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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียน วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
เรื่องเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง
ด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
จำนวน 32 คน โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ 1) กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการ
ลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทักษะการรู้
ดิจิทัล 3) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที ่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบสถิติ
ทดสอบทีเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่มกับเกณฑ์ ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทักษะการรู้ดิจิทัล
สงูกว่าเกณฑ์ที่กำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนม ีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่
เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน  วิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 
คำสำคัญ: กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ทักษะการรู้ดิจิทัล 
นักเรียน  
 
Abstract 
 The objectives of this study were 1) to study students’ digital literacy outcomes learning with 
hands-on learning activities by using game cards based on phenomenal based learning and 2) to study 
learning satisfaction of students toward the hands-on learning activities by using game cards based on 
phenomenal based Learning. The sample group were 32 students in grade 9 by using purposive sampling. 
The research instruments consisted of 1) hands-on learning activities with game cards, 2) digital literacy skills 
test 3) the satisfaction evaluation form. Data were analyzed by using mean, standard deviation, and one 
sample t-test. The study results were as follow; 1) There was significantly higher than criterion at .05 level 
of the students’ digital literacy skills 2) the overall satisfaction of the students after learning with hands-on 
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learning activities by using game cards based on phenomenal based learning was high 
 
Keywords: Hands-on Learning Activities, Phenomenal based Learning, Digital Literacy, Students  
 
บทนำ  

ทักษะการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital literacy) เป็นหนึ่งในทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่มีการผนวกกันของทักษะความรู้  
และความเข้าใจที่นักเรียนต้องเรียนรู้เพ่ือที่จะมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่และมีความปลอดภัยในโลกยุคดิจิทัลมากขึ้น ทักษะความรู้
และความเข้าใจน้ีเป็นกุญแจสำคัญที่ควรเป็นองค์ประกอบของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานทั้งระดับประถมศึกษามัธยมศึกษา 
และควรผสานอยู่ในการเรียนการสอนของทุกรายวิชาทุกระดับชั้น (Office Of the Basic Education Commission, 2010) 
โดยเฉพาะในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ซึ่งมีเป้าหมายที่มุ่งพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี 
เพ่ือให้ดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม การบูรณาการกับศาสตร์ด้านอื่นโดยเฉพาะวิทยาศาสตร์หรือคณิตศาสตร์
อย่างเหมาะสม อีกทั้งยังมุ ่งเน้นการพัฒนาด้านคุณภาพนักเรียนของช่วงชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นให้เข้าใจแนวคิดหลักของ
เทคโนโลยี ได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ความสัมพันธ์ระหว่าง เทคโนโลยีกับศาสตรอ์ื่ นๆ 
(Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2018) ทั้งน้ีในการจัดการเรียนรู้วิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยี ซึ่งเป็นรายวิชาใหม่ในหลักสูตรแกนกลาง 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 พบว่า เป็นวิชาที่มีเน้ือหามีปริมาณมาก
ยากต่อการเรียนของนักเรียน ครูผู้สอนไม่สามารถทำให้นักเรียนมองเห็นเป็นรูปธรรม นักเรียนไม่เห็นความจำเป็นในการเรียนรู้
จึงเกิดความเบื่อหน่ายและเจตคติที่ไม่ดีต่อรายวิชา (Boonthawee & Sonsilphong, 2021 and Sekkhunthod & Maharak, 
2019) 
 จากสาเหตุดังกล่าวนักการศึกษาจึงจำเป็นที่จะต้องพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี
ด้วยนวัตกรรมการศึกษาและทฤษฎีการเรียนรู้ร่วมสมยัที่เหมาะสม ทั้งน้ีกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง (Hands-
on learning activities) เช่น การ์ดเกม สื่ออันปลั๊กโค้ดด้ิง และบอร์ดเกมการศึกษา เป็นต้น เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองอย่างมีความหมาย กล่าวคือ นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และ
การประเมินค่าจากกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถนำไปใช้ในสถานการณ์อื่นๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Pruettikul, 2012) และ
เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายและเชื่อมโยงกับประสบการณ์ในชีวิตประจำวัน จึงควรนำกิจกรรมการเรียนรู้ที่
เน้นการลงมือปฏิบัติจริงมาใช้ในการเรียนการสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ปรากฎการณ์เป็นฐาน (Phenomenon-
based learning) ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการองค์ความรู้และทักษะในศาสตร์ต่างๆผ่านปรากฏการณ์ตามสภาพความ
เป็นจริงที่นักเรียนได้แสวงหาคําตอบและลงมือปฏิบัติ ทําให้นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้และประสบการณ์ต่างๆที่มี
ความหมายต่อตนเองและนําไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้ เป็นไปตามแนวทางการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 ซึ่งถือว่าเป็นทักษะที่จําเป็นในการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน อีกทั้งยังส่งเสริมทักษะต่างๆที่กระตุ้นให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลด้วย
ตนเองและสร้างองค์ความรู้จากการลงมือปฏิบัติด้วย (Samahito, 2020) 

