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บทคัดย่อ 
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เ พ่ือ 1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยีอวกาศ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Scaffolding ตาม
แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ร่วมกับเทคนิคการสรุปบทเรียนด้วย
เกมเปิดแผ่นป้าย และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียน รู้
ดังกล่าว กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 30 คน ซึ่งเลือกโดยวิธี
เจาะจง เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 แผน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน แบบสอบถามความพึงพอใ จ 
และเกมเปิดแผ่นป้ายสำหรับสรุปบทเรียน กิจกรรมการเรียนรู ้ได ้บ ูรณาการกลยุทธ์ 
Scaffolding ไว้ในขั้นตอนต่าง ๆ  ของการเรียนรู้แบบ ABL โดยครูทำหน้าที่ชี้แนะอย่างเป็น
ระบบ ขณะที่นักเรียนมีส่วนร่วมผ่านการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม และสรุปบทเรียนด้วยเกมเปิด
แผ่นป้าย 3 หมวด ได้แก่ หมวดกล้องโทรทรรศน์ หมวดยานอวกาศและดาวเทียม และ
หมวดการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ยจาก
เกมเปิดแผ่นป้ายอยู่ที่ 4.5 จาก 5 คะแนน ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิ จกรรม
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การเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.90, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.12) เม่ือ
พิจารณารายด้าน พบว ่าด้านลักษณะของสื ่อและกิจกรรมได้รับความพึงพอใจสงูสุด 
(ค่าเฉล ี ่ย 4.95) ผลการว ิจัยสรุปได้ว่า การบูรณาการ Scaffolding ตามแนวคิด ABL 
ร่วมกับเกมเปิดแผ่นป้าย เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ สามารถยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ให้แก่นักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาได้เป็นอย่างดี 
 
คำสำคัญ:  Scaffolding, การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน (ABL), เกมเปิดแผ่นป้าย, 

เทคโนโลยีอวกาศ  
 

Abstract 

 
This study aimed to 1) examine the learning achievement on space technology of 
Grade 10 students who learned through Scaffolding activities based on the 
Activity-Based Learning (ABL) approach integrated with a flip-card game review 
technique, and 2) investigate students’ satisfaction toward the learning activities. 

The participants were 30 Grade 10 students selected by purposive sampling. 
Research instruments consisted of four lesson plans, a pre-test and post-test 
learning achievement test, a satisfaction questionnaire, and a flip-card game for 
lesson review. The learning activities integrated Scaffolding strategies into ABL 
stages, where the teacher provided systematic guidance while students engaged in 
hands-on group activities and reviewed lessons through a flip-card game covering 

three categories: telescopes, spacecraft and satellites, and applications of space 
technology. The findings revealed that The students’ post-test scores were 
significantly higher than their pre-test scores at the .01 level of statistical 
significance, with an average game score of 4.5 out of 5 points. The students’ 
overall satisfaction with the learning activities was at the highest level (Mean = 
4.90, S.D. = 0.12). Among the aspects, the characteristics of the media and 

activities received the highest satisfaction (Mean = 4.95). The study concludes that 
integrating Scaffolding with ABL and flip-card game is an effective instructional 
approach that enhances learning achievement and fosters satisfaction in science 
learning among secondary school students. 
 
Keywords: Scaffolding, Activity-Based Learning (ABL), Flip-Card Game, Space 

Technology  
 

 
1. บทนำ 

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
คิดวิเคราะห์ และประยุกต์ใช้ความรูไ้ดจ้ริง โดยเฉพาะในรายวิชาวิทยาศาสตร์ซ่ึงมเีน้ือหาซับซ้อน
และเป็นนามธรรม เช่น "เทคโนโลยีอวกาศ" ทำให้นักเรียนมักประสบปัญหาขาดความเข้าใจเชิง
ระบบและแรงจูงใจในการเรียน การสอนแบบถ่ายทอดความรูเ้พียงอย่างเดียวจึงอาจไมต่อบโจทย์
การพัฒนาศักยภาพผู้เรียนอย่างเต็มที่ เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว แนวคิด สังคมวัฒนธรรมนิยม 
(Social Constructivism) ของ Vygotsky (1978) ได ้เสนอว่าผู ้เร ียนสร้างความรู ้ผ่านการ



J T P L C                                                                                                   51 
 

©2025 ARNSTEM.ORG. All rights reserved. 

