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ชื่อเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน รายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น  โดยใช้ชุดคำถามใน

เกมส์ quizizz  สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ   
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2569 วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 

ผู้วิจัย  นายจักรพรรดิ์ สมกาศ 
ปีที่พิมพ์  2569 
 
 

บทคัดย่อ 
 
  การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนรายวิชา งาน
เครื ่องมือกลเบื ้องต้น  เรื ่อง  เครื ่องกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  สำหรับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 1 สาขาช่างกลโรงงาน  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง
การใช้ส่ือการสอนรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น  เร่ือง  เคร่ืองกลึง   โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  
ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปีท่ี 1 สาขาช่างกลโรงงาน  และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อการใช้สื่อการสอนรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น  เรื่อง  เครื่องกลึง โดยใช้ชุดคำถามใน
เกมส์ quizizz  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปีท่ี 1 สาขาช่างกลโรงงาน  วิทยาลัยเทคนิค
เชียงราย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 17 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 1.เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปีที่ 1 ที่กำลังศึกษาอยู่
สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย  2.เป็นนักศึกษาที่เคยศึกษาและสนใจในรายวิชา  งาน
เคร่ืองมือกลเบื้องต้น  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  1) สื่อนวัตกรรมชุดคำถามในเกมส์ quizizz  
2) ชุดแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง งานเครื่องมือกลเบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 มี
จำนวน 1 แผน    3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น   เรื่อง  
เคร่ืองกลึง   4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  วิเคราะห์
ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉล่ีย (Mean), ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และค่า Pair-Sample t-test 
 
ค าส าคัญ : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, เกมส์ quizizz   และความพึงพอใจของนักศึ
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บทที1่ 

บทน า 
 

ความส าคัญและที่มาของปัญหา  

 เนื่องจากในโลกยุคโลกาภิวัตน์ที่มีการเปลี่ยนแปลงในทุกด้านอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีและสารสนเทศที่มีผลต่อการศึกษาซึ่งการศึกษาจำเป็นที่จะต้องมีการ
พัฒนาเปลี่ยนแปลงจากระบบการศึกษาเดิม ให้ทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และสภาพ
สังคมที่เปลี่ยนแปลงไป การนำนวัตกรรมทางการศึกษาจะช่วยแก้ไขปัญหาทางด้านการศึกษาที่เกิดขึ ้น
อย่างมีประสิทธิภาพ การใช้สื่อนวัตกรรมการศึกษาจึงเป็นส่วนสำคัญในการพัฒนาการศึกษาที่จะสามารถ
นำมาใช้เพื่อแก้ไขปัญหาทางด้านการศึกษาให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการการเรียนรู้ด้วยตนเอง ใช้เวลาว่างให้
เกิดประโยชน์จากการหาความรู้เพ่ิมเติม เปิดโอกาสทางการเรียนให้กับผู้เรียนอย่างทั่วถึง สร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ที่สนุกสนาน น่าสนใจ ขยายขอบเขตความรู้และเปิดโลกทัศน์ทางวิชาการใหม่ๆสามารถทำให้
ผู้เรียนมีการปรับตัวในสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วได้ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น อีกท้ังยังช่วยให้ผู้เรียน
มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนๆมากขึ้นอีกด้วย 
 ในรายวิชางานเครื่องมือกลเบื้องต้นนั้นจะศึกษาและปฏิบัติงานเกี่ยวกับหลักความปลอดภัยในการ 
ปฏิบัติงานเครื่องมือกลได้แก่ ชนิด ส่วนประกอบการทำงาน การใช้งานและการบำรุงรักษาเครื่องมือกล 
เบื้องต้น การคำนวณค่าความเร็วรอบ ความเร็วตัด อัตราการป้อนปฏิบัติงานกลึงปาดหน้า กลึงปอก เจาะ
รู และรีมเมอร์งานรับคมตัด มีดกลึงปาดหน้า มีดกลึงปอก ดอกสว่าน โดยปัญหาสำคัญของการจัดการ
เรียน การสอนในรายวิชาเครื่องมือกลเบื้องต้น คือผู้สอนส่วนใหญ่ยังคงใช้วิธีการในการเรียนการสอนแบบ
บรรยายใน ภาคทฤษฎี โดยไม่คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนที่เรียนรู้ได้เร็ว
สามารถเข้าใจ เนื้อหาได้ง่าย ส่วนผู้เรียนที่เรียนรู้ได้ช้านั้น จะถูกทิ้งหรือฟังบรรยายไม่ทันและไม่เข้าใจใน
เนื้อหาที่บรรยายก็จะ เกิดความเบื่อหน่ายและไม่มีแรงจูงใจในการเรียน ในส่วนของเน ื้อหาในการสอนนั้น
ไม่น่าสนใจอาจส่งผล ให้ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนต่ำลงได ้

