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 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วย
จักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น  
เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา จากนั้นหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ดังกล่าว รวมถึง
ศึกษาทักษะการแก้ปัญหาและความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น  
โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเจริญศาสน์วิทยา 
อ าเภอบันนังสตา จังหวัดยะลา ท่ีได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่มจ านวน 30 คน ผู้วิ จัยวิเคราะห์
ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 70/70 จากนั้นใช้ Pair Sample  
t-Test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน และ One Sample  
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สถิติเชิงพรรณนาเพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพ 
ของนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นตามเกณฑ์ E1/E2 มีค่าเท่ากับ 75.13⁄75.67 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ 70/70 2) คะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และ 3) คะแนนเฉล่ียความพึงพอใจของนักเรียน  
มีค่าเท่ากับ 4.40 ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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This research aimed to develop metaverse learning innovation through creativity-

based learning management on probability to develop problem solving skills for grade 

9 students, to find the efficiency of the created metaverse learning innovation, and to 

study on the problem solving skills and satisfaction towards learning through the learning 

innovation created by the researcher. The samples were 3 0  grade 9  students of 

Chareunsart Witya school, Banangsta district, Yala province gaining by cluster random 

sampling. The researcher analyzed the efficiency of the metaverse learning innovation 

by using E1/E2  equal to 70/70  criteria. Paired sample t-Test was used to compare the 

score of problem solving skills before and after learning while one sample t-Test was 

used to compare the posttest score of problem solving skills with 70% criteria. Moreover, 

descriptive statistics were used to describe the satisfaction of the students towards 

learning through the metaverse learning innovation created by the researcher. The 

finding revealed that 1) the efficiency of the metaverse learning innovation is 75.13⁄75.67 

which was higher than the standard of E1/E2 equal to 70/70 criteria, 2) the mean score 

of problem solving skills of the students after learning was significantly higher than before 

learning and also significantly higher than 70% criteria at 0.05  level of significance, and 
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3 )  the mean score of the satisfaction of the students towards learning was 4 .40  which 

was in the highest level. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 



ช 

 

กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์เล่มนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความเมตตากรุณายิ่งจาก รองศาสตราจารย์ ดร.ลิลลา 
อดุลยศาสน์ อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ท่ีกรุณาให้ความรู้ ค าแนะน าแนวทางท่ีถูกต้อง เพื่อ
ปรับปรุงข้อผิดพลาดต่าง ๆ ด้วยความละเอียดถี่ถ้วนและเอาใจใส่ด้วยดีเสมอมา ตลอดจนท าให้การท า
วิทยานิพนธ์ครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งอย่างยิ่ง และขอขอบพระคุณอย่างสูงไว้ 
ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.อาฟีฟี ลาเต๊ะ ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
ท่ีกรุณาสละเวลาอันมีค่ามาเป็นประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ รวมทั้งให้ความรู้และข้อเสนอแนะ
ต่าง ๆ ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น  

ขอขอบคุณกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เช่ียวชาญทุกท่าน ท่ีได้สละเวลาและให้ข้อเสนอแนะ 
เพื่อปรับปรุงเครื่องมือให้มีคุณภาพส าหรับการวิจัย ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความถูกต้องสมบูรณ์ 
รวมถึงคณาจารย์ทุกท่านท่ีได้ถ่ายทอดวิชาความรู้ตลอดการศึกษาท่ีผ่านมา 

ขอขอบคุณคณะผู้บริหาร คณะครู ตลอดจนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนเจริญศาสน์วิทยา จังหวัดยะลา ท่ีให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลอันเป็น
ประโยชน์อย่างยิ่งต่อการท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ 

ขอขอบคุณเพื่อนนักศึกษาในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และคอมพิวเตอร์ รหัส 64 ทุกคน ท่ีคอยให้ค าปรึกษา เป็นก าลังใจ ให้ความช่วยเหลือ 
และมอบความสุขต่อกันตลอดปีการศึกษา ซึ่งเป็นแรงผลักดันให้การท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วง
ด้วยดี 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณต่อเอกองค์อัลเลาะห์ ท่ีมอบโอกาสและความสามารถให้ผู้วิจัย
ได้ทุ่มเทท้ังแรงกาย แรงใจ และสติปัญญา จนท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จจนสมบูรณ์  

ทุกคุณงามความดีใด ๆ ท่ีเกิดจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบให้บิดา มารดา ครู 
อาจารย์และผู้มีพระคุณทุกท่าน 
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ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 
คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์  เนื่องจากคณิตศาสตร์ 

ช่วยให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบและมีแบบแผนในการแก้ไขปัญหาหรือสถานการณ์
ได้อย่างถี่ถ้วนและรอบคอบ นอกจากนี้  ยังช่วยให้มนุษย์สามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ  
แก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อีกด้วย อีกท้ังยังเป็นเครื่องมือท่ีส าคัญในการศึกษาทางด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพราะการคิดค้นทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต้องอาศัยความรู้
ทางด้านคณิตศาสตร์ในการก่อให้เกิดความก้าวหน้าอันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากร 
บุคคลของชาติให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  

ถึงแม้คณิตศาสตร์จะมีความส าคัญเพียงใดก็ตาม แต่ปัจจุบันการเรียนการสอนคณิตศาสตร์
ยังไม่ประสบความส าเร็จ เห็นได้จากผลการประเมินการรู้คณิตศาสตร์ตามผลการประเมินจากองค์การ
เพื่อการร่วมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจ หรือ OECD (Organization for Economic Co-operation 
and Development) ท่ีพบว่านักเรียนไทยได้คะแนนเฉล่ียการรู้คณิตศาสตร์ ในปี ค.ศ. 2012  
ค.ศ. 2015 และ ค.ศ. 2018 เท่ากับ 427 415 และ 419 คะแนนตามล าดับ ผลการประเมินดังกล่าว
ช้ีให้เห็นว่านักเรียนไทยมีคะแนนเฉล่ียต่ ากว่าคะแนนเฉล่ียมาตรฐาน (ศูนย์การด าเนินงาน PISA 
แห่งชาติสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2564) นอกจากนี้ผลการทดสอบ 
ทางการศึกษาแห่งชาติขั้นพื้นฐานวิชาคณิตศาสตร์ในระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ย้อนหลัง 2 ปีการศึกษา 
ได้แก่ ปี พ.ศ. 2563-2564 พบว่านักเรียนไทยมีคะแนนเฉล่ีย 25.46 และ 24.47 คะแนน ซึ่งยังต่ ากว่า
เกณฑ์ร้อยละ 50 โดยในปีการศึกษา 2564 สาระท่ีมีคะแนนเฉล่ียน้อยท่ีสุดในรายวิชาคณิตศาสตร์  
คือ สาระสถิติและความน่าจะเป็นซึ่งพบว่ามีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 21.73 คะแนน (ส านักงานทดสอบ
ทางการศึกษา, 2564) จากข้อมูลดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ในสาระสถิติและ 
ความน่าจะเป็นควรได้รับการพัฒนาอย่างเร่งด่วน 

ความน่าจะเป็นเป็นเนื้อหาส่วนหนึ่งในสาระสถิติและความน่าจะเป็น ซึ่งอยู่ในหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ท่ีได้มีการก าหนดคุณภาพของผู้เรียนเมื่อจบช้ันมัธยม 
ศึกษาปีท่ี 3 ไว้ว่า ผู้เรียนต้องเข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ และความน่าจะเป็น 
ของเหตุการณ์ สามารถใช้ความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์และประกอบการตัดสินใจ
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ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น จึงมี
ส่วนส าคัญเป็นอย่างยิ่งในการพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน (กระทรวงศึกษาธิการ , 2560) 
อย่างไรก็ตามการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์ผู้เรียนจ าเป็นท่ีจะต้องมีการฝึกทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์เพื่อให้สามารถน าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง  ๆ ได้ด้วย 
ความเหมาะสม (อัมพร ม้าคะนอง, 2554)  

การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเป็นแนวทางหนึ่ ง ท่ีส าคัญในการเรียนคณิตศาสตร์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องความน่าจะเป็น เนื่องจากท าให้นักเรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้ 
อีกท้ังการเรียนรู้วิธีการต้ังปัญหาได้รับการยอมรับว่าเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญของการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ (Ilana and Atara, 2007) ท้ังนี้เพราะนอกจากการตั้งปัญหาจะช่วยวางรากฐานการเรียนรู้
ตลอดชีวิตให้แก่นักเรียนแล้วยังจะท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ต่ืนเต้น กระตุ้นจินตนาการ ยั่วยุ 
ให้ค้นคว้า ค้นหา สร้างข้อสังเกตและเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเน้นการเรียนรู้ของนักเรียนเป็นส าคัญ  
ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (วิจารณ์ พานิช, 2555) โดยทักษะการแก้ปัญหา
เป็นการรับรู้และท าความเข้าใจต่อปัญหาท่ีมีอยู่  อีกท้ังท าให้ผู้เรียนรู้จักประยุกต์และปรับเปล่ียน
วิธีการแก้ปัญหาให้เหมาะสม ทักษะการแก้ปัญหาประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่  
1) การเข้าถึงปัญหา 2) การคิดวิธีการแก้ปัญหา และ 3) การเลือกวิธีการท่ีถูกต้องสร้างสรรค์ (Isaksen 
and Treffinger, 2004; วิ ชุดา มาลาสาย, 2561) ซึ่ งการพัฒนาทักษะดังกล่าวจ าเป็นอย่างยิ่ ง 
ต่อผู้เรียนในการน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีน่าสนใจและเหมาะ 
ท่ีจะน ามาพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน คือ การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน Creativity-based Learning (CBL) ซึ่งเป็นหนึ่งในรูปแบบการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
โครงสร้างหลักของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานพัฒนามาจากระบวนการของการเรียนการสอน 
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน Problem-based Learning (PBL) และแนวทางการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนานของเอ็ดเวิร์ด เดอโบโน (Edward De Bono) เพื่อออกแบบ 
การสอนให้ผู้เรียนได้ครบท้ังสองด้าน คือ ได้ท้ังด้านเนื้อหาวิชาและทักษะในศตวรรษท่ี 21 การสอน
รูปแบบนี้ครูต้องมีคุณสมบัติมากกว่าการเป็นผู้ท่ีท าหน้าท่ีสอน ( Instructor) แต่ต้องเป็นผู้ออกแบบ
กระบวนการเรียนรู้ท่ีจะท าให้นักเรียนเกิดทักษะในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง การคิดวิเคราะห์ 
รู้จักการแก้ไขปัญหาและมีความคิดสร้างสรรค์ โดยแนวทางการจัดการเรียนรู้มี 5 ขั้นตอน ได้แก่  
ขั้นกระตุ้นความสนใจ ขั้นต้ังปัญหา ขั้นค้นคว้า คิด ขั้นน าเสนอ และขั้นประเมินผล (วิริยะ  
ฤาชัยพานิชย์, 2558) ซึ่งสอดคล้องกับอนรรฆ สมพงษ์ และลดาวัลย์ มะลิไทย (2560) ท่ีได้กล่าวว่า
การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเป็นการสอนท่ีหลากหลายไม่ยึดติดกับวิธีใดวิธีหนึ่งและเน้นผู้เรียนให้
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มีทักษะ ได้แก่ ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skills) ทักษะการคิด (Thinking Skills) ทักษะการท างาน 
(Working Skills) และทักษะชีวิต (Life Skills)  

นอกจากรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ท่ีเหมาะสมแล้ว เทคโนโลยีเป็นอีกปัจจัยหนึ่งท่ีส าคัญ 
ในการเรียนรู้ของนักเรียนยุคใหม่ ซึ่งเทคโนโลยีท่ีน่าสนใจในปัจจุบัน ได้แก่ จักรวาลนฤมิต (Metaverse) 
เนื่องจากมีบทบาทในการช่วยพาผู้เรียนข้ามข้อจ ากัดการเรียนรู้ในโลกความเป็นจริงและสามารถยกระดับ
การเรียนการสอนได้ ซึ่งจะช่วยเพิ่มพูนประสบการณ์หลายอย่างท่ีโลกความเป็นจริงอาจพาไปไม่ได้ 
หรือไม่ท่ัวถึง แต่ขณะเดียวกันอาจท าให้ลุ่มหลงไปกับโลกเสมือนจริงได้  (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2565) ดังนั้น เพื่อให้สอดคล้องกับการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21  
จึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีครูจะต้องน าเทคโนโลยีมาบูรณาการกับการเรียนการสอนในเนื้อหาเพื่อลดความเป็น
นามธรรมและเพิ่มความเป็นรูปธรรมอันจะน าไปสู่ความเข้าใจให้แก่นักเรียนมากขึ้น การบูรณาการระหว่าง
เทคโนโลยี วิธีการสอนและเนื้อหาสาระท่ีสอนเข้าด้วยกันจึงเป็นส่ิงท่ีส าคัญมากในการเรียนการสอน 
(Koehler and Mishra, 2009; ลิลลา อดุลยศาสน์, 2559)  

ด้วยเหตุดังกล่าว ผู้วิจัยจึงพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งจะเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน ส่งผลให้เกิดทักษะการเรียนรู้ท่ีจ าเป็นต่อ
นักเรียนในการน าความรู้คณิตศาสตร์ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงได้ อีกท้ังยังสามารถพัฒนาการเรียนรู้
ของนักเรียน รวมถึงก่อให้เกิดการจัดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพท่ีตอบสนองต่อความต้องการ 
ในศตวรรษท่ี 21 อันจะน าไปสู่การสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ท่ียั่งยืนตลอดไป 

 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 

1. เพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์เท่ากับ 70/70 

2. เพื่อศึกษาทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น
ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็น 
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ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 
 

1. ครูและบุคลากรทางการศึกษาได้แนวทางการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียน 
เสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง ความน่าจะเป็น 

2. ผู้เรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็นในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
3. ผลวิจัยในครั้งนี้เป็นแนวทางส าหรับครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ห้องเรียน 

เสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน 

 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
 

1. ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
1.1 ประชากร  

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเจริญศาสน์วิ ทยา อ าเภอบันนังสตา 
จังหวัดยะลา ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 2 ห้อง รวมท้ังหมด 60 คน  
ซึ่งเป็นนักเรียนห้องเรียนปกติคละความสามารถ (เก่ง กลาง อ่อน) 

 
1.2 กลุ่มตัวอย่าง  

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียน 
เจริญศาสน์วิทยา จ านวน 30 คน ท่ีได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
ซึ่งเป็นนักเรียนห้องเรียนปกติ คละความสามารถ (เก่ง กลาง อ่อน)  

 
2. ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ  

2.1 เนื้อหา 
เรื่อง ความน่าจะเป็น ตามมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 สาระท่ี 3 สถิติและความน่าจะเป็น (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี, 2560) 

มาตรฐาน ค 3.2 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 
 ค 1.1 ม 3/1 เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่ม และน าผลท่ีได้ไปหาความน่าจะเป็น 

ของเหตุการณ์ โดยประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้ 
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1) โอกาสของเหตุการณ์ 
2) ความน่าจะเป็น 
3) การน าความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นไปใช้ในชีวิตจริง 

2.2 ระยะเวลาท่ีศึกษา 
ระยะเวลาการวิจัยครั้งนี้คือ ปีการศึกษา 2565 (พฤษภาคม 2565–เมษายน 2566) 

โดยด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 12 ช่ัวโมง 
 

3. ขอบเขตด้ำนตัวแปร 
3.1 ตัวแปรต้น   

นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

3.2 ตัวแปรตาม  
 1) ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรม 

การเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
  2) ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้
ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 

นิยำมศัพท์เฉพำะ  
  

จักรวาลนฤมิต (Metaverse) หมายถึง ห้องเรียนเสมือนจริงท่ีช่วยจ าลองโลกเสมือนจริ 
และสร้างสถานการณ์จ าลองให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนในรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องความน่าจะเป็น เช่น  
การจ าลองทอดลูกเต๋า การโยนเหรียญ เป็นต้น และยังมีกิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนได้ด้วยตนเองซึ่งภายในจักรวาลนฤมิต ประกอบด้วย 
กิจกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน การสนทนาแลกเปล่ียนความรู้ ตลอดจนมีการเช่ือมโยง
ความรู้ท่ีผู้วิจัยได้จัดท าไว้เพื่อเป็นการอ านวยความสะดวกให้แก่นักเรียน  

การจัดการเรียนรู้ แบบสร้ างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based Learning) หมายถึง 
กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญท่ีกระตุ้นความอยากรู้ 
เปิดโอกาสให้ค้นคว้า มีการใช้ค าถามเพื่อกระตุ้นการคิด ฝึกทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการเรียนรู้ และ
ทักษะการส่ือสาร ขั้นตอนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานการสอนตามแนวทางการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน โดยการวิจัยนี้ผู้วิจัยใช้แนวคิดของวิริยะ ฤาชัยพานิชย์ (2558) ซึ่งได้จัดรูปแบบ
การเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ เพื่อให้ผู้เรียนมีความอยากรู้ อยากเรียน อยาก



6 
 

ค้นหาค าตอบ 2) ขั้นต้ังปัญหา ขั้นนี้จะให้ผู้เรียนค้นหาปัญหาท่ีตนเองสงสัยและสนใจในบทเรียน  
3) ขั้นค้นคว้าและคิด ขั้นนี้จะให้ผู้เรียนใช้เวลาในการเรียนรู้ไ ด้อย่างเต็มท่ี  โดยมีผู้สอนคอยให้
ค าปรึกษาตามกลุ่มในเวลาท่ีผู้เรียนมีปัญหาและตอบค าถามด้วยค าถามท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด  
4) ขั้นน าเสนอ ผู้เรียนจะน าเสนอผลงานท่ีตนได้ศึกษาค้นคว้า ซึ่งผู้สอนจะคอยควบคุมค าถาม 
และข้อคิดเห็นต่าง ๆ ให้อยู่ในประเด็น และเป็นผู้สร้างบรรยากาศของการซักถามเพื่อน าไปสู่ 
การต่อยอดความรู้ใหม่ ๆ ท่ีไกลกว่าเนื้อหาเดิม และ 5) ขั้นประเมินผล เป็นขั้นการประเมินผลกิจกรรม
ท้ังหมดท่ีผู้เรียนได้ท ามา โดยประเมินผลท้ังด้านความรู้ (Knowledge) ด้านทักษะหรือกระบวนการ 
(Skill/Process) รวมถึงด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude/Attribute)  

ทักษะการแก้ปัญหา หมายถึง การรับรู้และท าความเข้าใจต่อปัญหาท่ีมีอยู่ รวมถึงการรู้จัก
ประยุกต์และปรับเปล่ียนวิธีการแก้ปัญหาให้เหมาะสม (Isaksen and Treffinger, 2004; วิชุดา มาลา
สาย, 2561) โดยทักษะการแก้ปัญหาประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ 1) การเข้าถึงปัญหา คือ 
การรับรู้ถึงส่ิงท่ีเป็นปัญหาและอภิปรายเพื่อหาทางแก้ไขปัญหาโดยใช้ค าถาม เป็นการอภิปราย
เกี่ยวกับสา เหตุของปัญหาเพื่ อสามารถรวบรวมข้อมูลและก าหนดปัญหาไ ด้อย่างถูก ต้อง 
2) การคิดวิธีการแก้ปัญหา คือ การสืบค้น น าเสนอ และคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีเน้นการวิเคราะห์และ
การวางแผน และ 3) การเลือกวิธีการท่ีถูกต้องสร้างสรรค์ คือ การน าเสนอวิธีการในการแก้ปัญหาท่ี
เป็นของตนเอง และสมารถอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามล าดับรวมถึงมีความสามารถในการ
พิจารณาหาแนวทางคิดค้นหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 

ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) หมายถึง ห้องเรียนท่ีออกแบบเพื่อให้ผู้เรียน 
ได้ศึกษาค้นคว้าท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองเป็นรายบุคคลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไม่จ ากัดเวลา 
และสถานท่ี โดยมีกิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้บนห้องเรียนเสมือนได้ด้วยตนเอง ซึ่งภายใน
ห้องเรียนเสมือน ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้ ใบงาน แบบทดสอบระหว่างเรียน การสนทนา
แลกเปล่ียนความรู้ ตลอดจนมีการเช่ือมโยงความรู้ท่ีผู้วิจัยได้จัดท าไว้เพื่อเป็นการอ านวยความสะดวก
ให้แก่นักเรียน  



บทที่ 2  
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต  

โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
1. สาระการเรียนรู้สถิติและความน่าจะเป็นระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 1.1 มาตรฐานและตัวชี้วัดในสาระสถิติและความน่าจะเป็น 
 1.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ในการเรียนคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 1.3 คุณภาพผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
2. แนวทางการจัดการการสอน เรื่อง ความน่าจะเป็น ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
3. การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
 3.1 ความหมายของการสอนด้วยรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 3.2 ท่ีมาของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 3.3 แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
4. จักรวาลนฤมิต 
 4.1 ความหมายของจักรวาลนฤมิต 
 4.2 บทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 4.3 แนวคิดทฤษฎีการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ 
5. ทักษะการแก้ปัญหาและกระบวนการแก้ปัญหา 
 5.1 ความหมายของทักษะการแก้ปัญหา 
 5.2 กระบวนการแก้ปัญหา 
 5.3 แนวทางการจัดการเรียนรู้ทักษะการแก้ปัญหา 
 5.4 การวัดทักษะการแก้ปัญหา 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1. งานวิจัยในประเทศ 
2. งานวิจัยต่างประเทศ 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
สมมติฐานการวิจัย 
 

แนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
 

1. สาระการเรียนรู้สถิติและความน่าจะเป็นระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 1.1 มาตรฐานและตัวชี้วัดในสาระสถิติและความน่าจะเป็น 
  สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี, 2560) 
    มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิติและใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ปัญหา 
    มาตรฐาน ค 3.2 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็นและนำไปใช้ 
 
ตารางที่ 1 แสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 (มาตรฐาน ค 3.1) 
 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 

1. เข้าใจและใช้ความรู้ทางสถิติ ในการนำเสนอ
และวิเคราะห์ข้อมูลจากแผนภาพกล่องและ
แปลความหมายผลลัพธ์ รวมทั้งนำสถิติไปใช้
ในชีวิตจริงโดยใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม 

 

 

สถิติ 

1. ข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.1 แผนภาพกล่อง 

2. การแปลความหมายผลลัพธ์ 
3. การนำสถิติไปใช้ในชีวิตจริง 

 
ที่มา: (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
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ตารางที่ 2 แสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (มาตรฐาน ค 3.2) 

 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 

1. เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่มและนำผลที่ได้
ไปหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 

ความน่าจะเป็น 
1. โอกาสของเหตุการณ์ 
2. ความน่าจะเป็น 
3. การนำความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นไป

ใช้ในชีวิตจริง 

 
ที่มา: (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า สาระสถิติและความน่าจะเป็น นักเรียนจะเรียนเนื้อหา
เกี่ยวกับ เรื่อง สถิติและความน่าจะเป็น ผู้วิจัยจึงได้เลือกศึกษา เรื่อง ความน่าจะเป็น เมื่อเรียนจบ
นักเรียนจะเข้าใจเกี่ยวการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ และยังสามารถใช้
ความรู้ประกอบการตัดสินใจ คาดการณ์ และสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

1.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ในการเรียนคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ได้กล่าว ในหลักสูตร 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กำหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ทักษะ และกระบวนการ 
ทางคณิตศาสตร์ตัวชี ้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
ในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ดังต่อไปนี้  

 1) ทำความเข้าใจหรือสร้างกรณีท่ัวไปโดยใช้ความรู้ท่ีได้จากการศึกษากรณีตัวอย่าง
หลาย ๆ กรณี 

 2) มองเห็นว่าสามารถใช้คณิตศาสตร์แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 
 3) มีความมุมานะในการทำความเข้าใจปัญหาและแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 4) สร้างเหตุผลเพื่อสนับสนุนแนวคิดของตนเองหรือโต้แย้งแนวคิดของผู้อื่นอย่าง

สมเหตุสมผล 
 5) ค้นหาลักษณะท่ีเกิดขึ้นซ้ำ ๆ และประยุกต์ใช้ลักษณะดังกล่าวเพื่อทำความเข้าใจ

หรือแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ 
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จากที ่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า คุณลักษณะอันพึงประสงค์ในการเรียน
คณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหา มีความสามารถในการ
แก้ปัญหา การให้เหตุผล และสามารถประยุกต์ใช้คณิตศาสตร์กับเหตุการณ์ที่ผู ้เร ียนพบเจอใน
ชีวิตประจำวันได้  

1.3 คุณภาพผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 เมื่อจบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 

2560)  
 1) มีความรู ้ความเข้าใจทางสถิติในการนำเสนอข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลและแปล

ความหมายข้อมูลที่เกี ่ยวข้องกับแผนภาพจุด แผนภาพต้น-ใบ ฮิสโทแกรม ค่ากลางของข้อมูล และ
แผนภาพกล่องและใช้ความรู้ความเข้าใจนี้รวมท้ังนำสถิติไปใช้ในชีวิตจริงโดยใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม 

 2) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความน่าจะเป็นและใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง 

จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า เมื่อผู้เรียนจบในระดับมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ผู้เรียนจะต้อง 
มีความเข้าใจปัญหา สามารถคิดวิเคราะห์ นำเสนอข้อมูลได้อย่างถูกต้อง อีกทั้งจะต้องเข้าใจเกี่ยวกับ 
การทดลองสุ่ม เหตุการณ์ ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ ซึ่งยังสามารถใช้ความรู้ประกอบการตัดสินใจ 
คาดการณ์ และนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้  

 
2. แนวทางการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น ระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้น 
 ศิวพร มามาตร และวิทิต มูลวงค์ (2565) ได้ให้แนวทางในการจัดการเรียนรู้ เรื ่อง  

ความน่าจะเป็น โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา (CIPPA) ซึ่งมีข้ันตอน ดังนี้  

 ขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม ขั ้นนี้เป็นการให้นักเรียนดึงความรู้เดิมของผู้เรียน 
ท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องที่จะเรียนเพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของตน  
ซึ่งผู้สอนอาจใช้วิธีการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเช่ือมโยงความรู้เดิมได้อย่างหลากหลาย 

 ขั้นท่ี 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ ขั้นนี้เป็นการศึกษาหาข้อมูลความรู้ใหม่ของนักเรียน  
ซึ่งครูอาจเตรียมมาให้ผู้เรียนหรือให้คำแนะนำในการสืบค้นเกี่ยวกับแหล่งข้อมูลต่าง ๆ  เพื่อให้ผู้เรยีน
ไปค้นหาข้อมูลด้วยตนเองก็ได้ 

 ขั ้นท่ี 3 การศึกษาทำความเข้าใจกับองค์ความรู้ใหม่และเชื ่อมโยงกับองค์ความรู้  
หรือประสบการณ์เดิม ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนทำความเข้าใจกับข้อมูลหรือความรู้ที่ได้มาซึ่งอาจต้อง
อาศัยการเชื่อมโยงกับความรู้เดิม โดยผู้เรียนจะต้องวิเคราะห์คุณค่าหรือความสำคัญขององค์ความรู้
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ใหม่นั้น โดยใช้ทักษะและกระบวนการต่าง ๆ ด้วยตนเอง เช่น ใช้กระบวนการคิดและกระบวนการ
กลุ่มในการอภิปรายและสรุปความเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูลเหล่านั้น  

 ขั้นท่ี 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับสมาชิกในกลุ่ม ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู ้เรียน 
ทำการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของตนเองผ่านกระบวนการกลุ่มรวมทั้งขยายความรู้ความเข้าใจ 
ของตนแก่ผู้อื่นและได้รับประโยชน์จากความรู้ความเข้าใจของผู้อื่นไปพร้อม ๆ กัน  

 ขั้นท่ี 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ขั้นนี้เป็นขั้นสรุปความรู้ที่ได้รับทั้งหมดนำมา 
จัดระเบียบสิ่งที ่เรียนให้มีระบบอยู่ในรูปแบบของข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ อาทิ แผนผัง แผนภูมิ
แผนภาพ หรือการสรุปความเพื่อช่วยให้ผู้เรียนจดจำส่ิงท่ีเรียนรู้ได้ง่ายข้ึน  

 ขั้นท่ี 6 การปฏิบัติหรือการแสดงผลงาน ขั้นนี้เป็นขั้นที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดง 
ผลงานการสร้างความรู้ของตนให้เพื่อนในช้ันเรียนหรือบุคคลอื่นรับรู้เป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้ทบทวน
หรือตรวจสอบความเข้าใจของตนและช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการนำเสนอความ
เข้าใจของตนเองออกมาในรูปของส่ือประเภทต่าง ๆ  

 ขั้นท่ี 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ขั้นนี้เป็นขั้นตอนการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการนำ
ความรู ้ความเข้าใจที ่กลายเป็นองค์ความรู ้คงทนของตนไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื ่น ๆ ท่ี
หลากหลายทั้งในและนอกห้องเรียนเพื่อเพิ่มความชำนาญ เพิ่มความเข้าใจ เพิ่มทักษะการแก้ปัญหา
และความจำในเรื่องนั้น ๆ 
 จันทิมา พร่องครบุรี (2565) ได้ใหแ้นวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  
เรื ่อง ความน่าจะเป็น ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับวิธีการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค 
STAD ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งมีข้ันตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียนนำเสนอบทเรียนต่อท้ังช้ัน  
 ขั้นที ่2 ขั้นการเรียนกลุ่มย่อยเผชิญสถานการณ์ปัญหา  
 ขั้นที ่3 ขั้นกิจกรรมไตร่ตรองทดสอบย่อย 
 ขั้นท่ี 4 ขั้นร่วมกันสรุปหลักการและกระบวนการแก้ปัญหาฝึกทักษะและนำไปใช้
ประเมินผลคิดคะแนน และความก้าวหน้าแต่ละคนและของกลุ่มย่อย  
 ขั้นที ่5 ขั้นประเมินผล ชมเชย ยกย่อง 

 ปรางทิพย์ แป้นวงษ์ และวนินทร พูนไพบูลย์พิพัฒน์ (2564) ได้ให้แนวในการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ 5 แนวทางปฏิบัติในการสอนคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการต้ังปัญหาและการ
แก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ซึ่งมีข้ันตอน ดังนี้ 

 ขั้นตอนท่ี 1 การคาดการณ์ (Anticipating) ผ ู ้ ว ิจ ัยควรเล ือกภาพอ ุปกรณ์ให ้มี  
ความน่าสนใจ ใกล้เคียงกับประสบการณ์ของนักเรียน เพื่อจะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสามารถต้ังปัญหา 
และแก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น ผู้วิจัยควรทำความเข้าใจในภาพอุปกรณ์แนวทางการตั้งปัญหาเป็นอย่างดี
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เพื่อที่จะสามารถตั้งคำถามในการกระตุ้นให้นักเรียนคิดวิธีการตั้งปัญหาได้และผู้วิจัยควรคาดการณ์
วิธีการตั้งปัญหาของนักเรียนท่ีหลากหลาย เพื่อให้เห็นแนวทางในการตั้งปัญหาของนักเรียน 

 ขั้นตอนท่ี 2 การตรวจสอบ (Monitoring) ผู้วิจัยควรใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนคิด 
ต้ังปัญหาและแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา และตรวจสอบคำตอบ 
ผู้วิจัยควรสังเกตพฤติกรรมการแก้ปัญหาของนักเรียนและคอยช้ีแนะ แนะนำแนวทางในการต้ังปัญหา
และแก้ปัญหาของนักเรียนให้สามารถตั้งปัญหาและแก้ปัญหาได้ถูกต้อง ซึ่งผู้วิจัยอาจจะยกตัวอย่าง
บ้างเป็นบางครั้งเพื่อให้นักเรียนเห็นแนวทางในการตั้งปัญหาและแก้ปัญหามากขึ้น 