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมภายใต้การสนับสนุนของผู ้สอนหรือเพื ่อน ซึ ่งสอดคล้องกับกลยุทธ์ 
Scaffolding ที ่ครูให้ความช่วยเหลือเป็นลำดับขั ้นเพื ่อให้ผู ้เรียนก้าวข้าม "เขตพัฒนาการที่
ใกล้เคียง (Zone of Proximal Development: ZPD)" โดยงานวิจัยของ Sun (2023) ยืนยันว่า 
Scaffolding ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีนัยสำคัญ อย่างไรก็ตาม 
การใช้ Scaffolding อย่างมีประสิทธิภาพจำเป็นต้องอาศัยบริบทการเรียนรู้ที ่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติ ซ่ึงสอดคล้องกับ การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 
(Activity-Based Learning: ABL) ที่มุ่งให้ผู้เรียนสร้างความรู้ผ่านการลงมือทำและการแก้ปญัหา
ในกิจกรรมที่ออกแบบมาเฉพาะทาง (Hou, 2022) ดังน้ัน การบูรณาการ Scaffolding กับ ABL 
จึงเป ็นแนวทางที่เสริมพลังซึ ่งกันและกัน โดย ABL สร้างสถานการณ์จริงสำหรับการเรยีนรู้ 
ในขณะที่ Scaffolding ทำหน้าที่เป็นโครงสร้างสนับสนุนที่ปรับเปล่ียนได้ เพื่อให้ผู้เรียนทุกคน
สามารถบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้จากกิจกรรมน้ันได้ นอกจากการออกแบบกระบวนการเรียนรู้
แล้ว การสรุปบทเรียนที่มีประสิทธิภาพก็เป็นปัจจัยสำคัญต่อการทบทวนและจัดระเบียบความรู้
ของนักเรียน การใช้ เกมการศึกษา เป็นเครื่องมือในการสรุปบทเรียนได้รับการยอมรับว่า ช่วย
เสริมสร้างแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม และบรรยากาศการเร ียนรู ้เชิ งบวก (สุภาวดี , 2562) 
โดยเฉพาะ เกมเปิดแผ่นป้าย (Flip-Card Game) ที่มีโครงสร้างการให้คำใบ้เป็นลำดับข้ัน ช่วย
กระตุ้นการคิดวิเคราะหแ์ละการเรียกคืนความจำอย่างเป็นระบบ (Penafiel, 2022) และสามารถ
ออกแบบให้สอดคล้องกับเน้ือหาที่เรียนรู้จากกิจกรรม ABL ได้เป็นอย่างดี 

ดังน้ัน การวิจัยครั้งน้ีจึงมุ่งศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยบูรณาการ Scaffolding 
ตามแนวคิด ABL ร่วมกับเกมเปิดแผ่นป้าย เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่
ซับซ้อน โดยคาดหวังว่าแนวทางน้ีจะช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์และการทำงานร่วมกัน ตลอดจนสร้างเจตคติทีด่ีตอ่การเรียนวิทยาศาสตรใ์หแ้ก่นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในหัวข้อเทคโนโลยีอวกาศ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการเรียนการ
สอนให้มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนในยุคสมัยใหม่อย่างไร ก็ตาม 
การจะนำ Scaffolding ไปใช้ได้อย่างเต็มที่จำเป็นต้องมีบริบททีเ่อ้ืออำนวยต่อการมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียน ซ่ึง การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning: ABL) ที่เน้นการ
เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงและการลงมือปฏิบัติ เป็นบริบทที่เหมาะสมอย่างยิ่ง (Hou, 2022) 
แนวคิด ABL ช่วยแปลงเน้ือหาที่เป็นนามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรมผ่านกิจกรรม ในขณะเดียวกันก็เปดิ
พื ้นที ่ให ้คร ูสามารถแทรกการชี ้แนะแบบ Scaffolding ได ้อย่างเป ็นธรรมชาติระหว ่า ง
กระบวนการเร ียนรู ้ ของผู ้เร ียน ความสัมพันธ์ระหว่าง ABL และ Scaffolding จึงเป็น
ความสัมพันธ์แบบเก้ือกูลกัน (Symbiotic Relationship) โดยที่ ABL จัดเตรียมสถานการณ์จริง
สำหรับการประยุกตใ์ช้ความรู้ และ Scaffolding ทำหน้าที่เป็นโครงสร้างสนับสนุนที่ปรับเปล่ียน
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ได ้ (Adaptive Support) เพื ่อให ้แน่ใจว ่าน ักเร ียนทุกคนสามารถมีส่ วนร ่วมและบรร ลุ
วัตถุประสงค์จากกิจกรรมน้ันได้สำเร็จนอกจากน้ี การใช้เทคนิคการสรุปบทเรียนด้วย เกมเปิด
แผ่นป้าย ยังเป็นอีกกลยุทธ์หน่ึงที่ช่วยสร้างแรงจูงใจและกระตุน้การมส่ีวนร่วมของผู้เรียนได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ การสรุปเน้ือหาผ่านเกมช่วยให้ผู้เรียนทบทวน จัดระเบียบ และเช่ือมโยงองค์
ความรู้ที่เรียนมาในลักษณะที่สนุกสนานและท้าทาย พร้อมทั้งส่งเสริมทักษะการทำงานร่วมกัน
และการส่ือสารในช้ันเรียน ดังน้ัน การบูรณาการ Scaffolding, ABL และเกมเปิดแผ่นป้ายจึง
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีศักยภาพในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาสมรรถนะทาง
วิทยาศาสตร์ และสร้างเจตคตทิีด่ีตอ่การเรียนวิทยาศาสตรข์องนักเรียนระดับมัธยมศึกษาไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ 

