์ด้วย Quizizz   
 



58

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนกีารอ้างองิวารสารไทย (TCI) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  

วารสารเทคโนโลยีภาคใต้ ปีที่ 17 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2567

Journal of Southern Technology Vol.17 No.2 July-December 2024 

	 ผลจากการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนเพ่ือ

สนองต่อวัตถุประสงค์ท่ี 2 พิจารณาโดยผลวิเคราะห์ของคะแนนสอบ 

ก่อนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองจำ�นวนกลุ่ม

ละ 21 คน ด้วยการทดสอบค่าเฉล่ียของประชากรสองกลุ่มท่ีเป็น

อิสระต่อกันด้วย t-Test ท่ีระดับนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

พบว่า ค่าสถิติทดสอบ t มีค่าเท่ากับ 14.57 และค่า Sig. 

ของการทดสอบมีค่าเท่ากับ .01 น่ันแสดงว่า ค่าเฉล่ียของ

คะแนนสอบก่อนเรียนของนักศึกษาท้ังสองกลุ่มไม่มีความ 

แตกต่างกัน โดยกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 

9.19 คะแนน และมีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.40 สำ�หรับ

กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 9.14 คะแนน และ

มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.53 (ตารางท่ี 2 และ รูปท่ี 8) 

การสรุปผลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนท้ังสองกลุ่มมีพ้ืนฐาน 

ความรู้ก่อนการจัดการเรียนรู้ในระดับท่ีเท่าเทียมกันสำ�หรับ

การทดสอบหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉล่ียของกลุ่มควบคุม 

มีค่าเท่ากับ 12.95 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.66 คะแนน

เฉล่ียของกลุ่มทดสอบมีค่าเท่ากับ 18.76 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.77 จาก Mann-Whitney Test ซ่ึงให้ค่าสถิติการ

ทดสอบ U=0.00 และค่า Sig. = 1.94x10-8 แสดงให้เห็นว่า 

คะแนนสอบของผู้เรียนกลุ่มทดลองทุกคนมีค่าสูงกว่า

คะแนนสอบของผู้เรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ 

ท่ีระดับ .05 (ตารางท่ี 4)

 
 

รูปท่ี 3 แอปพลิเคชันเสริมการเรียนรู้เชิงรุก ฯ ในรูปแบบการออกแบบวงจรออนไลน์ด้วย Thinkercad 
 

 
 

รูปท่ี 4 แอปพลิเคชันเสริมการเรียนรู้เชิงรุก ฯ ในรูปแบบกระดานแสดงความคิดเห็นออนไลน์ด้วย Padlet 
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	 จากการพจิารณาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีน 

ซึง่วดัจากความแตกต่างของคะแนนสอบกอ่นและหลงัเรยีน พบวา่ 

ค่าความแตกต่างคะแนนสอบของกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยที่ 

3.76 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.70 และมีค่ามัธยฐานเท่ากับ 

3.00 ค่าความแตกตา่งคะแนนสอบของกลุม่ทดลองมคีา่เฉลีย่ที ่

9.62 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.36 และค่ามัธยฐาน

เท่ากับ 9.00 (ตารางที่ 5) จากการทดสอบด้วย Sign Test  

ซึง่ใหค้า่ Exact Sig. ของทัง้สองกลุม่เทา่กบั 0.94x 10-7 แสดงวา่ 

คะแนนสอบหลังเรียนของผู้เรียนทั้งสองกลุ่มเพิ่มขึ้นอย่างมี

นยัสำ�คญัทางสถติเิมือ่เทยีบกบัคะแนนสอบกอ่นเรยีน อยา่งไร

ก็ตามโดยการทดสอบด้วย Mann-Whitney Test ซึ่งให้ค่า 

U เท่ากับ 2.50 และ ค่า Sig. = 3.31x10-8 แสดงให้เห็นว่า  

คา่ความแตกตา่งของคะแนนสอบหลงัเรยีนและกอ่นเรียนของ

ผู้เรียนกลุ่มทดลองมีค่าสูงกว่าค่าความแตกต่างของคะแนน

สอบหลังเรียนและก่อนเรียนของผู้เรียนกลุ่มควบคุม นั่นคือ  

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุม่ทดลองมคีา่สงูกวา่กลุม่ควบคมุ

