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บทคัดย่อ	

	 การวิจยัครัง้นีม้จีดุมุง่หมายเพือ่ (1) พฒันารปูแบบการเรยีนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเทคโนโลยภีาพ

โฮโลแกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ในรายวิชาการพัฒนาเว็บด้วย

ภาษา PHP ส�ำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (2) หาประสิทธิภาพของรูปแบบการสอนท่ีพัฒนา      

(3) ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนด้านการคดิวเิคราะห์ในรายวชิาการพฒันาเวบ็ด้วยภาษา PHP ของนกัเรยีนก่อน

และหลงัการใช้รูปแบบการสอนทีพ่ฒันา และ (4) ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอรปูแบบการสอนทีพ่ฒันา 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ 

และการทดสอบค่าที ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ จ�ำนวน   32 คน โดยใช้วิธีการ

สุ่มตัวอย่างแบบง่าย

	 ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและบอร์ด

เกมส�ำหรับการศึกษา มี 4 ส่วน คือ 1) การวิเคราะห์ ประกอบด้วย การวิเคราะห์หลักสูตร การวิเคราะห์เนื้อหา 

การวเิคราะห์นกัเรยีน การวเิคราะห์สภาพแวดล้อม และการวิเคราะห์ทรพัยากร  2) กระบวนการเรยีนรู ้ประกอบ

ด้วย ขัน้น�ำ ขัน้สอน ขัน้ปฏสิมัพนัธ์ และขัน้การประเมนิผล ผลการตรวจสอบคณุภาพพบว่า รปูแบบมคีวามเหมาะ

สมอยู่ในระดับมาก มีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.3  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์และผลการทดลองใช้ พบว่า 

นักเรียนที่เรียนโดยใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้น 3) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการคิดวิเคราะห์ในรายวิชาการพัฒนา

เว็บด้วยภาษา PHP หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 4) นักเรียนมีความพึง

พอใจต่อรูปแบบที่พัฒนาขึ้นนี้อยู่ในระดับมาก 

คําสําคัญ: การเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์  ภาพโฮโลแกรม  บอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา

*นักศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชา คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ

**อาจารย์ ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะคุรุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ
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Abstract

	 The purposes of this research were 1) to develop an interactive learning model by 

using 3D hologram and educational board game for improving critical thinking skills of vocational 

certificate students, 2) to verified the efficiency of the developed model, 3) to study the          

students’ achievement on critical thinking skills before and after using the developed model, 

and 4) to study the students’ satisfaction to the developed model. Statistics used in this study 

were Mean, Standard Deviation, Dependent t-test, and Meguigans' ratio. This study investigated 

the samples collected from 32 adolescents attending schools, and the significant characteristics 

of experimental research are simple random.

	 The research results found that the interactive learning model by using 3D hologram 

and educational board game for improving critical thinking skills of vocational certificate students 

consisted of 4 aspects. They were 1) Analysis aspect consisted of curriculum analysis, content 

analysis, student analysis, environment analysis, and resource analysis; and 2) Learning process 

aspect consisted of introduction step, teaching step, interaction step, and evaluation step. The 

model was rated at a high appropriate, the Meguigans' ratio was 1.3 point. 3) It was also found 

that the students’ achievement on critical thinking skills after using the model was significantly 

higher than before using at the .01 level of statistical significance and 4) the students’                 

satisfaction to the model was at a high level.

	

Keywords: Interactive learning, 3D Hologram, Educational board game

ความเป็นมาและความส�ำคัญของปัญหา

	 ปัจจุบันการเขียนโปรแกรมมีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาประเทศ ทั้งในส่วนของเอกชนและภาครัฐ              

จากหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 ซึง่เป็นหลกัสตูรแกนกลาง ได้ก�ำหนดจดุหมาย และมาตรฐาน

การเรยีนรูเ้ป็นเป้าหมาย และกรอบทศิทางในการพฒันาคณุภาพผูเ้รยีนให้เป็นคนด ีมปัีญญามคีณุภาพชวีติทีด่ ีและ

มขีดีความสามารถในการแข่งขนัในเวทโีลก (วจิติรา โสเพง็, 2562) ดงันัน้การพฒันาประเทศในทกุด้านให้มคีวาม

เจรญิก้าวหน้าทดัเทยีมกับนานาประเทศในโลกจึงจ�ำเป็นอย่างยิง่ทีต้่องพฒันาศกัยภาพของประชากรในประเทศให้

มคีวามรูค้วามสามารถด้านการเขยีนโปรแกรม ประเทศไทยได้ตระหนกัถึงความส�ำคญัของการใช้การเขียนโปรแกรม