 ขั้นตอนท่ี 3 การเลือก (Selecting) ผู้วิจัยควรเลือกผลงานการตั้งปัญหาและแก้ปัญหา 
ท่ีง่ายไม่ซับซ้อนไปจนถึงวิธีท่ียากและซับซ้อน โดยไม่คำนึงถึงคำตอบและตรงกับความหมายของความ
น่าจะเป็นมากท่ีสุด  

 ขั้นตอนท่ี 4 การเรียงลำดับการนำเสนอ (Sequencing) ผู้ว ิจัยควรเรียงลำดับการ
นำเสนอ โดยให้อันดับแรกเป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนน้อย อาจใช้เวลาในการตั้งปัญหาและ
แก้ปัญหาเป็นเวลานานหรือไม่นานได้คำตอบที่ถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง ไปจนถึงวิธีการตั้งปัญหาและ
แก้ปัญหาที่ซับซ้อนมากอาจใช้เวลาในการแก้ปัญหาเป็นเวลานานหรือไม่นานได้คำตอบท่ีถูกต้อง
หรือไม่ถูกต้องและตรงกับความหมายของความน่าจะเป็นมากท่ีสุด 

 ขั้นตอนท่ี 5 การเชื่อมโยง (Connecting) ผู้วิจัยควรตั้งคำถามที่ใช้ทั้งคำถามปลายเปิด
หรือคำถามแบบเฉพาะเจาะจงเพื่อเปรียบเทียบแนวคิดในการต้ังปัญหาและแก้ปัญหาของนักเรียนแต่
ละคู่ที่จะช่วยเชื่อมโยงแนวคิดในการตั้งปัญหาและแก้ปัญหาของคู่ตนเองและคู่อื ่น ๆ เพื่อให้ได้
ความหมายของความน่าจะเป็นมากท่ีสุด ผู้วิจัยควรอธิบายเพิ่มเติมพร้อมยกตัวอย่างแนวคิดในการต้ัง
ปัญหาและแก้ปัญหาที่ตรงกับความหมายของความน่าจะเป็นมากที่สุดเพื่อให้นักเรียนเห็นแนวคิดใน
การตั้งปัญหาและแก้ปัญหาได้ชัดเจนมากขึ้น  

กุลธิดา พลเยี่ยม และคณะ (2564) ได้ให้แนวการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับการบูรณาการเทคโนโลยีในการสอนเนื้อหาวิชาเฉพาะ (TPACK) เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งมีข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ เป็นรูปแบบการสอนแบบปกติจะมีข้ันนำเข้าสู่บทเรียน
เพื่อนำผู้เรียนเข้าสู ่เนื ้อหาบทเรียนของเราอยู่แล้วก็ตาม แต่ในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์  
เป็นฐาน นั้นมีความจำเป็นมากที่เราจะต้องกระตุ้นความสนใจผู้เรียน การทำให้ผู้เรียนนั้นมีความ 
อยากเรียน อยากรู้ อยากค้นหาคำตอบ ถือเป็นปัจจัยสำคัญสู่ความสำเร็จในการจัดการเรียนการสอน
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานในการจัดการสอนแบบด้ังเดิมท่ีเราคุ้นชินมักจะใช้ กฎเกณฑ์ ข้อบังคับต่าง ๆ 
หรือแม้กระทั่งการลงโทษเพื่อให้ผู้เรียนสนใจในเนื้อหาบทเรียน ซึ่งเราจะเห็นได้ว่าผู้เรียนฟังครูสอน
แบบจำเป็นและเข้าเรียนแบบจำทนขาดความสนใจต่อบทเรียนที่เราเตรียมการมา แต่ในการจัดการ
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เร ียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นจะมีว ิธีการจัดการกระตุ ้นผู ้เ ร ียนที ่แตกต่างออกไป  
ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีกว่าเดิมและสนใจในการค้นหาความรู้ด้วยตนเองได้โดยที่เราสามารถ
จัดการกระตุ้นความสนใจได้ 

ขั้นตอนท่ี 2 ตั ้งปัญหาและแบ่งกลุ ่มตามความสนใจ เป็นขั ้นตอนต่อมาหลังจาก 
การกระตุ้นความสนใจคือการตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามความสนใจ กระบวนการนี้ทั้งหมด  
จะเป็นการใช้ปัญหาเป็นตัวนำ ขั ้นการตั ้งปัญหาในรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานนั้นผู้สอนไม่ได้เป็นผู้กำหนดคำถามให้ตั ้งแต่แรกแต่จะเป็นการปล่อยให้ผู้เรียน
ค้นหาปัญหาท่ีตนเองสงสัย โดยปัญหาท่ีเกิดขึ้นนั้นจะเป็นปัญหาท่ีผู้เรียนสนใจในบทเรียน เมื่อผู้เรียน
ค้นพบปัญหาท่ีตนเองสงสัยแล้วนั้นจึงทำการแบ่งกลุ่มตามความสนใจจำนวนของกลุ่มนั้นจะต้ังขึ้นตาม
จำนวนปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน และสมาชิกของแต่ละกลุ่มนั้นก็จะเกิดจากความพอใจของผู้เรียน
เอง และดำเนินการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ด้วยตนเอง กระบวนการสร้างสรรค์เป็นฐาน นั้นจะได้ผลดีมาก
จากความสมัครใจ ความสนใจ และความร่วมมือกันของผู้เรียน กระบวนการนี้จะเห็นได้ว่าผู้เรียนนั้น
ไม่ได้ถูกบังคับให้รู้ แต่เกิดความอยากรู้ด้วยตนเอง และเมื่อผู้เรียนเกิดความอยากรู้ นั่นจึงเป็นจังหวะท่ี
ดีท่ีจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนนั้นค้นหาเนื้อหาท่ีตนเองต้องการ ซึ่งผู้เรียนนั้นพร้อมท่ีจะเปิดรับความรู้นั้น
ได้อย่างเต็มท่ี 

ขั้นตอนท่ี 3 ค้นคว้า คิด และประยุกต์การบูรณาการเทคโนโลยีในการสอนเนื้อหา 
วิชาเฉพาะ เป็นขั ้นตอนที่ใช้เวลามากที ่สุดในการจัดกระบวนการเรียนการสอนแบสร้างสรรค์  
เป็นฐานผู้สอนจะปล่อยให้ผู ้เรียนนั้นได้ใช้เวลาในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ ผู ้สอนมีหน้าที่เดินให้
คำปรึกษาตามกลุ่ม ให้คำปรึกษาเวลาท่ีผู้เรียนมีปัญหา ผู้สอนจะต้องหักห้ามใจไม่ให้สอนแต่จะเปล่ียน
หน้าที่จากการสอนทั่วไปที่คอยบอกต่อเนื้อหาคำตอบและตัดสินความถูกต้องของคำตอบ เป็นผู้ให้
คำปรึกษา ช้ีแนะ และตอบคำถามด้วยคำถาม เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดโดยหลีกเล่ียงการตัดสิน
และการอธิบายเนื้อหาอย่างละเอียดอันจะเป็นการส่งผลให้ผู้เรียนหมดอิสระทางความคิด แต่จะใช้
วิธีการง่าย ๆ เช่น การถามกลับ จะดีเหรอ แน่ใจเหรอ ทำไมถึงคิดแบบนั้น มันมีวิธีการอื่นที่ดีกว่านี้
หรือไม่หรือเพื่อน ๆ คิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี้  

ขั้นตอนท่ี 4 นำเสนอและประยุกต์การบูรณาการเทคโนโลยีในการสอนเน ื ้อหา 
วิชาเฉพาะ เป็นขั้นตอนที่ผู ้เรียนนั้นจะได้นำเสนอผลงานที่ตนเองที่ได้ไปค้นคว้าและคิดออกมา  
และผลงานท่ีนำเสนอนั้นอยากให้ผู้สอนพึงระลึกว่านี่คือผลงานแห่งความทุ่มเทของผู้เรียนอย่างแท้จริง 
ดังนั้นเมื่อผู้เรียนออกมาทำการเสนอหน้าชั้น ผู้สอนนั้นจำเป็นจะต้องปล่อยให้ผู้เรียนนำเสนอจนจบ 
โดยที่ผู้สอนนั้นไม่มีความจำเป็นต้องแทรกแซงระหว่างการนำเสนอ แสดงความคิดเห็น หรือซักถาม 
ใด ๆ ผู้ท่ีมีหน้าท่ีหลักในการแสดงความคิดเห็นและซักถามนั้นคือผู้เรียนร่วมชั้น 
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ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล เป็นการประเมินผลกิจกรรมทั ้งหมดที ่ผ ู ้ เร ียนได้ทำมา
ตลอดเวลาของการเรียนรู้ในรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐานก่อนอื ่นต้องทำความเข้าใจในรูปแบบ 
ของการประเมินผลก่อนส่ิงท่ีไม่ว่าจะเป็นกรอบคุณวุฒิแห่งชาติหรือหลักสูตรแกนกลางต้องการนั้น คือ 
การท่ีผู้เรียนมีการพัฒนาท้ังด้านความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skill) และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
(Attitude) 

สุประวีณ์ สังข์ทอง และมนตรี วงษ์สะพาน (2563) ได้ให้แนวทางการจัดการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับชุดฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหาแบบร่วมมือ เรื่อง ความน่าจะเป็นเพื่อ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งมีข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นทบทวนความรู้เดิม  
ขั้นที่ 2 ขั้นสอนเนื้อหาใหม่  
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป  
ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกทักษะ  
ขั้นที ่5 ขั้นนำความรู้ ไปใช้  
ขั้นที ่6 ขั้นประเมินผล 
ไพรัช เจริญตรีเพชร (2564) ได้ให้แนวทางการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ SSCS ร่วมกับ 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ Microsoft Teams เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
และความคิดเห็นท่ีมีต่อการสอน เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งมีข้ันตอน
ดังนี้ 

ขั้นที ่1 Search เป็นขั้นของการค้นหาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาและแยกแยะประเด็น
ปัญหา  

ขั้นที่ 2 Solve เป็นขั้นของการวางแผนและการดำเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ  
ขั้นท่ี 3 Create เป็นขั้นของการนำผลที่ได้มาจัดการกระทำเป็นขั้นตอนเพื่อให้ง่ายต่อ

ความเข้าใจ 
ขั้นท่ี 4 Share เป็นขั้นของการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี ่ยวกับข้อมูลและวิธีการ

แก้ปัญหา 
Microsoft Teams คือ เครื ่องมือที่ถูกออกแบบมาเพื่อเป็นสื ่อกลางในการทำงาน  

ในด้านต่าง ๆ เช่น การติดต่อสื่อสาร การนัดหมาย การประชุม การประกาศและติดตามข่าวสาร  
การติดตามงานหรือโครงการต่าง ๆ เป็นต้น โดยเป็นเหมือนศูนย์กลางในการเข้าถึงบริการต่าง ๆ  
ที่มีอยู่ในตัวระบบ Office 365 ซึ่งเป็นโปรแกรมที่สามารถช่วยในการเป็นสื่อกลาง สำหรับครูและ
นักเรียนในยุคการเข้าสู่ชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) ได้เป็นอย่างดี (สุภาพร อ่อนนวม, 2563) 
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จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ความน่าจะเป็น มีแนวทาง 
การสอนท่ีหลากหลาย แต่ส่วนใหญ่จะเป็นแนวการสอนแบบลงมือปฏิบัติ เนื่องจาก เรื่อง ความน่าจะเป็น 
เนื้อหาจะเกี่ยวข้องกับการทดลองสุ่ม ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ ซึ่งต้องให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น อีกท้ังยังมีการนำเทคโนโลยีเข้ามาควบคู่ในการจัดการเรียน
การสอนอีกด้วย เพื่อให้กระบวนการเรียนรู้ง่ายขึ้น ลดเวลาในการเรียนรู้  สามารถเรียนรู้ในทุกเวลา  
ทุกสถานท่ี และเป็นการพัฒนาทักษะต่าง ๆ ทีผู้เรียนจะต้องมาใช้ในชีวิตประจำวันให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

  
3. การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning)  

 รูปแบบการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะท่ีจำเป็น
ต่ออนาคตและสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เป็นหนึ่งในวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งโครงสร้างหลักของรูปแบบ
การเรียนการสอนท่ีใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานได้พัฒนามาจากโครงสร้างการเรียนการสอนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน และแนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนาน (Parallel 
Thinking) ของเอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward De Bono) ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีใช้ได้ผลดี
ในหลายประเทศ และทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์นำมาสร้างรูปแบบการเรียนแบบใหม่ ซึ่งเป็นการเรียน
แบบ Active Learning คือ การจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนตื่นตัว ในการค้นคว้าแทนที่จะรอรับ
การบรรยายแบบเดิมนักเรียนมีความสุขในการเรียนมีทักษะในการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์  
การส่ือสารและการทำงานเป็นทีมของนักเรียนมีเพิ่มมากขึ้น (วิริยะ ฤาชัยพานิชย์, 2558) 

 3.1 ความหมายของการสอนด้วยรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
  วิริยะ ฤาชัยพานิชย์ (2558) ได้ให้ความหมายของการสอนแบบสร้างสรรค์เปน็ฐาน

ว่า หมายถึง การสอนแบบสร้างสรรค์พัฒนามาจากการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และแนวทางการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนานของเอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน และเป็นการนำทฤษฎี
ความคิดสร้างสรรค์มาสร้างรูปแบบการเรียนแบบใหม่ท่ีเรียกว่า การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

  อนรรฆ สมพงษ์ และลดาวัลย์ มะลิไทย (2560) ได้ให้ความหมายของการสอน 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานว่า หมายถึง การสอนที่หลากหลายไม่ยึดติดกับวิธีใดวิธีหนึ่ง และเน้นผู้เรียน 
ให้มีทักษะมากกว่ามีแค่ความรู้แบบเดิม อันได้แก่ ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skills) ทักษะการคิด 
(Thinking Skills) ทักษะการทำงาน (Working Skills) และทักษะชีวิต (Life Skills) 

  ลัดดา ศิลาน้อย (2558) ได้ให้ความหมายของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
หมายถึง การสอนที่เป็นกระบวนการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้
กระตุ้นให้เกิดทักษะการคิด ทักษะการนำเสนอ ทักษะการทำงานเป็นกลุ่มอย่างสร้างสรรค์ 
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  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ได้ให้ความหมายของ
ความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นความคิดที่อาจเกิดขึ้นมาจากจินตนาการของแต่ละบุคคล ซึ่งความคิดหรือ
จินตนาการนี้จะถูกเช่ือมโยงกับความรู้เดิมของตนเองและมองก้าวไปยังส่ิงท่ีนอกเหนือจากกรอบหรือ
แนวคิดพื้นฐานเดิม 

  อารี พันธ์มณี (2543) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นกระบวนการ
ทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัย อันนำไปสู่การคิดพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดดัดแปลงปรุงแต่ง 
จากความคิดเดิมผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่าง ๆ ตลอดจน
วิธีการคิด ทฤษฎีหลักการได้สำเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้มิใช่เพียงแต่คิดในสิ่งที่เป็นไปได้
หรือสิ่งที่เป็นเหตุผลเพียงอย่างเดียวเท่านั้น หากแต่คิดจินตนาการก็เป็นสิ่งสำคัญยิ่งที ่จะก่อให้เกิด
ความแปลกใหม่ แต่ต้องควบคู่กันไปกับความพยายามท่ีจะสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการให้เป็นไป
ได้หรือเรียกว่าเป็นจินตนาการประยุกต์นั้นเองจึงจะทำให้เกิดผลงาน 

  Guilford (1956) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นความสามารถ
ทางสมองในการคิดหลายทิศทาง ซึ่งมีองค์ประกอบ คือ ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความคล่องในการคิด 
ความยืดหยุ่นในการคิด ความรู้เดิมที่แต่งเติมและให้คำอธิบายใหม่ ซึ ่งสามารถสร้างสรรค์ไอเดีย 
และนำไปสู่การพัฒนาและนวัตกรรมได้อย่างเต็มศักยภาพ 

  Torrance (1962) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิดสร้างสรรค์
เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดสร้างสรรค์ผลิตผลหรือสิ่งแปลกใหม่ที่ไม่รู้จักมาก่อน สามารถ
เกิดขึ้นจากการรวมความรู้ต่าง ๆ ที่ได้รับจากประสบการณ์และเชื่อมโยงกับสถานการณ์ใหม่ ๆ  
ที่เกิดขึ้น ไม่จำเป็นต้องเป็นสิ่งสมบูรณ์อย่างแท้จริง ผลลัพธ์ที ่เกิดขึ ้นอาจเป็นผลผลิตทางศิลปะ 
วรรณคดี วิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ 

 จากท่ีกล่าวมาข้องต้นสรุปได้ว่า การสอนด้วยรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน คือ การจัดการ
เรียนรู้ที่เป็นกระบวนการพัฒนาทักษะการเรียนรู้  เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ โดยให้
นักเรียนสามารถศึกษา ค้นคว้า หาความรู้ ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มผ่านกระบวนการคิด วิเคราะห์ 
แก้ปัญหาซึ่งผู้สอนมีหน้าท่ีเป็นเพียงแค่ผู้สนับสุนน แนะนำและให้คำปรึกษาแหล่งความรู้ให้กับผู้เรียน 
เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และนำความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง 

 3.2 ท่ีมาของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
  วิริยะ ฤาชัยพานิชย์ (2558) เป็นผู้คิดค้นรูปแบบการสอนโดยได้กล่าวถึง ที่มาของ

การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานว่ารูปแบบการสอนนี้ได้ทำการวิจัยต่อยอดมาจากรูปแบบการสอน
ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งเป็นหนึ่งในแนวทางการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางซึ่งได้ผลดีในหลายประเทศ
เป็นการสอนแบบ Active Learning คือ การจัดการสอนให้ผู้เรียนต่ืนตัวในการค้นคว้าแทนท่ีจะรอรับ
การบรรยายแบบเดิม  
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  การสอนแบบปัญหาเป็นฐาน มีขั้นตอนโดยสรุปสั้น ๆ  ดังนี้แบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ
ประมาณ 6-10 คน ให้ค้นคว้าเพื ่อแก้ปัญหาที ่ผู ้สอนจัดหามาให้ผู ้เร ียนจะได้ฝึกการวิเคราะห์ 
และแก้ปัญหา ฝึกความร่วมมือผู้เรียนจะได้รับความรู้ใหม่ ๆ จากการค้นคว้าผู้สอนจะลดบทบาท 
ในการสอนมาเป็นผู้อำนวยการ ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ผู้เรียนจะได้นำเสนอแนวคิด และแนวทาง 
ในการแก้ปัญหานั้น ๆ ส่วนการวัดผลนั้นจะแตกต่างจากการวัดผลแบบเดิมมาก ผู้สอนจะทำการวัดผล
แบบค่อยเป็นค่อยไป ไม่ได้วัดผลจากการทำข้อสอบ เพื่อวัดว่าผู้เรียนรู้อะไรบ้าง แต่จะวัดผลออกมา
หลายครั้งและหลายด้าน เช่น วัดการนำข้อมูลมาใช้อย่างมีเหตุผล วัดการนำเสนอผลงานการทำงานเป็น
ร่วมมือ และก็จะวัดหลายครั้ง เพื่อช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะในด้านที่ตนเองยังขาดไป ซึ่งผู้เรียนเอง 
จะมีโอกาสพัฒนาตนเองในด้านทักษะต่าง ๆ และยังเก็บเกี ่ยวความรู้ที ่ได้จากการค้นคว้าและทำ
โครงงานในการวัดผลครั ้งสุดท้ายผู ้สอนจะประเมินผลออกเป็นผลการเรียนที ่ไม่ได้มีแค่เกรด  
แต่รายงานผลด้านอื่น ๆ ด้วย แล้วอาจจะให้กรรมการภายนอกเป็นผู้ประเมินผลในการสอบนำเสนอ
ผลงานเพื่อจบการเรียนในวิชานั้น ๆ ปัญหาเป็นฐาน จึงเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะกับยุคสมัย 
ที่ข้อมูลความรู้ง่ายต่อการเข้าถึงอย่างทุกวันนี้และได้มีการนำไปใช้อย่างกว้างขวางในโรงเรียนทั่วไป 
เพราะทำให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะต่าง ๆ แทนท่ีจะได้แต่เนื้อหาความรู้แบบเดิม ในการวิจัยกับกลุ่มนักเรียน
ในประเทศไทยปัญหาเป็นฐานก็ได้ผลดีแต่สิ่งที่ยังขาดหายไปในการเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน คือทักษะ 
ในด้านความคิดสร้างสรรค์ อาจจะเป็นเพราะวัฒนธรรมและสังคมบ้านเรามักเน้นให้เด็กอยู่ในกฎระเบียบ
ท่ีต้องทำอะไรเหมือนกันแต่งตัว เข้าแถว เรียน และการสอบก็มุ่งเน้นให้นักเรียนทำข้อสอบชุดเดียวกัน
และเลือกตอบคำตอบที่ถูกซึ ่งมักจะมีคำตอบเดียว ความชินในเรื ่องที่ทุกคนต้องตอบข้อเดียวกัน  
ทำให้นักเรียนของเราจึงคุ ้นเคยกบความเหมือน และขาดทักษะในเรื ่องความคิดสร้างสรรค์  
เพราะความคิดสร้างสรรค์เกิดจากความแตกต่าง จากการวิจัยเมื่อผู้เรียนของเราเรียนด้วยปัญหาเป็น
ฐาน ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างกันน้อยมาก จึงได้นำเอาทฤษฎี
ความคิดสร้างสรรค์เข้ามาใช้ร่วมกับปัญหาเป็นฐาน เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนใหม่ที่น่าจะเหมาะกับ
ประเทศไทย 

  ลัดดา ศิลาน้อย (2558) ได้กล่าวว่า ปัจจุบันการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่ได้
เตรียมพร้อมและพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ 21 ให้กับผู้เรียนเท่าที่ควรเห็นได้จากการสอน
กระบวนการคิดหรือการสอนให้นักเรียนคิดมีความคลุมเครืออยู่มาก เนื่องจากกระบวนการคิดนั้นไม่ได้
มีลักษณะเป็นเนื้อหาที่ครูจะสามารถเห็นและสามารถนำไปสอนได้ง่าย ส่วนใหญ่ในปัจจุบันนั้น  
เป็นการเรียนการสอนแบบบรรยายขาดการปลูกฝังคุณลักษณะที่สำคัญคือ ทักษะการคิดทำให้
นักเรียนขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ การแสดงความคิดเห็น การแสวงความรู้ด้วยตนเองซึ่งเป็นปัญหา
ท่ีสะสมมายาวนาน ซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนท่ีสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ได้
นั้น คือการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
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โครงสร้างหลักของการสอนพัฒนามาจากโครงสร้างการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานและแนว
ทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ แบบความคิดแนวขนานของเอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน สำหรับการเรียน
การสอนโดยระบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะที่จำเป็นต่ออนาคต  
ทำให้เกิดทักษะสำคัญ 4 ประการ ได้แก่ 1) ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 2) ทักษะด้านการค้นคว้าหา
ความรู้ 3) ทักษะด้านการแก้ปัญหา และ 4) ทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์  

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ที่มาของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นการ
พัฒนามาจากการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถกล่าวโดยสรุปว่า เป็นรูปแบบการสอน 
ที่เหมาะสมกับการเรียนในศตวรรษที่ 21 เพราะทำให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกการคิดวิเคราะห์  
การทำงานเป็นกลุ่ม และเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเริ่มจากปัญหาท่ีเกิดขึ้นหรือสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง
ในชีวิตประจำวันมาสร้างเป็นบริบทของการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนจากปัญหาท่ีใกล้
ตัว ผ่านกระบวนการหาคำตอบด้วยตัวเองและเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

 3.3 แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
  กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นการสอนท่ีทำให้ผู้เรียนเกิด

ทักษะในการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ การส่ือสารและการทำงานเป็นทีมของนักเรียนมีเพิ่มมากขึ้น  
โดยมีนักวิจัยได้ให้ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้  

  ว ิร ิยะ ฤาชัยพานิชย์ (2558) การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานทำโดยมีการ
จัดรูปแบบการสอน 5 ขั้นตอน กระบวนการ 8 ข้อ และบรรยากาศ 9 ข้อ ดังต่อไปนี้  

3.3.1 ขั้นตอนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
1) ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ 
 รูปแบบการสอนแบบปกติจะมีขั ้นนำเข้าสู่บทเรียนเพื่อนำผู้เรียนเข้าสู่

เน ื ้อหาบทเร ียนของเราอยู ่แล้วก ็ตาม แต่ในการจัดการเร ียนร ู ้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้น 
มีความจำเป็นมากที่เราจะต้องกระตุ้นความสนใจผู้เรียน การทำให้ผู ้เรียนนั้นมีความอยากเรียน  
อยากรู้ อยากค้นหาคำตอบ ถือเป็นปัจจัยสำคัญสู่ความสำเร็จในการจัดการเรียนการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานในการจัดการสอนแบบดั้งเดิมที่เราคุ้นชินมักจะใช้ กฎเกณฑ์ ข้อบังคับต่าง ๆ  
หรือแม้กระทั่งการลงโทษเพื่อให้ผู้เรียนสนใจในเนื้อหาบทเรียน ซึ่งเราจะเห็นได้ว่าผู้เรียนฟังครูสอน
แบบจำเป็นและเข้าเรียนแบบจำทนขาดความสนใจต่อบทเรียนที่เราเตรียมการมา แต่ในการจัดการ
เรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นจะมีว ิธีการจัดการกระตุ ้นผู ้เร ียนที ่แตกต่างออกไป  
ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีกว่าเดิมและสนใจในการค้นหาความรู้ด้วยตนเองได้โดยที่เราสามารถ
จัดการกระตุ้นความสนใจได้ ดังนี้  

 - ใช้เหตุการณ์ต่าง ๆ ที ่เกี ่ยวข้องกับผู ้เร ียนหรือสิ ่งที ่ผู ้เร ียนสนใจ  
เป็นตัวกระตุ้น ปกติแล้วผู้สอนมักจะมีเป้าประสงค์ในใจว่าเรียนเพื่อสอบ เราจึงสอนเพื่อให้ผู้เรียนไป
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สอบ จนลืมคิดไปว่าการเรียนคือการพัฒนาชีวิต เนื้อหาที่เรียนต้องนำไปใช้ในชีวิตของผู้เรียนได้ ถ้า
เรียนไปแล้วไม่สามารถนำไปใช้ได้จริงนั่นแสดงว่าเนื้อหานั้นไร้ค่า แต่ถ้าเนื ้อหาที่ผู ้เรียนสามารถ
นำไปใช้ได้จริงในชีวิตประจำวัน เนื้อหาเหล่านั้นจะไม่ไร้ค่าอีกต่อไป ผู้สอนจึงมีหน้าท่ีจัดการให้เนื้อหา
นั้นเกี่ยวข้องกับชีวิตของผู้เรียน เช่น “เงินหาง่ายถ้าใช้เป็น” “คนรวยใช้เงินอย่างไร” การใช้เรื่องการเก็บ
ออมและการลงทุนเพื่อกระตุ้นความสนใจในวิชาคณิตศาสตร์แทนท่ีจะบอกให้จำสูตรอย่างเดียว การใช้
เนื้อหาเรื่องพืชพันธุ์ที่ปลูกได้ในบ้านของตัวเองกระตุ้นความสนใจในวิชาวิทยาศาสตร์ แทนท่ีจะสอนให้
จำพืชที่ไกลตัวหรือการใช้บทสนทนาที่จำเป็นในชีวิตประจำวันในการกระตุ้นความสนใจในวิชา
ภาษาอังกฤษ แทนท่ีจะสอนแค่ไวยากรณ์ เป็นต้น 

 - ใช้สื ่อมัลติมีเดีย การใช้สื ่อมัลติมีเดียถือเป็นการกระตุ้นความสนใจ 
ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ทั้งรูปภาพ เสียง ข้อความต่าง ๆ ที่นำมาใช้ ผู้สอนจำเป็นจะต้องเลือกส่ือ 
ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา โดยท่ีส่ือนั้นเป็นส่ือท่ีกระตุ้นความสนใจหรือสร้างแรงบันดาลใจในบทเรียนนั้น ๆ 
ได้ดี จึงจะส่งผลต่อผู้เรียนได้มากและส่งผลให้ผู้เรียนอยากหาคำตอบในเนื้อหาที่เราจะทำการเรียน 
การสอน  

 - ใช้เกมหรือกิจกรรม การใช้เกมหรือกิจกรรมนั้นเป็นตัวเลือกที่ดีมาก 
ในการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ซึ่งเกมหรือกิจกรรมที่เลือกมานั้นอาจจะเป็นสันทนาการง่าย ๆ 
ทั ่วไปจนไปถึงเกมหรือกิจกรรมที ่ม ีความเก ี ่ยวข้องกั บเนื ้อหาที ่ เราจะจัดการเร ียนการสอน  
ซึ่งผู ้สอนสามารถเลือกใช้ได้หลากหลายให้เหมาะกับผู้เรียน การกระตุ้นผู ้เรียนนั้นผู ้สอนจำเป็น  
ที่จะต้องเลือกกิจกรรมให้สอดคล้องกับผู้เรียน เราต้องรู้ก่อนวาเนื้อหาที่เราจะทำการจัดการเรียน  
การสอนนั้นจำเป็นกับชีวิตของผู้เรียนหรือไม่ แล้วเลือกกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับเนื้อหานั้น เพื่อเป็นการ
ดึงความสนใจผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ ทำให้ผู้เรียนเห็นความสำคัญในเนื้อหา ซึ่งจะทำให้ผู้สอนสามารถ
เลือกเนื้อหามาใช้ใน กระบวนการกระตุ้นได้ง่ายขึ้น ผู้สอนสามารถใช้การกระตุ้นทั้งสามหัวข้อพร้อม
กันได้ เช่น การใช้เหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตของผู้เรียนมานำเสนอในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย  
เมื่อจบการนำเสนอส่ือแล้วจึงนำเกมหรือกิจกรรมมาเป็นการกระตุ้นอีกทีหนึ่ง  

2) ขั้นตอนท่ี 2 ต้ังปัญหา  
 ขั้นตอนต่อมาหลังจากการกระตุ้นความสนใจ คือ การตั้งปัญหาและ

แบ่งกลุ่มผู้เรียนตามความสนใจ กระบวนการนี้ท้ังหมดจะเป็นการใช้ปัญหาเป็นตัวนำ ขั้นการต้ังปัญหา
ในรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นผู้สอนไม่ได้เป็นผู้กำหนดคำถามให้
ตั้งแต่แรก แต่จะเป็นการปล่อยให้ผู้เรียนค้นหาปัญหาที่ตนเองสงสัย โดยปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นจะเป็น
ปัญหาท่ีผู้เรียนสนใจในบทเรียน เมื่อผู้เรียนค้นพบปัญหาท่ีตนเองสงสัยแล้วนั้นจึงทำการแบ่งกลุ่มตาม
ความสนใจ จำนวนของกลุ่มนั้นจะตั้งขึ้นตามจำนวนปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนและสมาชิกของแต่ละ
กลุ่มนั้นก็จะเกิดจากความพอใจของผู้เรียนเอง และดำเนินการแก้ไขปัญหาต่าง  ๆ ด้วยตนเอง 
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กระบวนการสร้างสรรค์เป็นฐาน นั้นจะได้ผลดีมากจากความสมัครใจ ความสนใจ และความร่วมมือกัน
ของผู้เรียน กระบวนการนี้จะเห็นได้ว่าผู้เรียนนั้นไม่ได้ถูกบังคับให้รู้แต่เกิดความ “อยากรู้” ด้วยตนเอง 
และเมื่อผู้เรียนเกิดความอยากรู้ นั่นจึงเป็นจังหวะท่ีดีท่ีจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนนั้นค้นหาเนื้อหาท่ีตนเอง
ต้องการ ซึ่งผู้เรียนนั้นพร้อมท่ีจะเปิดรับความรู้นั้นได้อย่างเต็มท่ี 