 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื ่อศ ึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนเร ื ่อง เทคโนโลยีอวกาศ ของนักเร ียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Scaffolding ตามแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ร่วมกับเทคนิคการสรุปบทเรียนด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบ Scaffolding ตามแนวคิด ABL ร่วมกับเทคนิคการสรปุบทเรียนดว้ยเกมเปิดแผ่นปา้ย 

 
3. สมมติฐานการวิจัย 

1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ Scaffolding ตาม
แนวคิด ABL ร่วมกับเทคนิคการสรุปบทเรียนด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่อง เทคโนโลยีอวกาศ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเร ียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จะมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
Scaffolding ตามแนวคิด ABL ร่วมกับเทคนิคการสรุปบทเรียนด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายอยู่ในระดบั
มากข้ึนไป 

 
4. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  

ต ัวแปรต ้น  ( Independent Variables) ได ้แก ่  การจ ัดก ิจกรรมการ เร ียนรู้  
Scaffolding ตามแนวคิด ABL และ เทคนิคการสรุปบทเรียนด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย 

ต ัวแปรตาม (Dependent Variables) ได ้แก ่  ผลส ัมฤทธิ ์ทางการเร ียนเร ื ่อง 
เทคโนโลยีอวกาศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 และความพึงพอใจของนักเร ียนที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
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5. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การวิจัยครั ้งนี ้ม ีกรอบแนวคิดที ่พัฒนาขึ้นจากทฤษฎีการเร ียนรู ้ตามแนวคิด สังคม

วัฒนธรรมนิยม (Social Constructivism) ของ Vygotsky (1978) และหลักการออกแบบการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยเช่ือว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการระหว่างกล
ยุทธ์ Scaffolding ตามแนวคิด ABL ร่วมกับเทคนิคเกมเปิดแผ่นป้าย จะช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและสร้างความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเน้ือหาที่
ซับซ้อนและเป็นนามธรรม เช่น เทคโนโลยีอวกาศ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
6. วิธีดำเนินการวิจัย 
6.1 รูปแบบการวิจัย 

งานวิจัยนี้ใช้ ร ูปแบบวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) แบบ One-
Group Pretest-Posttest Design โดยดำเนินการทดลองกับกลุ ่มเด ียว และวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังการทดลอง ดังแผนภาพต่อไปน้ี 

 
กลุ่ม สอบก่อน วิธีการ สอบหลัง 
E T1 X T2 

 

องค์ประกอบหลัก  
1. กลยุทธ์ 

Scaffolding 
2. แนวคิด ABL  
3. เกมเปิดแผ่นป้าย 

ตัวแปรต้น 

กระบวนการเ ร ี ยนการสอนที่
ออกแบบเป็นลำดับขั ้นต่อเนื ่อง
จากปัจจัยนำเข้า โดยครูทำหน้าที่
เป็นผู้อำนวยความสะดวกและผู้ให้
การสน ับสน ุน ต า มแน ว ท า ง 
Scaffolding ในขณะที ่ผ ู ้ เรียน มี
บทบาทเป็นผู้ปฏิบัติและสร้างองค์
ความรู ้ผ ่านกิจกรรม ABL และ
ส ร ุ ป บ ท เ ร ี ย น ผ ่ า น เ ก ม  ซึ่ ง
กระบวนการนี้เน้นปฏิสัมพันธ์ทาง
ส ั ง ค ม แ ล ะ ก า ร เ ร ี ย น ร ู ้ จ าก
ประสบการณ์ตรง 

วิธีการ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

2. ความพึงพอใจของผู้เรียน  

ตัวแปรตาม 
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เมื่อ  E    แทน   กลุ่มตัวอย่าง  
X    แทน   การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ Scaffolding ตามแนวคิด ABL 

ร่วมกับเกมเปิดแผ่นป้าย 
T1   แทน   การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)    
T2   แทน   การทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
 

6.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากร: นักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีท ี ่ 4 โรงเร ียนขอนแก่นวิทยายน จังหวัด