ด้วยทางคณะผู้จัดทำ เล็งเห้นถึงการจัดการศึกษาวิชาชีพเพื่อพัฒนากำลังคนระดับกึ่งฝีมือระดับ
ฝีมือและระดับผู้ชำนาญการเฉพาะสาขาวิชาชีพ (ระดับเทคนิค) ให้สอดคล้องกับตลาดแรงงานสภาพ
เศรษฐกิจสังคมวัฒนธรรมเทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อมและสามารถเป็นผู ้ปฏิบัติงานหัวหน้างานหรือ
ผู้ประกอบการและการประกอบอาชีพอิสระได้โดยเน้นการแก้ปัญหาสร้างองค์ความรู้ในอาชีพมีบุคลิกภาพ
คุณธรรมและเจคติท่ีดี  
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 จากความสำคัญและประโยชน์ของการใช้สื ่อการสอนรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื ้องต้น เรื ่อง 
เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ดังกล่าวข้างต้นทางผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะนำนวัตกรรมส่ือ
การสอนมาใช้เพื่อช่วยแก้ไขปัญหาในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา เพื่อให้นักศึกษามี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน และสามารถพัฒนาไปเป็นทักษะในวิชาชีพได้ในอนาคต 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

  1.เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น  เร่ือง  เคร่ืองกลึง 
โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา ช่างกล
โรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 
 2.เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการใช้สื่อการสอนรายวิชา งานเครื่องมือกล
เบ้ืองต้น  เร่ือง  เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 

3.เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้สื่อการสอนรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น 
เร่ือง เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 
สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 

 

ขอบเขตการวิจัย 

ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย 
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิค

เชียงราย  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 17 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 1.เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปีที่ 2 ที่กำลังศึกษาอยู่
สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย  2.เป็นนักศึกษาที่เคยศึกษาและสนใจในรายวิชา  งาน
เคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น 
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ขอบเขตด้านเนื้อหา 

1.การพัฒนาส่ือการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น เร่ือง เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถาม
ในเกมส์ quizizz   

2.ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้ส่ือการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น 
เร่ือง เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz   

 
ขอบเขตด้านตัวแปร 

ตัวแปรอิสระ  
สื่อการสอน ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง 

ตัวแปรตาม  
1.การพัฒนาส่ือการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น เร่ือง เคร่ืองกลึง โดยใช้
ชุดคำถามในเกมส์ quizizz   
2.ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้ ส่ือการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกล

เบ้ืองต้น เร่ือง เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz   
  

ขอบเขตด้านเวลา 
  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2569 
 

กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 

 

 

สื่อการสอน ชุดคำถามใน
เกมส์ quizizz  เรื่อง 
เครื่องกลึง 
 

1.การพัฒนาสื่อการสอนรายวิชา งาน
เครื่องมือกลเบื้องต้น เรื่อง เครื่องกลึง 
โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz   
2.ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ
การ ใช ้ ส ื ่ อการสอนรายว ิชา งาน
เครื่องมือกลเบื้องต้น เรื่อง เครื่องกลึง 
โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz   
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นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ 

เครื่องมือกลเบื้องต้น หมายถึง เครื่องมือและอุปกรณ์ หรือ เครื่องจักรกลที่นำมาใช้ในงานผลิตหรือ การ
แปรรูปวัสดุชิ้นส่วนหรือผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ เพื่อนําไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในด้าน อ่ืน ๆ ต่อไป 
โปรแกรม quizizz  คือ เกมที่ตอบสนองต่อการเรียนการสอน ช่วยให้ ผู้เรียนสนุกกับการเรียนโดยเป็น
เครื่องมือช่วยในการประเมินผล โดยผ่านการตอบ คําถาม การอภ ิปราย หรือการสํารวจความคิดเห็นเป็น
เกมการเรียนรู้ซึ่งประกอบด้วย คําถามปรนัย เช่น การตอบ คําถาม การอภิปราย หรือการสํารวจ คําถาม
จะแสดงที ่จอหน้าช ั ้นเร ียน และให้ ผู ้เร ียนตอบคําถามบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ของตนเอง เช่น 
คอมพิวเตอร์มือถือ หรือ ไอแพด 
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้สื่อการสอนรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น เรื่อง เครื่องกลึง 
โดยใช้ชุดค าถามในเกมส์ quizizz  หมายถึง ระดับความรู้สึกหรือความประทับใจส่วนตัวของนักศึกษาที่
มีหลังจากการใช้สื ่อการสอนรายวิชา เครื่องกลเบื้องต้น โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ซึ่งสามารถ
ประเมินได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจในด้านต่างๆ โดยประเมินค่าเป็น 5 ระดับ คือ มากที่สุด (5) 
มาก(4) ปานกลาง (3) น้อย (2) และน้อยที่สุด (1) 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 การวิจัยในชั้นเรียน ได้รับประโยชน์ดังนี้ 
1. ได้สื่อนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ในรายวิชา  งานเครื่องมือกลเบื้องต้น  
2.นักศึกษาได้รับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น และสามารถ