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตารางที่ 4 เปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
 

การทดสอบ กลุ่ม จํานวน Mean S.D. การทดสอบสมมติฐานทางสถิติที่ระดับนัยสําคัญ .05 
ก่อนเรียน 

 
Shapiro-Wilk Test t-Test 

Statistic Sig. t Sig. 
กลุ่มควบคุม 21 9.19 1.40 0.93 0.16 

14.57 .01 กลุ่มทดลอง 21 9.14 1.53 0.92 0.10 
หลังเรียน  Shapiro-Wilk Test Mann-Whitney Test 

Statistic Sig. U Sig 
กลุ่มควบคุม 21 12.95 1.66 0.95 0.37 0.00 1.94x10-8 กลุ่มทดลอง 21 18.76 0.77 0.86 5.49x10-3 

หมายเหตุ Shapiro-Wilk Test ใช้สําหรับการทดสอบการแจกแจงปกติของข้อมูลท่ีมีขนาดตัวอย่างน้อยกว่า 50 ถ้าข้อมูลมีการ
แจกแจงปกติสามารถใช้การทดสอบค่าเฉลี่ยของประชากร 2 กลุ่มด้วย t-Test ถ้าข้อมูลไม่มีการแจกแจงปกติสามารถใช้การ
เปรียบเทียบมัธยฐานแทนการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยโดยใช้ Mann-Whiney Test. 
 

 
รูปที่ 5 แผนภาพกล่องเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
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	 จากการประเมินประสิทธิภาพด้านสมรรถนะหลัก

ของนักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันการ

เรียนรู้เชิงรุก ฯ ด้วยการสังเกตพฤติกรรมและบันทึกผลการ 

สังเกตุตามแอปพลิเคชันบันทึกผลการพัฒนาทักษะต่าง ๆ  5 ด้าน 

ซึ่งได้แก่ 1) ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะ
ในการแก้ปัญหา 2) ทักษะด้านการสร้างสรรค์ 3) ทักษะด้าน

ความร่วมมือและการทำ�งานเป็นทีม 4) ทักษะด้านการสื่อสาร 
และ 5) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ผลการประเมิน พบว่า ผู้เรียน (โดยภาพรวมร้อยละ 
91.24) มีการพัฒนาทักษะทั้ง 5 ด้าน อยู่ในเกณฑ์ดีมาก  
รายละเอียดผลการประเมินทักษะทั้ง 5 (ตารางที่ 6)
	

ตารางท่ี 5 เปรียบเทียบและทดสอบความแตกต่างของคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
 

กลุ่ม จ านวน  S.D. Median Skewness  
(Std. Error) 

การทดสอบสมมติฐานทางสถิติที่ระดับนัยส าคัญ .05 
Shapiro-Wilk Test Exact Sig. of 

Sign Test 
Mann-Whitney Test 

Statistic Sig. U Sig. 

กลุ่มควบคุม 21 3.76 1.70 3.00 1.09 
(0.50) 0.87 0.01 0.94x10-7 

2.50 3.31x10-8 
กลุ่มทดลอง 21 9.62 1.36 9.00 0.52  

(0.50) 0.89 0.02 0.94x10-7 

 

ตารางท่ี 6 ผลการประเมินสมรรถนะของผู้เรียนโดยผู้สอน 
 

หัวข้อด้านการประเมินสมรรถนะของผู้เรียนโดยผู้สอน ร้อยละ แปลผล 
1. ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking & Problem Solving) 89.52 ดีมาก 
2. ทักษะด้านการสร้างสรรค์ (Creativity) 90.48 ดีมาก 
3. ทักษะด้านความร่วมมือและการท างานเป็นทีม (Collaboration & Teamwork) 97.14 ดีมาก 
4. ทักษะด้านการสื่อสาร (Communications) 89.52 ดีมาก 
5. ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Computing & Ict Literacy)  89.52 ดีมาก 