ขอนแก่น ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 300 คน 
2. กลุ่มตัวอย่าง: นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/2  จำนวน 30 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือกห้องเร ียนที ่ม ีความพร้อมด้านสื ่ออุปกรณ์และมี
นักเรียนที่มีความสามารถหลากหลาย และเป็นห้องที่ผู้วิจัยกำลังสอนอยู่ 

 
6.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

ในการทำวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือสำหรับการวิจัย โดยผ่านการพิจารณาจาก
ผู้เช่ียวชาญและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ ตลอดจนมีการทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มย่อย จำนวน 
6 คน แล้วปรับปรุงและพัฒนาเกมเปิดแผ่นป้ายให้มีความเหมาะสม ถูกต ้องและรัดกุม โดย
เครื่องมือดังกล่าวมีจำนวน 4 รายการ ดังน้ี 

1) แผนการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ้ Scaffolding ตามแนวคิด ABL มีการตรวจสอบ
คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ดำเนินการดังน้ี 

1.1 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ผู ้ว ิจ ัยได ้นำแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ Scaffolding ตามแนวคิด ABL เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน ซ่ึงเป็น
ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์และการวิจัยทางการศึกษา  ผู้เช่ียวชาญทำการประเมิน
ความเหมาะสม ความครอบคลุมของเน้ือหา ความสอดคล้องของกิจกรรมกับวัตถุประสงค์ และ
ความถูกต้องของการใช้กลยุทธ์ Scaffolding และแนวคิด ABL วิเคราะห์ผลการประเมินโดยหา
ค่าด ัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ ( Index of Item-Objective 
Congruence: IOC) โดยยึดเกณฑ์ที่ค่า IOC ≥ 0.50 ข้ึนไป จึงถือว่าแผนการจัดกิจกรรมมีความ
ตรงเชิงเน้ือหาที่เหมาะสม 

1.2 การปรับปรุงแก้ไข นำข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขแผนการ
จัดการเรียนรู้ให้มีความสมบรูณ ์ทั้งด้านเน้ือหา กิจกรรม ข้ันตอนการใช้ Scaffolding และความ
เช่ือมโยงกับเทคนิคการสรุปบทเรียนด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย 



J T P L C                                                                                                   55 
 

©2025 ARNSTEM.ORG. All rights reserved. 

1.3 การทดลองใช้ (Try-out) ผู้วิจัยนำแผนการจัดกิจกรรมที่ปรับปรุงแล้วไปทดลอง
ใช้กับนักเรียนกลุ่มเล็ก (ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจริง) เพื่อทดสอบความเหมาะสมของระยะ เวลา 
ความเข้าใจของผู้เรียน และความเป็นไปได้ในการจัดกิจกรรม นำผลการทดลองใช้มาปรับปรุง
แผนการจัดการเรียนรู้อีกครั้ง ก่อนนำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

2) เกมเปิดแผ่นป้าย ซ่ึงประกอบด้วยคำถามในหัวข้อสำคัญ 3 หมวด ได้แก่ 1) หมวด
กล้องโทรทรรศน์  2) หมวดยานอวกาศและดาวเทียม 3) หมวดการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 
โดยคำถามประกอบด้วยคำใบ้ซ่ึงเป็น Keyword สำคัญที่จะส่ือถึงคำตอบ หรืออาจเป็นภาพของ
เทคโนโลยีอวกาศ ที่ถูกบิดด้วยแผ่นป้าย  แต่ละแผนป้ายจะมีคำถาม เช่น คำใบ้ต่อไปน้ีเป็นกล้อง
โทรทรรศน์ในช่วงคล่ืนใด  ภาพน้ีเป็นเทคโนโลยีอวกาศอะไร เป็นต้น ดังภาพ 

 

 

ภาพที่ 2 หมวดของเกมเปิดแผ่นป้าย 
 

3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนหลังกิจกรรม ผู้วิจัยดำเนินการสร้างและหาคุณภาพ
แบบทดสอบท้ายกิจกรรม แบบปรนัย 5 ต ัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ที ่สอดคล้องตัวชี ้ว ัด ตาม
หลักการวัดผลและประเมินผล โดยเน้นพุทธิพิสัยความเข้าใจและการวิเคราะห์ ให้ผู้เช่ียวชาญชุด
เด ิม เพื ่อตรวจสอบดัชนีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ( IOC) และหลักการวดัผล
ประเมินผล จากน้ันปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ที่มีค่าตั้งแต่ 
0.66-1.00 และคัดเลือกไว้ใช้จริง 15 ข้อ  จากน้ันนำแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนขอนแก่นวิทยายน อำเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น จำนวน 10 คน ซ่ึง
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และเคยเรียนด้วยกิจกรรมเกมเปิดแผ่นป้าย ที่ผู้จัดทำสร้างข้ึน เพื่อหาค่าความ
ยากง่าย และค่าอำนาจจำแนก คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20-1.00 ไปหาค่า
ความเชื่อมั ่นของแบบทดสอบโดยคำนวณจากสูตร KR-20 ของคูเดอร์รีชาร์ดสัน มีค่าความ
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เช่ือมั่นเท่ากับ 0.87 แล้วจัดทำแบบทดสอบฉบับจริงเพื่อนำไปใช้กับนักเรียน มีสรุปข้ันตอนดัง
แผนภาพ 
 