3) ขั้นตอนท่ี 3 ค้นคว้าและคิด 
 ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลามากที่สุดในการจัดกระบวนการเรียน   

การสอนแบสร้างสรรค์เป็นฐานผู้สอนจะปล่อยให้ผู้เรียนนั้นได้ใช้เวลาในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มท่ี 
ผู้สอนมีหน้าที่เดินให้คำปรึกษาตามกลุ่ม ให้คำปรึกษาเวลาที่ผู้เรียนมีปัญหา ผู้สอนจะต้องหักห้ามใจ
ไม่ให้สอนแต่จะเปลี่ยนหน้าที่จากการสอนทั่วไปที่คอยบอกต่อเนื้อหาคำตอบและตัดสินความถูกตอ้ง
ของคำตอบ เป็นผู้ให้คำปรึกษา ชี้แนะ และตอบคำถามด้วยคำถาม เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด 
โดยหลีกเลี่ยงการตัดสินและการอธิบายเนื้อหาอย่างละเอียดอันจะเป็นการส่งผลให้ผู้เรียนหมดอสิระ
ทางความคิด แต่จะใช้วิธีการง่าย ๆ เช่น การถามกลับ จะดีเหรอ แน่ใจเหรอ ทำไมถึงคิดแบบนั้น  
มันมีวิธีการอื่นท่ีดีกว่านี้หรือไม่ หรือเพื่อน ๆ คิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี้  

 สิ่งสำคัญอีกข้อหนึ่งสำหรับผู้สอนนั้นไม่ใช่ความรู้ในเนื้อหาข้อมูลนั้น ๆ  
แต่เป็นแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเพื่อที่ผู ้สอนนั้นจะสามารถนำไปแนะนำผู้เรียนได้ ผู้สอนใน
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานไม่จำเป็นที่จะต้องเป็นผู้ท่ีรู้ท่ีสุดในห้องเรียน 
เพราะว่าความรู้มันเปล่ียนแปลงตลอดเวลาและมีจำนวนมหาศาล แต่ส่ิงท่ีสำคัญกว่าก็คือการท่ีผู้สอน
นั้นจำเป็นต้องแนะนำให้ผู้เรียนหาความรู้ได้ถูกแหล่งแนะนำ ให้ผู้เรียนรู้จักเลือกข้อมูลความรู้ได้อย่าง
ถูกต้องและปล่อยให้ผู้เรียนสนุกไปกับการเรียนรู้และค้นคว้าความรู้นั้น   

 สิ่งที ่ได้จากกระบวนการนี้ไม่ใช่คำตอบที่ถูกต้อง แต่เป็นทักษะการคิด 
และค้นคว้าหาคำตอบท่ีจะเกิดขึ้นจากช่วงเวลาท่ีผู้สอนนั้นปล่อยให้ผู้เรียนได้ใช้เวลากับเนื้อหาท่ีตนเอง
สนใจได้อย่างเต็มท่ี ผู้สอนหลายท่านอาจจะมีข้อโต้แย้งว่าถ้าหากผู้เรียนนั้นค้นหาคำตอบไม่ได้หรือได้
คำตอบที่ไม่ถูกต้องนั้นจะเกิดข้อเสียอย่างแน่นอน ซึ่งอาจจะทำให้ผู้สอนหลายท่านยกเลิกวิธีการนี้ 
และหันกลับไปใช้รูปแบบสอนแบบเดิมเพื่อความสบายใจ แต่เนื่องจากกระบวนการเรียนการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานนั้นเรามองไกลมากกว่าคำตอบที่ถูกต้อง แต่คือการฝึกฝนให้ผู ้เรียนได้รู้ จักคิด  
และรู ้จักค้นคว้าหาข้อมูลรู ้จักเลือกใช้และตัดสินใจในข้อมูลที่หาได้อย่างง่ายดายในยุคสมัยนี้ 
ผ่านเครื่องมือต่าง ๆ  

4) ขั้นตอนท่ี 4 นำเสนอ   
 ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนนั้นจะได้นำเสนอผลงานท่ีตนเองท่ีได้ไป

ค้นคว้าและคิดออกมาและผลงานท่ีนำเสนอนั้นอยากให้ผู้สอนพึงระลึกว่านี่คือผลงานแห่งความทุ่มเท 
ของผู้เรียนอย่างแท้จริง ดังนั้นเมื่อผู้เรียนออกมาทำการนำเสนอหน้าช้ัน ผู้สอนนั้นจำเป็นจะต้องปล่อย
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ให้ผู ้เร ียนนำเสนอจนจบ โดยที ่ผู ้สอนนั ้นไม่มีความจำเป็นต้องแทรกแซงระหว่างการนำเสนอ  
แสดงความคิดเห็นหรือซักถามใด ๆ ผู ้ที ่ม ีหน้าที ่หลักในการแสดงความคิดเห็นและซักถามนั้น  
คือ ผู้เรียนร่วมชั้น 

 เมื่อจบการนำเสนอผู้สอนจะเป็นผู้เปิดประเด็นให้มีการซักถามในช้ันเรียน 
และนี่คือกระบวนการที่จะทำให้ผู้เรียนนั้นตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ตนเองได้ค้นหาถ้าหาก
ข้อมูลท่ีหามานั้นไม่ถูกต้องการซักถามในห้องเรียนนั้นจะเกิดประเด็นใหม่ ๆ ท่ีผู้นำเสนอนั้นจำเป็นต้อง
มีข้อมูลเพื่อตอบผู้ซักถามให้ถูกต้อง ซึ่งผู้นำเสนอก็จะพบว่าข้อมูลของตนไม่ถูกต้องหรือไม่ครอบคลุม
พอและต้องเพิ่มเติมตรงไหนบ้างจากการซักถามของผู้เรียนด้วยกันโดยที่ผู ้สอนจะทำหน้าที่คอย
ควบคุมคำถามและข้อคิดเห็นต่าง ๆ ให้อยู่ในประเด็นไม่หลุดจากเนื้อหามากนัก ถ้าหากในผู้เรียน 
ร่วมชั้นไม่มีข้อซักถามหรือข้อสงสัยใด ๆ ผู้สอนอาจจะเป็นผู้เริ่มถามเองก็ได้ เพื่อให้เกิดบรรยากาศ 
ของการซักถามในชั้นเรียน ซึ่งวิธีการนี้อาจจะต่อยอดไปสู่ความรู้ใหม่  ๆ ท่ีไกลกว่าเนื้อหาเดิมที่เคย
สอนกันมาและเป็นเนื้อหาท่ีผู้เรียนเต็มใจท่ีจะค้นหาด้วยตนเอง  

5) ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล 
 ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ทำมาตลอดเวลา

ของการเรียนรู้ในรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐานก่อนอื่นต้องทำความเข้าใจในรูปแบบของการประเมินผลก่อน
ส่ิงท่ีไม่ว่าจะเป็นกรอบคุณวุฒิแห่งชาติหรือหลักสูตรแกนกลางต้องการนั้น คือ การท่ีผู้เรียนมีการพัฒนา
ท้ังด้าน  

 - ความรู้ (Knowledge)  
 - ทักษะ (Skill)  
 - คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) 
 ดังนั้นการประเมินผลนั้นจึงจำเป็นต้องทำให้ครอบคลุมทั้ง 3 ด้านนี้ 

เพื่อให้ได้คุณภาพของผู้เรียนท่ีเป็นมาตรฐาน โดยปกตินั้นผู้สอนจะคุ้นเคยกับการประเมินด้านความรู้
นั่นก็คือการจัดสอบหรือการหาคะแนนจากแบบทดสอบต่าง ๆ ที่แสดงให้เห็นวาผู้เรียนนั้นมีความรู้  
แต่ในส่วนของการประเมินด้านทักษะและการประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์นั ้นไม ่มี  
ความชัดเจนมากนัก จึงกลายเป็นว่าคะแนนที่เราเห็นกันจากการเรียนรู้ในรูปแบบปกตินั้นมักจะเป็น
คะแนนของความรู้ทั้งสิ้น ในรูปแบบการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นจะเป็นจะต้อง
ประเมินท้ัง 3 ด้าน ซึ่งมีวิธีการ ดังนี้ 

 ด้านความรู้ เราสามารถประเมินความรู้ได้ด้วยวิธีการที่เราคุ้นเคยกันมา
ตลอด นั่นก็คือการจัดให้มีการสอบวัดหรือแบบฝึกหัดต่าง ๆ และนำคะแนนมาช้ีวัดว่าผู้เรียนมีความรู้ 
ในเนื้อหาด้านนี้เท่าไหร่ 



22 
 

 ด้านทักษะ การประเมินด้านทักษะนั้นจะเป็นการประเมินความสามารถ
ของผู้เรียน ซึ่งเราสามารถใช้รูปแบบการประเมินแบบรูบริค (Rubric) ในการประเมินผู้เรียนได้  
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการตั้งหัวข้อในการประเมินและรายละเอียดการประเมินที่จำเป็น เช่น เราจะประเมิน 
ในหัวข้อทักษะการนำเสนอรายละเอียดการประเมินที่จำเป็นคือด้านเนื้อหา ด้านการแก้ปัญหา  
และด้านเทคนิคในการนำเสนอ เป็นต้น  

 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  ในการประเมินด้านคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์นั้นสามารถใช้การประเมินแบบรูบริคได้ ซึ่งก็จะมีส่วนคล้ายกับการประเมินด้านทักษะ 
นั่นคือ การตั้งหัวข้อการประเมินในคุณลักษณะที่ผู้สอนอยากให้เกิดขึ้นในผู้เรียน และรายละเอียด
สำหรับการประเมินที่สอดคล้องกันทั้งนี้ผู ้สอนจำเป็นต้องรู ้ว่าต้องการให้ผู ้เรียนมีความรู้ ทักษะ  
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ใดเกิดขึ้นในผู้เรียน เพื่อการต้ังหัวข้อการประเมินท่ีถูกต้อง ซึ่งในส่วนนี้
ผู้สอนนั้นสามารถดูรายละเอียดได้ในหลักสูตรแกนกลางได้ แต่สิ่งหนึ่งที่สำคัญคือการให้ผู้เรียนมีสว่น
ร่วมในการประเมิน โดยเฉพาะในด้านของทักษะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เนื่องจากด้านความรู้
เราสามารถประเมินได้อย ่างชัดเจนจากแบบทดสอบต่าง  ๆ แต่ด ้านทักษะและคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์นั้นจำเป็นจะต้องประเมินจากผู้สอนและผู้เรียนด้วยกันเอง ซึ่งจะเป็นการประเมินรอบ
ด้าน ท้ังผู้เรียนท่ีทำกิจกรรมด้วยกัน และผู้สอนท่ีคอยสังเกตการณ์อยู่ในช้ันเรียน เพื่อการประเมินท่ีมี
ความแม่นยำมากขึ้น ซึ่งในส่วนนี้อาจจะเป็นการโหวตให้คะแนนในด้านต่าง ๆ หรือแม้แต่การแจก
แบบสอบถามให้กรอกในหัวข้อท่ีต้องการ เป็นต้น  

3.3.2 กระบวนการ 8 ข้อ 
 1) สร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นความอยากรู้ (Inspiration)  
 2) เปิดโอกาสให้ค้นหา รวบรวมข้อมูล แยกแยะและนำมาสร้างเป็นความรู้ 

(Self-Study) 
 3) การสอนมักจะทำเมื่อมีคำถาม เป็นการสอนแบบรายคนหรือรายกลุ่ม

มากกว่าการสอนร่วม  
 4) ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสหาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง (Individual Problem 

Solving)  
 5) ใช้แนวทางของเกมเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ในห้องเรียนให้มีส่วนการ

เรียนรู้ในห้องเรียน เช่น มีรางวัล มีการแข่งขัน มีระดับข้ันความสำเร็จ (Game-Based Learning)  
 6) แบ่งกลุ่มทำโครงงาน (Team-Project)  
 7) ให้นำเสนอผลงานด้วยวิธีการต่าง ๆ ที่หลากหลาย เช่น พูด เขียน แสดง
หรือจัดทำเป็นส่ือต่าง ๆ (Creative Presentation)  
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 8) ใช้การวัดผลที ่เป็นการวัดผลด้านต่าง ๆ ออกมาตามเป้าหมายที ่ได้
ออกแบบไว้ล่วงหน้า (Informal Assessments and Multidimensional Assessment Tools)  

3.3.3 บรรยากาศ 9 ข้อ  
 1) ครูควรเหลือเวลาให้เด็กค้นคว้ามาก ๆ คุยมาก ๆ นำเสนอมาก ๆ ใช้เวลา

ในการสอนให้น้อยลงและมักจะเดินสอนตามกลุ่มมากกว่าสอนร่วม  
 2) หลีกเล่ียงการอธิบายอย่างละเอียด แต่จะพยายามให้เด็กค้นหาคำตอบเอง

ครูมักจะตอบคำถามด้วยคำถามเพื่อให้เด็กสนใจต่อในการสอนแบบเดิม  
 3) ในการสอนแบบเดิม ผู ้เร ียนมักกลัวผิดเพราะผู ้สอนมักจะมีคำตอบ 

ที่ถูกไว้แล้ว ดังนั้นในการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ครูควรหลีกเลี ่ยงการตัดสินแบบเด็ดขาด 
ว่าคำตอบของเด็กนั้นถูกหรือผิดแต่ให้ใช้วิธีถาม เช่น แน่ใจหรือ ทำไมคิดอย่างนั้นหรือเพื่อน ๆ คิดเห็น
อย่างไรในเรื่องนี้  

 4) บรรยากาศของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานที ่มีความสำคัญ คือ  
การสนับสนุนให้คิด  

 5) ใช้เรื่องที่เด็กสนใจเป็นเนื้อหานำ และใช้การค้นคว้าเนื้อหาวิชาความรู้ 
ตามตำราเป็นตัวตาม 

 6) ช่วงเวลาเรียนควรยาวกว่า 90 นาที และอาจเรียนหลายวิชาพร้อม ๆ กัน
ขึ้นกับปัญหาท่ีต้ังเกี่ยวโยงกบวิชาใดบ้าง ครูอาจสอนพร้อม ๆ กันท้ัง 2-3 วิชาในห้องเรียนเดียวกันก็ได้  

 7) สร้างสรรค์เป็นฐานจะเน้นให้เด็กสนใจพัฒนาการตนเองในด้านต่าง ๆ  
จึงไม่จำเป็นต้องวัดผลครั ้งเดียว ควรมีการวัดผลและรายงานผลให้เด็กรู้ เพื ่อให้พัฒนาตนเอง 
ในแต่ละด้าน  

 8) การที ่สร้างสรรค์เป็นฐานจะได้ผลดีน ั ้นต้องเกิดจากความสมัครใจ  
ความสนใจของเด็กและความร่วมมือมากกว่าการบังคับให้รู้ ดังนั้นการตัดคะแนนและลงโทษเป็นส่ิงท่ี
ควรหลีกเล่ียง 

 9) ครูจะเป็นผู้รับฟังเรื ่องราวที่เด็กคิด นำเสนอ และเรียนรู้ไปพร้อม ๆ  
กับเด็ก ครูอาจมีการติติงและแสดงความคิดเห็นในจังหวะท่ีเหมาะสมและส่ิงท่ีจำเป็นมาก ๆ คือการให้
กำลังใจ  
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จากการวิจัยที่ได้นำเอาทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เข้ามาใช้ร่วมกับการสอนแบบ
ปัญหาเป็นฐานเพื่อสร้างรูปแบบการเรียนใหม่ท่ีน่าจะเหมาะกับระบบการศึกษาของไทย มี 3 ขั้นตอน 
ดังนี้  

1) เพื่อจะหาว่ามีกระบวนการ (Process) และบรรยากาศ (Context) อะไรบ้าง 
ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนนอกจากจะมีทักษะต่าง ๆ เช่นเดียวกับการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน แล้วยังมีทักษะ 
ในการคิดสร้างสรรค์อีกด้วย  

2) ทดลองใช้กระบวนการนี้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเพื่อวัดผลความแตกต่าง  
3) นำไปใช้ทั่วไปหลายวิชา เพื่อวัดประสิทธิภาพจากการทำการทดลองสอนวิชา

ฟิสิกส์ด้วยกระบวนการแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน พบว่าผู้เรียนนอกจากสนุกกับการเรียนได้ความรู้  
และเป็นความรู้ที่นำไปใช้อธิบายปรากฏการณ์หรือแก้ปัญหารอบ ๆ ตัวได้จริงแล้วยังได้พัฒนาทักษะ 
ในศตวรรษท่ี 21 อีกด้วย (วิริยะ ฤาชัยพานิชย์, 2558) 

ลัดดา ศิลาน้อย (2558) เสนอว่าการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานประกอบด้วย
ขั้นตอนดังต่อไปนี้  

1) ขั ้นกระตุ้นให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ ครูนำเสนอด้วยสื่อรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ 
รูปภาพ คลิปวิดีโอ ข่าว เหตุการณ์ในชีวิตประจำวัน ส่ิงของ และเกม  

2) ขั ้นตั ้งปัญหารายบุคคล นักเรียนแต่ละคน ตั้งปัญหาจากสื่อที่ครูได้นำเสนอ  
โดยครูทำการสุ่มเพื่อซักถาม สนทนา พูดคุย ใช้สถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อนำไปสู่การแก้ปัญหา  

3) ขั ้นกิจกรรมกลุ ่ม นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาชุดกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ  
เพื่อสร้างผลงานสร้างสรรค์โครงงาน หรือในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย  

4) ขั ้นนำเสนอผลงาน นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานต่อชั้นเรียนโดยมีการ  
วิเคราะห์วิจารณ์ในรูปการแข่งขันหรือนำเสนอในรูปแบบท่ีหลากหลาย  

5) ขั้นประเมินผลด้วยรูปแบบการประเมินที่หลากหลาย เช่น การเขียนความรู้สึก
ของตัวเองเกม การทำแบบทดสอบ การแสดงบทบาทสมมติ การทำแผ่นพับ และการประเมินด้วยส่ือ
ท่ีหลากหลาย 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า แนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน ได้จัดรูปแบบการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ เพื่อให้ผู้เรียน
มีความอยากรู้ อยากเรียน อยากค้นหาคำตอบ 2) ขั้นต้ังปัญหา ขั้นนี้จะให้ผู้เรียนค้นหาปัญหาท่ีตนเอง
สงสัยและสนใจในบทเรียน 3) ขั้นค้นคว้าและคิด ขั้นนี้จะให้ผู้เรียนใช้เวลาในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มท่ี 
โดยมีผู ้สอนคอยให้คำปรึกษาตามกลุ่มในเวลาที่ผู ้เรียนมีปัญหาและตอบคำถามด้วยคำถามที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้คิด 4) ขั้นนำเสนอ ผู้เรียนจะนำเสนอผลงานท่ีตนได้ศึกษาค้นคว้า ซึ่งผู้สอนจะคอย
ควบคุมคำถามและข้อคิดเห็นต่าง ๆ ให้อยู่ในประเด็น และเป็นผู้สร้างบรรยากาศของการซักถาม 
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เพื ่อนำไปสู ่การต่อยอดความรู ้ใหม่ ๆ ที ่ไกลกว่าเนื ้อหาเดิม  และ 5) ขั ้นประเมินผล เป็นขั้น 
การประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ทำมา โดยประเมินผลทั้งด้านความรู้ (Knowledge) ด้าน
ทักษะหรือกระบวนการ (Skill/Process) รวมถึงด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude/Attribute) 
 

4. จักรวาลนฤมิต 
 4.1 ความหมายของจักรวาลนฤมิต 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2565) ได้ให้ความหมายว่า 

จักรวาลนฤมิต (Metaverse) เป็นการเชื่อมต่อโลกความจริงเข้ากับโลกเสมือนด้วยอินเทอร ์เน็ต 
และอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น ความจริงเสมือน (VR Virtual Reality) เป็นสภาพแวดล้อมเสมือนท่ีมนุษย์ 
เข้าไปอยู่อีกโลกหนึ่ง สามารถโต้ตอบได้หรือมีประสบการณ์บนโลกเสมือนผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
โทรศัพท์มือถือหรือแว่น VR ความจริงเสริม (AR Augmented Reality) เป็นการนำโลกเสมือนมา
ซ้อนทับกับส่ิงแวดล้อมบนโลกความจริง ท่ีสามารถมองเห็นส่ือเสมือนพร้อมกับโลกจริง  

  พจนานุกรมศัพท์นิเทศศาสตร์ร่วมสมัยสำนักงานราชบัณฑิตยสถาน (2564) ได้ให้
ความหมายของเมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือ จักรวาลนฤมิตว่า เมตาเวิร์สมาจากคำสองคำคือ Meta 
สามารถออกเสียงว่าเมตาหรือเมตะ ซึ่งหากจะหาความหมายในภาษาไทยหมายถึงที่สิ ่งยิ ่งใหญ่  
หรืออภิมหายิ่งใหญ่ กับคำว่า จักรวาล หรือ Universe ซึ่งได้ตัดลดทอนคำหน้าออกเหลือแต่ Verse 
เมื่อผสมกับคำว่า Meta จึงกลายเป็น Metaverse ซึ่งหมายความว่า จักรวาลท่ียิ่งใหญ่หรือยิ่งใหญ่กว่า
จักรวาล คำว่า Metaverse ปรากฏขึ้นครั้งแรกในปี พ.ศ. 2535 ในนวนิยายวิทยาศาสตร์เรื่อง Snow 
Crash ของ Neal Stephenson 

  สิรวิชญ์ สิงหาพล (2564) ได้ให้ความหมายของเมตาเวิร์ส (Metaverse) ว่าเป็น 
การสร้างความเสมือนที่ทำให้มนุษย์หลุดหรือก้าวเข้าไปสู่โลกที่ยิ่งใหญ่ โดยใช้ความเสมือนที่สร้างขึ้น
นั ่นเอง การก้าวเข้าไปสู ่โลกที ่ยิ ่งใหญ่ในความจริงไม่อาจจะทำได้  แต่เราก็ต้องใช้ความเสมือน 
หรือเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาสร้างความรู้สึกต่าง  ๆ เข้ามาได้อย่างง่ายดายเพียงใช้โทรศัพท์  
หรือจะใช้เสียงมาสร้างภาพหรือส่วนอื่น ๆ ของรายการให้เกิดความเสมือนจริง 

  Flood (2021) กล่าวว ่า Metaverse หมายถ ึง โลกหร ือจ ักรวาลที ่ย ิ ่ ง ใหญ่  
พ้นขอบเขตที่เรารู ้จักเป็นการขนานนามโลกเสมือนจริงที่พาผู้คนจากโลกจริงไปใช้ชีวิตผ่านทาง
อินเทอร์เน็ตเหมือนเราอยู่อีกโลกหนึ่งใช้ชีวิตคล้ายกับอยู่บนโลกความเป็นจริงโดยการใช้เทคโนโลยี VR 
(Virtual Reality) หรือเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ที ่เพิ ่มดีกรีการใช้ชีว ิต 2 โลกแบบ 
ไร้รอยต่อ  

  Milgram and Kishino (1994) ชี ้ให้เห็นแนวทางการพัฒนาจากความเป็นจริง 
ไปสู่ความเสมือนซึ่งบทความฉบับนี้ได้อธิบายในยุคแรกว่า การสร้างความเสมือนในโลกแห่งความจริง  
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เป็นการนำเอาความเสมือนจริงมาใช้โดยอาศัยคอมพิวเตอร์เป็นตัวสร้างเนื้อหาท่ีก่อให้เกิดความเสมือน  
เริ ่มจากสภาพแวดล้อมจริงหรือ Res (Real Environments) คือ โลกจริงที่เราใช้ชีวิตอยู่ตามปกติ 
และความต่อเนื่องจากความเสมือนจริงจะอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ มาตามลำดับ และสุดท้ายจะกลับกัน 
คือตัวเนื้อหาหรือคอนเทนต์จะเป็นตัวสร้างรูปแบบหรือระบบคอมพิวเตอร์ใหม่ ๆ ข้ึนมา 

 จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า จักรวาลนฤมิต (Metaverse) หมายถึง ห้องเรียนเสมือนจริง
ที่ช่วยจำลองโลกเสมือนจริงและสร้างสถานการณ์จำลองให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนในรายวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่องความน่าจะเป็น เช่น การจำลองทอดลูกเต๋า การโยนเหรียญ เป็นต้น และยังมีกิจกรรมที่ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนได้ด้วยตนเองซึ่งภายใน
จักรวาลนฤมิต ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน การสนทนาแลกเปลี่ยน
ความรู้ ตลอดจนมีการเชื ่อมโยงความรู้ที ่ผู ้วิจัยได้จัดทำไว้เพื ่อเป็นการอำนวยความสะดวกให้แก่
นักเรียน 

 4.2 บทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริง  
  บทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริงจากอดีตจนถึงปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริง 

ได้ถูกนำมาประยุกต์ใช้ในงานเพื่อให้เกิดประโยชน์อย่างมากมายหลากหลายด้าน 
  วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2554) กล่าวว่า บทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบด้วย  

5 ด้าน ดังนี้ 
   1) ด้านการเกมและความบันเทิง โลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถนำมาใช้  

เพื่อเสริมสร้างการเล่นเกมและความบันเทิง โดยเฉพาะเกมท่ีมีรูปแบบเล่นตามบทบาทหรือเกมฮาร์พีจี 
(Role-Playing Game: RPG) ซึ ่งในอนาคตสามารถนำไปรวมกับระบบโลกเสมือนผสานโลกจริง 
เพื่อให้ผู้เล่นมีความรู้เสมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมจริง ผู้เล่นเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งในเกมและความ
บันเทิงแบบต่าง ๆ ได้อย่างเสมือนจริง รับรู้ได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งหรือเป็นตัวละครในเกมสำหรับบันเทิง
ระบบความจริงเสมือนผสานกับโลกจริงสนับสนุนการนำเสนอสินค้า การแสดงละคร การโต้ตอบ  
ขององค์กรธุรกิจ 

   2) ด้านการศึกษา โลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถนำมาประยุกต์ใช้ร ่วมกับ
เทคโนโลยีอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องในการศึกษาให้ข้อมูลสาระที่ด้านการศึกษากับผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียนได้
สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง ผู้เรียนเกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้รูปแบบการเรยีนรู้
ปรับเปล่ียนเป็นโลกเสมือนผสานโลกจริงมากขึ้น เข้าใจลึกซึ้งในส่ิงท่ีต้องการเรียนรู้ 

   3) การรักษาความปลอดภัยและการป้องกันประเทศ การนำเทคโนโลยีโลกเสมือน
ผสานโลกจริงมาใช้งานด้านการทหาร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Office of Naval Research and Defense 
Advanced Research Projects Agency หรือ DARPA ประเทศสหรัฐอเมริกาเป็นกลุ่มผู ้บุกเบิก
ระบบโลกเสมือนผสานโลกจริง นำมาใช้ในการฝึกให้กับทหาร ให้เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับภาพแวดล้อม
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ของพื้นที่ ข้อมูลต่าง ๆ ในพื้นที่รบ สามารถนำมาใช้ฝึกการเคลื่อนไหวของกองกำลังและวางแผนการ
เคลื่อนกำลังของทหารในฝ่ายเดียวกันและศัตรูในพื้นที่สงครามเสมือนจริง และโลกเสมือนผสานโลก
จริง ยังมีบทบาทสำคัญในการบังคับใช้กฎหมายและหน่วยงานข่าวกรอง ระบบจะช่วยให้เจ้าหน้าท่ี
ตำรวจสามารถสร้างมุมมองท่ีสมบูรณ์ในรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลพื้นท่ีลาดตระเวน 

   4) ทางการแพทย์ ระบบโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถนำมาใช้ทางด้าน
ศัลยแพทย์ทางระบบประสาทสัมผัสการรับรู ้ ส่งผลให้การดำเนินการผ่าตัดที่มีความเสี่ยงเกิดขึ้น
น้อยลงได้และมีประสิทธิภาพมากขึ้น ระบบโลกเสมือนผสานโลกจริงยังสามารถใช้ร่วมกับอุปกรณ์
ทางการแพทย์อื ่น ๆ เช่น เครื่อง X–ray หรือ MRI เพื่อให้แพทย์ได้วินิจฉัยทางการแพทย์หรือการ
ตัดสินใจสมบูรณ์มากขึ้น นอกจากนี้ทางด้านสุขภาพจิต ความจริงเสมือนผสานกับโลกจริงเป็นเครื่อง
สำคัญในด้านสุขภาพจิตที่สามารถช่วยให้ผู้ป่วยสามารถเอาชนะสถานการณ์ที่ท้าทายที่เป็นอุปสรรค
ทางการรับรู้และเรียนรู้ของผู้ป่วย เช่น การกลัวความสูง การสนทนาในที่สาธารณะ ความสัมพันธ์  
กับเพศตรงข้าม 

5) ทางด้านธุรกิจ สามารถนำเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงมาใช้ในงาน 
ที่เกี ่ยวกับงานอาคารและสิ่งก่อสร้างอื่น ๆ เป็นประโยชน์ต่อการบริหารจัดการโครงการก่อสร้าง  
การเก็บข้อมูลภาคสนามโดยเฉพาะทีมงานสำรวจทางธรณีวิทยาสามารถทำงานผ่านระบบโลกเสมือน
ผสานโลกจริงได้ ซึ่งระบบจะสามารถนำภาพความจริงเสมือนผสานกับโลกจริงท่ีได้ทับซ้อนกันระหว่าง
วัตถุเสมือนจริงของงานก่อสร้างหรือวัสดุต่าง  ๆ ที่ต้องการออกแบบและตรวจสอบความถูกต้อง 
ท่ีแน่นอนกับภาพจริงท่ีเกิดขึ้นของพื้นท่ีก่อสร้าง ช่วยให้วางแผนการตัดสินใจก่อสร้างได้อย่างเหมาะสม 

จากข้อมูลที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า ทบบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นการ
กระตุ้นให้เกิดการเปล่ียนแปลงในด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะทางด้านการศึกษา ทำให้การเรียนรู้ไม่ได้จำกัด
อยู่แค่ในห้องเรียน สามารถเปิดมุมมองใหม่ ๆ ให้กับผู้เรียนท่ีไม่เพียงแค่เป็นตำราวิชาการ แต่เป็นการ
ถ่ายทอดออกมาผ่านเทคโนโลยีโลกเสมือน เป็นการยกระดับการศึกษา สามารถสร้างความแปลกใหม่
ให้กับการศึกษา จะเห็นได้ว่าผู้เรียนเกิดความสนใจ เพลิดเพลิน สนุกสนาน และมีทัศนคติที่เป็นบวก
ต่อการเรียนการสอน และจะเป็นทางเลือกที่น่าสนใจในอนาคตเพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษา  
ของผู้เรียน  

4.3 แนวคิดทฤษฎีการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ 
 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ถือได้ว่าเป็นขั้นตอนที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง เพราะเป็น

กระบวนการที่จะต้องพัฒนาโปรแกรมหรือสร้างชิ้นงานสื่อการเรียนรู้ให้สำเร็จตามวัตถุประสงค์ด้าน
การเรียนการสอนท่ีกำหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนให้ดีมีประสิทธิภาพ 
ไม่ได้เกิดจากความสามารถขององค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งแต่เพียงอย่างเดียว ส่ือการเรียนรู้ท่ีมี
ความสวยงาม มีเทคนิคพิเศษ ต่ืนตาต่ืนใจ แต่ไม่ได้ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง ความเป็น
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ส่ือการสอนก็จะลดคุณค่าลง หลักการสำคัญซึ่งเป็นท่ียอมรับในการสร้างและพัฒนาส่ือการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพ คือ การออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งเป็นหลักการสากลที่ได้รับการยอมรับในการ
พัฒนาสื ่อการสอนแทบทุกประเภท กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนจะประกอบด้วย
กระบวนการต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางไปสู่ความสำเร็จในการเรียนการสอนตามที่ตั ้งจุดมุ่งหมายไว้ 
หลักการออกแบบการเรียนการสอน ประกอบด้วย กระบวนการ 5 ข้ันตอน (กิดานันท์ มลิทอง, 2548) 
ได้แก่  