มาโดยตลอด จะเหน็ได้จากการจัดการศึกษาของชาติก�ำหนดให้มกีารเรยีนการสอนวชิาการเขยีนโปรแกรม ในระดบั

ต่าง ๆ มาเป็นเวลานาน เพือ่ให้ประชากรสามารถคดิวเิคราะห์ แต่นกัเรยีนไทยส่วนใหญ่มคีวามรูส้กึวติกกงัวล เป็น

เร่ืองที่พบเห็นโดยปกติในการเรียนเขียนโปรแกรม ซึ่งความรู้สึกวิตกกังวลในเร่ืองการคิดวิเคราะห์มีผลต่อการ

แสดงออกของผูเ้รียนท�ำให้เกดิผลเสยีในด้านต่าง ๆ ต่อการเรยีน (สพุชิชา ตนัตธิรีะศกัดิ ์และ ศวินติ อรรถวฒุกิลุ, 

2559) นอกจากน้ีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ในการเขียนโปรแกรมของนักเรียนมีจ�ำนวนน้อยท่ีสามารถเขียน
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โปรแกรมได้ เน่ืองจากวธิกีารสอนมุง่เน้นในด้านการจ�ำมากกว่าการฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ (สนุพินัธ์ ศรสีพุจนา

นนท์ และ ปวัฒวงศ์ บ�ำรงุขนัท์, 2560) สอดคล้องกบัผลจากการศกึษา นกัเรยีนตัง้แต่ระดบัประถมศกึษาไปจนถงึ

ระดบัอดุมศกึษา ยงัไม่สามารถการคิดวเิคราะห์การเขยีนโปรแกรมได้อย่างคล่องแคล่ว ดงันัน้ผูส้อนจงึควรตระหนกั

ว่าทกัษะการคดิวิเคราะห์ เป็นเรือ่งส�ำคญัและต้องพฒันา (กติต ิเสอืแพร, มชียั โลหะการ, และ ปณติา วรรณพริณุ, 

2559) โดยแนวทางการแก้ปัญหาทักษะด้านการคดิวเิคราะห์ คอืการสร้างแรงจงูใจในการเรยีน การจดักิจกรรมที่

น่าสนใจต่อผู้เรียนและการใช้สื่อการสอนที่หลากหลายหรือแบบฝึกเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ เพื่อกระตุ้นหรือ

เพิม่พนูความสนใจของผูเ้รยีน ซึง่จะท�ำให้การเรยีนการสอนวชิาเขยีนโปรแกรมน่าสนใจท�ำให้มปีระสทิธภิาพมาก

ขึน้ และสามารถพัฒนาผลสมัฤทธิใ์นการเรยีนการเขยีนโปรแกรมให้สงูขึน้ด้วย (วลิาวลัย์ สมยาโรน, 2563)

	 เทคโนโลยีเป็นส่ิงที่ส�ำคัญในปัจจุบัน และสามารถส่งเสริมการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนใหม่ ๆ        

อย่างต่อเน่ือง โดยการสนบัสนนุให้มกีารใช้ส่ือทีพ่ฒันาสามารถเผยแพร่ผ่านทางโทรศพัท์สมาร์ทโฟนได้ และการน�ำ

มาใช้ในห้องเรยีนจะเกดิประโยชน์มากขึน้ การพัฒนาสือ่การเรยีนการสอนท่ีมีประสทิธิภาพต้องตรงกับความต้องการ

ของผูส้อน และผูเ้รยีนอกีทัง้เป็นไปตามมาตรฐานหลกัสตูร จากการวจิยัพบว่า การเรยีนการสอนใดทีใ่ช้การสมัผสั

หลายทางในการสอนจะท�ำให้การเรยีนรูเ้ป็นไปได้ง่ายและรวดเรว็ (ปิยภทัร พลบัพลา, 2560) วธิหีนึง่ทีจ่ะช่วยเร้า

ความสนใจของผู ้ เรียนได ้มากก็คือ การใช ้ เทคโนโลยี ท่ี ทันสมัย และเหมาะกับการเรียนการสอน  

บอร์ดเกมเพ่ือการศกึษา เป็นรูปแบบหนึง่ทีม่คีวามน่าสนใจท่ีจะน�ำมาประยกุต์ใช้ในการเรยีนการสอน โดยหลักการ

ของการจ�ำลองสถานการณ์ต่าง ๆ  ให้มาอยูใ่นการเล่นเกมบนกระดาน (ธรีภาพ แซ่เชีย่, เอกวจัน์ เชาว์วชิารตัน์, และ 