 ดังนั ้นนักวิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนวทาง 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
เปลี่ยนโลก สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที ่ 3  ซึ่งเป็นทักษะสำคัญของเยาวชนในศตวรรษที่ 21 และช่วยให้เกิด 
การพัฒนาการศึกษาให้กับพ้ืนที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทักษะการรู้ดิจิทัล จากกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนว
ทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก สำหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
 2) เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ที ่เร ียนรู ้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที ่เน้นการลงมือ

การประชุมวิชาการระดับชาติด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเครือข่ายภาคใต้ ครั้งที่ 8 และ
การประชุมวิชาการระดับนานาชาติด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเครือข่ายภาคใต้ ครั้งที่ 1

492 



 

ปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการรู ้ดิจิทัล วิชา  
การออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 
 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนธรรมวิทยามูลนิธิยะลา จำนวน 1,116 คน  
และกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/15 จำนวน 32 คน  
  วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
  ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยกลุ่มตัวอย่างที่เลือกมีคุณลักษณะเป็น
ตัวแทนของประชากร  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐาน มีเนื ้อหาสอดคล้องตามรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื ่องเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก สำหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมีตัวอย่างการ์ดเกมประกอบกิจกรรมการเรยีนรู้ ดังภาพที่ 1 และตัวอย่างการนำไปใช้ในชั้นเรียน ดังภาพ
ที่ 2 
 

 
 

ภาพที่ 1 การ์ดเกม “การเปลีย่นแปลงเทคโนโลยี”  
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ภาพที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกม 
ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 

 
 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทักษะการรู้ดิจิทัล วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก สำหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 10 ข้อ 20 คะแนน 
 3) แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนว
ทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน มีเน้ือหาสอดคล้องตามรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
เปลี่ยนโลก ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในรูปแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 
1) ผู้วิจัยทำการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับการพัฒนาการ์ดเกมเพ่ือส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล และพัฒนาการ์ดเกม

ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
เรื่องเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

2) ผู้วิจัยนำกิจกรรมการเรียนรู้ที ่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัดการ เรียนรู ้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานที่มีผลต่อสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

3) ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทักษะการรู้ดิจิทัลหลังการจัดการเรียนรู้ 
4) ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ

จริงด้วยการ์ดเกมโดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
เปลี่ยนโลก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
  การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปรมิาณ ดังน้ี 
1) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทักษะการรู้ดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้

สถิติ One sample t-test เป็นการทดสอบค่าเฉลี่ยกับเกณฑ์ 
2) การประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และกำหนด

เกณฑ์การแปลผลช่วงคะแนนเฉลี่ย ดังน้ี (Srisa-ard, 2002) 
   ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 
  ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
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ผลการวิจัย  
ตารางที่ 1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทักษะการรูดิ้จิทัล วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน กับเกณฑ์ร้อยละ 70  

คะแนน จำนวนนักเรียน คะแนนเต็ม ร้อยละ 70 𝑥 S.D. t Sig 

ผลสัมฤทธิ ์
ทักษะการรู้ดิจิทัล 

32 20 14 15.63 2.12 -145.00*** .000 

*** p < 0.05 
 จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 32 คน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทักษะการรู้ดิจิทัล วิชา 
การออกแบบและเทคโนโลยี เรื ่องเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก  สูงกว่าเกณฑ์ที ่กำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 ( 
𝑥= 15.63, S.D. = 2.12) 
 
ตารางที ่2 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วย
การ์ดเกมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีเปลี่ยน
โลก  

รายการ 𝑥 S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ด้านกระบวนการและข้ันตอนการสอน 4.43 0.72 มาก 
1. มีการชี้แจงข้อตกลง และบอกกติกาการเรียนรู ้ 4.34 0.75 มาก 
2. มีการติดตาม ตรวจสอบงานที่มอบหมายทุกครั้ง 4.25 0.84 มาก 
3. มีการใช้เทคนิคการสอนอื่นๆ ที่น่าสนใจ นอกเหนือไปจากการบรรยาย 4.59 0.67 มากที่สุด 
4. มีการเตรียมการสอนในเรื่องที่สอนเป็นอย่างดี 4.53 0.62 มากที่สุด 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.48 0.63 มาก 
5. กิจกรรมการเรยีนรู้มีความเหมาะสมกบัเน้ือหา 4.56 0.56 มากที่สุด 
6. กิจกรรมการเรยีนรู้ทำให้นักเรียนกล้าคิดกล้าตอบ 4.41 0.56 มาก 
7. เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นหรือซักถามตามความสนใจ 4.50 0.67 มาก 
8. กิจกรรมการเรยีนรู้ทำให้นักเรียนเข้าใจในเน้ือหามากขึ้น 4.53 0.62 มากที่สุด 
9. กิจกรรมการเรยีนรู้ส่งเสรมิการเรยีนรู้ร่วมกัน 4.31 0.69 มาก 
10. เปิดโอกาสให้ถามตอบพูดคุยและขอคำแนะนำจากครูได้ 4.59 0.67 มากที่สุด 