 การวิเคราะห์ (Analysis)  
 การออกแบบ (Design)  
 การพัฒนา (Development)  
 การนำไปใช้ (Implementation)   
 การประเมินผล (Evaluation) 
 ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ การวิเคราะห์คือขั้นตอนแรกที่จำเป็นต้องทำในการพัฒนา 

ส่ือการเรียนรู้ ส่ิงท่ีจำเป็นในการวิเคราะห์ ได้แก่ วิเคราะห์ความต้องการจำเป็น (Need Assessment) 
เป็นการวิเคราะห์หาความจำเป็นที ่ต้องทำให้ผู ้เร ียนเกิดการเรียนรู ้ หาโดยการเปรียบเทียบ 
ความแตกต่างระหว่างสิ่งท่ีคาดหวังที่ต้องการให้เกิดกับผู ้เรียน ซึ่งส่วนใหญ่แล้วครูมักจะดูจาก
จุดประสงค์การเรียนรู้ กับสภาพท่ีปรากฏจริงในปัจจุบัน ถ้าสภาพท่ีปรากฏไม่เป็นไปตามส่ิงท่ีคาดหวัง
ก็แสดงว่ามีความจำเป็นที่จะต้องแก้ปัญหา วิเคราะห์ผู้เรียนเป็นการวิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียนว่า 
มีลักษณะอย่างไร สิ่งที่วิเคราะห์ เช่น ความรู้ พื้นฐาน รูปแบบการเรียนรู้ เชาว์ปัญญา ความถนัด  
ภูมิหลัง ฯลฯ วิเคราะห์สภาพแวดล้อม เศรษฐกิจ สังคม เพื่อให้ถึงจุดเด่น จุดด้อย โอกาสและข้อจำกัด 
วิเคราะห์เนื้อหา เพื่อวิเคราะห์ดูว่าการท่ีจะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดหมายจะต้องนำเนื้อหาอะไร
มาจัดการเรียนการสอนบ้าง และควรสอนเรียงลำดับเนื้อหาอย่างไร เมื ่อทำการวิเคราะห์เนื้อหา
เรียบร้อยแล้วก็จะนำข้อมูลที ่ได้นั ้นมาใช้ว ิเคราะห์การสอนว่าจะทำการสอนอย่างไร มีลำดับ 
ขั้นการเสนอเนื้อหาบทเรียนหรือวิธีการปฏิบัติอย่างไรบ้าง ควรใช้รูปแบบการเรียนแบบใด เช่น  
การแก้ปัญหา การเรียนรู้ร่วมกัน การค้นพบ ฯลฯ ควรใช้สื ่อการสอนอะไรบ้าง มีการบริหารวิชา
อย่างไร ทั้งนี้เพื่อให้การสอนเป็นไปได้อย่างราบรื่นและผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้องครบถว้น
ตามท่ีต้ังวัตถุประสงค์ไว้  

 ขั้นที่ 2 การออกแบบกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ให้เขียนเป็นจุดประสงค์ท่ี
สามารถวัดได้อย่างชัดเจน (จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม) จากนั้นให้ดำเนินการวิเคราะห์ภารกิจ (Task 
Analysis) เป็นการวิเคราะห์ว่าการท่ีจะทำให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีกำหนดนั้น ผู้เรียน
จะต้องมีความสามารถอะไรบ้างและเป็นลำดับขั้นอย่างไร ลักษณะคล้ายกับจุดประสงค์นำทาง ซึ่งช่วย
เป็นแนวทางให้ผู้ออกแบบทราบว่าจะเริ่มต้นท่ีใดและจะไปทางใด 
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 ขั้นที่ 3 การพัฒนา ขั้นตอนการพัฒนาหรือการผลิตสื่อการเรียนรู้ โดยปกติแล้ว
ผู้สอนสามารถดำเนินการผลิตสื่อด้วยตนเองหรืออาจให้ผู้อื่นช่วยก็ได้ ซึ่งหากเป็นกรณีหลัง ผู้สอน
จำเป็นต้องประสานงานอย่างใกล้ชิดกับนักเทคโนโลยีทางการศึกษาในการผลิตสื่อเพื่อใช้ในการเรยีน
การสอนตามที่ออกแบบไว้ การพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามารถดำเนินการ ตามขั้นตอน ดังนี้ จัดทำ 
Storyboard ที่แสดงรายละเอียดหรือเรื่องหรือเนื้อหาของสื่อที่จะผลิตเสมือนกับเป็นโครงเรื ่อง  
ซึ่งแสดงข้อมูลคร่าว ๆ เกี ่ยวกับรูปภาพประกอบ หัวข้อ เนื้อหาและกิจกรรม เสียง วีดีทัศน์ ฯลฯ  
สร้างสื่อต่าง ๆ ที่จะนำมาใช้ในตามแนวทางที่ได้ออกแบบไว้ เช่น สร้างงานกราฟิก การบันทึกเสียง 
การถ่ายทำและตัดต่อวีดีทัศน์ ฯลฯ ทดสอบส่ือ ผู้สร้างจะต้องเป็นผู้ทดสอบการใช้ส่ือด้วยตนเองก่อน 
หรืออาจนำไปให้ครูท่านอื่นช่วยตรวจสอบความถูกต้องการทำงานของสื่อ ประเมินประสิทธิภาพ 
ของส่ือท่ีสร้างขึ้น โดยการให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบในเรื่องโครงสร้างของบทเรียน และนำไปทดลองใช้
จริงกับผู้เรียนเป็นรายบุคคล กลุ่มเล็ก และกลุ่มใหญ่  

 ขั้นที่ 4 การนำไปใช้ หลังจากประเมินประสิทธิภาพของส่ือในขั้นต้นและได้ปรับปรุง
แก้ไขจนมีประสิทธิภาพแล้ว จึงนำส่ือการเรียนการสอนไปใช้จริงตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีกำหนด
ไว้  

 ขั้นที่ 5 การประเมินผล การประเมินผลสื่อการเรียนรู้เป็นการประเมินจากการ
นำไปใช้ในสถานการณ์จริงทั้งระหว่างการที่ผู ้เรียน กำลังเรียนกับสื่อและหลังจากที่ผู้เรียนเรียนจบ
บทเรียนแล้ว ถ้าพบข้อบกพร่องผู้สร้างอาจต้องย้อนกลับไปดูต้ังแต่ขั้นการวิเคราะห์ การออกแบบ การ
พัฒนา การนำไปใช้ หรือแม้แต่ในขั้นการประเมินก็ต้องพิจารณาอีกครั้งด้วย เพื่อหาสาเหตุท่ีทำให้เกิด
ข้อบกพร่อง ซึ่งผลจากการประเมินจะนำไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาส่ือการเรียนรู้ต่อไป 

จากข้อมูลที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า หลักการสำคัญในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้คือ 
การออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งเป็นหลักการสากลท่ีเป็นท่ียอมรับในการพัฒนาส่ือการสอนแทบทุก
ประเภท เพื่อให้สื่อการเรียนรู้สามารถสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ด้านการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนจึงประกอบด้วยขั ้นตอนสำคัญตามหลักการดังนี้  
การวิเคราะห์เพื่อประมาณผลการเรียนการสอนที่ต้องการ การออกแบบสื่อการเรียนรู้ให้เหมาะสม  
กับกลุ่มผู้เรียน การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนการสอน การนำส่ือการ
เรียนรู้ไปใช้ในการสอน และการประเมินผลเพื่อปรับปรุงการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 

 
5. ทักษะการแก้ปัญหาและกระบวนการแก้ปัญหา 
 การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนควรจะเรียนรู้ฝึกฝนและพัฒนาให้เกิดทกัษะขึ้น 

ในตนเอง เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่ เพื่อให้ผู้เรียนมีแนวทางในการคิดที่หลากหลาย รู้จักประยุกต์  
และปรับเปลี่ยน วิธีการแก้ปัญหาให้เหมาะสม รู้จักตรวจสอบและสะท้อนผลกระบวนการแก้ปัญหา  
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มีนิสัยกระตือรือร้น ไม่ย่อท้อรวมถึงมีความมั่นใจในการแก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ทั้งภายในและภายนอก
ห้องเรียน นอกจากนี้ การแก้ปัญหายังเป็นทักษะพื้นฐานที่ผู ้เรียนสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้  
การส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้เร ียนรู้ เกี ่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิผล ควรใช้สถานการณ์ 
หรือปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีกระตุ้นดึงดูดความสนใจ ส่งเสริมให้มีการประยุกต์ความรู้ทาคณิตศาสตร์
ขั ้นตอนหรือกระบวนการแก้ปัญหาและยุทธวิธีแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 

 5.1 ความหมายของทักษะการแก้ปัญหา 
  สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2560) ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาเป็น

กระบวนการทำงานที่สลับซับซ้อนของสมองที่ต้องอาศัยสติปัญญา ทักษะ ความรู้  ความเข้าใจ 
ความคิด การรับรู้ ความชำนาญรูปแบบพฤติกรรมต่าง ๆ ประสบการณ์เดิมท้ังจากทางตรง (มีผู้อบรม
สั ่งสอน) และทางอ้อม (เรียนรู ้ด้วยตนเอง) มโนคติกฎเกณฑ์ข้อสรุป การพิจารณา การสังเกต 
และการใช้กลยุทธ์ทางปัญญาที่จะวิเคราะห์สังเคราะห์ความรู้ความเข้าใจต่าง  ๆ อย่างมีวิจารณญาณ  
มีเหตุผลและจินตนาการ เพื่อหาแนวปฏิบัติให้ปัญหานั้นหมดสิ้นไป บรรลุจุดมุ่งหมายที่ต้องการ 
และการได้มาซึ่งความรู้ใหม่ 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ได้ให้ความหมาย
ทักษะการแก้ปัญหาว่า เป็นความสามารถในการทำความเข้าใจปัญหา คิดวิเคราะห์วางแผนแก้ปัญหา 
และเลือกใช้วิธีการที ่เหมาะสม โดยคำนึงถึงความสมเหตุสมผลของคำตอบพร้อมทั้งตรวจสอบ 
ความถูกต้อง 

  บุญญารินทร์ อ่อนนุ่ม (2560) ได้ให้ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 
หมายถึง กระบวนการหรือขั้นตอนที่ผ่านการคิด โดยอาศัยความรู้ ประสบการณ์ในการขจัดอุปสรรค  
หรือปัญหาท่ีเกิดขึ้นเพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายท่ีต้องการ โดยนักเรียนสามารถนำกระบวนการแก้ปัญหา
ไปใช้ในการเรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ทำให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

  ชวัลกร วิทยพาณิช (2560) ได้ให้ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 
ว่าเป็นความสามารถทางสติปัญญาท่ีอาจเกิดจากการคิด จินตนาการหรือนำประสบการณ์เดิม 
มาใช้ในการแก้ปัญหาที่ประสบ โดยการบอกความสำคัญของปัญหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล  
โดยใช้แหล่งความรู้ผสมผสานกับประสบการณ์จริงนำเสนอวิธีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี เลือกทาง 
แก้อย่างสมเหตุสมผล เกิดเป็นความรู้ใหม่ นำไปปรับใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ ได้ 

  กรมวิชาการ (2546) ได้ให้ความหมายการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่า เป็นรูปแบบ 
การแก้ปัญหาด้วยวิธีวางโครงสร้างไว้เป็นอย่างดีมีความมุ่งหมายให้บุคคลสามารถแก้ปัญหาที่ยุ่งยาก 
โดยมีทางออกในรูปแบบใหม่และมีประสิทธิภาพ 
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  ชะลอ จ ีนต ุง  (2552) ได ้ ให ้ความหมายการแก ้ป ัญหาอย ่างสร ้างสรรค์ว่า  
เป็นกระบวนการปฏิบัติอย่างเป็นขั ้นตอน มีการประยุกต์ใช้จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ 
สัญชาตญาณแนวคิดใหม่ ๆ ร่วมกับข้อเท็จจริงที่มีอยู่มาใช้ในการแก้ปัญหา เพื่อค้นหาทางเลือกที่มี
คุณค่าในการแก้ปัญหานั้น ๆ ในการแก้ปัญหาใด ๆ ก็ตามจะประสบผลสำเร็จได้นั ้น ผู้ที่แก้ปัญหา
จะต้องทราบสาเหตุที่แท้จริงของปัญหาและจะต้องตั้งจุดประสงค์ในการแก้ปัญหาไว้อย่างชัดเจน 
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก็เช่นเดียวกันคือมีการตั้งจุดมุ่งหมายของก ารแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เอาไว้ทุกครั้งท่ีทราบสาเหตุของปัญหา 

  สิทธิชัย ชมพูนาท (2554) ได้ให้ความหมายการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่าเป็น
กระบวนการมุ่งหาคำตอบและแก้ปัญหา รวมถึงการพัฒนาสภาวะที่เป็นอยู่ให้ดีขึ ้นโดยการทำงาน
ร่วมกันระหว่างการคิดสร้างสรรค์และการคิดวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ทำได้โดยให้คิดลึก  
และหลากหลายที่สุดปราศจากการตัดสินความคิดต่าง ๆ ว่าดีหรือไม่จนถึงระยะหนึ่งจึงพิจารณา
ความคิดเหล่านั้นด้วยการคิดวิจารณญาณในการเลือกและประเมินวิธีการแก้ปัญหาจนได้วิธีที่ดีที่สุด 
ในการแก้ปัญหา วางแผนการแก้ปัญหาและนำไปแก้ปัญหาโดยเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาได้
และควบคุมตนเองได้เพื่อท่ีจะแก้ปัญหาด้วยความรอบคอบและสมบูรณ์ 

  D’Zunrilla and Goldfriend (1971) การแก ้ป ัญหาอย ่างสร ้ างสรรค ์ เป็น
กระบวนการเชิงพฤติกรรม ซึ่งรวมทั้งพฤติกรรมภายนอกและพฤติกรรมทางปัญญา นำมาซึ่งการคิด
สร้างทางเลือกต่าง ๆ เพื่อตอบสนองต่อสถานการณ์ปัญหาท่ีพบอยู่ 

  Mitchell and Kowalik (1990) การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการ
แก้ปัญหาโดยอาศัยการจินตนาการ ท่ีผลการคิดแก้ปัญหาพิสูจน์ได้จากการลงมือปฏิบัติ 

  Treffinger (2005) การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นวิธีการที่ใช้ในการพัฒนา
ศักยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนโดยผ่านกรอบทฤษฎีการพัฒนาและวิเคราะห์การ
แก้ปัญหา 

  จากที ่กล่าวมาข้างต้นสร ุปได้ว ่า ความสามารถในการแก้ป ัญหาอย่างสรรค์ เป็น
กระบวนการท่ีมุ่งเน้นการแก้ปัญหาและหาคำตอบอย่างเป็นขั้นตอน สามารถท่ีจะทำความเข้าใจปัญหา 
วางแผนการแก้ปัญหา ดำเนินการและตรวจสอบผล โดยคำนึงถึงความสมเหตุสมผลของคำตอบ อีกท้ัง
มีวิธีการท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหา และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ   

 5.2 กระบวนการแก้ปัญหา 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ได้กล่าวถึงกระบวน  

การแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้  
  ขั้นท่ี 1 ทำความเข้าใจปัญหา ขั้นตอนนี้เป็นการพิจารณาว่าสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ 

เป็นปัญหาเกี่ยวกับอะไร ต้องการให้หาอะไร กำหนดอะไรให้บ้าง เกี่ยวข้องกับความรู้ใดบ้าง การทำ
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ความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่าง ๆ ช่วย เช่น การวาดภาพ การเขียนตาราง การบอกหรือเขียน
สถานการณ์ปัญหาด้วยภาษาของตนเอง  

  ขั้นที่ 2 วางแผนแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้เป็นการพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด  
จะแก้อย่างไร รวมถึงพิจารณาความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ในปัญหาผสมผสานกับประสบการณ์  
การแก้ปัญหาท่ีผู้เรียนมีอยู่ เพื่อกำหนดแนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกยุทธวิธีแก้ปัญหา  

  ขั้นที่ 3 ดำเนินการแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้เป็นการลงมือปฏิบัติตามแผนหรือแนวทาง 
ที่วางไว้ จนสามารถหาคำตอบได้ถ้าแผนหรือยุทธวิธีที ่เลือกไว้ไม่สามารถหาคำตอบได้ผู้เรียนต้อง
ตรวจสอบ ความถูกต้องของแต่ละขั้นตอนในแผนท่ีวางไว้หรือเลือกยุทธวิธีใหม่จนกว่าจะได้คำตอบ  

  ขั้นที่ 4 ตรวจสอบ ขั้นตอนนี้เป็นการพิจารณาความถูกต้องและความสมเหตุสมผล
ของคำตอบ ผู้เรียนอาจมองย้อนกลับไปพิจารณายุทธวิธีอื่น ๆ ในการหาคำตอบและขยายแนวคิดไปใช้ 
กับสถานการณ์ปัญหาอื่น  

 บุญญารินทร์ อ่อนนุ่ม (2560) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหานั้นมีข้ันตอนท่ีใกล้เคียงกัน  
แต่อาจมีความละเอียดแตกต่างกันตามแต่ละบุคคล โดยมี 4 ขั ้นตอนหลัก ๆ คือ ขั ้นระบุปัญหา  
ขั้นวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา ขั้นเสนอวิธีการแก้ปัญหา และขั้นตรวจสอบผล ซึ่งสามารถใช้เป็น
แนวทางในการแก้ปัญหาสถานการณ์ที่กำหนดการแก้ปัญหาในแต่ละสถานการณ์ ควรเลือกขั้นตอน 
ที่มีความเป็นไปได้เหมาะสมกับบริบทต่าง ๆ และการแก้ด้วยตนเองทันทีทันใดนั้นจะต้องใช้ความรู้  
และประสบการณ์เดิมหรือมีผู ้ชี ้แนะ เพื ่อให้สามารถนำความรู้และประสบการณ์ที่ได้ร ับไปใช้  
ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับวัยอย่างมีประสิทธิภาพ 

 ชวัลกร วิทยพาริช (2560) ได้กล่าวว่า ขั้นตอนในการแก้ปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น 
สามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการแก้ปัญหาที่เหมาะสมตามแนวของ Weir (1974) ประกอบด้วย 4 ขั้น 
ดังนี้ ขั้นที ่1 ระบุปัญหา ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา ขั้นที่ 3 เสนอวิธีแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 ตรวจสอบผลลัพธ์  
ซึ่งเป็นขั้นตอนท่ีสำคัญในการแก้ปัญหา 

 รูปแบบกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (Polya, 1957) 
 ขั้นท่ี 1 ขั้นทำความเข้าใจปัญหา เป็นการคิดเกี่ยวกับปัญหาและตัดสินว่าอะไรท่ีต้องการ

ค้นหา โดยผู้เรียนต้องทำความเข้าใจปัญหาและระบุส่วนท่ีสำคัญของปัญหา 
 ขั้นที่ 2 ขั ้นวางแผนแก้ปัญหา เป็นการค้นหาความเชื่อมโยงหรือความสัมพันธ์

ระหว่างข้อมูลและปัญหา นำความสัมพันธ์ที่ได้มาผสมผสานกับประสบการณ์ กำหนดแนวทางหรือ
แผนในการแก้ปัญหา 

 ขั้นที่ 3 ขั้นดำเนินการตามแผน เป็นการลงมือปฏิบัติตามแผนหรือแนวทางท่ีวางไว้ 
อาจตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพิ่มเติมรายละเอียด แล้วลงมือปฏิบัติจนได้ความสำเร็จ ถ้าไม่
สำเร็จต้องค้นหาและทำการแก้ปัญหาจนสามารถแก้ปัญหาได้ 
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 ขั ้นที ่ 4 ขั ้นตรวจสอบผล เป็นการมองย้อนกลับไปยังคำตอบที่ได้มาเริ ่มจากการ
ตรวจสอบความถูกต้อง ความสมเหตุสมผลของคำตอบและยุทธวิธีแก้ปัญหาที่ใช้มีคำตอบหรือยุทธวิธี
อื่นในการแก้ปัญหานี้อีกหรือไม่ 

Anderson (1975) อธิบายกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ โดยแบ่งออกเป็น  
5 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การมีความสนใจและรู้ถึงความต้องการของจิตใจและสมอง 
ขัน้ท่ี 2 การรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ท่ีมีความสัมพันธ์และเป็นส่ิงท่ีน่าสนใจ 
ขัน้ท่ี 3 การไตร่ตรองถึงการวางแผนโครงสร้างและรูปแบบของงาน 
ขั้นที่ 4 การเกิดจินตนาการ ซึ่งเป็นผลจากขั้นตอนท่ี 1-3 
ขั้นท่ี 5 การดำเนินการสร้างจินตนาการออกมาให้เห็นเป็นความจริงรวมทั้งแสดงผล

ให้เห็น 
 Osborn (1957) ได้ขยายกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็น 7 ขั้น ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การเห็นปัญหา (Orientation) เป็นการระบุหรือทราบประเด็นของปัญหา 
ขั้นที่ 2 การเตรียมตัว (Preparation) เป็นขั้นเตรียมการรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้  

ในการแก้ไขปัญหา 
ขั้นท่ี 3 การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นคิดพิจารณาและแจกแจงข้อมูล 
ขั้นท่ี 4 การตั้งสมมติฐาน (Typothess) เป็นขั้นในการหาทางเลือกต่าง ๆ เป็นขั้น

พิจารณาอย่างละเอียดรอบคอบและหาทางท่ีเป็นไปได้ไว้หลาย ๆ ทาง 
ขั้นที่ 5 การครุ่นคิดหรือการฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นที่ทำให้จิตใจว่างและใน

ท่ีสุดเกิดความคิดกระจ่างขึ้น 
ขั้นที่ 6 การสังเคราะห์ (Synthesis) ขั้นในการบรรจุความคิดต่าง ๆ เข้าด้วยกัน  

ซึ่งบางครั้งอาจเกิดในขั้นครุ่นคิดหรือการฟักตัวก็ได้ 
ขั้นที่ 7 การพิสูจน์หรือการทดสอบ (Verification) เป็นการคัดเลือกจากคำตอบท่ีมี

ประสิทธิภาพสูงที่สุด และในปี ค.ศ. 1966 Osborn และ Parnes ได้ลดจำนวนขั้นตอนลงเหลือ 5 
ขั้นตอน (Osborn, 1957) 

จากกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ข้างต้น สรุปได้ว่า กระบวนกาแก้ปัญหา 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 1) กระตุ้นความสนใจ เป็นการนำเรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง
กับสิ ่งที ่ผู ้เร ียนสนใจ เช่น การนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการสอน เป็นต้น 2 ) ตั ้งปัญหา 
และแบ่งกลุ่มตามความสนใจ เป็นการตั้งปัญหาที่ผู้เรียนสงสัยและสนในในบทเรียน แล้วจึงทำการ
แบ่งกลุ่มตามความสนใจของผู้เรียน 3) ค้นคว้าและคิด เป็นการเปิดโอกาสให้ผู ้เร ียนได้ค้นคว้า 
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หาคำตอบ 4) นำเสนอ เป็นการนำเสนอจากที่ผู้เรียนได้ศึกษาและคิดคำตอบออก 5) ประเมินผล  
เป็นการประเมินผลด้านความรู้ ด้านทักษะกระบวนการ และด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5.3 แนวทางการจัดการเรียนรู้ทักษะการแก้ปัญหา 
 ศิวพร มามาตร และวิทิต มูลวงค์ (2565) ได้ให้แนวทางในการจัดการเรียนรู้ 

เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา  
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา (CIPPA) ซึ่งมีข้ันตอน ด้ังนี้  

 ขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม ขั้นนี้เป็นการให้นักเรียนดึงความรู้เดิมของผู้เรียน 
ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่จะเรียนเพื่อช่วยให้ผู ้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของตน  
ซึ่งผู้สอนอาจใช้วิธีการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเช่ือมโยงความรู้เดิมได้อย่างหลากหลาย 

 ขั้นท่ี 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ ขั ้นนี้เป็นการศึกษาหาข้อมูลความรู ้ใหม่ของ
นักเรียนซึ่งครูอาจเตรียมมาให้ผู้เรียนหรือให้คำแนะนำในการสืบค้นเกี่ยวกับแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้
ผู้เรียนไปค้นหาข้อมูลด้วยตนเองก็ได้ 

 ขั้นท่ี 3 การศึกษาทำความเข้าใจกับองค์ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงกับองค์ความรู้ 
หรือประสบการณ์เดิม ขั้นนี้เป็นขั้นท่ีผู้เรียนทำความเข้าใจกับข้อมูลหรือความรู้ท่ีได้มาซึ่งอาจต้องอาศัย
การเชื่อมโยงกับความรู้เดิม โดยผู้เรียนจะต้องวิเคราะห์คุณค่าหรือความสำคัญขององค์ความรู้ใหม่นั้น 
โดยใช้ทักษะและกระบวนการต่าง ๆ ด้วยตนเอง เช่น ใช้กระบวนการคิดและกระบวนการกลุ่ม  
ในการอภิปรายและสรุปความเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูลเหล่านั้น  

 ขั้นท่ี 4 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับสมาชิกในกลุ่ม ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียน
ทำการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของตนเองผ่านกระบวนการกลุ่มรวมทั้งขยายความรู้ความเข้าใจ
ของตนแก่ผู้อื่นและได้รับประโยชน์จากความรู้ความเข้าใจของผู้อื่นไปพร้อม ๆ กัน  

 ขั้นท่ี 5 การสรุปและจัดระเบียบความรู้ขั้นนี้เป็นขั้นสรุปความรู้ที่ได้รับทั้งหมด 
นำมาจัดระเบียบส่ิงท่ีเรียนให้มีระบบอยู่ในรูปแบบของข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ อาทิ แผนผัง แผนภูมิ
แผนภาพ หรือการสรุปความเพื่อช่วยให้ผู้เรียนจดจำส่ิงท่ีเรียนรู้ได้ง่ายข้ึน  

 ขั้นท่ี 6 การปฏิบัติหรือการแสดงผลงาน ขั้นนี้เป็นขั้นที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
แสดงผลงานการสร้างความรู้ของตนให้เพื่อนในชั้นเรียนหรือบุคคลอื่นรับรู้เป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้
ทบทวนหรือตรวจสอบความเข้าใจของตนและช่วยส่งเสริมให้ผู ้เร ียน ใช้ความคิดสร ้างสรรค์ 
ในการนำเสนอความเข้าใจของตนเองออกมาในรูปของส่ือประเภทต่าง ๆ  

 ขั้นท่ี 7 การประยุกต์ใช้ความรู้ขั ้นนี้เป็นขั้นตอนการส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้ฝึกฝน 
การนำความรู้ความเข้าใจที่กลายเป็นองค์ความรู้คงทนของตนไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื ่น ๆ  
ท่ีหลากหลายท้ังในและนอกห้องเรียนเพื่อเพิ่มความชำนาญ เพิ่มความเข้าใจ เพิ่มทักษะการแก้ปัญหา 
และความจำในเรื่องนั้น ๆ 
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 ปรางทิพย์ แป้นวงษ์ และวนินทร พูนไพบูลย์พ ิพ ัฒน์ (2564) ได้ให ้แนวใน 
การจัดการเรียนรู ้โดยใช้ 5 แนวทางปฏิบัติในการสอนคณิตศาสตร์เพื ่อส่งเสริมความสามารถ 
ในการตั้งปัญหาและการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ซึ่งมีขั้นตอน 
ดังนี้ 

 ขั้นตอนท่ี 1 การคาดการณ์ (Anticipating) ผู้วิจัยควรเลือกภาพอุปกรณ์ให้มีความ
น่าสนใจ ใกล้เคียงกับประสบการณ์ของนักเรียน เพื่อจะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสามารถตั้งปัญหา 
และแก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น ผู้วิจัยควรทำความเข้าใจในภาพอุปกรณ์แนวทางการตั้งปัญหาเป็นอย่างดี
เพื่อที่จะสามารถตั้งคำถามในการกระตุ้นให้นักเรียนคิดวิธีการตั้งปัญหาได้และผู้วิจัยควรคาดการณ์
วิธีการตั้งปัญหาของนักเรียนท่ีหลากหลาย เพื่อให้เห็นแนวทางในการตั้งปัญหาของนักเรียน 

 ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบ (Monitoring) ผู้วิจัยควรใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียน
คิดตั้งปัญหาและแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา และตรวจสอบ
คำตอบ ผู้วิจัยควรสังเกตพฤติกรรมการแก้ปัญหาของนักเรียนและคอยชี้แนะ แนะนำแนวทางในการ
ตั้งปัญหาและแก้ปัญหาของนักเรียนให้สามารถตั้งปัญหาและแก้ปัญหาได้ถูกต้อง ซึ่งผู้วิจัยอาจจะ
ยกตัวอย่างบ้างเป็นบางครั้งเพื่อให้นักเรียนเห็นแนวทางในการตั้งปัญหาและแก้ปัญหามากขึ้น 

 ขั ้นตอนที ่ 3 การเลือก (Selecting) ผู ้ว ิจัยควรเลือกผลงานการตั ้งปัญหาและ
แก้ปัญหาท่ีง่ายไม่ซับซ้อนไปจนถึงวิธีท่ียากและซับซ้อน โดยไม่คำนึงถึงคำตอบและตรงกับความหมาย
ของความน่าจะเป็นมากท่ีสุด  

 ขั้นตอนที่ 4 การเรียงลำดับการนำเสนอ (Sequencing) ผู ้วิจัยควรเรียงลำดับ 
การนำเสนอ โดยให้อันดับแรกเป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนน้อย อาจใช้เวลาในการตั้งปัญหา 
และแก้ปัญหาเป็นเวลานานหรือไม่นานได้คำตอบที่ถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง ไปจนถึงวิธีการตั้งปัญหา 
และแก้ปัญหาที่ซับซ้อนมากอาจใช้เวลาในการแก้ปัญหาเป็นเวลานานหรือไม่นานได้คำตอบที่ถูกตอ้ง
หรือไม่ถูกต้องและตรงกับความหมายของความน่าจะเป็นมากท่ีสุด 

 ขั ้นตอนที ่ 5 การเชื ่อมโยง (Connecting) ผู้ว ิจัยควรตั ้งคำถามที ่ใช้ทั ้งคำถาม
ปลายเปิดหรือคำถามแบบเฉพาะเจาะจงเพื่อเปรียบเทียบแนวคิดในการตั้งปัญหาและแก้ปัญหา  
ของนักเรียนแต่ละคู่ที่จะช่วยเชื่อมโยงแนวคิดในการตั้งปัญหาและแก้ปัญหาของคู่ตนเองและคู่อื่น ๆ 
เพื่อให้ได้ความหมายของความน่าจะเป็นมากท่ีสุด ผู้วิจัยควรอธิบายเพิ่มเติมพร้อมยกตัวอย่างแนวคิด
ในการตั้งปัญหาและแก้ปัญหาที่ตรงกับความหมายของความน่าจะเป็นมากที่สุดเพื่อให้นักเรียนเห็น
แนวคิดในการตั้งปัญหาและแก้ปัญหาได้ชัดเจนมากขึ้น 
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 ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ (2562) ได้ให้แนวทางในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การ
ทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบเกี่ยวกับรูปแบบกิจกรรมการสอนด้วยกระบวนการออกแบบ
วิศวกรรมที่มีผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนมีมัธยมศึกษาตอน
ปลายซึ่งมี่ข้ันตอนดังนี้ 