สทิธิชยั วิชยัดษิฐ, 2561) ทีส่ามารถเข้าถงึได้ง่ายและเกดิการแลกเปลีย่น การท�ำกจิกรรมด้วยกนั ซึง่น�ำมาด้วยการ

เรยีนรู้แบบร่วมมอื (Slavin, 1980) นอกจากนีย้งัมเีทคโนโลยเีพือ่ให้สือ่การเรยีนการสอนมคีวามน่าสนใจมากขึน้ ที่

เรียกว่าเทคโนโลยภีาพโฮโลแกรม 3 มติิ ทีถ่กูสร้างขึน้ด้วยกระบวนการฮอโลกราฟี ซึง่ฮอโลกราฟีเป็นเทคนคิทีจ่ะ

ช่วยให้แสงสามารถกระจายจากวตัถุทีจ่ะท�ำการบนัทกึหรอืถกูสร้างขึน้มาใหม่ (Huebschman, Munjuluri, and 

Garner, 2003) โดยมกีารน�ำเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนด้วยเทคนคิภาพโฮโลแกรม 3 มติมิาใช้ในการเรยีนการสอน

เพ่ือเพ่ิมแรงจงูใจในการเรยีนและเสรมิสร้างผลสมัฤทธิท์างวทิยาศาสตร์

	 ผู้วิจัยจึงเกิดแนวคิดที่จะน�ำเทคโนโลยีเทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกมเพ่ือการศึกษามาใช้ร่วม

กันเพื่อสร้างเป็นเครื่องมือท่ีสามารถสร้างแรงจูงใจและพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์การเขียนโปรแกรมของ

ผู้เรียน โดยการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในรายวิชา

การพัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP เพื่อพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์การเขียนโปรแกรม ส�ำหรับนักเรียน               

ช้ันประกาศนียบตัรวชิาชพี เพือ่สนับสนนุให้ผูเ้รยีนเกดิการฝึกฝนในด้านการคิดวเิคราะห์การเขยีนโปรแกรมได้อกี

ทั้งเป็นทางเลือกส�ำหรับการน�ำไปประยุกต์ใช้ในชั้นเรียนต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกม

ส�ำหรับการศกึษา เพือ่พฒันาทกัษะด้านการคดิวเิคราะห์ในรายวชิาการพฒันาเวบ็ด้วยภาษา PHP ส�ำหรบันกัเรยีน

ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
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	 2. เพื่อหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีภาพ

โฮโลแกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา ส�ำหรับพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ในรายวิชาการพัฒนาเว็บ

ด้วยภาษา PHP ส�ำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ

	 3. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนท่ีได้รับการเรียนการสอนแบบ

ปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์

ในรายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP ส�ำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

	 4. เพ่ือศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอการเรยีนการสอนแบบปฏสิมัพันธ์ด้วยเทคโนโลยภีาพโฮโล

แกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ในรายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา 

PHP ส�ำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ

นิยามศัพท์เฉพาะ

	 การเรยีนการสอนแบบปฏสิมัพนัธ์ (Interactive Instructional) หมายถึง รปูแบบกระบวนการเรยีน

การสอนที่พัฒนาตามทฤษฎีสร้างสรรค์ความรู้นิยม โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้จากการปฏิบัติ

กิจกรรมด้วยตนเอง และมีประสบการณ์จากการปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้เรียนอื่น ๆ  ผู้สอน และสื่อการเรียนการสอน

	 เทคโนโลยีโฮโลแกรม (Hologram) หมายถึง ภาพโฮโลแกรม 3 มิติ ที่ถูกสร้างขึ้นด้วยกระบวนการฮอ

โลกราฟี ใช้เทคนิค Pepper’s Ghost ที่จะช่วยให้แสงสามารถกระจายจากวัตถุท่ีจะท�ำการบันทึกหรือถูกสร้าง

ขึ้นมาใหม่ เพื่อให้ปรากฏเป็นวัตถุที่อยู่บริเวณต�ำแหน่งเดิม เสมือนว่าวัตถุยังคงเป็นปัจจุบัน

วิธีดําเนินการวิจัย

	 ขอบเขตการวิจัย

	 	 1.1 ตัวแปรที่ศึกษา

1.1.1 ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลย ี                 

ภาพโฮโลแกรม และบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา

1.1.2 ตัวแปรตาม คือ ทักษะทางด้านการคิดวิเคราะห์ในรายวิชาการพัฒนาเว็บ             

ด้วยภาษา PHP และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยี

ภาพโฮโลแกรม และบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา

	 	 1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

1.2.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในภาคเรียนที่ 2                  

ปีการศึกษา 2562 ทั้งหมด 3 ห้อง จ�ำนวน 94 คน ของวิทยาลัยเทคโนโลยีพงษ์สวัสดิ์

1.2.2 กลุ ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในภาคเรียนที่ 2  

ปีการศึกษา 2562 จ�ำนวน 1 ห้องเรียน จ�ำนวน 32 คน วิทยาลัยเทคโนโลยีพงษ์สวัสดิ์ ซึ่งได้มาโดยการเลือก