 
 

ภาพที่ 3 ข้ันตอนการสร้างแบบทดสอบ 
 
4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมเปิดแผ่นป้าย โดยผ่านการ

พิจารณาจากผู้เช่ียวชาญและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ได้ค่า
เท่ากับ 1.00 โดยเป็นแบบสอบถามความพึงพอใจแบบ Rating scale 5 ระดับ มีคำถามจำนวน 
20 ข้อ โดยแบ่งเป็น 4 ด้าน ด้านละ 5 ข้อ ได้แก่ ด้านที่ 1 ลักษณะของส่ือและกิจกรรม ด้านที่ 2 
ด้านภาพ เน้ือหา และ จุดประสงค์ ด้านที่ 3 ด้านการวัดผลและประเมินผล ด้านที่ 4 ความสำเรจ็
ในการเรียนรู้ 

การสร้างและปรับปรุง     

แบบทดสอบ 

การทดลองใช้ 

คัดเลือก 15 ทดลองใช้กับกลุ่มย่อย 

วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย อ านาจ

จ าแนกและค่าความเชื่อมั่น 

ข้อจัดท าแบบทดสอบจริงและน าไปใช้

กับกลุ่มเป้าหมาย 

ศึกษาเอกสารมาตรฐาน/ตัวชี้วัด ที่

เก่ียวข้อง 

จัดท าแบบทดสอบจ านวน 20 ข้อ 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและหา IOC 

ไม่ผ่าน 
ผ่าน 
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6.4 วิธีการดำเนินงาน  
การดำเนินการทดลองแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังน้ี 
ระยะที่ 1 การเตรียมการทดลอง 
1. เตรียมเครื่องมือวิจัยให้ครบถ้วน 
2. ช้ีแจงวัตถุประสงค์และข้ันตอนการวิจัยแก่กลุ่มตัวอย่าง 
3. ดำเนินการ ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
ระยะที่ 2 การจัดการเรียนการสอนตามแผนการทดลอง 
ดำเนินการทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 30 คน ที่ได้จากการเลือก

แบบเจาะจง ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนในแต่ละแผนการสอนมีดังน้ี 
ข้ันที่ 1: ข้ันนำ (10 นาที) 
- ทบทวนความรู้เดิม 
- ตั้งคำถามกระตุ้นคิด 
- ช้ีแจงวัตถุประสงค์ 
ข้ันที่ 2: ข้ันกิจกรรม ABL (30 นาที) 
- กิจกรรม: "ออกแบบกล้องโทรทรรศน์" 
- Scaffolding แบบให้ข้อมูล: ใบความรู้ 
- Scaffolding แบบสาธิต: ครูสาธิตการประกอบ 
- Scaffolding แบบช้ีแนะ: ครูเดินให้คำแนะนำกลุ่ม 
- Scaffolding แบบลดบทบาท: ลดการช่วยเหลือเมื่อนักเรียนทำได้ 
ข้ันที่ 3: ข้ันสรุปด้วยเกม (10 นาที) 
- ใช้เกมเปิดแผ่นป้าย โดยแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 3 คน และให้ออกมาสุ่มเลือก

หัวข้อคำถามใน 3 หมวด ได้แก่ หมวด กล้องโทรทรรศน์ มีจำนวน 5 คำถาม  หมวด ยานอวกาศ
และดาวเทียม มีจำนวน 5 คำถาม  หมวด การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ มีจำนวน 5 คำถาม 
ในแต่ละคำถามจะมีแผ่นป้ายจำนวน 6 ป้าย หากผู้เรียนเปิดแผ่นป้ายแรกแล้วตอบถูกจะได้ 5 
คะแนน แต่หากไม่สามารถตอบได้ต้องเปิดแผ่นป้ายถัดไป คะแนนจะลดลงครั้งละ 1 คะแนน 
และหากตอบผิดจะได้ 0 คะแนน เก็บคะแนนนักเรียนทุกกลุ่ม  
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ภาพที่  4 ขณะเล่นเกมเปิดแผ่นป้าย 
 

- ครูสรุปเน้ือหาสำคัญ 
ข้ันที่ 4: ข้ันประเมิน (5 นาที) 
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- สังเกตพฤติกรรม 
- ถามตอบสรุปความเข้าใจ 
ระยะที่ 3: หลังการทดลอง 
- ดำเนินการ ทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
- ให้นักเรียนตอบ แบบสอบถามความพึงพอใจ 
- สรุปคะแนนจากกิจกรรมเกมเปิดแผ่นป้าย 