พัฒนาต่อยอดทักษะวิชาชีพในอนาคตได้             
3. เป็นแนวทางสำหรับผู้สอนในการส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนวิชาชีพ 
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บทท่ี 2 

เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
 

การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย เรื่อง การพัฒนาส่ือการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น เร่ือง 
เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา 
ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2569 ผู้วิจัยได้รวบรวมประเด็นและ
เสนอตามลำดับดังนี้  
 1. สื่อการจัดการเรียนการสอน โปรแกรม quizizz   

 2. จิตวิทยาที่เก่ียวข้อง 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

สื่อการจัดการเรียนการสอนโปรแกรม Quizizz 

ความหมายของ Quizizz 
Quizizz เป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างแบบทดสอบเพื่อประเมินผลออนไลน์ในลักษณะเกมถามตอบ

แบบปรนัย รองรับผู้เล่นที่สามารถเข้าร่วมเกมเดียวได้สูงสุดถึง 500 คน สามารถแสดงผลคะแนนจากการ
ทดสอบได้ทันที แสดงผลได้ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ สามารถใส่ภาพและเสียงประกอบได้ ผู้เรียน
สามารถทําแบบทดสอบ ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์หลากหลายแพลตฟอร์มที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตโดยใช้
อุปกรณ์ชนิดใดก็ได้กับเบราว์เซอร์ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ แล็ปท็อป แท็บเล็ต หรือ สมาร์ทโฟน จึง
เหมาะกับผู ้เรียนในยุคปัจจุบันคือเป็นการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก ( Active Learning) และยังใช้เพื ่อ
ประเมินผลการเรียนได้ คล้ายกับ KaHoot! Socrative Quizalize หรือ Quizlet 

 
ภาพที่ 2.15  โปรแกรม Quizizz 
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จิตวิทยาที่เกี่ยวข้อง 

1.จิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมการศึกษา  
     ความหมายของนวัตกรรม 
     Innovation มีรากศัพท์มาจากภาษาลาตินว่าInnovare แปลว่า to renew หรือ to modify 

ประเทศไทยบัญญัติใช้ว่านวัตกรรม ในภาษาบาลี และสันสกฤต มีความหมายว่า วิธีการ  หลักปฏิบัติ 
แนวคิดและสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ ของบุคคลที่นำมาใช้ในการปฏิบัติงานด้านต่างๆ 

     ความหมายของนวัตกรรมทางการศึกษา  
     มีผู้ให้ความหมายของนวัตกรรมไว้หลายท่าน ดังนี้ พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.

2542 (2546: 565 -566) ให้ความหมายว่านวัตกรรม เป็นสิ่งที่ทำขึ้นใหม่หรือแปลกจากเดิม ซึ่งอาจจะ
เป็นความคิด วิธีการ หรืออุปกรณ์ เป็นต้น นอกจากนี้ ยังมีผู้ให้ความหมายและลักษณะของนวัตกรรมว่า 
นวัตกรรม หมายถึง “ทำใหม่” เปลี่ยนแปลงโดยนำสิ่งใหม่ๆ เข้ามาถ้าเป็นทางการศึกษาก็เพื่อแก้ปัญหา
หรือพัฒนาด้านการศึกษา 

สำนักงานสภาสถาบันราชภัฏ (2544:32) ได้ให้ความหมายของนวัตกรรม ไว้ดังนี้  
นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง แนวคิด วิธีการ กระบวนการหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ ที่ นำมาใช้

แก้ปัญหาหรือพัฒนาการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพตรงตามเป้าหมายของหลักสูตร  
นวัตกรรมที่ใช้ในการวิจัยชั้นเรียน หมายถึง รูปแบบใหม่ ๆ ของสื่อการเรียนการสอน เทคนิควิธี 

กิจกรรม หรือสิ่งอื่นใดที่ผู้สอนนำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนหรือจัดประสบการณ์การเรียนรู้ เพื่อให้
การเรียนการสอนมีคุณภาพ นวัตกรรมที่นำมาใช้อาจเป็นนวัตกรรมที่ผู้สอนคิดขึ้นใหม่ หรืออาจเป็นสิ่งที่มี
ผู้อื่นคิดค้นขึ้น หรือมีการใช้ทั่วไปในที่แห่งหนึ่งแล้วหากนำมาปรับปรุงแก้ไขและสามารถใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพหรือประสิทธิผลในที่อีกแห่งหนึ่งก็ถือว่าเป็นนวัตกรรม 