แบบสุ่มตัวอย่างแบบง่าย
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	 2. กระบวนการวิจัย 

การด�ำเนินวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ โดยมีรายละเอียดดังนี้

ระยะที่ 1 การสร้างรูปแบบการเรียนการสอน

	 	 การพฒันารปูแบบการเรยีนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเทคโนโลยภีาพโฮโลแกรมและบอร์ด

เกมส�ำหรับการศึกษา เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ในรายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ด�ำเนินการตามขั้นตอนดังนี้

	 	 1. ศึกษาและวิเคราะห์เอกสาร ต�ำราและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียน

การสอนแบบปฏิสัมพันธ์ ปัญหาที่เกิดขึ้นในรายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP ทักษะการคิดวิเคราะห์             

ในรายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP ส�ำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ เทคโนโลยี 

M-learning เทคโนโลยีที่สามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ และวิธีการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองการวิจัย

	 	 2. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อแยกแยะประเด็นและสาระเพื่อให้เกิดความเข้าใจในแต่ละเรื่อง

	 	 3. ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและ     

บอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์รายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP               

เชิงเอกสารที่ได้จากการวิเคราะห์

	 	 4. พัฒนาเครื่องมือที่ใช้สนับสนุนในการวิจัยรูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วย

เทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ในรายวิชาการ

พฒันาเว็บด้วยภาษา PHP ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประกาศนยีบตัรวชิาชพี โดยแบ่งการพฒันาเครือ่งมอืตาม Software 

Development Life Cycle ดังนี้

4.1 ขั้นวางแผนระยะการท�ำงานในแต่ละข้ันตอน ใช้แอปพลิเคชันประเภท Project   

Manager ในการจัดการเพื่อให้งานที่วางแผนเป็นไปตามระยะเวลาที่ก�ำหนด

4.2 ขั้นวิเคราะห์ความต้องการของระบบท่ีจะพัฒนาขั้น โดยศึกษาปัญหาในทักษะ            

ด้านการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนจากงานวิจัยต่าง ๆ และท�ำการสัมภาษณ์จากอาจารย์ประจ�ำวิชาการเขียน

โปรแกรม เพื่อเก็บข้อมูลมาใช้ในการออกแบบ

4.3 ขั้นออกแบบระบบด้าน Process การท�ำงานโดยมี Function ดังนี้

4.3.1 ระบบ Login ใช้ส�ำหรับในการระบุตัวตนของนักเรียนแต่ละคน และไว้ส�ำหรับ

การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

4.3.2 ระบบข้อสอบ ออกแบบข้อสอบจากเนื้อหาบทเรียนเรื่องการพัฒนาเว็บ          

ด้วยภาษา PHP เบื้องต้น ด้วยลักษณะของแบบทดสอบทักษะการเขียนโปรแกรม ด้านการคิดวิเคราะห ์            

จ�ำนวน 20 ข้อ ใช้ส�ำหรับการท�ำแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง               

(Index of Objective Congruence: IOC) เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาคือ ข้อค�ำถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.66 

ขึ้นไป จากน้ันจึงน�ำแบบทดสอบ ไปทดลองใช้ เพื่อหาค่าความยากง่าย ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก และค่าความเชื่อมั่น 

(KR-20) โดยมีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.20-0.80 ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.85 ซึ่งสามารถใช้ข้อสอบได้  

ท้ัง 20 ข้อ
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4.3.3 ระบบแสดงภาพโฮโลแกรม (3D Hologram) ออกแบบภาพให้สอดคล้องกับ

ค�ำศัพท์ในการเขียนโปรแกรมเรื่องพื้นฐานการเขียนโปรแกรม และน�ำไปสร้างเป็นภาพเคลื่อนไหว ประกอบด้วย 

Pic1, Background, และ Area of Projector 

Pic1 คือ น�ำรูปภาพหรือภาพเคล่ือนไหวจากในหนังสือประกอบการเรียน     

การสอนหรือจากอินเทอร์เน็ตที่ให้ดาวน์โหลดและไม่ติดลิขสิทธิ์ หลังจากนั้นน�ำมาวางบนพื้นที่การท�ำงานแล้ว     