 ขั ้นที ่ 1 กำหนดขอบเขตของปัญหา โดยขั ้นนี้สามารถใช้ร ่วมกับกระบวนการ
ออกแบบวิศวกรรมสำหรับการประยุกต์ร่วมกันได้ โดยผู้สอนจะกำหนดขอบเขตของปัญหาเพื ่อให้
นักเรียนได้คิดหัวข้อด้วยการนำปัญหามาจัดแยกออกเป็นข้อ  ๆ บทบาทของผู้สอนจะต้องทำให้
นักเรียนสามารถมองเห็นปัญหาและสร้างจุดมุ่งหมายในการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน 

 ขั้นท่ี 2 สมมุติฐาน โดยขั้นนี้สามารถนำไปใช้กับขั้นตอนรวบรวมข้อมูลในการสร้าง
กรอบแนวคิด เพื่อแสดงให้เห็นว่าปัญหาท่ีค้นพบมีสาเหตุมาจากอะไรและมีวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างไร 
ท้ังนี้บทบาทของผู้สอนคือช่วยให้นักเรียนวางแผนในการแก้ปัญหาและแบ่งกลุ่มในการรับผิดชอบงาน
ตามความสามารถของนักเรียน ซึ่งสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับข้ันตอนการวางแผนด้วยเช่นกัน 

 ขั้นท่ี 3 รวบรวมข้อมูล โดยขั้นนี้สามารถใช้วิธีการค้นคว้าจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
เพื่อเป็นพื้นฐานและรองรับการแก้ปัญหา เช่น จากตาราง เอกสารต่าง  ๆ หรือใช้การสัมภาษณ์  
ซักถามจากผู้คน โดยบทบาทของผู้สอน คือ แนะนำแหล่งค้นคว้าหรือติดต่อผู้เช่ียวชาญให้ช่วยเหลือ  

 ขั ้นท่ี 4 ทดลองและวิเคราะห์ข ้อมูล โดยขั ้นนี้สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ 
กับขั้นออกแบบ ปฏิบัติงาน และทดสอบ โดยให้นักเรียนได้ดำเนินการทดลองด้วยกระบวนการ
วิทยาศาสตร์ด้วยการให้นักเรียนตรวจสอบข้อสมมุติฐาน โดยใช้หลักฐานมาอ้างอิงต่อผลลัพธ์ที ่ได้  
และตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลท่ีได้รับ 

 ขั ้นท่ี 5 ทดลองและวิเคราะห์ข ้อมูล โดยขั ้นนี้สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ 
กับขั้นออกแบบ ปฏิบัติงาน และทดสอบ โดยให้นักเรียนได้ดำเนินการทดลองด้วยกระบวนการ
วิทยาศาสตร์ด้วยการให้นักเรียนตรวจสอบข้อสมมุติฐาน โดยใช้หลักฐานมาอ้างอิงต่อผลลัพธ์ที ่ได้  
และตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลท่ีได้รับ 

 จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ทักษะการแก้ปัญหามีแนวทางการสอน 
ท่ีหลากหลาย แต่ส่วนใหญ่จะเป็นแนวการสอนแบบลงมือปฏิบัติ จะทำให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเนื้อหา
ได้ง่ายขึ ้น อีกทั้งยังมีการนำเทคโนโลยีเข้ามาควบคู่ในการจัดการเรียนการสอนอีกด้วย  เพื ่อให้
กระบวนการเรียนรู้ง่ายขึ้น ลดเวลาในการเรียนรู้ สามารถเรียนรู้ในทุกเวลา ทุกสถานที่ และเป็นการ
พัฒนาทักษะต่าง ๆ ทีผู้เรียนจะต้องมาใช้ในชีวิตประจำวันให้เกิดประโยชน์สูงสุด  
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 5.4 การวัดทักษะการแก้ปัญหา 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2548) แบบวัดทักษะ หมายถึง เครื่องมือที่ใช้ในการวัดหรือ

ประเมินความสามารถทางทักษะของบุคคล ไม่จำเป็นต้องเป็นแบบทดสอบหรือชุดการสอนท่ีต้ังขึ้นให้
นักเรียนตอบ 

  ศฤงคาร แป้นกลาง (2558) ได้สรุปความหมายของแบบวัดทักษะไว้ว่าแบบวัด
ทักษะเป็นเคร ื ่องมือในการแก้ปัญหาเฉพาะทักษะ ช่วยพัฒนานักเร ียนให้เ ก ิดความชำนาญ 
และเสริมสร้างความเข้าใจในเนื ้อหาที ่ เร ียน มีลักษณะคล้ายแบบทดสอบย่อย แต่มีลักษณะ  
ท่ีเฉพาะเจาะจงมากกว่า 

  ทักษะการแก้ปัญหา หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงถึงการรับรู้และการทำความเข้าใจ 
ต่อปัญหาที่มีอยู่ อีกทั้งรู้จักประยุกต์และปรับเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาให้เหมาะสม ซึ่งประกอบด้วย
ความสามารถ 3 ด้าน (Isaksen and Treffinger, 2004; วิชุดา มาลาสาย, 2561) ได้แก่ 

  1) ความสามารถในการการเข้าถึงปัญหา หมายถึง การรับรู ้ถึงสิ ่งที ่เป็นปัญหา 
และอภิปรายเพื่อหาทางแก้ไขปัญหาโดยใช้คำถาม เป็นการอภิปรายเกี่ยวกับสาเหตุของปัญหาเพื่อ
สามารถรวบรวมข้อมูลและกำหนดปัญหาได้อย่างถูกต้อง 

  2) ความสามารถในการคิดวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง การสืบค้นและนำเสนอผล
การสืบค้นข้อมูลโดยใช้เหตุผล และการคิดวิธีการแก้ปัญหาจะต้อง เน้นการวิเคราะห์และวางแผน 
การแก้ไขปัญหาให้ถูกต้อง 

  3) การเลือกวิธีการที่ถูกต้องสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการนำเสนอ
วิธีการในการแก้ปัญหาที่เป็นของตนเอง และอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามลำดับ รวมถึงมี
ความสามารถในการพิจารณาหาแนวทางและคิดค้นหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 

  อุไร จักษตรีมงคล (2558) แบบวัดทักษะการคิดตามแนวทางของมหาวิทยาลัย 
แคมบริดส เป็นการวัดการคิดสองชนิด ได้แก่ การคิดแกป้ัญหา (Problem Solving) และการคิดวิเคราะห์ 
(Critical Thinking) 

  การคิดแก้ปัญหา (Problem Solving) ทักษะการคิดแก้ปัญหาเป็นการอธิบาย
เหตุผลด้วยทักษะทางการคำนวณและมิติสัมพันธ์ ปัญหาส่วนใหญ่ที่พบในวิชาการและวิชาชีพนั้น  
มีความแตกต่างและหลากหลาย ไม่มีสูตรสำเร็จตายตัว ดังนั้นจึงต้องพยายามหาทางแก้ปัญหาให้ได้ 
การคิดแก้ปัญหา (Problem Solving) คำถามในส่วนนี้มี 3 ชนิด ได้แก ่

จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า การวัดทักษะการแก้ปัญหา เป็นการรับรู้และการทำ
ความเข้าใจต่อปัญหาที่มีอยู ่ อีกทั้งรู ้จักประยุกต์และปรับเปลี ่ยนวิธ ีการแก้ปัญหาให้เหมาะสม  
โดยทักษะการแก้ปัญหา ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ 1) การเข้าถึงปัญหา คือ การรับรู้ 
ถึงสิ ่งที ่เป็นปัญหาและอภิปรายเพื่อหาทางแก้ไขปัญหาโดยใช้คำถาม เป็นการอภิปรายเกี่ยวกับ 
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สาเหตุของปัญหาเพื ่อสามารถรวบรวมข้อมูลและกำหนดปัญหาได้อย่างถูกต้อง 2) การคิดวิธี 
การแก้ปัญหา คือ การสืบค้น นำเสนอ และคิดวิธีการแก้ปัญหาที่เน้นการวิเคราะห์และการวางแผน 
และ 3) การเลือกวิธีการท่ีถูกต้องสร้างสรรค์ คือ การนำเสนอวิธีการในการแก้ปัญหาท่ีเป็นของตนเอง 
และสามารถอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามลำดับรวมถึงมีความสามารถในการพิจารณาหา
แนวทางคิดค้นหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 
 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

1. งานวิจัยในประเทศ 
 ศิร ิพร แก้วอ่อน (2557) ได้ศึกษาเจตคติและความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ เพื่อเปรียบเทียบผลต่างของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
และเจตคติต่อการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนโครงการห้องเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตร์ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนเลิงนกทา จังหวัดยโสธร จำนวน 26 คน เครื่องมือ ท่ี
ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ โปรแกรมฝึกความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แบบวัดเจตคติต่อ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผลการวิจัย
พบว่า 1) นักเรียนกลุ ่มทดลองมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และเจตคติต่อ 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มากกว่าก่อนเข้าร่วมการทดลองมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ  0.05  
2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยผลต่างคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
มากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 และเจตคติต่อการแก้ปัญหาอย่าง 
สร้างสรรค์มากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สุประวีณ์ สังข์ทอง และมนตรี 
วงษ์สะพาน (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับชุดฝึกทักษะการคิด
แก้ป ัญหาแบบร่วมม ือ เร ื ่อง ความน่าจะเป็น  โดยมีจ ุดประสงค ์เพ ื ่อพ ัฒนาความสามารถ 
ในการแก้ป ัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 โดยการจัดการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับชุดฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหาแบบร่วมมือ  เรื ่อง ความน่าจะเป็น  
ให้คะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4/2 โรงเรียนผดุงนารี อำเภอเมืองจังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศ ึกษา 2562 จำนวน 18 คน ได ้มาจากการเล ือกแบบเจาะจง  หลังจากการทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ครั้งนี้ ได้แก่ 1) แบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ลักษณะแบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย จำนวน 3 ชุด 
2) แบบสังเกตพฤติกรรมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 3) แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ 
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เรื่อง ความน่าจะเป็นจำนวน 10 แผนการเรียนรู้โดยสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย 
ร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบน มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ร่วมกับชุดฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหาแบบร่วมมือ พบว่า  ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1) นักเรียน 
ยังไม่คุ้นเคยกับวิธีการสอนมีนักเรียนบางส่วนท่ียังขาดความรู้พื้นฐานท่ีจำเป็นต้องใช้ในการทำกิจกรรม  
โดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 62.04 ในวงจรปฏิบัติการที่ 2) นักเรียนเริ่มคุ้นเคยกับวิธีการสอน 
แต่ยังขาดความรอบคอบ ความใส่ใจในการทำงาน โดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 68.06 และใน
วงจรปฏิบัติการที่ 3) นักเรียนมีความคุ้นเคยกับวิธีการสอนและมีความรอบคอบในการทำงานเพิ่ม  
มากขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 78.47 ซึ่งนักเรียนกลุ่มเป้าหมายผ่าน เกณฑ์ร้อยละ 70  
ของคะแนนเต็ม 

 ลัดดา ศ ิลาน ้อย (2558) ศ ึกษาการพ ัฒนาทักษะการเร ียนรู้ ในศตวรรษที ่  21  
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน กลุ่มเป้าหมายที่ใช้  
ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2557 จำนวน 30 คน  
การวิจัยใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Action Research) การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่ง
ออกเป็น 1) ข้อมูลเชิงคุณภาพ นำข้อมูลท่ีได้จากการสังเกตของผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยและการสัมภาษณ์
นักเรียนมาวิเคราะห์ ตีความ สรุปผลแล้วนำมารายงานผลในลักษณะของการบรรยาย 2) ข้อมูลเชิง
ปริมาณ นำคะแนนจากแบบวัดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและแบบทดสอบท้ายวงจรมาหาค่าเฉลี่ยและร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า ทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 ของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
นักเรียนร้อยละ 83.33 ผ่านเกณฑ์และมีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 78.00 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน นักเรียนร้อยละ 
80.00 ผ่านเกณฑ์ และมีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 75.50 

 วิริยะ ฤาชัยพานิช (2558) ศึกษาการจัดการเรียนแบบนักเรียนเป็นศูนย์กลางโดยใช้
ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานซึ่งนักเรียนจะได้เรียนรู้กระบวนการในการแก้ปัญหาด้วยการวิเคราะห์
ปัญหาและอาศัยความคิดสร้างสรรค์ช่วยในการ วิเคราะห์ เครื่องมือที่ใช้มีทั้งหมด 8 กระบวนการ   
1) ให้แรงบันดาลใจเพื่อทำให้ปัญหาง่ายขึ้น 2) ศึกษาด้วยตนเองนักเรียนจะได้ค้นคว้าหาข้อมูลด้วย
ตนเองเพื่อคำตอบที่สร้างสรรค์ 3) นักเรียนปรึกษาครูผู ้สอนโดยตรง 4) นักเรียนจะได้แก้ปัญหา 
ของตนเองที่ตนได้รับ 5) อาศัยการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 6) การทำงานเป็นทีม 7) การนำเสนอ
อย่างสร้างสรรค์ และ 8) การประเมินงานร่วมกันของนักเรียน จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นักเรียน 
ที่ได้รับการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานจะสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ ทักษะการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม การส่ือสารกันภายในกลุ่มและการจัดสรรเวลา 
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 สุรัตนาพร ศักดิ์อุดมทรัพย์ และคณะ (2560) ได้ศึกษาผลการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ KWDL ที่มีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์  
ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 โดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถใน 
การแกโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน 2) เปรียบเทียบความสามารถในการแกโจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนระหว่างกลุ่มและ 3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน การวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนบ้านหลังเขา จำนวน 60 คน ซึ ่งได้จากวิธ ีการสุมอย่างง ่ายเครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์ 2) แผนการจัดการเรียนรู้ 3) แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการ
เรียนรู 4) สื ่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 5) แบบประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 6) แบบวัด
ความสามารถและ 7) แบบสอบถามความคิดเห็นการวิเคราะห์ข้อมูล คือใช้ค่าเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ค่าสถิติ t–Test แบบ Dependent และค่าสถิติ F–Test ผลการวิจัย พบว่า 1) ความสามารถ
ในการแกโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
2) ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนระหว่างกลุ่มมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 และ 3) ความคิดเห็นของนักเรียนในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.84 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.28 

 สุรพล บุญลือ (2563) ได้ศึกษาการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในปัจจุบันเต็มไปด้วย 
ความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ปริมาณของการเข้าถึงทำได้อย่างมากมายและรวดเร็ว ทำให้เกิด  
การแปรปรวน (Disruptive) จากความเป็นเทคโนโลยีดิจิทัลและอินเทอร์เน็ตทำให้เกิดชีวิตในรูปแบบ
ใหม่ การทำงานแบบใหม่ อาชีพใหม่ เทคโนโลยีใหม่  ๆ โลกไม่มีขอบเขตในเรื ่องของเทคโนโลยี 
ไม่ว่าจะเป็นประเทศที่พัฒนาแล้วกำลังพัฒนาหรือด้อยพัฒนาเทคโนโลยีก็เข้าไปถึงอย่างรวดเร็วใน
เวลาอันรวดเร็ว ทำให้เกิดการผสานระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือน นับวันยิ่งมากเท่าทวีคูณ เกิดการ
เปล่ียนแปลงขับเคล่ือนโลกในลักษณะของอภิมหาจักวาลโลกท่ีพ้นขอบเขตหรือจักรวาลท่ีไม่มีขอบเขต 
(Metaverse) เป็นการเช่ือมโยงผู้คนท่ีอยู่ห่างไกลกันเข้ามาอยู่ในโลกเสมือนและทำกิจกรรมเสมือนได้
อยู่ในที่เดียวกัน ตามแนวคิดนี้ทางการศึกษาได้มีการนำมาใช้หลากหลาย เช่น ห้องเรียนเสมือนจริง 
ที่สอนโดยใช้สภาพแวดล้อมออนไลน์ในอินเทอร์เน็ตนำเอานักเรียนและครูมาพบกันทำกิจกรรมการ
เรียนรู้ การเรียนการสอนและสื่อสารกันได้นานแล้ว ในบทความฉบับนี้จะอภิปรายความเป็นมา  
ของเทคโนโลยีเสมือนจริง และการเรียนแบบเสมือนจริงในยุคต่าง ๆ ท่ีผ่านมาเพื่อให้นักการศึกษาได้
เห็นแนวทางท่ีจะนำเทคโนโลยี แบบเมตาเวิร์สท่ีสามารถสร้างความเสมือนนำมาใช้ เพื่อให้เกิดเรียนรู้
และพัฒนาการเรียนรู้ด้วยวิธีการใหม่ ๆ ที่ไม่หยุดยั้ง แต่การสร้างความเสมือนคงจะยังไม่เหมือน 
ความจริงไปท้ังหมด 
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 กุลธ ิดา พลเยี ่ยม  มะลิว ัลย ์ ถ ุนาพรรณ์ และนิภาพร ชุต ิม ันต์ (2564) ได้ศ ึกษา 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับการบูรณาการ
เทคโนโลยีในการสอนเนื้อหาวิชาเฉพาะ (TPACK) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีจุดมุ่งหมาย 1) เพื่อ
พัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับการบูรณาการ
เทคโนโลยีในการสอนเนื้อหาวิชาเฉพาะ เรื่อง วงกลมชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 75/75 2) ศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผล 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
กับเกณฑ์ร้อยละ 75 4) เปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรยีน
กับเกณฑ์ร้อยละ 75 และ 5) ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ข้างต้นโดยกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 โรงเรียนบ้านดงหวาย จังหวัดร้อยเอ็ด จำนวน 1 
ห้องเรียนทั้งหมด 9 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีสุ ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  แผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับการบูรณาการเทคโนโลยีในการสอน
เนื้อหาวิชาเฉพาะ จำนวน 18 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยเลือกตอบ
จำนวน 15 ข้อ และแบบอัตนัยจำนวน 1 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ต้ังแต่ 0.80-1.00 ค่าความยาก
ตั ้งแต่ 0.25-0.80 ค่าอำนาจจำแนกตั ้งแต่ 0.21-0.92 ค่าความเชื ่อม ั ่นทั ้งฉบับเท ่าก ับ 0.99 
แบบทดสอบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์แบบอัตนัยจำนวน 4 ข้อ มีค่าดัชนี
ความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 ค่าความยากตั้งแต่ 0.30-0.42 ค่าอำนาจจำแนกตั ้งแต่ 0.28-0.50  
ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.87 และแบบวัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้จำนวน 20 ข้อ  
มีค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาเท่ากับ 1.00 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย  
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐาน โดยใช้ t-Test for One Sample 

 ไพรัช เจริญตรีเพชร (2564) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ SSCS 
ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ Microsoft Teams เพื ่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเร ียน
คณิตศาสตร์และความคิดเห็นที่มีต่อการสอนเรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ร ูปแบบ SSCS ร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ Microsoft Teams เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรียนคณิตศาสตร์ 
และความคิดเห็นที่มีต่อการสอน เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ประชากรกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร 
(ฝ่ายมัธยม) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 39 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้
ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู ้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการทำแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน
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ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน สถิติท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ ผลการวิจัย พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ท่ีใช้รูปแบบ SSCS ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ Microsoft Teams หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 9.67 คะแนน 
และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 18.87 คะแนน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ 60% อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 18.87 
คิดเป็นร้อยละ 75.48 ของคะแนนเต็มและผลการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับเห็นด้วย
อย่างยิ่ง  

 วิลดา หอมจันทร์ และคณะ (2564) ได้วิจัยการพัฒนาความสามารถ เรื่อง จำนวนนับ
สำหรับนักเรียนที่มีปัญหาทางคณิตศาสตร์ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยวิธีการสอนตรงร่วมกับ
เทคโนโลยีความจริงเสมือนขึ้นเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถ เรื่อง จำนวนนับ ของนักเรียน 
ท่ีมีปัญหาทางคณิตศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้วิธีสอนตรงร่วมกับเทคโนโลยีความจริง
เสมือน (AR) โดยสร้างและศึกษาประสิทธิภาพสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) เรื่อง จำนวนนับ  
ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 กลุ ่มเป้าหมายที ่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนที ่มีปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียน
อนุบาลเมืองกำแพงเพชร (บ้านนครชุม) จำนวน 3 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ประกอบด้วย  
1) แบบสำรวจปัญหาทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง จำนวนนับ (Cardinal Numbers) 2) แผนการ
จัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์โดยใช้วิธีสอนตรงร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) 3) คู่มือการ
ติดต้ังและการใช้แอปพลิเคชัน AR 4) หนังสือเรียนเพื่อพัฒนาความสามารถ เรื่อง จำนวนนับ ด้วยวิธี
สอนตรงร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality : AR 5) แบบวัดความสามารถ เรื่อง 
จำนวนนับ แบบปรนัย จำนวน 30 ข้อ ดำเนินการทดลองเป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ โดยใช้เวลาทดลอง
สัปดาห์ละ 4 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที และทดสอบวัดความสามารถทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
จำนวนนับ 2 ครั้ง รวมทั้งส้ิน 26 ครั้ง สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ร้อยละ คะแนน
พัฒนาการ ค่าประสิทธิภาพของสื่อ และการนำเสนอด้วยกราฟ ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถ 
เรื่อง จำนวนนับของนักเรียนท่ีมีปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีสอนตรง
ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) อยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ย = 88.89) 2) หลังการทดลอง
นักเรียนท่ีมีปัญหาทางคณิตศาสตร์มีคะแนนความสามารถ เรื่อง จำนวนนับสูงขึ้นกว่า ก่อนการทดลอง 
นักเรียนมีพัฒนาการรายบุคคลดีขึ ้น คิดเป็นร้อยละ 93.33 , 83.33 และ 90 ตามลำดับ มีค่าเฉล่ีย
คะแนนพัฒนาการเท่ากับ 8.33 ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของส่ือเฉล่ียเท่ากับ 0.72 นักเรียนมีความรู้หลัง
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การสอนเพิ่มขึ้นทุกคนและ 3) ประสิทธิภาพสื่อเทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) เรื่อง จำนวนนับ
เท่ากับ 82/89 

 อานนท์ ทับที่ยง (2564) ได้ศึกษาเกี่ยวกับประเทศไทยกำหนดอุตสาหกรรมป้องกัน
ประเทศเป็นอุตสาหกรรมสำคัญในเป้าหมายของแผนยุทธศาสตร์ชาติโดยมีรายละเอียดในแผนแม่ 
บทที่ 4 ประเด็นอุตสาหกรรมและบริการแห่งอนาคตให้มีการเติบโต ร้อยละ 5 ในช่วง 10  ปีแรก
หลังจากนั้นเติบโต ร้อยละ 10 ในห้วง 10 ปีหลัง ซึ่งปัจจุบันประเทศไทยถูกจัดให้เป็นประเทศท่ีอยู่ใน
กลุ่มที่ 3 หรือ Tier 3 ของอุตสาหกรรมป้องกันประเทศของโลก อันหมายถึงการพึ่งพาเทคโนโลยี 
และนำเข้ายุทโธปกรณ์จากต่างประเทศเป็นหลัก นอกจากนั้น ประเทศไทยวางเป้าหมายสู่การเลื่อน
ลำดับเป็นประเทศช้ันนำด้านนวัตกรรม 30 ลำดับแรกของโลก ภายในปี พ.ศ. 2573 เป้าหมายท้ังสอง
ประการนี้มีความสำคัญเป็นอย่างยิ่งที่จะสนับสนุนให้ประเทศไทยกลายเป็นประเทศที่พึ่งพาตนเอง 
ด้านเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีป้องกันประเทศ อย่างไรก็ตาม โลกกำลังเข้าสู ่ยุคเมตาเวิร์ส 
(Metaverse) ที ่ โลกจร ิงก ับโลกเสมือนเชื ่อมต่อกันอย่างไร้รอยต่อมากขึ ้นส่งผลให้ความสำคัญ 
ของเทคโนโลยีดั ้งเดิมเปลี่ยนแปลงไป เกิดเทคโนโลยีใหม่อย่างรวดเร็ว เช่น ความจริงเสมือน (Virtual 
Reality: VR) ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) ไซเบอร์ปัญญาประดิษฐ์ ส่งผลให้เกิดมิติ
ความมั ่นคงใหม่ที ่กระทบต่อทุกภาคส่วน บทความนี ้ว ิ เ คราะห์สถานการณ์ของประเทศไทย 
ด้วยกรอบแนวคิดการประสานความร่วมมือไตรภาคี (Triple Helix Model) ถือเป็นหัวใจสำคัญ
สำหรับการพัฒนาระบบนิเวศนวัตกรรมความร่วมมือไตรภาคีจะให้ความสำคัญกับการเชื่อมโยง  
การดำเนินงานของหน่วยงานภาคเอกชน ภาครัฐ และภาคการศึกษาเข้าด้วยกัน พร้อมกับวิเคราะห์
ปัจจัยที่ส่งผลต่ออุตสาหกรรมป้องกันประเทศ ท้ายที่สุดบทความนี้นำเสนอแนวทางในการบรรลุ
เป้าหมายของอุตสาหกรรมป้องกันประเทศ 

 อุมาภรณ์ บุญกระจ่าง และคณะ (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาคู่มือการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
โดยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับ Bar Model เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
การแก้โจทย์ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อ 1) พัฒนาคู่มือการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับ Bar 
Model ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ให้มีดัชนีประสิทธิผลตามเกณฑ์ 0.50 2) เปรียบเทียบ
ความคิดสร้างสรรค์ 3) เปรียบเทียบการแก้โจทย์ปัญหา 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหว่างก ่อนเร ียนและหลังเร ียน  5) เปร ียบเทียบความคิดสร ้างสรรค์ การแก้โจทย์ ป ัญหา  
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนตามคู่มือการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับ Bar Model จำแนกตามระดับความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนกลุ่มสูง 
กลุ่มปานกลาง และกลุ่มต่ำระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 6 โรงเรียนบ้านคำนางโอก สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามุกดาหาร ปีการศึกษา 
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2561 จำนวน 22 คน ที่ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียน
เป็นหน่วยในการสุ ่ม เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) คู ่ม ือการเรียนรู้คณิตศาสตร์   
2) แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 3) แบบทดสอบวัดการแก้โจทย์ปัญหา 4) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 5) แบบวัดความฉลาดทางอารมณ์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ร ้อยละ ค่าเฉลี ่ย ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบค่าที (t–Test for Dependent Samples)  
การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One–Way ANOVA) การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ  
(One–Way MANCOVA) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมทางเดียว (One–Way ANCOVA) 

 จันทิมา พร่องครบุรี (2565) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  
เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยใช้แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับการสอนแบบร่วมมือเทคนิค STAD 
สำหรับชั ้นม ัธยมศึกษาปีที ่  3 โดยมีว ัตถุประสงค์เพ ื ่อ 1) ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 3) ศึกษา 
ความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างได้จากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 1 ห้องเรียน  
จำนวน 32 คน จาก 8 ห้องเรียน 279 คน ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยรามคำแหง (ฝ่ายมัธยม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 เครื่องมือวิจัย ประกอบด้วย  
ชุดกิจกรรม 5 ชุด แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์และแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหา
ร้อยละ ค่าเฉลี ่ย ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ท่ีระดับ 86.46/88.57 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.01 และระดับความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ภาพรวม อยู่ในระดับมาก 

 วิทิต มูลวงค์ และศิวพร มามาตร (2565) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์และผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 โดยใช้รูปแบบ 
การเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5E โดยมีจุดมุ่งหมายการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลคะแนน 
การวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และเปรียบเทียบผลการเรียนร ู ้ว ิชาคณิตศาสตร์  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5E กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏเพชรบุรี จำนวน 42 คน ดำเนินการวิจัยในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 เครื่องมือที่ใช้ 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และแบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน สถิติทดสอบทีแบบ Paired Two Sample for Means และค่าสัมประสิทธิ์การแปรผัน 
ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ 1) ผลคะแนนการวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5E สูงกว่าก่อนเรียน
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อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05 2) ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
หลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5E สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ี 0.05 

 ศิขรินทร์ แซ่ลือ และคณะ (2565) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ SSCS ร่วมกับเทคนิค KWDL โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนและ
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ SSCS ร่วมกับเทคนิค KWDL 2) เพื่อ
เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อน 
และหลังได้ร ับการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ร ูปแบบการจัดการเรียนรู้  SSCS ร่วมกับเทคนิค KWDL  
และเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้กับเกณฑ์คุณภาพ  
3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ต่อการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ SSCS ร่วมกับเทคนิค KWDL กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/8 จำนวน 33 คน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนสิรินธรราช
วิทยาลัยจังหวัดนครปฐม ซึ ่งได้มาจากการสุ ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้
ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ฟังก์ชันเอกซ์
โพเนนเชียล จำนวน 8 แผน มีค่าเฉลี ่ยตั ้งแต่ 4.75-4.90 อยู่ในเกณฑ์คุณภาพระดับมากที ่ สุด  
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียล เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 
4 ตัวเลือก มีค่าดัชน ีความสอดคล้อง ( IOC) เท่าก ับ 1.00 ค่าความยาก (p) อยู ่ระหว่าง 0.37-0.78  
ค่าอำนาจจำแนก (r) 0.34-0.87 และค่าความเที่ยง (KR20) เท่ากับ 0.73 3) แบบทดสอบวัดทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียล เป็นแบบทดสอบอัตนัย มีค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 ค่าความยาก 0.66-0.67 ค่าอำนาจจำแนก 0.50-0.57 และค่าความเท่ียง () 
เท่ากับ 0.82 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ต่อการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ SSCS ร่วมกับเทคนิค KWDL เป็นแบบมาตรประมาณค่า 
(Rating Scale) มี 5 ระดับ มีค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม และวัตถุประสงค์เท่ากับ 1.00 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใช้
การทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระจากกัน (t-Test for Dependent Sample) 

 ศิวพร มามาตร และวิทิต มูลวงค์ (2565) ได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและผล 
การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ 
ซิปปาโดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง  
ความน่าจะเป็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 หลังเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา 
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กับเกณฑ์ที ่กำหนดไว้ที ่ร้อยละ 75 และเพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
ของนักเรียน เรื ่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  จำนวน 13 คน ดำเนินการวิจัยในช่วงภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2563 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์วิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปริมาณโดยใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า  
1) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 5 หลังเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ท่ีร้อยละ 75 อย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 
2. งานวิจัยต่างประเทศ 
 Koparan (2015) ได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอน เรื่อง ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์

ที่เกิดจากการลงมือทดลอง (Experimental Probability) ผ่านการสร้างสถานการณ์ปัญหาจำลอง 
(Simulation-Based Probability Teaching) ผู ้วิจัยได้สร้างสถานการณ์การหาความน่าจะเป็นของการ 
โยนเหรียญจำนวนหลาย ๆ ครั้งในคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ผู้เรียนสามารถคลิกแทนการโยน
เหรียญจริง ๆ แล้วบันทึกผลการออกหัวหรือก้อยในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้ทำการทดลอง 
กับผู้เรียน จำนวน 55 คน เก็บข้อมูลจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่เป็นคำถามปลายเปิด 
จำนวน 5 ข้อจากนั้นผู้วิจัยนำคำตอบจากแบบทดสอบหลังเรียนไปเทียบกับคำตอบของแบบทดสอบ
หลังเรียนกับกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่ได้เรียนผ่านการจัดการเรียนรู้
เรื่องความน่าจะเป็นที่เกิดจากการลงมือทดลองผ่านการสร้างสถานการณ์ปัญหาจำลองนั้นมีทักษะ 
การทำนายและการอนุมานความน่าจะเป็นดีกว่ากลุ่มผู้เรียนท่ีเรียนด้วยวิธีปกติ 