ภาพรวม 91.24 ดีมาก 
 
ตารางท่ี 7 ผลการประเมินตนเองด้านสมรรถนะของผู้เรียน 
 

ข้อค าถาม Mean S.D. แปลผล 
1.  ด้านทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา  4.37 0.94 มาก 
1.1 ผู้เรียนสามารถคิดวางแผนการท างานอย่างเป็นขั้นเป็นตอน 4.30 0.89 มาก 
1.2 ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์ปัญหาและแนวทางในการสร้างชิ้นงานได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล 4.33 0.97 มาก 
1.3 ผู้เรียนสามารถสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย 4.40 0.94 มาก 
1.4 ผู้เรียนตัดสินใจในการแก้ปัญหาโดยค านึงถึงผลกระทบที่จะตามมาจากทางเลือกนั้นได้อย่างมีเหตุผล 4.43 0.93 มาก 
1.5 ผู้เรียนสามารถดึงข้อมูลหรือความรู้จากประสบการณ์ในการแก้ไขปัญหาได้ 4.37 0.94 มาก 
1.6 ผู้เรียนพิจารณาความคิดอย่างรอบคอบก่อนจะสรุปค าตอบ 4.40 0.98 มาก 
2. ด้านทักษะด้านการสร้างสรรค ์ 4.34 0.90 มาก 
2.1 ผู้เรียนรู้จักค้นหาแนวคิดและวิธีการใหม่ ๆ โดยใช้เทคนิคที่หลากหลาย 4.27 0.84 มาก 
2.2 ผู้เรียนคิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว ในเวลาจ ากัด 4.35 0.87 มาก 
2.3 ผู้เรียนสามารถคิดอย่างละเอียดรอบคอบและประเมินแนวคิดของตนเองได้ 4.35 0.93 มาก 
2.4 ผู้เรียนสามารถคิดหาค าตอบได้หลากหลายวิธี 4.41 0.95 มาก 
2.5 ผู้เรียนใช้แนวคิดในการออกแบบสร้างสรรค์ชิ้นงาน รวมถึงแสวงหาแนวทางทีหลากหลายในการแก้ปัญหา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.33 0.92 มาก 

3. ด้านทักษะด้านความร่วมมือและการท างานเปน็ทีม 4.50 0.82 มาก 
3.1 ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับคนที่มีพื้นฐานทางสังคม และวัฒนธรรมที่แตกต่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.48 0.79 มาก 
3.2 ผู้เรียนเคารพในความแตกต่างระหว่างบุคคล 4.51 0.84 มากที่สุด 
3.3 ผู้เรียนยอมรับฟังความคิดเห็นที่แตกต่างอย่างพึงพอใจร่วมกัน 4.51 0.81 มากที่สุด 
3.4 ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ สนับสนุน ช่วยเหลืออย่างเต็มความสามารถ 4.52 0.79 มากที่สุด 
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ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนกีารอ้างองิวารสารไทย (TCI) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  

	 จากตารางท่ี 7 ผลการประเมินตนเองท่ีมีต่อการ

จดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารเสรมิแอปพลเิคชนัการเรยีนรูเ้ชิงรกุ ฯ 

เพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสมรรถนะของผู้เรียน พบว่า 

ภาพรวมมคีวามพึงพอใจระดบัมาก โดยมคีา่เฉลีย่เท่ากบั 4.47 

คา่เบ่ียงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.84 และเมือ่พจิารณารายดา้น 

พบวา่ สว่นใหญม่คีวามพึงพอใจระดับมากท่ีสดุ ด้านท่ีมคีวามพงึ

พอใจมากทีส่ดุ คอื ดา้นทกัษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี

สารสนเทศ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.58 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.78 รองลงมา คือ ด้านทักษะด้านการสื่อสาร โดยมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.76 และ

ด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ด้านทักษะ ด้านการสร้างสรรค์

โดยมคีา่เฉลีย่เทา่กบั 4.34 คา่เบีย่งเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.90

อภิปรายผลการวิจัย 
	 จากการเสรมิชดุแอปพลเิคชนัการเรยีนรูเ้ชงิรกุสำ�หรบั

กเูกิลคลาสรมูเพือ่เพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและสมรรถนะของ

ผูเ้รยีน กรณศีกึษา วทิยาลยัการอาชพีปตัตาน ีมีความเหมาะสม

กบัการนำ�ไปใชใ้นกิจกรรมการเรยีนการสอน เนือ่งจากชดุแอป

พลิเคชันการเรียนรู้เชิงรุกฯ ทำ�ให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น 