คัดลอก (Copy) ภาพให้ออกเป็น 4 ภาพ และท�ำการจัดวางแต่ละภาพให้มีลักษณะขององศา 0 องศา 90 องศา 

180 องศา และ 270 

Background คอื การเลอืกใช้สดี�ำเป็นภาพพืน้หลงั (Background) เนือ่งจาก

จะช่วยสามารถท�ำให้เห็นวัตถุได้ชัดเจนมากขึ้น ในขณะที่น�ำไปใช้ในการแสดงผลวัตถุ 

Area of Projector คือ พื้นที่ที่เว้นว่างไว้ส�ำหรับการ วางกรวยพีระมิดใสลง

บนกลางหน้าจออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่ เพื่อให้สามารถแสดงผลวัตถุในลักษณะของภาพโฮโลแกรม

4.3.4 บอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา (Education Board Game) ออกแบบการ์ด 

(Card) ค�ำศัพท์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรม เช่น การ์ดส�ำหรับ การจับคู่ Data Types ของภาษา PHP

ระยะที่ 2 การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอน

	 	 การตรวจสอบความตรงของรปูแบบการเรยีนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเทคโนโลยภีาพโฮโล

แกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์รายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา 

PHP ด�ำเนินการตรวจสอบความตรง ดังนี้

	 	 การตรวจสอบความตรงภายใน (Internal Validation) เป็นการตรวจสอบคณุภาพของรปูแบบ

เชิงเอกสารโดยผู้เช่ียวชาญ จ�ำนวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ�ำนวน 2 ท่าน 

และผู้เชี่ยวชาญด้านทักษะการเขียนโปรแกรม จ�ำนวน 3 ท่าน ส�ำหรับตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 

ซ่ึงน�ำเสนอเป็นเอกสารและความเรยีงให้ผูเ้ชีย่วชาญ พจิารณาความเหมาะสมของต้นแบบ ประเมนิความครอบคลมุ

ในด้านกระบวนการและการน�ำเทคโนโลยมีาประยกุต์ใช้ ผลการพัฒนารปูแบบการเรยีนการสอนแบบปฏสิมัพนัธ์

ด้วยเทคโนโลยภีาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกมส�ำหรบัการศกึษา เพือ่พฒันาทกัษะด้านการคดิวเิคราะห์รายวชิาการ

พัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP 

ระยะที่ 3 การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอน

	 การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและ

บอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์รายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP 

	 รูปแบบการทดลอง ผู้วิจัยใช้แผนการทดลองแบบ One Group Pre – Test and Post – Test 

Design โดยก�ำหนดกลุ่มทดลองเป็นนักเรียน ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ มาจ�ำนวน 1 ห้องเรียนจาก 3 ห้องเรียน

ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจงตัวอย่างแบบง่าย ผู้วิจัยด�ำเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้

	 1. เตรียมความพร้อมด้านสถานที่ ห้องเรียน แอปพลิเคชันต่าง ๆ และบอร์ดเกมที่จ�ำเป็น

	 	 2. เตรียมความพร้อมด้านแผนการจัดการเรียนการสอน และเครื่องมือต่าง ๆ

	 	 3. ชี้แจงลักษณะการเรียนการสอนกับผู้เรียน และท�ำการทดสอบก่อนเรียนโดยให้ผู้เรียนท�ำ
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แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีลักษณะเป็นแบบ 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 20 ข้อ เพื่อทดสอบทักษะการเขียน

โปรแกรมด้านการคิดวิเคราะห์

	 	 4. ด�ำเนนิการทดลองโดยใช้รปูแบบการเรียนการสอนแบบปฏสิมัพนัธ์ด้วยเทคโนโลยภีาพโฮโล

แกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์รายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา 

PHP ส�ำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ

	 	 5. เมื่อสิ้นสุดกระบวนการเรียนการสอน ท�ำการวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนด้วยแบบทดสอบ และ

ท�ำการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนด้วยแบบประเมินความพึงพอใจ   ที่เป็น

มาตรประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ

	 	 6. ท�ำการตรวจคะแนนจากแบบทดสอบ และแบบประเมินความพึงพอใจ น�ำผลมาวิเคราะห์

ข้อมูลโดยใช้สถิติการทดสอบสมมติฐานในการเปรียบเทียบระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อหาค่านัยส�ำคัญ

ทางสถิติในระดับที่ยอมรับได้

 	 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

	 ผลการวิเคราะห์ความคดิเหน็ของผู้เชีย่วชาญ ด้านความเหมาะสมของรปูแบบ แสดงด้วยค่าคะแนนเฉลีย่ 