 Haghgoo, et al. (2017) ได้ศึกษาผลของการสร้างและการนำเสนอแนวความคิด 
ด้วยคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงวิเคราะห์สำหรับนักศึกษาพยาบาล 
โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อศึกษาผลของการสร้างและการนำเสนอแนวความคิดด้วยคอมพิวเตอร์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงวิเคราะห์สำหรับนักศึกษาพยาบาล โดยการวิจัยเป็น
การศึกษากึ่งทดลอง ผู้เข้าอบรมแบ่งออกเป็น 6 กลุ่ม ออกแบบและนำเสนอแผนที่แนวคิด 5 ฉบับ 
ในสถานการณ์การพยาบาลกรณีฉ ุกเฉ ินโดยใช้ซอฟต์แวร ์ Mind Mapper ผลการว ิจ ัยพบว่า  
ผลการทดสอบ t-Test คู่ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระหว่างคะแนนเฉลี่ยของ  
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การคิดสร้างสรรค์และการวิเคราะห์ (p = 0.17) แต่การทดสอบเดียวกันแสดงให้เห็นถึงความแตกต่าง
ระหว่างคะแนนหลังการทดสอบการคิดและการคิดเชิงวิเคราะห์สรุปได้  ว่าการคิดสร้างสรรค์แล 
ะการคิดเชิงวิเคราะห์แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

 Ulu (2017) ได้ศึกษาการตรวจสอบกระบวนการสร้างแบบจำลองทางคณิตศาสตร์  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง ปัญหาของการช้อปปิ้ง โดยการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
เพื่อศึกษากระบวนการคิดของนักเรียนระดับประถมศึกษาในกระบวนการสร้างแบบจำลองทาง
คณิตศาสตร์และความท้าทายที่ได้พบ เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพชั้นพื้นฐานที่ดำเนินการในโรงเรียน
ประถมในเมือง Kitahya ในปีการศึกษา 2015-2016 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการคัดเลือกโดยการสุมตัวอย่างแบบกลุ่ม ซึ่งเป็นวิธีการสุมตัวอย่างแบบ
เจาะจง เก็บข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์และรายงานโดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า
นักเรียนมี 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ให้คำตอบที่สมจริงและกลุ่มที่ไม่สามารถทำได้ มีนักเรียนจำนวนมาก  
ที่ไม่สามารถให้การแก้ปัญหาที่เหมือนจริง กลุ่มที่ไม่สามารถแก้ปัญหาที่สมจริงได้พยายามที่จะสร้าง 
การแสดงออกทางอารมณ์ของสถานการณ์จริงผ่านความเข้าใจที่แท้จริงซึ่งไม่เพียงพอในการเปิดเผย
สถานการณ์ที่ซ่อนอยู่ในข้อความปัญหา ไม่สังเกตเห็นการกระทำที่ซ่อนอยู่ในข้อความทำให้นักเรียน
สร้างสมการทางคณิตศาสตร์โดยไม่มีการจัดโครงสร้างปัญหาและทำให้การแก้ปัญหาของนักเรียน  
ไม่สมจริง ในทางตรงกันข้ามผู้ที่สามารถเสนอทางออกท่ีสมจริงในการตัดสินใจในบริบทของตัวอกัษร  
เวลา สถานที่และความสัมพันธ์ระหว่างเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ซึ่งช่วยให้การเป็นตัวแทนของข้อความ
ปัญหาในการอ่านเชิงวิเคราะห์และความเข้าใจแบบอนุมาน เน้นความเข้าใจในตัวอักษรและจดจ่ออยู่
กับตัวเองทำให้นักเรียนสามารถเปิดเผยสถานการณ์ท่ีช่อนอยู่ในข้อความได้ ดังนั้น นักเรียนจึงนำเสนอ
ปัญหาใหม่ ๆ โดยรวบรวมข้อมูลที่จำเป็นเพิ ่มเติมตามสถานการณ์ที ่ซ่อนอยู่เหล่านี้และไปหา
แบบจำลองจริง ดังนั้น การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา คือ บริบทต่าง ๆ นักเรียนจึงสามารถแก้ไข
ปัญหาได้ตามเงื่อนไขต่าง ๆ นอกจากนี้ ยังพบว่านักเรียนที่ใช้วิธีการที่เหมือนจริง ใช้กระบวนการ
ตรวจสอบเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องและความไม่สอดคล้องกันในการแก้ปัญหาในบริบทในชีวิต
จริง ในขณะท่ีผู้ท่ีใช้วิธีการท่ีไม่สมจริงใช้เพื่อตรวจสอบการปฏิบัติงาน 

 Mari and Hopper (2018) ได้ทำการวิจัย เรื ่อง การเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้ 
ในศตวรรษท่ี 21 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน (CBL) และการจัดการเร ียนร ู ้โดยใช้ทีมเป็นฐาน (TBL) กลุ ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษา 
ของมหาวิทยาลัยอินดีแอนา ประเทศสหรัฐอเมริกา ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนการสอน  
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานในการเรียนการสอนด้านสุขภาพและยาช่วยให้นักศึกษามหาวิทยาลัยอินดีแอ
นา เกิดทักษะในการค้นคว้าหาความรู ้ และทักษะในการทำงานเป็นกลุ่ม โดยมีครูเป็นผู้ที ่คอย
สนับสนุน ช้ีแนะแนวทางการแก้ปัญหา 
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 Guerrero, et al. (2020) ได้ศึกษาการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมสำหรับการเรียนรู้
การสอนพลศึกษา มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อวิเคราะห์ผลของการเรียนรู้ผ่านการใช้เทคโนโลยีเสริมเป็น
สื่อในการเรียนรู้พลศึกษา โดยผ่านการวิจัยกึ่งทดลองโดยทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนกลุ่มตัวอย่าง   
คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาสาขาพลศึกษา จำนวน 140 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ที่ดีด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมสำหรับการเรียนรู้การสอนพลศึกษาอย่างมีนัยสำคัญ
และการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมมีผลต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนต่อการเรียนรู้พลศึกษา
เป็นอย่างมาก 

 Nguyen, et al. (2020) ได้ศ ึกษาการเร ียนรู ้ โดยใช้โครงงานเป็นฐานในวิชาเคมี   
เพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้ในโครงงาน เรื่อง สมดุลเคมีและชีวิต 
ทำให้หลักสูตรเคมีมีความใกล้ชิดกับชีวิตของนักเรียนมากขึ้น โดยผสมผสานทฤษฎีเข้ากับชีวิตจริง   
การประยุกต์ใช้ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคนิค จึงทำให้ความสามารถในการแก้ปัญหา  
และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนสูงกว่าก่อนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
ท่ีระดับ 0.05 เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 



50 
 

สมมติฐานการวิจัย 
   

1. นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 มีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ์ 70/70   

2. สมมุติฐานที่เกี ่ยวข้องกับทักษะการแก้ปัญหา เรื ่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที ่ 3 ที่เรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

2.1 คะแนนทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2.2 คะแนนทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  

3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ที่เรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้
ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็น อยู่ในระดับมากขึ้นไป 

 
 

 
 



 บทที ่3 
 

วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วย

จักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์เท่ากับ 70/70 จากนั้นเปรียบเทียบ
ทักษะการแก้ปัญหาก่อนและหลังเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาล
นฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน และเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหา
หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 รวมถึงศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียน
ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ผู้วิจัยมีวิธีการด าเนินการวิจัยตามล าดับข้ันตอน ดังนี้ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
แผนปฏิบัติการวิจัย 
 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

1. ประชำกร  
 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเจริญศาสน์วิทยา อ าเภอบันนังสตา จังหวัดยะลา  

ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 2 ห้อง รวมท้ังหมด 60 คน ซึ่งเป็น
นักเรียนห้องเรียนปกติคละความสามารถ (เก่ง กลาง อ่อน) 

2. กลุ่มตัวอย่ำง  
 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนเจริญศาสน์

วิทยา จ านวน 30 คน ท่ีได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยผู้วิจัย
แบ่งประชากรออกเป็น 2 กลุ่มตามห้องเรียน เนื่องจากนักเรียนแต่ละห้องเป็นนักเรียนห้องเรียนปกติ 
คละความสามารถ (เก่ง กลาง อ่อน)  
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เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 

1. ลักษณะเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย  
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 1.1 นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการ

จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาล

นฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 7 แผน รวม 12 ช่ัวโมง 

1.3 แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อใช้การวัด
ทักษะการแก้ปัญหาก่อนและหลังเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 30 ข้อ 

1.4 แบบสอบถามเพื่อวัดระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียน 
ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 15 ข้อ 

 
2. วิธีกำรสร้ำงเคร่ืองมือ 
 หลังจากท่ีผู้วิ จัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน

คณิตศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาล
นฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน แล้วผู้วิจัยมีขั้นตอนในการสร้าง
เครื่องมือวิจัย ดังนี้ 

 2.1 นวัตกรรมห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
สร้างและพัฒนาตามรูปแบบ ADDIE Model (พิจิตรา ธงพานิช, 2560) ดังนี้ 

  1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) 
   - วิเคราะห์นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยวิเคราะห์จากคะแนนเฉล่ีย

ของการสอบปลายภาค รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 เรื่อง  
ความน่าจะเป็น 

   - วิเคราะห์ปัญหาการจัดการเรียนรู้ ในรายวิชารายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง  
ความน่าจะเป็น โดยสอบถามจากครูผู้สอนเกี่ยวกับพฤติกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3   
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565  
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   - วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง 2560) ของกลุ่มสาระสถิติและความน่าจะเป็น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง ความน่าจะเป็น 

   - วิเคราะห์เอกสาร หลักการ รวมถึงทฤษฎีและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องในการพัฒนา
ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เรื่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

  - วิ เคราะห์ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานและก าหนด
องค์ประกอบต่าง ๆ ของการจัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วยค าช้ีแจงส าหรับครูผู้สอนและนักเรียน
เนื้อหา กิจกรรม แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน และแบบเฉลย 

  2) ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 
   - น าข้อมูลจากขั้นตอนการวิเคราะห์มาออกแบบนวัตกรรมการพัฒนาห้องเรียน

เสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน ให้สอดคล้องกับขอบเขต
เนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม และการวัดประเมินผลการเรียนรู้จากการใช้
นวัตกรรม 

  3) ขั้นการพัฒนา (Development) 
   - ด าเนินการสร้างนวัตกรรม โดยก าหนดหมวดหมู่ เนื้อหา หน่วยการสอน  

และวัตถุประสงค์ จากนั้นน านวัตกรรมเสนอต่อผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
โดยการวิจัยครั้งนี้มีผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และคอมพิวเตอร์ ครูวิชาคณิตศาสตร์ท่ีมีประสบการณ์สอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ระดับ 
ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นมากกว่า 5 ปี และครูวิชาคณิตศาสตร์ท่ีมีประสบการ ณ์สอนในรายวิชา
คณิตศาสตร์ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นมากกว่า 10 ปี โดยผู้เช่ียวชาญท้ังสามท่านให้ความเห็นว่า 
นวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาและมีความเหมาะสมในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา และได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับกิจกรรม 
ท่ีส่งเสริมให้เกิดทักษะการแก้ปัญหาให้มากขึ้นในบางหัวข้อท่ียังมีกิจกรรมน้อยอยู่  และปรับในส่วน 
ของความหลากหลายในด้านการใช้งานให้มากขึ้น 

   - เมื้อแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญแล้ว ผู้วิจัยน านวัตกรรมไปทดลอง
น าร่อง (Try Out) กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 30 คน (ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง) โดยผู้วิจัยได้
ท าการทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมข้ันการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม เพียงครั้งเดียว 
เนื่องจากมีข้อจ ากัดด้านจ านวนนักเรียนและเวลาในการเก็บข้อมูล เพื่อหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม
การเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 70/70 พบว่านวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 72.33/70.11 ดังแสดงผลในตารางท่ี 3 
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ตำรำงที่ 3 แสดงประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 3 กลุ่มทดลองน าร่อง (ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง) 

 

 

คะแนนกระบวนกำรจำกกิจกรรมและแบบฝึกหัดแต่ละหัวข้อย่อย คะแนนสอบ 
หลังเรียน 

กิจกรรมที่ 1 

(10 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 2 

(60 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 3 

(10 คะแนน) 
รวม 

(80 คะแนน) 

ค่าเฉล่ีย 7.53 45.17 7.17 57.87 21.03 
ร้อยละของ
ค่าเฉล่ีย 

75.33 75.28 71.66 72.33 70.11 

E1 E2⁄ = 72.33 70.11⁄  
 

   - น านวัตกรรมท่ีได้ไปปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 4) ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
  เมื่อด าเนินการพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพเรียบร้อยแล้ว หลังจากนั้นน าไปใช้

กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 3/1 จ านวน 30 คน ใช้เวลาท้ังส้ิน  
12 ช่ัวโมง 

 5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
  เป็นขั้นตอนสุดท้ายเพื่อศึกษาและประเมินผลการใช้นวัตกรรมท่ีพัฒนาขึ้น ได้แก่ 

การประเมินทักษะการแก้ปัญหาและการประเมินผลความพึงพอใจของการใช้นวัตกรรม แล้วน าผลไป
สรุปเป็นผลการวิจัยต่อไป 

2.2 แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็นช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 1) ศึกษาหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 ของกระทรวงศึกษาธิการ 

 2) ศึกษางานวิจัยและเอกสารท่ีเกี่ยวกับนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง
ด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

 3) ศึกษาตัวช้ีวัด ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อก าหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ดังตารางท่ี 4 
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ตำรำงที่ 4 แสดงตัวช้ีวัดหลักสูตร ตัวช้ีวัดทักษะการแก้ปัญหา จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้
และจ านวนช่ัวโมงท่ีสอน เรื่อง ความน่าจะเป็น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 

ตัวชี้วัด
หลักสูตร 

ตัวชี้วัดทักษะกำร
แก้ปัญหำ 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
สำระ 

กำรเรียนรู้ 
จ ำนวน
(ชั่วโมง) 

ค 3.2 ม.3/1      
เข้าใจเกี่ยวกับ
การทดลองสุ่ม
และน าผลท่ีได้ 
ไ ป ห า ค ว า ม
น่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ 

1) การเข้าถึงปัญหา 
    - ท าความเข้าใจปัญหา 

 (ระบุปัญหา) 
2) การคิดวิธีการแก้ปัญหา 
   - สามารถนิยามและ

 ร ว บ ร ว ม ข้ อ มู ล ท่ี
 เกี่ยวข้องกับปัญหา 
- สามารถน า เสนอ
 ทางเลือกหรือแนว 
 ทางในการแก้ปัญหา 
- สามารถ ตัด สิน ใจ
 เ ลือกแนวทางแก้ 
 ปัญหาท่ีเหมาะสม 

3) ก า ร เ ลื อ ก วิ ธี ก า ร ท่ี
 ถูกต้องสร้างสรรค์ 

- สามารถระบุข้ันตอน
 และลง มื อปฏิ บั ติ 
 การแก้ปัญหา 

ด้านความรู้ 
1) นักเรียนสามารถจ าแนก
 ไ ด้ว่ า เห ตุการ ณ์ ใดมี
 โอกาสเกิ ดขึ้ น อย่ า ง 
 แน่นอน อาจเกิดขึ้น
 หรื อ ไ ม่  เ กิ ดขึ้ นก็ ไ ด้
 หรือไม่มี โอกาสเกิดขึ้น
 อย่าแน่นอน 
ด้านทักษะแลกระบวนการ 
2) นักเรียนสามารถอธิบาย
 เหตุผลประกอบค าตอบ
 ได้อย่างสมเหตุสมผล 
3) นัก เรี ยนสามารถท า
 ความเข้าใจหรือสร้าง
 กรณีท่ัวไปโดยใช้ความรู้
 ท่ีได้จากการศึกษากรณี
 ตัวอย่าง ๆ กรณี 

1) โ อ ก า ส
 ของเหตุ 
 การณ์ 

2 
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ตัวชี้วัด
หลักสูตร 

ตัวชี้วัดทักษะกำร
แก้ปัญหำ 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
สำระกำร
เรียนรู้ 

จ ำนวน
(ชั่วโมง) 

 

 ด้านความรู ้
1) นักเรียนสามารถบอก
 ได้ว่าเหตุการณ์ใดเป็น
 หรือไม่เป็นการทดลอง
 สุ่ม 
2) นักเรียนอธิบายเหตุผล
 ประกอบค าตอบได้อย่าง 
 สมเหตุสมผล 
3) นักเรียนสามารถบอก
 ผลลัพธ์ของเหตุการณ์
 จากการทดลอง สุ่มไ ด้
 ถูกต้อง 
ด้านทักษะแลกระบวนการ 
4) นักเรียนสามารถแสดง 
 วิ ธีหาผลลัพธ์ของ เหตุ 
 การณ์จากการทดลองสุ่ม
 ได้ถูกต้อง 
5) นักเรียนสามารถแสดง
 วิ ธีหาความน่าจะเป็น
 ของเหตุการณ์ท่ีก าหนด 
 ได้ถูกต้อง 

2) ความ
น่าจะเป็น 

8 

ด้านความรู้ 
1) นัก เรียนสามารถบอก
 ประโยชน์ของการน า
 ความรู้ เกี่ ยวกับความ
 น่าจะเป็นไปใช้ในการ
 ตัดสินใจใน ชีวิตจริงได้ 

3) ก า ร น า
 ค ว าม รู้
 เกี่ยวกับ
 ความ น่า 
 จะ เ ป็ น 
 ไปใช้ใน 
 ชีวิตจริง 

2 
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ตัวชี้วัด
หลักสูตร 

ตัวชี้วัดทักษะกำร
แก้ปัญหำ 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
สำระ 

กำรเรียนรู้ 
จ ำนวน
(ชั่วโมง) 

  ด้านทักษะและกระบวนการ 
2) นั ก เรี ยนสามารถน า
 ความรู้ เกี่ยวกับความ
 น่าจะเป็นไปใช้ในการ
 ตัดสินใจในชีวิตจริงได้ 
3) นักเรียนสามารถเข้าถึง
 ปัญหา 
4) นั ก เรี ยนสามารถ คิด
 วิธีการแก้ปัญหา 
5) นักเรียนสามารถเลือก
 วิธีการท่ีถูกต้องสร้าง 
 สรรค์ 

  
 
 
 
 

รวม 12 

 
4) เขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยยึดองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้  

เป็นหลักเพื่อให้ได้สาระครบถ้วนสมบูรณ์ เช่น มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด สาระส าคัญ สาระ 
การเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือและแหล่งเรียนรู้ การวัดประเมินผล 
และบันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

5) น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียวตรงเชิง
เนื้อหาและแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญเพื่อหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมตามข้อ 2.1  
โดยผู้เช่ียวชาญท้ังสามท่านให้ข้อเสนอแนะว่า แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความเท่ียงตรง
เชิงเนื้อหาและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  ท้ังในด้านความรู้  ทักษะ และเจตคติ 
หรือคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ ท้ังนี้ผู้เช่ียวชาญได้เสนอแนะเพิ่มเติม โดยข้ันระบุปัญหาควรระบุหัวข้อ
ชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาอย่างชัดเจนมากขึ้น  

6) น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญแล้ว
น าไปทดลองน าร่องกับเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 30 คน (ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง) ผ่านนวัตกรรม
การเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมต่อไป 
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2.3 แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อใช้การวัด
ทักษะการแก้ปัญหาก่อนและหลังเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 1) ผู้วิ จัยได้วิ เคราะห์เนื้อหาท่ีใช้ในสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาโดย 
ใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็นตามมาตรฐานและตัวช้ีวัด 
ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  

 2) ผู้วิจัยได้ศึกษาการสร้างแบบทดสอบ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบ 
วัดทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น  

 3) ผู้วิจัยได้ออกแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อใช้ 
ในการวัดทักษะการแก้ปัญหาและหลังเรียนด้วยนวัตกรรมท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 30 ข้อ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ ดังตารางท่ี 6 
  เป็นข้อสอบเพื่อใช้วัดความสามารถในการเข้าถึงปัญหาโดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
สามารถ 
  - ท าความเข้าใจปัญหา (ระบุปัญหา) 
  เป็นข้อสอบเพื่อใช้วัดความสามารถในการคิดวิธีการแก้ปัญหาโดยมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนสามารถ 
  - นิยามและรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
  - น าเสนอทางเลือกหรือแนวทางในการแก้ปัญหา 
  - ตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 
  เป็นข้อสอบเพื่อใช้วัดความสามารถในการเลือกวิธีการท่ีถูกต้องสร้างสรรค์โดย
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถ 
  - ระบุข้ันตอนและลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหา 
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ตำรำงที่ 5 แสดงวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้  และจ านวนข้อสอบท่ีใช้วัดทักษะ
การแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็น 

 

สำระ 
กำรเรียนรู้ 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ ตัวชี้วัดทักษะกำรแก้ปัญหำ 
จ ำนวน 
ข้อสอบ 

1) โอกาสของ  
 เหตุการณ์ 

 

ด้านความรู้ 
1) นักเรียนสามารถบอก 
 อธิบายหรืเปรียบเทียบ 
 โอกาสเกิดขึ้นของเหตุ 
 การณ์ท่ีก าหนดให้ 
ด้านทักษะแลกระบวนการ 
2) นักเรียนสามารถเขียน
 ผลด้วยวิธีการใช้แผน 
 ภาพต้นไม้ การใช้การ 
 แจกแจง เป็น ตารา ง 
 การใช้การนับ และการ
 ใช้คู่อันดับ 
3) นัก เรียนสามารถน า
 ความรู้ เ กี่ ย วกับ เห ตุ 
 การณ์จากการทดลอง 
 สุ่มไปใช้ในชีวิตจริงได้ 
4) นักเรียนสามารถเข้าถึง 
 ปัญหา 
5) นั ก เรี ยนสามารถ คิด
 วิธีการแก้ปัญหา  
6) นักเรียนสามารถเลือก
 วิ ธี ก า ร ท่ี ถู ก ต้ อ ง
 สร้างสรรค์ 

1) การเข้าถึงปัญหา 
2) การคิดวิธีการแก้ปัญหา 
3) การเลือกวิธีการท่ีถูกต้องสร้างสรรค์ 

8 
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สำระ 
กำรเรียนรู้ 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 

ตัวชี้วัดทักษะกำรแก้ปัญหำ 
 

จ ำนวน 
ข้อสอบ 

2) คว ามน่ า 
 จะเป็น 

ด้านความรู้ 
1) นักเรียนสามารถระบุ
 ผลลัพธ์ทั้งหมดท่ีเกิดข้ึน
 จากการทดลองสุ่มและ
 ผลลัพธ์ของเหตุการณ์ 
ด้านทักษะและกระบวนการ 
2) นัก เรี ยนสามารถหา
 ความน่าจะ เป็นของ
 เหตุการณ์ 
3) นั ก เ รี ยนสามารถใ ช้
 ความรู้ เกี่ ยวกับความ
 น่าจะเป็นในการคาด 
 การณ์ หาข้อสรุป และ 
 แก้ปัญหา 
4) นักเรียนสามารถเข้าถึง
 ปัญหา 
5) นั ก เรี ยนสามารถ คิด
 วิธีการแก้ปัญหา 
6) นักเรียนสามารถเลือก
 วิธี การท่ีถูกต้องสร้ าง 
 สรรค์ 

1) การเข้าถึงปัญหา 
2) การคิดวิธีการแก้ปัญหา 
3) การเลือกวิธีการท่ีถูกต้องสร้างสรรค์ 

12 
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สำระ 
กำรเรียนรู้ 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ ตัวชี้วัดทักษะกำรแก้ปัญหำ 
จ ำนวน 
ข้อสอบ 

3) การน า 
 ค ว า ม รู้
 เ กี่ ย ว กั บ
 คว าม น่ า 
 จะเป็นไป 
 ใช้ในชีวิต 
 จริง 

ด้านความรู้ 
1) นักเรียนสามารถบอก
 ประโยชน์ของการน า
 ความรู้ เกี่ยวกับความ
 น่าจะเป็นไปใช้ในการ
 ตัดสินใจในชีวิตจริงได้ 
ด้านทักษะและกระบวนการ 
2) นั ก เรี ยนสามารถแก้ 
 ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง 
 โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับ
 พื้น ท่ีผิวและปริมาตร 
 ของทรงกลมไปใช้ได้ 
3) นัก เรี ยนสามารถน า
 ความรู้ เกี่ยวกับความ
 น่าจะเป็นไปใช้ในการ
 ตัดสินใจในชีวิตจริงได้ 
4) นักเรียนสามารถเข้าถึง
 ปัญหา 
5) นักเรียนสามารถคิด
 วิธีการแก้ปัญหา 

1) การเข้าถึงปัญหา 
2) การคิดวิธีการแก้ปัญหา 
3) การเลือกวิธีการท่ีถูกต้องสร้างสรรค์ 

10 

    30 

 
4) ผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็น ให้ผู้เช่ียวชาญ

ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบแต่ละข้อกับจุดประสงค์การเรียนรู้และน าผลการประเมินของ
ผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับ
จุดประสงค์ (IOC: Index of Consistency) ก าหนดเกณฑ์การประเมินท่ีใช้ได้เมื่อข้อสอบมีค่าดัชนี
ความสอดคล้องต้ังแต่ 0.50-1.00 โดยก าหนดเกณฑ์ประเมิน ดังนี้ 
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+1 หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  0 หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

  -1 หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
5) จากนั้นผู้วิจัยจึงน าผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์หาค่าดัชนี 

ความสอดคล้อง (IOC) พบว่าข้อสอบท้ัง 30 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ต้ังแต่ 0.50 ถึง 1.00  
 6) ผู้วิ จัยน าแบบทดสอบ จ านวน 30 ข้อ ท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ต้ังแต่  
0.05-1.00 ไปทดลองน าร่อง (Try Out) กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 30 คน (ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง) จากนั้นวิเคราะห์หาความเช่ือมั่น ความยากง่าย และอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ  
โดยแบบทดสอบแต่ละข้อมีค่าความยากง่ายต้ังแต่ 0.27-0.80 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าแบบทดสอบ 
มีค่าความยากง่ายอยู่ในเกณฑ์ท่ีเหมาะสม นอกจากนี้แบบทดสอบแต่ละข้อมีค่าอ านาจจ าแนกต้ังแต่  
0.25-0.67 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าแบบทดสอบมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ท่ีเหมาะสม โดยมี 
ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับเท่ากับ 0.91 (รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก) 

2.4 แบบสอบถามเพื่อวัดระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียน 
ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี วิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจจากเอกสาร 
และวิจัยท่ีเกี่ยวข้องตามหลักการ ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมิน 
ความพึงพอใจ 
 2) ผู้วิจัยออกแบบสอบถามเพื่อวัดระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

3) น าแบบสอบถามเพื่อวัดระดับความพึงพอใจของของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 3 ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาผู้วิจัยสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ โดยผู้เช่ียวชาญท้ังสามท่านให้
ความเห็นว่า แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นซึ่งมีรายการประเมิน 
15 ข้อ มีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาและมีความสอดคล้องกับการวัดระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ี
มีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น อีกท้ังใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่ายเหมาะสม โดยผู้เช่ียวชาญได้เสนอ
เพิ่มเติมว่าให้หลีกเล่ียงการใช้ค าถามท่ีท าให้ผู้ตอบเกิดความล าบากใจในการตอบ 

4) เมื่อแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญแล้ว ผู้วิจัยน าแบบสอบถามวัดระดับ
ความพึงพอใจของนักเรียนเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือน
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จริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นไปใช้ภายใต้กระบวนการทดลองน าร่อง (Try Out) จากนั้นหาค่าความเช่ือมั่น
ของแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจโดยใช้การทดสอบวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach Alpha Coefficient) พบว่ามีค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามท้ังฉบับเท่ากับ 0.87 
 

กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

1. วิธีกำรเก็บรวบรวมข้อมูลในกำรวิจัย 
 ผู้วิจัยท าการวิจัยโดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design  

ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยท่ีมุ่งเน้นการด าเนินการทดลองกับกลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียว ด าเนินการ
สังเกตผู้เข้าร่วมการทดลองก่อนและหลังการทดลอง  หลังจากนั้น จึงน าผลท่ีได้จากการวัด 
ไปเปรียบเทียบกันเพื่อทดสอบดูว่ามีความแตกต่างกันหรือไม่อย่างไร โดยมีลักษณะการทดลอง 
ดังตารางท่ี 6 

 
ตำรำงที่ 6 แสดงแบบแผนการทดลองแบบ One-Group Pretest-Posttest Design 
 

กลุ่มทดลอง สอบก่อนเรียน ทรีตเมนท์ ทดสอบหลังเรียน 
E O1 X O2 

 
   เมื่อ E คือ กลุ่มทดลอง 
   O1 คือ การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
   X คือ การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานร่วมกับห้องเรียนเสมือนจริง

ด้วยจักรวาลนฤมิต 
   O2 คือ การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
 
   2. ขั้นตอนในกำรรวบรวมข้อมูลในกำรวิจัย 
    การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวมรวมข้อมูลตามข้ันตอนดังนี้ 
    2.1 ท าหนังสือขอความร่วมมือในการวิจัยจากมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาไปยังโรงเรียน
เจริญศาสน์วิทยา อ าเภอบันนังสตา จังหวัดยะลาซึ่งเป็นโรงเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
    2.2 ท าหนังสือขออนุญาตถึงผู้อ านวยการโรงเรียน นักเรียน และผู้ปกครอง เพื่อช้ีแจง
รวมถึงขออนุญาตเก็บข้อมูลวิจัย 
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    2.3 ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็น
ก่อนเรียน 
    2.4 ผู้วิจัยท าการสอนผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง
ด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
    2.5 เมื่อนักเรียนเรียนครบตามกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แล้ว ให้นักเรียน 
ท าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็น หลังเรียนรวมท้ังตอบแบบสอบถาม 
เพื่อวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
    2.6 น าคะแนนทักษะการแก้ปัญหาและคะแนนความพึงพอใจไปวิเคราะห์ตามวิธีการ 
ทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน 
 

กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

1. วิธีกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
วิจัยครั้งนี้มีวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
1.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง 

ด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหา โดยก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของเครื่องมืออยู่ท่ี E1/E2 เท่ากับ 70/70 (ชัยยงค์  
พรหมวงศ์, 2556) เพื่อวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

1.2 วิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ี เรียนผ่าน
นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น ภายใต้แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาจ านวน 30 ข้อ  

 1) ผู้วิ จัยใช้สถิติเชิงอนุมาน Paired Sample t-Test เพื่อเปรียบเทียบคะแนน
ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนกับหลังเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้
ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 2) ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงอนุมาน One Sample t-Test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะ
การแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
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1.3 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรม
การเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 ผู้วิ จัยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เพื่อวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายระดับความพึงพอใจ 5 ระดับ ตามเทคนิคของ 
ลิเคิร์ท (ชัชวาลย์ เรืองประพันธ์, 2539) ดังนี้ 

คะแนนเฉล่ีย 4.21–5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นท่ีตอบอยู่ใน  
ระดับมากท่ีสุด 

คะแนนเฉล่ีย 3.41–4.20 หมายถึง มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นท่ีตอบอยู่ใน
ระดับมาก 

คะแนนเฉล่ีย 2.61–3.40 หมายถึง  มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นท่ีตอบอยู่ใน
ระดับปากลาง 

คะแนนเฉล่ีย 1.81–2.60 หมายถึง  มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นท่ีตอบอยู่ใน  
ระดับน้อย 

คะแนนเฉล่ีย 1.00–1.80 หมายถึง มีความพึงพอใจเกี่ยวกับประเด็นท่ีตอบอยู่ใน
ระดับน้อยที่สุด 

 
 2. สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  2.1 สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
   1) ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความฉลาดรู้ด้านคณิตศาสตร์ตาม
แนวทาง PISA โดยค านวณจากสูตรดังนี้  
 

   สูตร 
R

IOC
N


  

 
   เมื่อ IOC  คือ ดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ 
    R  คือ ผลรวมคะแนนของผู้เช่ียวชาญแต่ละคน 
    N  คือ จ านวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
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  2) หาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อของแบบสอบถาม โดยใช้สูตรดังนี้  
 

   สูตร 34R
CVI

N

  

 
   เมื่อ CVI  คือ ดัชนีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อเครื่องมือ 
    

34
R  คือ จ านวนข้อท่ีผู้เช่ียวให้ในระดับ 3,4 

    N  คือ จ านวนข้อของแบบสอบถามท้ังหมด 
  3) ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบและแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้สูตรวิธี
สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach Alpha Coefficient)  
 

   สูตร  
2

2
1

1

iK

K






 
     

  

 
   โดยท่ี    คือ สัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่น 
    K  คือ จ านวนข้อสอบ 
    2

i  คือ คะแนนความแปรปรวนรายข้อของข้อสอบ 
    2  คือ  คะแนนความแปรปรวนของท้ังฉบับแบบทดสอบ 
  4) ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ โดยใช้สูตรค านวณความยากง่ายของ
แบบทดสอบดังนี้  
 

   สูตร r
E

t

N
P

N
  

 
   โดยท่ี 

EP  คือ ดัชนีความยากง่ายของแบบทดสอบ 
    

rN  คือ จ านวนผู้เรียนท่ีตอบข้อนั้นถูกต้อง 
    tN  คือ จ านวนผู้เรียนท้ังหมดท่ีท าข้อสอบข้อนั้น 
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  5) หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ โดยใช้จากสูตรดังนี้  
 

   สูตร 
U L

U L
D

N N
   

 
   โดยท่ี D  คือ ดัชนีค่าอ านาจจ าแนกของแบบข้อสอบ 
    U  คือ จ านวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มคะแนนสูง 
    L    คือ จ านวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มคะแนนต่ า 
    UN  คือ จ านวนนักเรียนท้ังหมดท่ีตอบถูกในกลุ่มคะแนนสูง 
    LN  คือ จ านวนนักเรียนท้ังหมดท่ีตอบถูกในกลุ่มคะแนนต่ า 
 2.2 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  1) ค่าเฉล่ียเลขคณิตของตัวอย่างโดยค านวณจากสูตรดังนี้ 
 

   สูตร 
x

x
n


  

 
   เมื่อ x  คือ ค่าคะแนนเฉล่ีย 
      คือ ผลรวมท้ังหมด อ่านว่า ซิกม่า 
    x  คือ คะแนนแต่ละตัว 
    n  คือ จ านวนคะแนนชุดนั้น 
  2) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของตัวอย่างโดยค านวณจากสูตรดังนี้  
 

   สูตร 
 

2

1

1

n

i

i

x x

s
n









 

 
   เมื่อ s  คือ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของตัวอย่าง 
    n  คือ จ านวนคนท้ังหมด 
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  3) ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยค านวณจากสูตรดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 
2556) 

   สูตรท่ี 1 1 100
X

E
A

   

 
   เมื่อ 1E  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    X  คือ คะแนนเฉล่ียของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานท่ีท า
      ระหว่างเรียนท้ังท่ีเป็นกิจกรรมในห้องเรียน นอก 
      ห้องเรียนหรือออนไลน์ 
    A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติทุกช้ินรวมกัน 
 

   สูตรท่ี 2 2 100
F

E
B

   

 
   เมื่อ 2E  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
    F  คือ คะแนนเฉล่ียของของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
    B  คือ คะแนนเต็มของการประเมินหลังเรียน 
  4) ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงอนุมาน Paired Sample t-Test เพื่อเปรียบเทียบคะแนน
ความฉลาดรู้ด้านคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยค านวณจากสูตร  
 

   สูตร 
. .