ตัง้ใจเรียน มคีวามกลา้แสดงออก เกดิความสนใจ ตืน่เต้น ซึง่ได้

สง่เสรมิกระบวนการคดิวเิคราะหใ์นการแกป้ญัหาทีห่ลากหลาย 

ออกแบบชิ้นงานได้อย่างสร้างสรรค์ โต้ตอบ มีส่วนร่วม แสดง

ความคิดเห็นได้อย่างสนุกสนาน ด้วยคุณลักษณะที่น่าสนใจ 

สามารถกระตุ้นการเรียนรู้และความท้าทาย ส่งผลให้ผู้เรียน

ที่ได้รับการสอนโดยใช้ชุดแอปพลิเคชันการเรียนรู้เชิงรุก ฯ  

มผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและสง่เสริมทกัษะด้านสมรรถนะหลกั

เพิม่ข้ึนหลงัเรยีนและเมือ่เทยีบกับกลุม่ทีไ่มไ่ด้ใชแ้อปพลเิคชัน

คะแนนจะสูงกว่าผู้เรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติ
	 ผลการวิจัยเสริมชุดแอปพลิเคชันการเรียนรู้เชิงรุก

สำ�หรับกูเกิลคลาสรูมในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่

บรรลุวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ 

Singhad, Kittiworawet, & Suriya (2018) และสอดคล้องกบั

งานวจัิยของ Sommar (2018) พบวา่ ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

ที่ใช้แอปพลิเคชัน Padlet มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 งานวิจัยของ 

Anantasiri, Tongtawee, & Maturos (2019) พบวา่ แอปพลเิคชนั 

Quizizz มีความน่าสนใจ สนุกสนาน กระตุ้นการเรียนรู้และ

สอดคล้องกับ Muangkaew (2020) ได้นำ� Quizizz ไปใช้ใน

รูปแบบเกมการคิดสร้างสรรค์และการทำ�งานเป็นทีม พบว่า  

ภาพรวมอยูใ่นระดบัดมีาก งานวจิยัของ Supha, Gumjudpai, 

& Khomkham (2024) พบว่า แอปพลิเคชัน Thinkercad 

ส่งผลทำ�ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และงานวิจัยของ 

Srisupotchananont, & Bamrungkhan (2017) พบว่า  

แอปพลิเคชัน Padlet ช่วยส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ทำ�ให้มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

ข้อค ำถำม Mean S.D. แปลผล 
3.5 ผู้เรียนสามารถก าหนดเป้าหมาย จัดล าดับความส าคัญ วางแผน และท างานให้ส าเร็จได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 4.49 0.85 มากที่สุด 

4. ด้ำนทักษะด้ำนกำรสื่อสำร 4.55 0.76 มำกที่สุด 
4.1 ผู้เรียนมีความกล้าแสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.49 0.81 มากที่สุด 
4.2 ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาพูด ภาษาเขียน และกริยาท่าทาง ได้อย่างเหมาะสม 4.52 0.74 มากที่สุด 
4.3 ผู้เรียนเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่หลากหลายได้อย่างเหมาะสม 4.56 0.72 มากที่สุด 
4.4 ผู้เรียนสามารถสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพในสภาพแวดล้อมที่หลากหลาย 4.57 0.72 มากที่สุด 
4.5 ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ เช่น รูปภาพ(อีโมจิ), กด Like, 

Hashtag(#) เป็นตน้ 4.57 0.80 มากที่สุด 

4.6 ผู้เรียนคิดไตร่ตรองอย่างมีวิจารณญาณในการแสดงข้อคิดเห็นของชิ้นงาน 4.59 0.77 มากที่สุด 
5. ด้ำนทักษะด้ำนคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสำรสนเทศ 4.58 0.78 มำกที่สุด 
5.1 ผู้เรียนก าหนดขอบเขตของข้อมูลที่ต้องการค้นหาได้ 4.59 0.77 มากที่สุด 
5.2 ผู้เรียนเลือกใช้สื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผล 4.59 0.77 มากที่สุด 