รวม 4.46 0.67 มาก 
 
จากตารางที่ 2 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลง

มือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง
เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.46, S.D = 0.67) และเมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ข้อที่มีความพึงพอใจ
มากที่สุดสองด้าน คือ มีการใช้เทคนิคการสอนอื่นๆ ที่น่าสนใจ นอกเหนือไปจากการบรรยาย (𝑥= 4.59, S.D = 0.67) และ
เปิดโอกาสให้ถามตอบพูดคุยและขอคำแนะนำจากครูได้ (𝑥= 4.59, S.D= 0.67)  รองลงคือ มีการเตรียมการสอนในเรื่องที่
สอนเป็นอย่างดี (𝑥 = 4.53, S.D = 0.62)  และกิจกรรมการเรียนรู้ทำให้นักเรียนเข้าใจในเน้ือหามากขึ้น (𝑥  = 4.53, S.D = 
0.62) ตามลำดับ  
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อภิปรายผลการวิจัย  
 จากการวิจัยครั้งน้ีมีข้อค้นพบที่น่าสนใจสามารถอภิปรายผลได้ ดังต่อไปน้ี  
   การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทักษะการรู้ดิจิทัล วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื ่องเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัด  
การเรียนรู ้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน กับเกณฑ์ร้อยละ 70  พบว่า นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทักษะการรู้ดิจิทัลสูงกว่า
เกณฑ์ที่กำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง
ด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
เปลี่ยนโลก สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับทักษะการรู้ดิจิทัลได้เป็นอย่างดี ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Thaveesub (2020) ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบั ติจริง 
เพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของนักเรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1 ผลการวิจัยพบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน มีค่าคะแนนที่เฉลี่ยเพ่ิมขึ้น 
18.98 จากคะแนนมาตรฐานที (T-score) ทั้งน้ีพบว่านักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้น และผลการศึกษาทักษะปฏิบัติจากการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก 
 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ด
เกมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.46, S.D = 0.67) เป็นไปแนวทางการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่ชี ้ให้เห็นว่าลักษณะ 
การเรียนรู้ของนักเรียน Gen Z ชอบเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีเน่ืองจากเติบโตมากับโลกดิจิทัล ชอบการเรียนรู้ทางสายตา การลง
มือปฏิบัติจริงและการเรียนรู้ผ่านการร่วมมือกัน ครูจึงควรนำกระบวนการเรียนรู้แบบ  Active  Learning  ที่ให้นักเรียนลงมือ
ปฏิบัติจริงที ่เชื่อมโยงตามประสบการณ์ในชีวิตประจำวันมาจัดการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์แทน 
การสอนแบบเก่าที่เน้นไปที่การบรรยาย (Iamboonyarit, Puripanik, & Ruckbumrung, 2020) 
 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทักษะการรู้ดิจิทัล วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เรื ่องเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัด  
การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน กับเกณฑ์ร้อยละ 70  พบว่า นักเรียนมีคะแนนทักษะการรู้ดิจิทัลสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  อีกทั้งนักเรียนมีความพึงพอใจที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง
ด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.46, S.D = 0.67)  
ล้วนแสดงให้เห็นว่าการนํากิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงด้วยการ์ดเกมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานมาใช้แทนการเรียนการสอนแบบเดิมเป็นแนวปฏิบัติที่ให้ผลดีกว่าการเรียนแบบบรรยายที่นักเรียนจะฟัง
บรรยายเพียงอย่างเดียว ทั้งน้ีในการวิจัยครั้งต่อไปควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงตาม
แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานประยุกต์ใช้กับเนื้อหาอื่น ๆ  ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี
เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริงรอบตัวในลักษณะการเรียนรู้แบบ active learning ผ่านการลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเองทำให้ได้ทำกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนมีความหมายและสนุกสนานมากยิ่งขึ้น  
 
กิตติกรรมประกาศ 
 การวิจัยครั ้งนี ้ผู ้วิจัยได้รับการสนับสนุนจากหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์
คณิตศาสตร์ และคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและการเกษตร มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา และการให้ความร่วมมือ 
ของโรงเรียนธรรมวิทยามูลนิธิยะลา จึงทำให้การดำเนินการวิจัยลุล่วงไปได้ด้วยดี 
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