DD
t

S E


  

 
   เมื่อ t  คือ ค่าสถิติท่ีได้จากค านวณ 
    D  คือ ค่าเฉล่ียของผลต่างรายคู่ 
    D  คือ ค่าเฉล่ียของผลต่างท่ีคาดการณ์ 
    . .S E  คือ ค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐาน 
  5) ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงอนุมาน One Sample t-Test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความ
ฉลาดรู้ด้านคณิตศาสตร์หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยค านวณจากสูตร  
 

   สูตร x
t

s

n


  
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   เมื่อ t  คือ ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค่าคงท่ีค่าหนึ่ง 
    x  คือ ค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง 
      คือ ค่าคงท่ีค่าหนึ่ง 
    s  คือ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
    n  คือ ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 

แผนปฏิบัติกำรวิจัย 
 

กิจกรรม พ.ศ. 2565 พ.ศ. 2566 
มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. 

1. ศึกษา เอกสาร งาน 
วิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

           

2. ศึกษาประชากรและ
เลือกกลุ่มตัวอย่าง 

           

3.  สร้างเครื่องมือทดลอง 
ใช้และปรับปรุงแก้ไข 

           

4. เก็บรวบรวมข้อมูล
จากกลุ่มตัวอย่าง 

           

5. วิเคราะห์ข้อมูลและ 
 แปลความหมาย 

           

6. เ ขี ย น ต้ น ฉ บั บ
 วิทยานิพนธ์ 

           

7. พิมพ์วิทยานิพนธ์และ 
เข้าเล่ม 

           

8. เสนอวิทยานิพนธ์            

 
 



บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 3 ข้อ ได้แก่ 1) เพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือน
จริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 และทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นตาม
เกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 70/70 2) เพื่อศึกษาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียน
ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 3 ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น ผู้วิจัยน าเสนอขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 
และผลการวิจัย ดังนี้ 

ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ข้ันตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 

โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน โดยใช้การทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
E1/E2 เท่ากับ 70/70 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) เพื่อวิเคราะห์ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ 
ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

2. วิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง ความน่าจะเป็น  
ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ดังนี้  

 2.1 ผู้วิ จัยใช้สถิ ติ เชิงอนุมาน Paired Sample t-Test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะ 
การแก้ปัญหาก่อนเรียนกับหลังเรียน  

 2.2 ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงอนุมาน One Sample t-Test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะ 
การแก้ปัญหาหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
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3. การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรม
การเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิจัยเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้

กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 และทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนผ่าน
นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น 

ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนผ่าน
นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น  

 
1. ตอนที่ 1 ผลการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 

โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ือง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  และทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
การเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 1.1 ผลการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

  ผู้วิจัยออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาล
นฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยศึกษาองค์ประกอบของ 
การแก้ปัญหา โดยจะประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1) การเข้าถึงปัญหา คือ การรับรู้ถึงส่ิงท่ีเป็นปัญหา
และอภิปรายเพื่อหาทางแก้ไขปัญหาโดยใช้ค าถามเป็นการอภิปรายเกี่ยวกับสาเหตุของปัญหาเพื่อ
สามารถรวบรวมข้อมูลและก าหนดปัญหาได้อย่างถูกต้อง 2) การคิดวิธีการแก้ปัญหา คือ การสืบค้น 
น าเสนอ และคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีเน้นการวิเคราะห์และการวางแผน และ 3) การเลือกวิธีการ 
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ท่ีถูกต้องสร้างสรรค์ คือ การน าเสนอวิธีการในการแก้ปัญหาท่ีเป็นของตนเอง และสมารถอธิบาย
ขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามล าดับรวมถึงมีความสามารถในการพิจารณาหาแนวทางคิดค้นหาวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีเหมาะสม (lsaksen and Treffinger, 2004; วิชุดา มาลาสาย, 2561) (บทเรียนท้ังหมด
รายงานไว้ในภาคผนวก) 

  1) ตัวอย่างกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาผ่านนวัตกรรม 
การเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต  

 

 
ภาพที่ 2 แสดงตัวอย่างนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
 
   ภาพท่ี 2 แสดงตัวอย่างของนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาล
นฤมิต ซึ่งจะมีช่ือของห้องเรียนเขียนไว้อยู่ด้านหน้าทางเข้า โดยห้องเรียนแต่ละห้องแบ่งตามเนื้อหา

        

                      (ก) 

  

               (ข) 

(ค) 
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ย่อย ดังนี้ ภาพท่ี 2 (ก) แสดงห้องเรียนโอกาสของเหตุการณ์ ภาพท่ี 2 (ข) แสดงห้องเรียนความน่าจะ
เป็น และภาพท่ี 2 (ค) แสดงห้องเรียนการน าความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นไปใช้ในการตัดสินใจ ท้ังนี้
ห้องเรียนดังกล่าวเป็นห้องเรียนแรกที่นักเรียนจะเจอครูผู้สอนเพื่อท าการเช็คช่ือก่อนเรียนและน าเข้าสู่
เนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับห้องเรียนแต่ละห้องตามล าดับ 
 

 
ภาพที่ 3 แสดงกิจกรรมท าแบบทดสอบก่อนเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
 
   ภาพท่ี 3 แสดงกิจกรรมท าแบบทดสอบก่อนเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วย
จักรวาลนฤมิตโดยภาพท่ี 3 (ก) แสดงวัตถุประสงค์ของการท าแบบทดสอบก่อนเรียนผ่านโปรแกรม 
Quizizz จ านวน 5 ข้อ โดยการท าแบบทดสอบก่อนเรียนจะช่วยให้นักเรียนสามารถรู้จุดอ่อนและจุดแข็ง 
ของตนเองและสามารถปรับวิธีการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับตนเองได้ อีกท้ังยังช่วยให้นักเรียนต้ังเป้าหมาย
การเรียนรู้ได้ชัดเจนขึ้น โดยสามารถระบุได้ว่าจะเรียนรู้อะไรและอย่างไร ซึ่งครูได้สร้างลิงค์ไว้ในห้องเรียน

 

(ก) 

 

                                        (ข) 
                                                   

 

เมื่อกดปุ่มลิงค์

นั ก เรี ยนก็ จะ 

สามารถท าแบบ 

ทดสอ บ ก่ อ น

เรียนได้ 
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เสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต เมื่อกดปุ่มลิงค์นักเรียนก็จะสามารถท าแบบทดสอบก่อนเรียนได้  
ส่วนภาพท่ี 3 (ข) แสดงตัวอย่างของแบบทดสอบผ่านโปรแกรม Quizizz  จ านวน 5 ข้อ 
 
 

(ก) 
 

(ข) 
 

 
ภาพที่ 4 แสดงกิจกรรมการโยนเหรียญผ่านห้องเรยีนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 

 

   ภาพท่ี 4 แสดงกิจกรรมการโยนเหรียญผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาล
นฤมิต โดยภาพท่ี 4 (ก) แสดงห้องเรียนท่ีมีโมเดลเหรียญ 3 มิติ ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีให้นักเรียนทดลอง
โยนเหรียญ 2 เหรียญพร้อมกัน โดยเหรียญหนึ่งเป็นเหรียญบาท อีกเหรียญหนึ่งเป็นเหรียญ 
ห้าสิบสตางค์ จ านวน 100 ครั้ง แล้วบันทึกผลลงในตาราง โดยในการบันทึกผลนั้นจะต้องให้อักษรตัว
แรกแทนผลลัพธ์ของการโยนเหรียญบาท และอักษรตัวท่ีสองแทนผลลัพธ์ของการโยนเหรียญ 
ห้าสิบสตางค์ เช่น HT หมายถึงโยนเหรียญบาทออกหัวและโยนเหรียญห้าสิบสตางค์ออกก้อย  
ส่วนภาพท่ี 4 (ข) แสดงโมเดลเหรียญ 3 มิติท่ีนักเรียนสามารถโยนเหรียญผ่านลิงค์ท่ีท่ีครูได้เตรียมไว้ให้ 
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กิจกรรมนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการเข้าถึงปัญหาการทดลองสุ่มและสามารถ
น าเสนอวิธีการในการแก้ปัญหาของตนเอง รวมถึงสามารถอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามล าดับ 

 
  

(ก) 

 (ข) 
 

 
ภาพที่ 5 แสดงกิจกรรมการทอดลูกเต๋าผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
 

   ภาพท่ี 5 แสดงกิจกรรมการทอดลูกเต๋าผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาล
นฤมิต โดยภาพท่ี 5 (ก) แสดงห้องเรียนท่ีมีโมเดลลูกเต๋า 3 มิติ ซึ่งครูให้นักเรียนทดลองทอดลูกเต๋าบน
ห้องเรียนเสมือนจริง ครั้งละ 1 ลูก จ านวน 120 ครั้ง และบันทึกจ านวนครั้งท่ีลูกเต๋าขึ้นหน้า 1, 2, 3, 
4, 5 และ 6 โดยให้นักเรียนคาดเดาผลก่อนท่ีจะท ากิจกรรม ส่วนภาพท่ี 5 (ข) แสดงโมเดลลูกเต๋า  
3 มิติท่ีนักเรียนสามารถทอดลูกเต๋าผ่านลิงค์ท่ีครู เตรียมไว้ให้ กิจกรรมนี้จะส่งเสริมให้นักเรียน 
มีความสามารถในการเข้าถึงปัญหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์และสามารถน าเสนอวิธีการ 
ในการแก้ปัญหาของตนเอง รวมถึงสามารถอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามล าดับ 
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(ก) 

(ข) 
 

 
ภาพที่ 6 แสดงกิจกรรมเข็มทิศผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 

 
ภาพท่ี 6 แสดงกิจกรรมเข็มทิศผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต  

โดยภาพท่ี 6 (ก) แสดงห้องเรียนท่ีมีโมเดลเข็มทิศ 3 มิติ ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีครูให้นักเรียนศึกษาถึง 
ความน่าจะเป็นท่ีจะเกิดขึ้น เช่น ความน่าจะเป็นท่ีเข็มจะช้ีบริเวณสีแดงเป็นเท่าไร ความน่าจะเป็นท่ีเข็ม
จะช้ีบริเวณสีเหลืองเป็นเท่าไรหรือความน่าจะเป็นที่เข็มไม่ช้ีบริเวณสีแดงเป็นเท่าไร เป็นต้น ส่วนภาพท่ี 
6 (ข) แสดงโมเดลเข็มทิศ 3 มิติ ท่ีนักเรียนสามารถหมุนเข็มทิศผ่านลิงค์ท่ีครูได้เตรียมไว้ให้ กิจกรรมนี้ 
จะส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการเข้าถึงปัญหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์และสามารถ
น าเสนอวิธีการในการแก้ปัญหาของตนเอง รวมถึงสามารถอธิบายข้ันตอนการแก้ปัญหาได้ตามล าดับ  
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    (ก) 
 

 

 
               (ข) 

 
ภาพที่ 7 แสดงกิจกรรม 2 วงล้อ ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 

 
ภาพท่ี 7 แสดงกิจกรรม 2 วงล้อ ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต  

โดยภาพท่ี 7 (ก) แสดงห้องเรียนท่ีมีโมเดลวงล้อ 3 มิติ ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีครูให้นักเรียนศึกษาผลลัพธ์
ท้ังหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากการหมุนวงล้อ 2 วง พร้อมกัน ส่วนภาพท่ี 7 (ข) แสดงโมเดลวงล้อ 3 มิติ  
ท่ีนักเรียนสามารถหมุนวงล้อผ่านลิงค์ ท่ีครูไ ด้เตรียมไว้ให้  กิจกรรมนี้จะส่งเสริมให้นักเรียน 
มีความสามารถในการเข้าถึงปัญหาการทดลองสุ่มและสามารถน าเสนอวิธีการในการแก้ปัญหา 
ของตนเอง รวมถึงสามารถอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามล าดับ  
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                                        (ก)  
                                                  

 

               (ข) 

 
ภาพที่ 8 แสดงกิจกรรมกล่องสุ่มผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 

 
  ภาพท่ี 8 แสดงกิจกรรมกล่องสุ่มผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต  

โดยภาพท่ี 8 (ก) แสดงห้องเรียนท่ีมีโมเดลกล่องสุ่มพร้อมบัตรค า 3 มิติ ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีครูให้นักเรียน
ศึกษากล่องท้ังสองใบ โดยกล่องใบท่ีหนึ่งจะมีบัตรค า 3 แผ่น คือ 1, 3 และ 4 และกล่องใบท่ีสองมีบัตร
ค า 2 แผ่น คือ 5 และ 7 ถ้าสุ่มหยิบบัตรค าจากกล่องท่ีหนึ่งและกล่องท่ีสองกล่องละหนึ่ งใบ  
ให้นักเรียนหาผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ท้ังหมดจากการสุ่มหยิบบัตรค า ส่วนภาพท่ี 8 (ข) แสดงโมเดลกล่องท่ีมี
บัตรค า 3 มิติท่ีนักเรียนสามารถสุ่มหยิบบัตรค าผ่านลิงค์การสุ่มตัวเลขท่ีครูได้เตรียมไว้ให้ กิจกรรมนี้จะ
ส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการเข้าถึงปัญหาการทดลองสุ่มและสามารถน าเสนอวิธีการ 
ในการแก้ปัญหาของตนเอง รวมถึงสามารถอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามล าดับ  

  2) ตัวอย่างกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

 ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-
Based Learning) เป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning ท่ีเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญท่ีกระตุ้นความอยากรู้ เปิดโอกาสให้ค้นคว้า มีการใช้ค าถามเพื่อกระตุ้นการคิด ฝึกทักษะ 
การแก้ปัญหา ทักษะการเรียนรู้ และทักษะการส่ือสาร ขั้นตอนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานการ
สอนตามแนวทางการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน โดยการวิจัยนี้ ผู้วิจัยใช้แนวคิดของวิริยะ  
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ฤาชัยพานิชย์ (2558) ซึ่งได้จัดรูปแบบการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ เพื่อให้
ผู้เรียนมีความอยากรู้ อยากเรียน อยากค้นหาค าตอบ 2) ขั้นต้ังปัญหา ขั้นนี้จะให้ผู้เรียนค้นหาปัญหา 
ท่ีตนเองสงสัยและสนใจในบทเรียน 3) ขั้นค้นคว้าและคิด ขั้นนี้จะให้ผู้เรียนใช้เวลาในการเรียนรู้ได้
อย่างเต็มท่ี โดยมีผู้สอนคอยให้ค าปรึกษาตามกลุ่มในเวลาท่ีผู้เรียนมีปัญหาและตอบค าถามด้วยค าถาม
ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด 4) ขั้นน าเสนอ ผู้เรียนจะน าเสนอผลงานท่ีตนได้ศึกษาค้นคว้า ซึ่งผู้สอน 
จะคอยควบคุมค าถามและข้อคิดเห็นต่าง ๆ ให้อยู่ในประเด็น และเป็นผู้สร้างบรรยากาศของการ
ซักถามเพื่อน าไปสู่การต่อยอดความรู้ใหม่ ๆ ท่ีไกลกว่าเนื้อหาเดิม และ 5) ขั้นประเมินผล เป็นขั้น 
การประเมินผลกิจกรรมท้ังหมดท่ีผู้เรียนได้ท ามา โดยประเมินผลท้ังด้านความรู้ (Knowledge)  
ด้านทักษะหรือกระบวนการ (Skill/Process) รวมถึงด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude/ 
Attribute) ดังนี้ 
 

 

(ก) 
 

 

(ข) 
 

 

(ค) 

 
ภาพที่ 9 แสดงตัวอย่างกิจกรรมในขั้นกระตุ้นความสนใจ (ขั้นท่ี 1 ของ CBL) ผ่านห้องเรียนเสมือน

จริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
 

  ขั้นกระตุ้นความสนใจ (ขั้นที่ 1 ของ CBL) 
ภาพท่ี 9 แสดงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นกระตุ้นความสนใจ (ขั้นท่ี 1 ของ CBL) 

ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยภาพท่ี 9 (ก) แสดงถึงการช้ีแจงวัตถุประสงค์ 
ของการท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง โอกาสของเหตุการณ์ผ่านโปรแกรม word wall จ านวน 5 ข้อ 
ซึ่งครูได้เตรียมลิงค์ไว้ในห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต ภาพท่ี 9 (ข) แสดงบรรยากาศท่ีครู
และนักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน โดยครูใช้ค าถามเกริ่นน าว่า “ในชีวิตประจ าวันเรา
มักจะได้ยินประโยคเหล่านี้หรือไม”่ 
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- พรุ่งนี้จะมีฝนตก 70% ของพื้นท่ี 
- ส่งฝาไปชิงโชค แต่ไม่เคยได้รับรางวัลสักที 
- คาดว่านักท่องเท่ียวที่จะเดินทางมาเท่ียวประเทศไทยจะลดลง 20% 
- การแขง่ขันตะกร้อระหว่างทีมขาติไทยกับทีมชาติมาเลเซียและคาดว่าทีมไทยจะชนะ 2 ต่อ 1 

ส่วนภาพท่ี 9 (ค) แสดงจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยจะประกอบด้วยใบความรู้ต่าง ๆ ท่ีครูเตรียมไว้ 
ในห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต กิจกรรมนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถ 
ในการเข้าถึงปัญหาเกี่ยวกับการทดลองสุ่ม 
 
 

 

 

 
ภาพที่ 10 แสดงตัวอย่างกิจกรรมในขั้นต้ังปัญหา (ขั้นท่ี 2 ของ CBL) และขั้นค้นคว้าและคิด (ขั้นท่ี 3 

ของ CBL) ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
 

  ขั้นต้ังปัญหา (ขั้นที่ 2 ของ CBL) 
ภาพท่ี 10 แสดงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นต้ังปัญหา (ขั้นท่ี 2 ของ CBL) และ 

ขั้นค้นคว้าและคิด (ขั้นท่ี 3 ของ CBL) ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต ซึ่งเป็นกิจกรรม 
ท่ีครูก าหนดให้มีโหล 3 โหล ในโหลมีลูกอมท่ีมีสีแตกต่างกันดังภาพท่ี 9 โดยครูให้นักเรียนจับคู่ 2 คน 
เพื่อเล่นเกมสลับกันหยิบลูกอมในโหลจากโหลใดโหลหนึ่งมา 1 ลูก เมื่อหยิบดูสีแล้วคืนใส่โหล  
โดยนักเรียนสามารถสุ่มหยิบลูกอมผ่านลิงค์ท่ีครูเตรียมไว้ให้ ซึ่งมีเงื่อนไขการเล่นเกมดังนี้  
   เงื่อนไขข้อท่ี 1 ถ้านักเรียนคนท่ี 1 หยิบได้ลูกอมสีแดง จะได้ 1 คะแนน ถ้าหยิบได้ลูกอมสี
เขียวจะได้ 0 คะแนน 
   เงื่อนไขข้อท่ี 2 ถ้านักเรียนคนท่ี 2 หยิบได้ลูกอมสีเขียว จะได้ 1 คะแนน ถ้าหยิบได้ลูกอมสี
แดงจะได้ 0 คะแนน 
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  ขั้นค้นคว้าและคิด (ขั้นที่ 3 ของ CBL) 
 ครูให้นักเรียนท ากิจกรรม โดยครูต้ังค าถามให้นักเรียนได้คิด ดังนี้ 

  ค าถาม : ถ้านักเรียนโดนสุ่มเป็นคนท่ี 1 นักเรียนจะเลือกหยิบลูกอมจากโหลใดจึงจะมี
โอกาสชนะมากท่ีสุด เพราะเหตุใด  

  (ค าตอบ : หยิบจากโหลท่ี 3 เพราะโหลท่ี 3 มีลูกอมสีแดงมากท่ีสุด) 
ค าถาม : ถ้านักเรียนโดนสุ่มเป็นคนท่ี 2 นักเรียนจะเลือกหยิบลูกอมจากโหลใดจึงจะมี
โอกาสชนะมากท่ีสุด เพราะเหตุใด  

 (ค าตอบ : หยิบจากโหลท่ี 2 เพราะโหลท่ี 2 มีแต่ลูกอมสีเขียว) 
ค าถาม : ถ้านักเรียนโดนสุ่มเป็นคนท่ี 1 นักเรียนจะเลือกหยิบลูกอมจากโหลใด จึงจะไม่มี
โอกาสชนะเพราะเหตุใด  

 (ค าตอบ : หยิบจากโหลท่ี 2 เพราะโหลท่ี 2 มีแต่ลูกอมสีเขียว ไม่มีลูกอมสีแดง) 
ค าถาม : ถ้าต้องการให้นักเรียนท่ีโดนสุ่มเป็นคนท่ี 1 และคนท่ี 2 มีโอกาสชนะเท่ากัน 
ควรจะหยิบลูกอมจากโหลใด เพราะเหตุใด 
(ค าตอบ : หยิบจากโหลท่ี 1 เพราะโหลท่ี 1 มีจ านวนลูกอมทั้งสีแดงและสีเขียวเท่ากัน) 

  ซึ่งกิจกรรมนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการการเข้าถึงปัญหาการทดลองสุ่ม
และสามารถน าเสนอวิธีการในการแก้ปัญหาของตนเอง รวมถึงสามารถอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้
ตามล าดับ 
 

 
 
ภาพที่ 11 แสดงตัวอย่างกิจกรรมในขั้นน าเสนอ (ขั้นที่ 4 ของ CBL) และขั้นประเมินผล (ข้ันท่ี 5 ของ 

CBL) ผ่านห้องเรียนเสมือจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
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  ขั้นน าเสนอ (ขั้นที่ 4 ของ CBL) 
ภาพท่ี 11 แสดงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในขั้นน าเสนอ (ขั้นท่ี 4 ของ CBL) และ 

ขั้นประเมินผล (ขั้นท่ี 5 ของ CBL) ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยครูสุ่มเลือก
นักเรียนออกมา 2-3 คน เพื่อน าเสนอผลท่ีได้จากการศึกษา ซึ่งครูและนักเรียนกลุ่มท่ีเหลือร่วมกัน
ตรวจสอบความถูกต้อง จากนั้นครูอธิบายเพิ่มเติมเพื่อให้นักเรียนเข้าใจมากยิ่งขึ้น  ซึ่งกิจกรรมนี้ 
จะส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการเข้าถึงปัญหาการทดลองสุ่มและสามารถน าเสนอวิธีการ 
ในการแก้ปัญหาของตนเอง รวมถึงสามารถอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามล าดับ 

  ขั้นประเมินผล (ขั้นที่ 5 ของ CBL) 
  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปว่า จ านวนจ านวนหนึ่งท่ีบ่งบอกถึงโอกาสมากน้อยท่ีจะเกิดขึ้น 
ในแต่ละเหตุการณ์เราจะเรียกจ านวนนั้นว่า โอกาสของเหตุการณ์ ความน่าจะเป็นมักจะเกี่ยวกับ 
การคาดคะเนการท านาย โอกาส หรือความเป็นไปได้ท่ีจะเกิดเหตุการณ์ท่ีกล่าวถึง แต่ไม่สามารถบอก
ได้แน่ชัดว่าเหตุการณ์เหล่านั้นจะเกิดขึ้นหรือไม่จนกว่าจะถึงเวลาท่ีก าหนด โดยครูให้นักเรียน 
ท าแบบฝึกทักษะท่ี 1 เรื่อง โอกาสของเหตุการณ์  
  1.2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียน
เสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  เรื่อง  
ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการ
โดยทดลองกับนักเรียนจ านวน 30 คน ซึ่งมีการเก็บคะแนนกระบวนการจากกิจกรรมและแบบฝึกหัด
ของแต่ละหัวข้อย่อยในระหว่างท่ีนักเรียนเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วย
จักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นจ านวน 3 
หัวข้อย่อย รวมท้ังมีการทดสอบหลังเรียน โดยก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพเท่ากับ 70/70 ผลการ
วิเคราะห์ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู ้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  เรื ่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นดังแสดงในตารางท่ี 7 
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ตารางที่ 7  แสดงประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต  
โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  เรื่อง ความน่าจะเป็น  
เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

 

 

คะแนนกระบวนการจากกิจกรรมและแบบฝึกหัดแต่ละหัวข้อย่อย 

คะแนน
สอบ 

หลังเรียน 

กิจกรรมที่ 1 

(10 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 2 

(60 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 3 

(10 คะแนน) 
รวม 

(80 คะแนน) 

 

ค่าเฉลี่ย 7.83 46.63 7.73 60.10 22.70 
ร้อยละ
ของ

ค่าเฉลี่ย 
78.33 77.72 77.33 75.13 75.67 

E1 E2⁄ = 75.13 75.67⁄  
 

จากตารางท่ี 7 แสดงให้เห็นว่าคะแนนกระบวนการจากกิจกรรมและแบบฝึกหัด 
ของแต่ละหัวข้อย่อยของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปี ท่ี 3 ในระหว่ าง เรียนผ่านนวัตกรรม 
การเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 60.10 คิดเป็นร้อยละ 75.13 และคะแนนจากการทดสอบ
หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มเดียวกัน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 22.70 คิดเป็นร้อยละ 75.67 ดังนั้น ประสิทธิภาพ
ของนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น E1/E2 มีค่าเท่ากับ 75.13/75.67 สูงกว่าเกณฑ์ 70/70 ท่ีต้ังไว้ 

 

2. ตอนที่ 2 ผลการศึกษาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียน
ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ือง ความน่าจะเป็น 

 ผู้วิ จัยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียน 
เจริญศาสน์ จ านวน 30 คน โดยผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัด ทักษะการแก้ปัญหาจ านวน  
30 ข้อ ก่อนและหลังเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น หลังจากนักเรียนท าแบบทดสอบ
ทักษะการแก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้น าคะแนนทักษะการแก้ปัญหาจากการท าแบบทดสอบ 
วัดทักษะการแก้ปัญหา 30 ข้อ ท่ีก าหนดให้คะแนนข้อละ 1 คะแนนเมื่อนักเรียนท าข้อสอบในข้อนั้น ๆ 
ได้ถูกต้อง (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) มาท าการศึกษา ดังนี้ 
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2.1 เปรียบเทียบคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน 
 ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงอนุมาน Paired Sample t-Test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะ

การแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็นก่อนเรียนกับหลังเรียนท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียน
เสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น  
ผลแสดงดังตารางท่ี 8 
 
ตารางที่ 8 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน

ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น 

 

 
จ านวน
นักเรียน X̅ S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 30 13.50 2.09 
12.25* 0.00 

หลังเรียน 30 22.70 5.54 

 
*นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากตารางท่ี 8 พบว่าคะแนนเฉล่ียทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังเรียน
เท่ากับ 22.70 (S.D. = 5.54) สูงกว่าก่อนเรียนซึ่งมีคะแนนเฉล่ียทักษะการแก้ปัญหาเป็น 13.50  
(S.D. = 2.09) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นสามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนได้ 

2.2 เปรียบเทียบคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
ผู้วิ จัยใช้สถิติเชิงอนุมาน One Sample t-Test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะ 

การแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็น หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ผลแสดงดังตารางท่ี 9 
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ตารางที่ 9  แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังเรียนผ่านนวัตกรรม
การเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็นกับเกณฑ์ร้อยละ 70 (21 คะแนน) 

 

คะแนนทักษะ 
การแก้ปัญหา 

จ านวน
นักเรียน X̅ S.D. t Sig. 