5.3 ผู้เรียนประเมินข้อมูลและแหล่งที่มาอย่างมีวิจารณญาณ 4.54 0.79 มากที่สุด 
5.4 ผู้เรียนสามารถจัดเก็บ จัดการ และเชื่อมโยงสารสนเทศจากหลากหลายแหล่งที่มา และสามารถเลือกใช้ได้

อย่างสร้างสรรค์และเหมาะสม 4.57 0.80 มากที่สุด 

5.5 ผู้เรียนสามารถใช้ส่ือและเทคโนโลยีสารสนเทศในการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม 4.59 0.77 มากที่สุด 
5.6 ผู้เรียนใช้สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีอย่างถูกต้องตามหลักจริยธรรมและพ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ 4.59 0.77 มากที่สุด 

ภำพรวม 4.47 0.84 มำก 
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	 สำ�หรับการผลการวัดและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีนและสมรรถนะหลกัของผูเ้รยีนในวัตถปุระสงค์ที ่2 

ของงานวจิยันี ้ซึง่ประเมินผลดา้นสมรรถนะหลักของนกัศกึษา 

อาชีวศึกษาประกอบด้วย 5 ด้าน ได้สอดคล้องกับงานวิจัย

ของ (Siriluk, Prachanban, & Parnichparichai 2014; 

Chumnasiao, & Prasertphorn, 2019) ได้แก่ 1) ด้าน

การสร้างสรรค์ 2) ด้านทักษะในการแก้ปัญหา 3) ด้านการ

สื่อสาร 4) ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และ 5) ด้านความร่วมมือและการทำ�งานเป็นทีม ซึ่งผลการ

พัฒนาด้านสมรรถนะในแต่ละด้านเพิ่มขึ้นอย่างน่าพอใจ 

	 ผลการวิจยัทีไ่ด้มามผีลต่อผูเ้รยีน อาจารย ์นกัพฒันา

แอปพลิเคชันการเรียนรู้และนโยบายการศึกษาได้ ดังน้ี 
	 ผู้เรยีน ผลการวจัิยชีใ้ห้เห็นว่า การเสรมิชดุแอปพลเิคชนั 

การเรยีนรูเ้ชงิรกุสำ�หรบักูเกิลคลาสรมูสามารถเพิม่ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรยีนและสมรรถนะของผูเ้รยีนได้อยา่งมปีระสทิธภิาพ 

ผูเ้รยีนจงึจะไดร้บัประโยชนจ์ากการใชแ้อปพลเิคชนัทีช่ว่ยเสรมิ

สร้างการเรียนรู้และสมรรถนะต่าง ๆ อย่างเช่น การทำ�งาน

เป็นทีม การสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การสื่อสาร และความ

เชีย่วชาญทางคอมพวิเตอรแ์ละเทคโนโลยสีารสนเทศ เปน็ต้น
	 อาจารย์ สามารถใชช้ดุแอปพลเิคชนัการเรยีนรูเ้ชงิรกุ

เพือ่สนบัสนนุกระบวนการเรยีนการสอนไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ 

โดยสามารถใชเ้ครือ่งมอืทีม่อียูใ่นแอปพลเิคชนัเพือ่สรา้งเนือ้หา

การเรียนรู้ เผยแพร่ ส่งต่อและทำ�งานร่วมกันกับผู้เรียน และ

ตรวจสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีนไดอ้ยา่งรวดเรว็

และมีประสิทธิภาพ
	 นักพัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู้ ผลการวิจัยนี้ 

จะเป็นแรงบนัดาลใจและแนวทางในการพฒันาแอปพลิเคชนั

การเรยีนรูเ้ชงิรกุใหม้ปีระสทิธิภาพมากยิง่ขึน้ นักพฒันาสามารถ

นำ�ข้อมูลและความรู้ที่ได้จากการวิจัยนี้ไปใช้ในการออกแบบ

และพฒันาแอปพลเิคชนัทีส่ามารถสนบัสนนุกระบวนการเรยีน

รู้และสมรรถนะของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	 นโยบายการศึกษา ผลการวิจัยที่เชื่อมโยงกับผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนและสมรรถนะของผู้เรียนสามารถนำ�

เสนอให้มีนโยบายการศึกษามีผลในการตัดสินใจเกี่ยวกับการ

ใช้เทคโนโลยีและแอปพลิเคชันการเรียนรู้ในการสนับสนุน

กระบวนการเรียนการสอน นโยบายท่ีมุ่งเน้นการเพิ่มความ

สามารถในการใช้เทคโนโลยีและการสร้างนวัตกรรมในการ

เรยีนรู้อาจสนบัสนนุการพฒันาแอปพลเิคชนัการเรยีนรูเ้ชิงรุก 

ในสถานศึกษาอื่น ๆ ในอนาคต
	 จากผลการวจิยัทีไ่ด้รบัการยอมรบัและเผยแพร่ช่วย

สง่ผลใหม้ีการปรบัปรงุนโยบายการศกึษาทีเ่นน้การสนบัสนนุ

และการใชเ้ทคโนโลยใีนการเรยีนการสอนในระดบัสถานศึกษา

และองค์กรอื่น ๆ ในอนาคต เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและสร้าง

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นสำ�หรับผู้เรียน

สรุป
	 งานวจิยันีไ้ดบ้รรลวุตัถุประสงคก์ารเสรมิชดุแอปพลเิคชนั 
การเรียนรู้เชงิรุกสำ�หรับกูเกิลคลาสรูม โดยผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน 
ของกลุม่ทดลองมผีลคะแนนสงูกวา่กลุม่ควบคมุและมีคะแนน
หลงัเรยีนสูงกว่ากอ่นเรียน นอกจากนี ้ผูเ้รียนในกลุม่ทดลองไดร้บั 
ประสิทธิภาพสูงในการพัฒนาสมรรถนะหลักตา่ง ๆ  โดยมคีา่สงู 
รอ้ยละ 91.24 โดยทกัษะดา้นความรว่มมอืและการทำ�งานเปน็ทมี 
มีคะแนนสูงที่สุด มีค่าร้อยละ 97.14 ในขณะที่ความพึงพอใจ
ต่อการพัฒนาทักษะด้านสมรรถนะก็มีระดับความพึงพอใจ 
สูงในทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ และ
การสื่อสาร โดยรวมผลการประเมินด้านสมรรถนะหลักทั้ง 
5 ด้าน โดยผู้สอนอยู่ในระดับดีมาก และความพึงพอใจของ 
ผูเ้รยีนตอ่ผลสมัฤทธิด์งักลา่วมคีา่เฉลีย่อยูใ่นระดบัมาก ดงันัน้
จงึสรปุไดว้า่ การเสรมิชดุแอปพลเิคชนัการเรยีนรูเ้ชิงรกุ ฯ เพิม่
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและสมรรถนะของผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ผลการวิจัยนี้ให้ข้อมูลที่มีความสำ�คัญในการ
พฒันา วิธกีารสอนและการเรยีนรูใ้นโลกดจิทิลัทกุวนัน้ี สำ�หรับ
ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง รวมถึงอาจารย์ นักพัฒนา โปรแกรมและ
ผูก้ำ�กบันโยบายการศกึษา ขอ้มลูจากการวจิยันีน้ำ�ไปสูโ่อกาส
ใหม่ ๆ ในการเรียนรู้และการ สอนที่เป็นมิตรกับผู้เรียน และ
สามารถทำ�ให้ผูเ้รยีนมี ความรูส้กึท่ีดีตอ่การเรยีน และอาจทำ�ให้ 
ผลการเรียนดีขึ้น โดยเน้นสมรรถนะหลักท้ังห้าท่ีได้กล่าวถึง 
แอปพลิเคชันการเรียนรู้เชิงรุกสามารถเป็นเครื่องมือที่มี 
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้สมัยใหม่