 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) มีรายละเอียด ดังตาราง 1

ตาราง 1 ผลการประเมินด้านความเหมาะสมของรูปแบบ
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    3.1 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ	  4.70	 0.65	 มากที่สุด 

ปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและ

บอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะด้าน

การคิดวิเคราะห์รายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา 

PHP ส�ำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ

    3.2 รูปแบบมีความเป็นไปได้ในการน�ำไปใช้จริง	 4.40	 0.74	 มาก

    สรุปความเหมาะสมของรูปแบบ	 	 	 4.40	 0.65	 มาก

	           จากตาราง 1 พบว่า ในภาพรวม รูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (  =4.40) เมื่อ

พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ และด้านกระบวนการของรูปแบบ มีความเหมาะสมอ

ยู่ในระดับมาก (  =4.38 และ 4.38 ตามล�ำดับ) ส่วนด้านรายละเอียดของรูปแบบมีความเหมาะสมในระดับมาก

ที่สุด (  =4.55) 

	 2. ผลการวเิคราะห์ประสทิธภิาพของรปูแบบการเรยีนการสอนแบบปฏิสัมพนัธ์ด้วยเทคโนโลยภีาพโฮโล

แกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์รายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา 

PHP ส�ำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ โดยใช้เกณฑ์ในการประเมินผลของเมกุยแกนส์ 

ดังแสดงในตาราง 2

ตาราง 2 ประสิทธภิาพของรปูแบบการเรยีนการสอนแบบปฏสัิมพันธ์ด้วยเทคโนโลยภีาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกม

ส�ำหรับการศึกษา

	    จากตาราง 2 พบว่า คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.94 และค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 5.82 คะแนนแบบทดสอบหลักเรียนได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.75 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 6.32 เมื่อน�ำมาค�ำนวณตามวิธีการของเมกุยแกนส์แล้วได้คะแนนเท่ากับ 1.3 เมื่อน�ำมาเปรียบเทียบตาม

ทฤษฎีของเมกุยแกนส์ที่ค่า Meguigans’ Ratio ต้องมากกว่า 1 ซึ่งถือว่ารูปแบบมีประสิทธิภาพ

	 3. ผลการวเิคราะห์ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนด้านการคิดวเิคราะห์ หลงัจากทีใ่ช้รปูแบบการเรยีนการสอน

แบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะด้านการคิด
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วิเคราะห์รายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP ส�ำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ โดยการหาค่าความ

แตกต่างระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ดังแสดงในตาราง 3

ตาราง 3 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางเรียนด้านการคิดวิเคราะห์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน

	

	      จากตาราง 3 พบว่า เมื่อพิจารณาคะแนนหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 11.75 จากคะแนนเต็ม 20 

คะแนน สูงกว่าก่อนเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ย 6.94 จากคะแนนเต็ม 20 ผลการทดสอบความแตกต่าง t – test พบ

ว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 4. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอน ทั้งภาพรวม คือ ด้าน

เนื้อหา ด้านภาพ ภาษา เสียงและระบบ ด้านการออกแบบ และรายด้าน ดังแสดงในตาราง 4

ตาราง 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอน
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	 จากตาราง 4 พบว่า ความพงึพอใจของนกัเรยีนต่อรปูแบบการเรียนการสอนในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก

ที่สุด ( =4.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความพึงพอใจในด้านเนื้อหา และด้านการออกแบบอยู่ในระดับ

มากที่สุด ( =4.67 และ 4.56 ตามล�ำดับ) ส่วนด้านภาพ ภาษา เสียงและระบบ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมาก ( =4.34) 

สรุปผลการวิจัย

	 1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการ

ศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์รายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP ส�ำหรับนักเรียนช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ ประกอบด้วย การวิเคราะห์หลักสูตร การ

วิเคราะห์เนื้อหา การวิเคราะห์นักเรียน การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม และการวิเคราะห์ทรัพยากร ขั้นตอนที่ 2 

กระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วย ขั้นน�ำ ขั้นสอน ขั้นปฏิสัมพันธ์ และขั้นการประเมินผล จากการประเมินความ

เหมาะสมของรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า รูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก

	 2. ผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.94 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.82 

คะแนนแบบทดสอบหลักเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.75 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.32 เมื่อน�ำมา

ค�ำนวณตามวธิกีารของเมกยุแกนส์แล้วได้คะแนนเท่ากบั 1.3 ซึง่มากกว่า 1 เม่ือน�ำมาเปรยีบเทยีบตามทฤษฎขีอง