หลังเรียน 30 22.70 5.54 9.43* 0.00 

 
*นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากตารางท่ี 9 พบว่าคะแนนเฉล่ียคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนหลัง
เรียนเท่ากับ 22.70 (S.D. = 5.54) คิดเป็นร้อยละ 75.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถพัฒนาคะแนนทักษะ
การแก้ปัญหาของนักเรียนได้ตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ ดังตัวอย่างแสดงวิธีการแก้ปัญหาจากใบงานของ
นักเรียนผลดังภาพท่ี 12 และภาพท่ี 13 
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ภาพที่ 12 ตัวอย่างผลงานของนักเรียนคนท่ี 1 ท่ีเรียนด้วยนวตักรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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ภาพที่ 13 ตัวอย่างผลงานของนักเรียนคนท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 



88 
 

 
 
ภาพที่ 14 ตัวอย่างผลงานของนักเรียนคนท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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  จากภาพท่ี 12 13 และ 14 จะเห็นได้ว่านักเรียนสามารถน าเสนอวิธีการใน 
การแก้ปัญหาท่ีเป็นของตนเอง และสมารถอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามล าดับรวมถึงมี
ความสามารถในการพิจารณาหาแนวทางคิดค้นหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 
 

3. ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนผ่าน
นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ือง ความน่าจะเป็น 

 หลังจากท่ีนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คนได้เรียนเรื่องความน่าจะเป็นผ่าน
นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาท่ีผู้วิ จัยสร้างขึ้นแล้ว ผู้วิ จัยได้วัดระดับ 
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต  
โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานผู้วิจัยสร้างขึ้น ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นไป 
ดังตารางท่ี 10 

 
ตารางที่ 10 แสดงผลการวัดระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง ความน่าจะเป็น

ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรูท่ี้ผู้วิจัยสร้างขึ้น เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 
 

รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
ล าดับ 

1. นวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ี ผู้วิ จัยสร้างขึ้นมี
 ความน่าสนใจ 

4.44 0.65 มากท่ีสุด 7 

2. นวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ี ผู้วิ จัยสร้ างขึ้น 
 มีความเหมาะสมและสวยงาม 

4.47 0.61 มากท่ีสุด 6 

3. เนื้อหาของนวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ี ผู้วิจัย
 สร้างขึ้นมีการจัดล าดับชัดเจนและเข้าใจ
 ง่าย 

4.50 0.66 มากท่ีสุด 4 

4. การจัดการเรียนรู้ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้
 ท่ี ผู้วิ จัยสร้างขึ้น สร้างความเพลิดเพลิง
 สนุกสนาน 

4.41 0.60 มากท่ีสุด 8 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
ล าดับ 

5. นวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ี ผู้วิ จัยสร้ างขึ้น 
 มีความท้าทายความสามารถของนักเรียน 

4.39 0.77 มากท่ีสุด 9 

6. นวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ี ผู้วิ จัยสร้ างขึ้น 
 ส่งผลให้นักเรียนได้ใช้ความคิดมากขึ้น 

4.31 0.86 มากท่ีสุด 12 

7. นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นช่วยให้
 นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหา 

4.53 0.65 มากท่ีสุด 3 

8. นักเรียนได้รับความรู้จากการเรียนผ่าน
 นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัย
 สร้าง ขึ้น 

4.19 0.72 มาก 11 

9. เนื้อหาภายในนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัย 
 สร้างขึ้นเหมาะสมกับเวลาเรียน 

3.94 0.83 มาก 15 

10. นักเรียนได้ใช้ทักษะการแก้ปัญหาตาม
 ศักยภาพของตนเองท้ังด้านอารมณ์ สังคม
 และสติปัญญา 

4.33 0.95 มากท่ีสุด 14 

11. นวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ี ผู้วิ จัยสร้างขึ้น 
 ใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 

4.83 0.45 มากท่ีสุด 1 

12. นั ก เ รี ยนอยาก เ รี ยน ผ่ าน นวั ตก ร รม 
 การเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นในการจัดการ
 เรียนรู้ในบทเรียนอื่น ๆ 

4.47 0.56 มากท่ีสุด 5 

13. นัก เรียนชอบท่ีไ ด้ เรียนรู้ ผ่ านอุปกรณ์
 อิเล็กทรอนิกส์ เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต 

4.56 0.50 มากท่ีสุด 2 

14. นักเรียนสามารถน าความรู้จากนวัตกรรม
 ก าร เ รี ยน รู้ ผู้ วิ จั ย สร้ า ง ขึ้ น  ไ ป ใ ช้ ใ น
 ชีวิตประจ าวัน 

4.28 0.82 มากท่ีสุด 13 

15. นั ก เ รี ย น มี เ จ ต ค ติ ท่ี ดี ต่ อ ก า ร เ รี ย น
 คณิตศาสตร ์

4.36 0.64 มากท่ีสุด 10 

รวม 4.40 0.20 มากที่สุด  



91 
 

จากตารางท่ี 10 พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้
ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นในภาพรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.40 (S.D. = 0.20) ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยประเด็น
ท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ เรื่อง นวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นใช้งานง่ายไม่
ซับซ้อนโดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.83 (S.D. = 0.45) ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมา คือ นักเรียนชอบ
ท่ีได้เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.56  
(S.D. = 0.50) ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด และล าดับท่ี 3 คือ นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ช่วยให้
นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหามากขึ้น โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.53 (S.D. = 0.65) ซึ่งอยู่ในระดับมาก
ท่ีสุดเช่นกัน  

 



บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

สรุปผล 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง 
ด้วยจักรวาลนฤมิตโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น 
เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  จากนั้นหาประสิทธิภาพ 
ของนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 70/70 แล้วท าการศึกษาผลการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรม 
การเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเจริญศาสน์วิทยา  
อ าเภอบันนังสตา จังหวัดยะลา ส านักงานการศึกษาเอกชนจังหวัดยะลา ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียน
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 2 ห้อง รวมท้ังหมด 60 คน และมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนเจริญศาสน์วิทยา จ านวน 30 คน  
ท่ีได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ซึ่งเป็นนักเรียนห้องเรียนปกติ  
คละความสามารถ (เก่ง กลาง อ่อน)  

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง 
ด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 2) แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
3) แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง ความน่าจะเป็น 
ก่อนและหลังเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 4) แบบสอบถามเพื่อวัดความพึงพอใจ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ผู้วิ จัยด า เนินการเก็บรวมรวมข้อมูลโดยท าหนัง สือขอความร่วมมือในการวิ จัย 
จากมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาไปยังโรงเรียนเจริญศาสน์วิทยา อ าเภอบันนังสตา จังหวัดยะลาซึ่งเป็น
โรงเรียนกลุ่มตัวอย่างเพื่อขออนุญาตเก็บข้อมูลวิจัย และท าหนังสือขออนุญาตถึงผู้อ านวยการโรงเรียน 
นักเรียน และผู้ปกครอง เพื่อช้ีแจงรวมถึงขออนุญาตเก็บข้อมูล จากนั้นให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
ท าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็นก่อนเรียน แล้วท าการสอนผู้เรียน 
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กลุ่มตัวอย่างผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3   
ให้ครบถ้วนสมบูรณ์ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เมื่อนักเรียนเรียนครบตามกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์แล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็นหลังเรียน 
รวมท้ังตอบแบบสอบถามเพื่อวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น จากนั้นน าคะแนนทักษะการแก้ปัญหาและคะแนนความพึงพอใจ 
ไปวิเคราะห์ตามวิธีการทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน 

ผู้วิจัยวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นตามเกณฑ์ E1/E2 
เท่ากับ 70/70 จากนั้นใช้สถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ 1) Paired Sample t-Test เพื่อเปรียบเทียบคะแนน
ทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนกับหลังเรียนผ่านนวัตกรรมกรรมการเรียนรู้ ท่ี ผู้วิ จัยสร้างขึ้น  
2) One Sample t-Test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนผ่านนวัตกรรมการ
เรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นกับเกณฑ์ร้อยละ 70 นอกจากนี้ยังใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉล่ีย และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเพื่อวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น
ผลการวิจัยเป็นดังนี้ 

 
1. ผลการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้

กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ือง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 และทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
การเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ผู้วิจัยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ 2) ขั้นต้ังปัญหา 3) ขั้นค้นคว้า 
และคิด 4) ขั้นน าเสนอ และ 5) ขั้นประเมินผล จ านวน 7 แผน ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ท้ังหมด 12 
ช่ัวโมง ครอบคลุมการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เรื่อง ความน่าจะเป็น ท่ีแบ่งเนื้อหา
ออกเป็น 3 หัวข้อ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) หัวข้อท่ี 1 โอกาสของเหตุการณ์  
 มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนสามารถจ าแนกได้ว่าเหตุการณ์ใดมีโอกาสเกิดขึ้น

อย่างแน่นอน อาจเกิดขึ้นหรือไม่เกิดขึ้นก็ได้ หรือไม่มีโอกาสเกิดขึ้นอย่างแน่นอน อธิบายเหตุผล
ประกอบค าตอบได้อย่างสมเหตุสมผล รวมถึงท าความเข้าใจหรือสร้างกรณีท่ัวไปโดยใช้ความรู้ 
ท่ีได้จากการศึกษากรณีตัวอย่างหลาย ๆ กรณี 
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2) หัวข้อท่ี 2 ความน่าจะเป็น 
 มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนสามารถบอกได้ว่าเหตุการณ์ใดเป็นหรือไม่เป็นการ
ทดลองสุ่ม อธิบายเหตุผลประกอบค าตอบได้อย่างสมเหตุสมผล รวมถึงสามารถบอกผลลัพธ์ 
ของเหตุการณ์จากการทดลองสุ่มได้ถูกต้อง 

3) หัวข้อท่ี 3 การน าความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นไปใช้ในการตัดสินใจ    
 มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียนสามารถบอกประโยชน์ของการน าความรู้เกี่ยวกับ
ความน่าจะเป็นไปใช้ในการตัดสินใจในชีวิตจริง  

ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาล
นฤมิตโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มท่ีใช้ในการทดสอบประสิทธิภาพจ านวน  
30 คน ในระหว่างท่ีเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 3 หัวข้อย่อย มีค่าเฉล่ีย 
คิดเป็นร้อยละ 75.13 และคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มเดียวกัน มีค่าเฉล่ีย 
คิดเป็นร้อยละ 75.67 ดังนั้น ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาล
นฤมิตโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีค่าเท่ากับ 75.13/75.67 เป็นไปตามเกณฑ์ 
70/70 ท่ีต้ังไว้ ซึ่งช้ีให้เห็นว่านวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตโดยใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 
2. ผลการศึกษาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนผ่าน

นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ือง ความน่าจะเป็น ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ผู้วิจัยท าการศึกษาทักษะการแก้ปัญหาโดยการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการแก้ปัญหา
ของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนและเปรียบเทียบคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังเรียน
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งมีผลการศึกษา ดังนี้  

1) ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน 
คะแนนเฉล่ียทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังเรียนเท่ากับ 22.70 (S.D. = 

5.54) สูงกว่าก่อนเรียนซึ่งมีคะแนนเฉล่ียทักษะการแก้ปัญหาเท่ากับ 13.50 (S.D. = 2.09) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนได้ 
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2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังเรียนกับเกณฑ์ 
ร้อยละ 70 

คะแนนเฉล่ียทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังเรียนเท่ากับ 22.70 (S.D. = 
5.54) คิดเป็นร้อยละ 75.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 แสดง
ให้เห็นว่านวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนได้ตาม
เกณฑ์ท่ีต้ังไว้  

 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนผ่านวัตกรรม 

การเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ือง ความน่าจะเป็น 

นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง 
ด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ในภาพรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.40 (S.D. = 0.20) ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยประเด็นนักเรียนมีความ
พึงพอใจมากท่ีสุด คือ เรื่อง นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นใช้งานง่ายไม่ซับซ้อนโดยมีค่าเฉล่ีย 
เท่ากับ 4.83 (S.D. = 0.45) ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมา คือ นักเรียนชอบท่ีได้เรียนรู้ผ่าน
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.56 (S.D. = 0.50) ซึ่งอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด และล าดับท่ี 3 คือ นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ช่วยให้นักเรียนมีทักษะการ
แก้ปัญหามากขึ้น โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.53 (S.D. = 0.65) ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุดเช่นกัน  
 

อภิปรายผล 
 

จากผลการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยมีประเด็นการอภิปราย ดังนี้ 

1. ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตโดยใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  เรื่อง ความน่าจะเป็น เพื่อพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อพิจารณาจากคะแนนกระบวนการจากกิจกรรม 
และจากแบบฝึกหัดของแต่ละหัวข้อย่อย พบว่า นักเรียนมีคะแนนสูงสุด คือ หัวข้อท่ี 1 โอกาส 
ของเหตุการณ์ ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 78.33 รองลงมา คือ หัวข้อท่ี 2 ความน่าจะเป็น  
ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 77.72 และท่ีมีคะแนนน้อยท่ีสุด คือ หัวข้อท่ี 3 การน าความรู้เกี่ยวกับ
ความน่าจะเป็นไปใช้ในการตัดสินใจ โดยมีคะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 77.33 ท้ังนี้ เนื่องจากในหัวข้อ
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ท่ี 1 ผู้วิจัยได้ออกแบบเทคโนโลยีห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตให้มีการแสดงภาพสามมิติ 
ท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมเสมือนจริง เช่น กิจกรรมเข็มทิศ ซึ่งท่ีนักเรียนสามารถหมุนเข็ม
ทิศผ่านลิงค์ท่ีครูได้เตรียมไว้ให้ ส่วนในหัวข้อท่ี 3 เป็นเนื้อหาท่ีต่อเนื่องจากหัวข้อท่ี 1 และหัวข้อท่ี 2  
ซึ่งมีความซับช้อนมากกว่าหัวข้อก่อนหน้า และเนื้อหาส่วนใหญ่เป็นการเช่ือมโยงระหว่างแนวคิดหรือ
ความส าคัญของการเรียนรู้ในการประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตจริง ส่งผลให้คะแนนเฉล่ียในหัวข้อท่ี 3 ได้
คะแนนต่ ากว่าหัวข้ออื่น ๆ อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาคะแนนจากกระบวนการและคะแนนจาก
ทดสอบหลังเรียนยังคงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีท าให้ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
มีค่าเท่ากับ 75.13/75.67 สูงกว่าเกณฑ์ 70/70 ท่ีต้ังไว้ ท้ังนี้เป็นเพราะการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้
เทคโนโลยีห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
ถูกจัดเตรียมอย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจากการวิเคราะห์หลักสูตรเพื่อให้เนื้อหาเหมาะสมส าหรับผู้เรียน 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ถูกตรวจสอบ 
ความถูกต้อง ความสอดคล้อง ความเหมาะสมของภาษา รวมถึงความครอบคลุมของเนื้อหา  
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของเตือนใจ ครองญาติ (2560) ท่ีได้พัฒนารูปแบบการสอนคณิตศาสตร์
สร้างสรรค์เพื่อพัฒนาผลสมรรถนะทางการเรียนและเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เรื่องการแก้ปัญหา
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 และพบว่ารูปแบบการสอนคณิตศาสตร์สร้างสรรค์ 
มีประสิทธิภาพ 88.11/85.21 นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของกุลธิดา พลเยี่ยม มะลิวัลย์  
ถุนาพรรณ์ และนิภาพร ชุติมันต์ (2564) ท่ีได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับการบูรณาการเทคโนโลยีในการสอนเนื้อหาวิชาเฉพาะ (TPACK) เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่อง วงกลม ของนักเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 และพบว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
ร่วมกับการบูรณาการเทคโนโลยีในการสอนท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.15/83.89  

2. คะแนนเฉล่ียทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนผ่าน
นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้  
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง ความน่าจะเป็นท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น พบว่า ในภาพรวมคะแนนเฉล่ียทักษะ 
การแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 ท้ังนี้เป็นเพราะผู้วิจัยได้เตรียมการจัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้เข้าถึงปัญหาได้
ง่ายผ่านสภาพแวดล้อมและส่ือต่าง ๆ ภายในห้องเรียนเสมือนจริง ด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาด้วยขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู้ดังกล่าว และกระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนมีความอยากรู้ อยากเรียน อยากค้นหา
ค าตอบ มีการแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามความสนใจเพื่อค้นหาปัญหาท่ีตนเองสงสัยและสนใจในบทเรียน  
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดและค้นคว้าหาค าตอบท่ีหลากหลาย จากข้อค าถามท่ีออกแบบไว้ท าให้ได้
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เรียนรู้จากการแลกเปล่ียนความรู้กับเพื่อนในช้ันเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาศักยภาพ 
และเรียนรู้ได้อย่างเต็มท่ี โดยผู้สอนจะให้ข้อเสนอแนะเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดและค้นคว้าเอง
ได้อย่างเต็มท่ี อีกท้ังการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นแนวทางการเรียนรู้ท่ีให้นักเรียนได้
พัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาเพื่อสร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ๆ ซึ่งผู้เรียนจะได้เรียนรู้วิธีการค้นคว้าข้อมูล
และประมวลผลเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจ โดยมี ผู้สอนเป็นผู้แนะน าและช่วยเหลือระหว่าง
กระบวนการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และสร้างความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของวิริยะ ฤาชัยพานิชย์ (2558) ท่ีได้กล่าวว่าจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานซึ่ง
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ 2) ขั้นต้ังปัญหา 3) ขั้นค้นคว้าและคิด  
4) ขั้นน าเสนอ และ 5) ขั้นประเมินผล โดยในแต่ละขั้นตอนมุ่งเน้นให้นักเรียนได้ใช้ทักษะการแก้ปัญหา
ในการศึกษาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ และการแสดงภาพสามมิติเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ท ากิจกรรม
เสมือนจริง และได้คิดและค้นคว้าหาค าตอบในส่ิงท่ีตนสนใจ ส่งผลให้นักเรียนเกิดมโนทัศน์ใน 
เรื่อง ความน่าจะเป็น และมีทักษะการแก้ปัญหา แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น
สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนได้ตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
อุมาภรณ์ บุญกระจ่าง และคณะ (2564) ท่ีได้ศึกษาการพัฒนาคู่มือการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้การ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับ Bar Model เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์การแก้
โจทย์ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 และพบว่าคู่มือการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับ Bar Model ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์การแก้โจทย์ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี
ประสิทธิผลตามเกณฑ์ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของกุลธิดา พลเยี่ยม มะลิวัลย์ ถุนาพรรณ์ 
และนิภาพร ชุติมันต์ (2564) ท่ีได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) ร่วมกับการบูรณาการเทคโนโลยีในการสอนเนื้อหาวิชาเฉพาะ (TPACK) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่อง วงกลม ของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 
หลังเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับการบูรณา
การเทคโนโลยีในการสอนเนื้อหาวิชาเฉพาะ (TPACK) และพบว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ดังกล่าวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์คิด
เป็นร้อยละ 83.89 และ 81.67 ตามล าดับ ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ท่ีร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

3. จากการศึกษาระดับพึงพอใจในการเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง
ด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นท่ีพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมี
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.40 นอกจากนี้ นักเรียนมีความพึงพอใจใน 3 อันดับแรก ได้แก่ นวัตกรรมการเรียนรู้
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ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นใช้งานง่ายไม่ซับซ้อนโดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.83 รองลงมา คือ นักเรียนชอบท่ีได้เรียนรู้
ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.56 และล าดับท่ี 3 คือ 
นวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ช่วยให้นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหามากขึ้น โดยมีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.53 นั้น เป็นเพราะการบูรณาการเทคโนโลยีในการสอนโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนาความคิด การแก้ปัญหาและการ
สร้างสรรค์ท่ีเป็นส่ิงแปลกใหม่ นักเรียนจะได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการสอนและส่ือ 
ท่ีหลากหลาย โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อดึงดูดความสนใจและสร้างการเรียนรู้ของนักเรียน 
นอกจากนี้นักเรียนยังได้ท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อน ๆ ท าให้การเรียนรู้มีความสนุกสนาน อย่างไรก็ตาม
นักเรียนมีความพึงพอใจน้อยท่ีสุดในเรื่อง เนื้อหาภายในนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเหมาะสม
กับเวลาเรียน โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.94 ซึ่งอยู่ในระดับมาก ท้ังนี้เป็นเพราะการจัดการเรียนการสอน
ในครั้งนี้แตกต่างจากการเรียนแบบปกติ เนื่องจากมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อดึงดูดความสนใจ
และสร้างการเรียนรู้ ท าให้การจัดการเรียนการสอนคล่องตัว นักเรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
จึงท าให้การจัดการเรียนรู้เสร็จส้ินเร็วกว่าปกติ แต่ก็ยังส่งผลให้ความพึงพอใจในภาพรวมของนักเรียน
อยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ลิลลา อดุลยศาสน์ (2561) พบว่าการน าเทคโนโลยี
มาใช้ในการสอนมีผลต่อเจตคติท่ีดีของนักเรียน เนื่องจากช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีน่าสนใจ 
และเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นักเรียนสามารถเข้าถึงส่ือต่าง ๆ และท ากิจกรรมอย่าง
สนุกสนาน ต่ืนเต้นและสนใจในการเรียนเรียนรู้ อีกท้ังยังสามารถเรียนรู้ร่วมกับเพื่อนและแบ่งปัน
ความรู้กันได้ผ่านการใช้เทคโนโลยีในการสอนนี้  นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของกุลธิดา  
พลเย่ียม มะลิวัลย์ ถุนาพรรณ์ และนิภาพร ชุติมันต์ (2564) ท่ีได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับการบูรณาการเทคโนโลยีในการสอนเนื้อหา 
วิชาเฉพาะ (TPACK) เรื่อง วงกลม ของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 และพบว่า ความพึงพอใจ 
ของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีพัฒนาขึ้นในภาพรวมเท่ากับ 4.54 (S.D. = 0.22) 
 

ข้อเสนอแนะ 

 
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต 
ต้องใช้คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ตในการจัดการเรียนการสอน จึงเหมาะสมกับโรงเรียน
ท่ีมีความพร้อมทางด้านเทคโนโลยี 

2) การจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็น
แนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะในการแก็ปัญหาเพื่อสร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ๆ 
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ดังนั้นครูผู้สอนต้องเป็นผู้ท่ีคอยแนะน าและช่วยเหลือในกระบวนการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้และสร้างความองค์ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและไม่เบื่อหน่าย รวมท้ังควรออกแบบข้อ
ค าถามเพื่อผู้เรียนได้เกิดการคิด และพยายามเช่ือมโยงกับการแก้ปัญหาในชีวิตจริง อันจะน าไปสู่การ
เกิดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน  

3) ควรออกแบบข้อสอบท่ีเป็นอัตนัย เนื่องจากเป็นวิธีการวัดท่ีสามารถเห็นแนวคิด
วิธีการหาค าตอบของนักเรียนได้ชัดยิ่งขึ้น  
 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
1) ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ เพื่อช่วยในการเรียนการสอน

คณิตศาสตร์ในเนื้อหาอื่น ๆ หรือในระดับช้ันอื่น ๆ ท่ีมีความเป็นนามธรรม โดยบูรณาการทฤษฎี 
การเรียนรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม เพื่อให้การเรียนการสอนมีความเป็นรูปธรรมมากขึ้น 
อันจะท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาคณิตศาสตร์มากขึ้น 

2) ควรยกระดับเทคโนโลยีท่ีใช้ในการเรียนการสอน จากท่ีนักเรียนได้เรียนผ่าน 
หน้าจอคอมพิวเตอร์เพียงอย่างเดียว เป็นอุปกรณ์ท่ีนักเรียนสามารถสัมผัสได้ เช่น สมาร์ททีวี เป็นตัน  
จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน และย่นระยะเวลาในการเรียนรู้ได้มากขึ้น 
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ตารางแสดงผลการทดประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจรงิด้วยจักรวาลนฤมิต 

โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 

ทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/2 ซึ่งเป็นกลุ่มทดลองน าร่อง 

 

ล าดับ
ท่ี 

คะแนนกระบวนการจากกิจกรรมและแบบฝึกหัดแต่ละหัวข้อย่อย คะแนนสอบ 
หลังเรียน 

กิจกรรมที่ 1 

(10 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 2 

(60 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 3 

(10 คะแนน) 
รวม 

(80 คะแนน) 

1 7 40 7 54 14 
2 7 40 6 53 24 
3 7 43 6 56 23 
4 8 49 7 64 27 
5 7 49 7 63 30 
6 9 55 6 70 29 
7 8 52 7 7 28 
8 7 53 7 67 30 
9 6 43 7 56 30 
10 7 43 5 55 20 
11 7 42 5 54 15 
12 7 42 7 56 14 
13 7 42 7 56 15 
14 7 43 7 57 16 
15 8 40 7 55 15 
16 7 39 7 53 19 
17 7 40 6 53 13 
18 8 40 7 55 17 
19 8 43 7 58 29 
20 8 47 8 63 21 
21 6 40 7 53 13 
22 7 38 9 54 15 
23 7 40 8 55 14 
24 7 41 9 57 15 
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ล าดับที่ 
คะแนนกระบวนการจากกิจกรรมและแบบฝึกหัดแต่ละหัวข้อย่อย คะแนนสอบ 

หลังเรียน 
กิจกรรมที่ 1 

(10 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 2 

(60 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 3 

(10 คะแนน) 
รวม 

(80 คะแนน) 

25 8 53 6 67 15 
26 9 52 9 70 29 
27 9 49 9 67 30 
28 9 55 9 73 30 
29 8 50 8 66 28 
30 9 52 8 69 13 
รวม 226 1355 215 1736 631 

ค่าเฉล่ีย 7.53 45.17 7.17 57.87 21.03 
ร้อยละ
ของ

ค่าเฉล่ีย 
75.33 75.28 71.66 72.33 70.11 

E1 E2⁄ = 72.33 70.11⁄  
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ประสิทธภิาพของนวัตกรรมการเรียนรูห้้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมติ 
โดยใช้กระบวนการจดัการเรยีนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  

เรื่อง ความน่าจะเป็นเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปญัหา 
ทดสอบจากนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 3/1  

ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอยา่ง 
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ตารางแสดงผลการทดประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจรงิด้วยจักรวาลนฤมิต 
โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 

ทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/2 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 

ล าดับ
ท่ี 

คะแนนกระบวนการจากกิจกรรมและแบบฝึกหัดแต่ละหัวข้อย่อย คะแนนสอบ 
หลังเรียน 

กิจกรรมที่ 1 

(10 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 2 

(60 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 3 

(10 คะแนน) 
รวม 

(80 คะแนน) 

1 8 44 8 60 16 
2 8 43 8 59 26 
3 7 46 7 60 28 
4 8 50 9 67 29 
5 9 50 9 68 30 
6 9 55 7 71 30 
7 9 52 9 7 30 
8 8 53 9 70 30 
9 8 43 8 59 29 
10 7 43 6 56 25 
11 8 42 6 56 20 
12 7 42 8 57 23 
13 7 42 7 56 20 
14 7 43 7 57 18 
15 8 43 7 58 14 
16 7 42 7 56 19 
17 7 43 6 56 21 
18 8 42 7 57 13 
19 8 48 7 63 24 
20 8 48 8 64 24 
21 6 42 7 55 19 
22 7 38 9 54 17 
23 7 40 8 55 18 
24 7 41 9 57 16 

 



224 
 

ล าดับที่ 
คะแนนกระบวนการจากกิจกรรมและแบบฝึกหัดแต่ละหัวข้อย่อย คะแนนสอบ 

หลังเรียน 
กิจกรรมที่ 1 

(10 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 2 

(60 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 3 

(10 คะแนน) 
รวม 

(80 คะแนน) 

25 8 53 6 67 16 
26 9 56 9 74 27 
27 9 55 9 73 29 
28 9 55 9 73 28 
29 8 53 8 69 25 
30 9 52 8 69 17 
รวม 235 1399 232 1803 681 

ค่าเฉล่ีย 7.83 46.63 7.73 60.10 22.70 
ร้อยละ
ของ

ค่าเฉล่ีย 
78.33 77.72 77.33 75.13 75.67 

E1 E2⁄ = 75.13 75.67⁄  
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปญัหา 
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ภาคผนวก ง 
ความยากงา่ย อ านาจจ าแนก และความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

วัดทักษะการแก้ปัญหา  
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ภาคผนวก จ 
ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ความน่าจะเป็นที่เรียนผ่าน 
นวัตกรรมการเรยีนรู้ที่ผู้วิจัยสรา้งขึ้น 
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ตารางแสดงค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของนักเรียน 
ท่ีมีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิต โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้

แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็น 

รายการประเมิน ค่าความเชื่อม่ัน 
1. นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความน่าสนใจ 0.86 
2. นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความเหมาะสมและสวยงาม 0.87 
3. เนื้อหาของนวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น มีการจัดล าดับชัดเจน
 และเข้าใจง่าย 

0.88 

4.  การจัดการเรียนรู้ผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น สร้างความ 
 เพลิดเพลิงสนุกสนาน 

0.87 

5. นวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความท้าทายความสามารถของ
 นักเรียน 

0.86 

6. นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นส่งผลให้นักเรียนได้ใช้วามคิดมากขึ้น 0.86 
7. นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นช่วยให้นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหา
 มากขึ้น 

0.86 

8. นักเรียนได้รับความรู้จากการเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ห้องเรียน
 เสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
 สร้างสรรค์เป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

0.87 

9. เนื้อหาภายในนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเหมาะสมกับเวลาเรียน 0.88 
10. นักเรียนได้ใช้ทักษะการแก้ปัญหาตามศักยภาพของตนเองท้ังด้าน
อารมณ์ สังคมและสติปัญญา 

0.87 

11. นวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 0.88 
12. นักเรียนอยากเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นในการ
 จัดการเรียนรู้ในบทเรียนอื่น ๆ 

0.87 

13. นักเรียนชอบท่ีได้เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น คอมพิวเตอร์ 
 แท็บเลต 

0.85 

14. นักเรียนสามารถน าความรู้จากนวัตกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปใช้
 ในชีวิตประจ าวัน 

0.86 

15. นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ 0.86 
แบบสอบถามทั้งฉบับ 0.87 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 
รายชื่อผู้เชีย่วชาญทีต่รวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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รายชื่อผู้เชีย่วชาญทีต่รวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

 
1. ช่ือและช่ือสกุล ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรพจน์ แซ่หลี 

 วุฒิการศึกษา ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาการวิจัยและสถิติทางวิทยาการปัญญา 

  มหาวิทยาลัยบูรพา 

 ต าแหน่ง  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 

 สถานที่ท างาน มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา อ าเมืองยะลา จังหวัดยะลา 

 

2. ช่ือและช่ือสกุล นางมูรนีย์ สะบูดิง 

 วุฒิการศึกษา  การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารการศึกษา สถาบันรัชต์ภาคย์ ยะลา 

 ต าแหน่ง   ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 สถานที่ท างาน  โรงเรียนสตรียะลา อ าเภอเมืองยะลา จังหวัดยะลา 

 

3. ช่ือและช่ือสกุล  นางจริยา ภูมิเพชร  

 วุฒิการศึกษา  วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคณิตศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ 

 ต าแหน่ง  ครูช านาญการ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 สถานที่ท างาน โรงเรียนสตรียะลา อ าเภอเมืองยะลา จังหวัดยะลา 
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ภาคผนวก ช 

ตัวอย่างภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
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เร่ืองที่ 1 โอกาสของเหตุการณ์ 
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เร่ืองที่ 2 ความน่าจะเป็น 
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เร่ืองที่ 3 การน าความรู้เก่ียวกับความน่าจะเป็นไปใช้ในการตัดสินใจ 
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ภาคผนวก ซ 

หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
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ประวัติผู้ท าวิทยานิพนธ์ 

 
ชื่อ-สกุล  นายฮัมดีย์ บือแน 

วันเดือนปเีกิด   9 มีนาคม 2539 

ที่อยู่ปัจจุบัน 142 หมู่ท่ี 4 ต าบลสะเอะ อ าเภอกรงปินัง จังหวัดยะลา 95000 

ประวัติการศึกษา ปี พ.ศ. 2563  
 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคณิตศาสตร์  

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
  

ประสบการณ์การท างาน ปี พ.ศ. 2563  
โรงเรียนเจริญศาสน์วิทยา ต าบลตาเนาะปูเต็ะ อ าเภอบันนังสตา 
จังหวัดยะลา 

ต าแหน่งหน้าที่การงานปัจจุบัน ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนเจริญศาสน์วิทยา ต าบลตาเนาะปูเต็ะ อ าเภอบันนังสตา 
จังหวัดยะลา  

 