ข้อเสนอแนะ
	 สามารถนำ�ชุดแอปพลิเคชันการเรียนรู้เชิงรุก ฯ ไป
ประยกุตใ์ชก้บัหอ้งเรยีนออนไลนอ์ยา่งเชน่ Microsoft Teams, 
Facebook Live, In Group Line, Zoom เป็นต้น เพื่อเพิ่ม
ความตืน่เตน้ สนกุสนาน เพือ่กระตุน้การเรยีนรูข้องผูเ้รยีนเปน็
สำ�คญั อกีทัง้ยงัสามารถสอดแทรกชดุแอปพลเิคชนัการเรยีนรู้
เชงิรกุ ไดโ้ดยผา่นการเผยแพรล่งิค ์ซึง่สามารถรองรบัอปุกรณ์
ทีห่ลากหลายและทกุแพลตฟอรม์ แตใ่นบางกรณ ีพบวา่ แอป
พลิเคชนัส่วนเสริมบางชนิดไมส่นับสนนุได้ทกุห้องเรียนทั้งนี้ผู้
สอนจำ�เปน็ตอ้งศกึษาวิเคราะหแ์อปพลิเคชนันัน้ ๆ  กอ่นนำ�ไปใช้ 
เพ่ือใหเ้กดิประสทิธภิาพสงูสดุน่ันเอง ดงันัน้ ผูส้อนตอ้งมีความ
เข้าใจในการใชง้านแอปพลเิคชนั ไมเ่พยีงแครู่ ้วธิกีารใช้งาน แต่
ยงัตอ้งสามารถนำ�ไปประยกุตใ์ชใ้นการสอนใหเ้หมาะสม และ
ประเมนิผลการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนดว้ย จากประสบการณข์องผูว้จัิย 
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การใช้ Google Account ของ G Suite for Education 
สำ�หรับการทำ�กเูกลิคลาสรูมทำ�ให้การทำ�งานในสถานศึกษาไดรั้บ 
ประประโยชน์ คอื พืน้ทีเ่กบ็ขอ้มลูไมจ่ำ�กดั เครือ่งมอืการทำ�งาน 
ท่ีมีประสิทธิภาพ การทำ�งานร่วมกันและการเผยแพร่ และ 
ความปลอดภยัและการควบคมุ ดงันัน้ การใช ้Google Account 
ของ G Suite for Education เป็นทางเลือกที่เหมาะสมและ
มปีระสทิธภิาพสำ�หรบัการปรับปรงุการทำ�งานในสถานศกึษา 
เนื่องจากสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการเก็บรักษาข้อมูล 
การทำ�งานร่วมกัน และการควบคุมความปลอดภัยได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ
	 สำ�หรับข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยในคร้ังต่อไปมีดังน้ี
	 ทดลองกบักลุม่ทดลองทีห่ลากหลาย การเพิม่ความ
หลากหลายของกลุ่มผู้เรียนที่ทดลองใช้ชุดแอปพลิเคชันการ
เรยีนรูเ้ชงิรุกสามารถชว่ยใหค้ณุเข้าใจผลของการนำ�เสนอแอป
พลิเคชันในการเรียนรู้ท่ีดีกว่าในความ หลากหลายของพื้นที่
ของนักเรียน
	 ระยะเวลา การศกึษาผลของการใชช้ดุแอปพลเิคชนั
การเรียนรู้เชงิรุกในระยะยาวสามารถชว่ยใหค้ณุเขา้ใจ ผลของ
การประยกุตใ์ชเ้ครือ่งมอืเหลา่นีใ้นการเรยีนรูแ้ละพฒันาทกัษะ
ของนักเรียนในระยะยาว
	 การประเมินสมรรถนะแบบออฟไลน์ ทั้งนี้อาจรวม
ถึงการสังเกตการณ์และการสัมภาษณ์ เพื่อให้มีความเข้าใจ 
ในวิธีท่ีแอปพลิเคชันส่งผลต่อการพัฒนาทักษะที่เก่ียวข้องใน
สถานการณ์การเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการและเป็นทางการ
	 ขยายการวจิยัในเทคโนโลยอีืน่ ๆ  การสำ�รวจแอปพลเิคชัน 
หรือเทคโนโลยีอื่น ๆ ที่สามารถนำ�มาใช้ในกูเกิลคลาสรูมเพื่อ
ช่วยในการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่กระตุ้นการสนใจ
	 ศกึษาขอ้มลูท่ีถูกบันทึกและวิเคราะห ์การวิเคราะห์
ขอ้มลูทีถ่กูบนัทกึจากแอปพลเิคชนั จะสามารถทำ�ความเขา้ใจ
รายละเอยีดของพฤตกิรรมการเรยีนรู้และวธิกีารทีน่กัเรยีนนำ�
เสนอความคิดเห็น
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