 
6.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี สถิติพื้นฐาน 
1. ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
2. การทดสอบสมมติฐาน ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน ใช้ t-test แบบ Dependent 

Samples เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนระดับนัยสำคัญ: ที่ระดับ .05 
3. การแปลผลความพึงพอใจ ใช้เกณฑ์การแปลผล 5 ระดับ 
 

7. ผลการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเทคโนโลยีอวกาศของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่

ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Scaffolding ตามแนวคิด ABL ร่วมกับเกมเปิดแผ่นป้าย 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ Dependent t-test พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียนหลังเรียน (Mean = 17.8, S.D. = 1.5) สูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน (Mean = 9.4, S.D. 
= 2.1) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = 15.42, p < .01)  

2. คะแนนจากกิจกรรมเกมเปิดแผ่นป้าย นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียจากการเล่นเกมเท่ากับ 
4.5 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน แสดงถึงความเข้าใจและการจดจำเน้ือหาที่ด ีรวมถึงการ
มีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบ Scaffolding ตามแนวคิด ABL ร่วมกับเกมเปิดแผ่นป้าย   ผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม
ความพึงพอใจพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉล่ีย = 4.90 , 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.12) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่าด้านทีไ่ดร้ับความพึงพอใจสูงสุดคอื 
ด้านลักษณะของส่ือและกิจกรรม (ค่าเฉล่ีย = 4.95) โดยนักเรียนให้เหตุผลว่ารูปแบบการเรียนรูท้ี่
ได้ลงมือปฏิบัติและมีเกมที่น่าสนุกช่วยให้เข้าใจบทเรียนได้ง่ายข้ึน ดังความเห็นเพิ่มเติมจาก
นักเรียน บางส่วน 

“การได้ลงมือทำและเล่นเกมทำให้จำเน้ือหาได้โดยไม่ต้องท่อง” 



J T P L C                                                                                                   60 
 

©2025 ARNSTEM.ORG. All rights reserved. 

“ชอบที่ครูค่อยๆ ช่วยเมื่อทำไม่ได้ ไม่ปล่อยให้ติดขัด” 
“เกมเปิดแผ่นป้ายท้าทายและสนุก ทำให้อยากตอบคำถาม” 
“กิจกรรมกลุ่มช่วยให้ได้แลกเปล่ียนความคิดกับเพื่อน” 
 

8. อภิปรายผลการทดลอง 
จากการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Scaffolding ตามแนวคิด ABL ร่วมกับ

เกมเปิดแผ่นป้าย เรื่องเทคโนโลยีอวกาศ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 สามารถอภิปราย
ผลตามวัตถุประสงค์การวิจัยได้ดังน้ี 

1. อภิปรายผลด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Mean = 17.8, S.D. 

= 1.5) สูงกว่าก่อนเรียน (Mean = 9.4, S.D. = 2.1) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = 
15.42, p < .01) ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 ที่ตั้งไว้ ผลดังกล่าวอาจอธิบายได้
จากหลายปัจจัยที่ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 

ประการแรก การออกแบบกิจกรรมตามแนวคิด Scaffolding ที่ครูให้การช่วยเหลือเป็น
ขั ้นตอน ช่วยให ้นักเรียนสามารถก้าวผ่าน "เขตพัฒนาการที่ใกล้เคียง ( Zone of Proximal 
Development: ZPD)" ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในเน้ือหาที่มีความซับซ้อนและเป็น
นามธรรม เช่น หลักการทำงานของกล้องโทรทรรศน์และการโคจรของดาวเทียม ครูเริ่มต้นด้วย
การให้ข้อมูลพื้นฐาน ช้ีแนะขณะปฏิบัติ และค่อยๆ ลดบทบาทเมื่อนักเรียนมีความพร้อม ซ่ึง
สอดคล้องกับแนวคิดของ Vygotsky (1978) ที ่กล่าวว่าการเร ียนรู้เกิดจากการมีผู ้ชี ้แนะที่
เหมาะสม 

ประการที่สอง การจัดกิจกรรมตามแนวคิด ABL ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง เปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการทดลอง อภิปรายกลุ่ม และแก้ปัญหาเชิงประจักษ์ 
เช่น กิจกรรมออกแบบกล้องโทรทรรศน์จำลอง ทำให้นักเรียนเข้าใจหลักการทางวิทยาศาสตร์
อย่างลึกซ้ึงกว่าการฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว สอดคล้องกับงานวิจัยของ Hou (2022) ที่พบว่า 
ABL ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและความเข้าใจในเน้ือหาวิทยาศาสตร์ 