เมกุยแกนส์ที่ค่า Meguigans’ Ratio ต้องมากกว่า 1 แล้วถือว่ารูปแบบมีประสิทธิภาพ

	 3. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนด้านการคดิวเิคราะห์ของผูเ้รยีนเมือ่พจิารณาหลงัเรยีน มคีะแนนเฉลีย่ 11.75 

จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน สูงกว่าก่อนเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ย 6.94 จากคะแนนเต็ม 20 ผลการทดสอบความ

แตกต่าง t–test พบว่า คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนสงูกว่าคะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคัญทางสถติิท่ีระดบั .01

	 4. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อรูปแบบการเรียนการสอนในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

( =4.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความพึงพอใจในด้านเนื้อหา และด้านการออกแบบอยู่ในระดับมาก

ที่สุด ( =4.67 และ 4.56 ตามล�ำดับ) ส่วนด้านภาพ ภาษา เสียงและระบบ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ

มาก ( =4.34)

อภิปรายผล

	 ประเด็นส�ำคัญที่ผู้วิจัยน�ำมาอภิปรายผลการการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วย

เทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์รายวิชาการ

พัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP ส�ำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีดังนี้

1. ความเหมาะสมของรปูแบบการเรยีนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเทคโนโลยภีาพโฮโลแกรมและบอร์ด

เกมส�ำหรบัการศกึษา เพ่ือพัฒนาทกัษะด้านการคิดวเิคราะห์รายวชิาการพฒันาเวบ็ด้วยภาษา PHP ส�ำหรบันกัเรยีน

ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชพี (ปวช.) ชัน้ปีที ่3 โดยจากการประเมนิของผูเ้ช่ียวชาญความเหมาะสมด้านเทคโนโลยท่ีี

น�ำมาสร้างเครือ่งมอืมคีวามเหมาะสมมากทีส่ดุ เน่ืองจากผู้เช่ียวชาญให้ความเหน็เพิม่เติมท่ีตรงกนัว่าเทคโนโลยท่ีีน�ำ

มาใช้มคีวามทนัสมยัและผูเ้รยีนสามารถเข้าถึงได้ง่าย นอกจากนัน้กจิกรรมยงัมคีวามหลากหลายท�ำให้ผูเ้รียนไม่เกดิ
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ความเบือ่หน่ายในการเรียนรู้ ซึง่มคีวามสอดคล้องกบังานวจิยัของ Berrett, Murphy, and Sullivan (2012) ทีพ่บ

ว่าการน�ำเทคโนโลยมีาใช้ส�ำหรบัทางด้านการศกึษาจะสามารถช่วยให้นกัเรยีนบรรลวุตัถปุระสงค์การเรยีนได้อย่างมาก

ขึน้ และงานวจิยัของ Chen, Zou, Cheng, and Xie (2020) ทีพ่บว่าการน�ำเทคโนโลยีมาใช้สามารถส่งผลกระทบต่อ

สงัคมของมนษุย์อย่างมรีะดบันยัส�ำคัญทางสถติแิละเพิม่ความสามารถของมนษุย์ในการเรียนรู้มากยิง่ข้ึน

2. ประสทิธิภาพของสือ่การเรยีนการสอนรปูแบบการเรยีนการสอนแบบปฏสิมัพนัธ์ด้วยเทคโนโลยภีาพ

โฮโลแกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการศึกษา เพ่ือพัฒนาทกัษะด้านการคดิวเิคราะห์ มปีระสทิธภิาพเท่ากับ 1.3 เป็นไป

ตามเกณฑ์ โดยปัจจยัส่วนหน่ึงทีส่�ำคัญ จากการต้ังข้อสงัเกตของผูว้จิยั ท่ีท�ำให้สือ่การเรียนการสอนมปีระสิทธภิาพ

เนือ่งจาก ผูว้จิยัได้น�ำสือ่การเรียนการสอนทีพ่ฒันาขึน้น�ำไปใช้กบัผูเ้รยีนท่ีเคยเรยีนรายวชิาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา 

PHP กลุม่ย่อยจ�ำนวน 3 – 4 คน ทดลองใช้ และผูวิ้จัยได้น�ำความคดิเหน็ของผูเ้รยีนกลุม่ย่อยมาปรบัปรงุส่ือการเรยีน

การสอนให้สอดคล้องผูเ้รียนมากย่ิงขึน้ ดังน้ันในกระบวนการทดลองใช้ (Try out) จงึมีส่วนส�ำคัญเป็นอย่างมากท่ีจะ

ท�ำให้สือ่การเรยีนการสอนมปีระสทิธภิาพตรงความต้องการของผูเ้รียนมากยิง่ขึน้ ซึง่มคีวามสอดคล้องกบังานวิจยัของ 