ประการที่สาม การใช้ เกมเปิดแผ่นป้าย เป็นเครื่องมือสรุปบทเรียน ช่วยให้นักเรียน
ทบทวนและจัดระบบความรู้ได้อย่างสนุกสนานและมีเป้าหมาย กลไกการให้คะแนนที่ลดหล่ัน
ตามจำนวนแผ่นป้ายที่เปิด สร้างแรงจูงใจให้นักเรียนพยายามตอบคำถามตั้งแต่แผ่นแรก โดย
อาศัยความเข้าใจมากกว่าการท่องจำ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Penafiel (2022) ที่รายงาน
ว่าเกมรูปแบบคล้ายกันช่วยเพิ่มการเรียกคืนความจำและการคิดวิเคราะห์ 
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นอกจากนี ้ คะแนนเฉลี่ยจากเกมที่สูงถึง 4.5 จาก 5 คะแนน สะท้อนว่านักเรียนไม่
เพียงแต่มีความรู้ แต่ยังสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ที่คล้ายคลึง กับกิจกรรมการ
เรียนได้อย่างรวดเร็วและแม่นยำ 

2. อภิปรายผลด้านความพึงพอใจ 
ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉล่ีย 4.90) 

โดยเฉพาะด้าน ลักษณะของส่ือและกิจกรรม ที่ได้รับความพึงพอใจสูงสุด (ค่าเฉล่ีย 4.95) ซ่ึง
สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 ความพึงพอใจในระดบัสูงน้ีอาจมาจากการทีกิ่จกรรมการ
เรียนรู้ได้ตอบสนองความต้องการและความสนใจของผู้เรียนในหลายมิติ มิติแรก คือการสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ที่ปลอดภัยและสนับสนุน ตามความเห็นนักเรียนที่กล่าวว่า "ชอบที่ครู
ค่อยๆ ช่วยเมื่อทำไม่ได้ ไม่ปล่อยให้ติดขัด" แสดงว่า Scaffolding ช่วยลดความวิตกกังวลและ
เพิ่มความมั่นใจในการเรียนรู้ มิติที่สอง คือการนำเกมมาบูรณาการ ซ่ึงนักเรียนมองว่า "เกมเปิด
แผ่นป้ายท้าทายและสนุก ทำให้อยากตอบคำถาม" สอดคล้องกับแนวคิด Game-Based 
Learning ที่ใช้การเล่นเป็นเครื่องมือกระตุ้นแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) มิติที่สาม 
คือการเปิดพื้นที่การทำงานกลุ่ม ที่นักเรียนได้ "แลกเปล่ียนความคิดกับเพื่อน" ส่งเสริมทักษะการ
ส่ือสารและการเรียนรู้จากกันและกัน ความพึงพอใจดังกล่าวยังสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่เพิ่มข้ึน เน่ืองจากนักเรียนที่พอใจและมีเจตคติที่ดีต่อกิจกรรม มักจะมีแรงจูงใจในการมี
ส่วนร่วมและทุ ่มเท effort มากขึ ้น ซึ ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเร ียนรู ้อิงประสบการณ์  
(Experiential Learning) และงานวิจัยของสุภาวดี (2562) ที ่พบว่าการใช้เกมในการเรียน
วิทยาศาสตร์ส่งผลต่อทั้งความพึงพอใจและผลสัมฤทธิ์ 

3. ข้อสังเกตเชิงคุณภาพจากกระบวนการเรียนรู้ 
จากการสังเกตและการสะท้อนความคิดเห็นของนักเรียน พบว่ากิจกรรมนี้ส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปล่ียนไปจาก passive receiver เป็น active participant นักเรียนให้
ความเห็นว่า "การได้ลงมือทำและเล่นเกมทำให้จำเน้ือหาได้โดยไม่ต้องท่อง" ซ่ึงสะท้อนถึงการ
เร ียนรู ้ที่เกิดขึ้นจากประสบการณ์ตรงและการประมวลข้อมูลด้วยตนเอง ( Constructivism) 
นอกจากน้ีกระบวนการ Scaffolding ยังช่วยสร้างความเป็นเจ้าของการเรียนรู้ (Ownership of 
Learning) เนื ่องจากนักเร ียนรู ้สึกว่าตนเองสามารถบรรลุเป ้าหมายได้ด้วยการสนับสนุนที่
เหมาะสม การวิจัยครั้งน้ีแสดงให้เห็นว่าการบูรณาการ Scaffolding, ABL และเกมเปิดแผ่นป้าย 
เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มีศักยภาพสูงในการจัดการเน้ือหาวิทยาศาสตร์ที่ซับซ้อน อย่างไรก็ตาม 
การวิจัยในอนาคตอาจขยายกลุ่มตัวอย่างหรือเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม เพื่อเพิ่มความเข้มแข็ง
ของการออกแบบวิจัย รวมทั้งศึกษาผลในระยะยาวดา้นความคงทนของความรู้และทกัษะการคดิ
ข้ันสูงต่อไป 
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9. ข้อเสนอแนะ 
จากผลการวิจัยเรื ่อง “ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ Scaffolding ตามแนวคิดการ

จัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ร่วมกับเทคนิคการสรุปบทเรียนด้วยเกมเปิดแผ่นปา้ย 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง เทคโนโลยีอวกาศ” สามารถนำเสนอข้อเสนอแนะได้ 2 
ระดับ ดังน้ี 

1. ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้ 
1.1ควรนำรูปแบบกิจกรรม Scaffolding + ABL + เกมเปิดแผ่นป้าย ไปทดลองใช้กับ

เน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร์อ่ืนๆ หรือกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนที่มีลักษณะเป็นนามธรรมหรือซับซ้อน 
เช่น ฟิสิกส์เชิงควอนตัม ระบบนิเวศ หรือประวัติศาสตรเ์ศรษฐกิจ เพื่อศึกษาว่ารูปแบบน้ีสามารถ
ปรับใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพในบริบทใดบ้าง 

1.2 ควรออกแบบกิจกรรมที่เหมาะสมกับพัฒนาการของผู้เรียนในระดับชั ้นอื่น เช่น 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นหรือนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยอาจปรับความซับซ้อนของ
กิจกรรม ระยะเวลา และรูปแบบการให้ Scaffolding ให้สอดคล้องกับวัย 

1.3 ควรออกแบบเกมในรูปแบบแอปพลิเคชันหรือเว็บเกมที ่นักเร ียนสามารถเล่น
ทบทวนได้นอกเวลาเรียน เพิ่มความยืดหยุ่นและเข้าถึงได้ง่ายข้ึน และอาจเพิ่มฟังก์ชันติดตาม
ความก้าวหน้าของผู้เรียน 

1.4 ควรบูรณาการการประเมินแบบรูบริก (Rubrics) หรือแฟ้มสะสมงาน (Portfolio) 
ร่วมด้วย เพื่อประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะศตวรรษที่ 21 อย่างรอบ
ด้าน 

1.5 โรงเร ียนและหน่วยงานทางการศึกษาควรจัดอบรมครูในหัวข้อ “การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ Scaffolding และ ABL” พร้อมฝึกปฏิบัติจริง เพื่อเพิ่มความ
มั่นใจและทักษะในการนำไปใช้ 

1.6 ควรส่งเสร ิมให้คร ูในกลุ ่มสาระวิทยาศาสตร์หรือครูต ่างกลุ ่มสาระแลกเปลี่ยน
แผนการจัดการเรียนรู้ เทคนิค Scaffolding และตัวอย่างเกม เพื่อพัฒนาร่วมกันอย่างต่อเน่ือง 

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรศึกษาแบบ Two-Group Pretest-Posttest Design โดยมีกลุ่มทดลองที่ได้รับ

การสอนแบบบูรณาการและกลุ ่มควบคุมที ่ได ้ร ับการสอนแบบปกติ เพื ่อเปรียบเท ียบ
ประสิทธิภาพอย่างชัดเจน 

2.2 ควรศึกษากับกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ข้ึน และคัดเลือกจากหลายโรงเรียนหรือหลาย
ภูมิภาค เพื่อเพิ่มความน่าเช่ือถือและความสามารถในการนำผลไปสรุปอ้างอิง 
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2.3 ควรติดตามผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนและเจตคติของผู ้เรียนหลังจากสิ ้นสุดการ
ทดลอง 4–8 สัปดาห์ เพื่อตรวจสอบความคงทนของความรู้ (Retention) 

2.4 ควรวิจัยเชิงคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกหรือสังเกตอย่างใกล้ชิด เพื่อทำความ
เข้าใจว่า Scaffolding แต่ละรูปแบบส่งผลต่อผู้เรียนที่มีสไตล์การเรียนรู้ต่างกันอย่างไร 

2.5 ควรศึกษาปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มระหว่างทำกิจกรรม ว่าการช่วยเหลือกันระหว่าง
เพื่อน (Peer Scaffolding) ส่งผลต่อการเรียนรู้อย่างไร 

2.6 ควรพัฒนาชุดกิจกรรมและเกมเปิดแผ่นป้ายในหัวข้อต่างๆ อย่างเป็นระบบ และ
ทดสอบประสิทธิภาพอย่างต่อเน่ือง 

2.7 ควรศึกษาผลต่อตัวแปรอ่ืนนอกเหนือจากผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจ เช่น ทักษะ
การคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา การรับรู้ความสามารถตนเอง (Self-Efficacy) ในการเรียน
วิทยาศาสตร์ 
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