Ober (2016) ทีน่�ำบอร์ดเกมมาส�ำหรับทางด้านการศึกษานัน้จะส่งผลท่ีด ีโดยจากผลการวิจยั 98% ของผู้เรยีนท่ีได้

เล่นบอร์ดเกมบอกว่ารูส้กึสนกุและ 99% บอกว่าเป็นกจิกรรมท่ีคุม้ค่าต่อการปฏบัิต ิและยงัเป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้ผูเ้รยีน

มส่ีวนร่วมกบัการเรียนมากยิง่ขึน้ ด้วยเหตผุลนีก้ารใช้บอร์ดเกมอาจเป็นส่วนท่ีช่วยเพิม่ผลสมัฤทธิก์ารเรยีนของนกัเรยีน

3. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนด้วยรปูแบบการเรยีนการสอนแบบปฏสิมัพนัธ์ด้วยเทคโนโลยภีาพโฮโลแกรม

และบอร์ดเกมส�ำหรบัการศกึษา เพือ่พฒันาทกัษะด้านการคดิวเิคราะห์ รายวชิาการพฒันาเวบ็ด้วยภาษา PHP ส�ำหรบั

นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวชิาชพี (ปวช.) ชัน้ปีที ่3 ด้วยลกัษณะของแบบทดสอบทักษะการเขียนโปรแกรม ด้าน

การคิดวเิคราะห์ จ�ำนวน 20 ข้อ ซึง่จากการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างเรยีน ของนักเรยีนพบว่า มคีะแนนเฉลีย่หลัง

เรียนสงูคะแนนเฉลีย่ก่อนเรียนอย่างมนัียส�ำคัญทางสถิตติทีร่ะดบั .01 ซึง่สอดคล้องกบัการวจิารณ์ผลของ สดุใจ ชา

ประเสรฐิ และสรุชยั ประเสริฐสรวย (2014) ทีพ่บว่า การกระตุน้ให้ผูเ้รยีนเกิดการเรยีนรูแ้บบ Active Learning มี

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน การจัดสภาพแวดล้อมการเรยีนรูใ้ห้เกดิความสนกุสนาน สามารถพฒันาการ

เรยีนรูไ้ด้อย่างมปีระสิทธภิาพ

4. ผลการศกึษาความพงึพอใจ พบว่านกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อบทเรยีนในภาพรวมอยูใ่น ระดบัมาก

ทีส่ดุ คะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.5 และค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.67 โดยนกัเรยีนมคีวามพงึพอใจล�ำดบัมาก

ท่ีสดุ คอื บทเรยีนท�ำให้เข้าใจเนือ้หาได้ดขีึน้ คะแนนเฉลีย่เท่ากบั 4.77 และค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.64 

นอกจากนั้นยังสามารถช่วยท�ำให้เกิดความสนุกสนานแก่ผู้เรียน และทบทวนบทเรียนได้สะดวกขึ้น ซึ่งสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ Sukwinya and Vijitsribhaiboon (2016) รายงานผลว่านักเรียนสามารถเข้าใจเนื้อที่ยากได้ง่าย

มากกว่าการอ่านเนื้อหาบทเรียนจากเพียงหนังสืออย่างเดียว นอกจากนั้นนักเรียนยังมีความรู้สึกสนุกและตื่นเต้น

กับเทคโนโลยทีีใ่ช้มากกว่าการดูเพยีงหน้าจอคอมพวิเตอร์เพยีงอย่างเดยีว และโดยจากการสงัเกตในระหว่างด�ำเนนิ

การวจิยัภายในช้ันเรยีนผูว้จิยัพบว่า ผูเ้รยีนมกีารโต้ตอบกบัผูส้อนมากยิง่ข้ึน เช่น การสอบถามเนือ้หาบทเรยีนเรือ่ง

อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP หรือการใช้บทสนทนาระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนจะเป็นหัวข้อ

เรื่องเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม จึงสรุปได้ว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากและมีแนวโน้มท่ีจะไปศึกษา

เพิ่มความรู้ด้วยตนเองอีกด้วย
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ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้

	 	 สื่อการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยภีาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกมส�ำหรับการ

ศึกษา สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ร่วมกับการเรียนการสอนในวิชาที่มีลักษณะคล้ายกับการเขียนโปรแกรมได้

	 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

	 	 การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกม

ส�ำหรับการศึกษา ควรศึกษารูปแบบของบอร์ดเกมที่ได้รับความนิยมสูง ๆ เพื่อเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ความพึงพอใจของนักเรียนให้มากยิ่งขั้น
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