2.จิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีในการออกแบบ  
     ความหมายของการออกแบบ 
     การออกแบบ หมายถึง การถ่ายทอดความคิด จินตนาการของคนเรา แล้วถ่ายทอดออกมา 

เป็นชิ้นงานหรือผลงานได้อย่างเป็นขั้นเป็นตอน เพ่ือแสดงให้ผู้อ่ืนสามารถมองเห็นรับรู้ หรือ สัมผัสได้ 
และเป็นที่เข้าใจในผลงานร่วมกัน ความสำคัญของการออกแบบ เช่น ในแง่ของการวางแผนการการ 
ทำงาน งานออกแบบจะช่วยให้การท างานเป็นไปตาม ขั้นตอน อย่างเหมาะสม และประหยัดเวลา 
ดังนั้นอาจถือว่าการออกแบบ คือ การวาง แผนการท างานก็ได้ ในแง่ของการน าเสนอผลงาน ผลงาน 
ออกแบบจะช่วยให้ผู้เกี่ยวข้องมีความเข้าใจ ตรงกันอย่างชัดเจน  
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บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยชั้นเรียนเชิงปฏิบัติการ เพ่ือพัฒนาส่ือการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น 
เร่ือง เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ซึ่งนักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองของนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย   
โดยมีวิธีดำเนินการดังนี้ 

1.กลุ่มตัวอย่าง 
2.เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.การสร้างเครื่องมือวิจัย 
4.ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
5.การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6.การวิเคราะห์ข้อมูล 
7.สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าในเรื่องนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย   ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2569  
จำนวน 17 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 1.เป็นนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 ที่กำลังศึกษาอยู่สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิค
เชียงราย     2.เป็นนักศึกษาท่ีเคยศึกษาและสนใจในรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1.ชุดแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง งานเครื่องมือกลเบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 
1 มีจำนวน 1 แผน 
 2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น เรื่อง  เครื่องกลึง 
จำนวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบปรนัยจำนวน 10 ข้อ 
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3.แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  จำนวน 1 
ชุด  มีลักษณะเป็นแบบวัดมาตรส่วนประมาณค่า 
 4.สื่อการสอน โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  จำนวน 1 ชุด 

การสร้างเครื่องมือการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ได้มีวิธีการสร้างเครื่องมือดังต่อไปนี้ 
1.การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง งานเครื่องมือกลเบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
 1.1.กำหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างใบความรู้ สำหรับเครื่องกลึง 
 1.2.ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ ศึกษาหลักสูตรการศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
พุทธศักราช 2562 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม สาขาวิชาช่างกลโรงงาน มาตรฐานการศึกษาวิชาชีพ 
หลักสูตรสถานศึกษา จุดประสงค์รายวิชา สมรรถนะรายวิชาและคำอธิบายรายวิชา  รวมไปถึงจิตวิทยาที่
เกี่ยวกับการสร้างแบบฝึกปฏิบัติ 
 1.3.สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง งานเครื่องมือกลเบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้น
ปีที่ 1  โดยคำนึงถึงความสามารถและเหมาะสมกับวัยของนักศึกษา จำนวน 1 ชุด ดังนี้ 
  ชุดที่ 1  แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง เครื่องกลึง 

1.4.นำแผนการจัดการเรียนรู้ที ่สร้างขึ ้นไปให้ผู ้เชี ่ยวชาญ คือ อาจารย์พัชรนันท์   ยิ่งขยัน,  
อาจารย์สุรพงศ์  บางพานและอาจารย์มนตรี  แก้วอยู่  อาจารย์ผู้สอนสาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม และ
เทคโนโลยี พิจารณาความเที่ยงตรงของเนื้อหา โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC พิจารณาค่าดัชนีความ
สอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป นำมาปรับปรุงและแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น  เรื่อง เครื่องกลึง 

2.1.กำหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบทดสอบ 
2.2.ศึกษาหลักการวัดและประเมินผลอิงตามจุดประสงค์การเรียนรู ้ตามหลักสูตร

การศึกษา ศึกษาหลักการและทฤษฎี วิธีการสร้างเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา 
2.3.สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แบบปรนัย 10 ข้อให้สอดคล้องกับเนื้อหาสาระและ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.4.นำแบบทดสอบที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน คือ อาจารย์พัชรนันท์   ยิ่ง

ขยัน,  อาจารย์สุรพงศ์  บางพานและอาจารย์มนตรี  แก้วอยู่  อาจารย์ผู้สอนสาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม
และเทคโนโลยี ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม 
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2.5.จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับจริง เพื่อนำไปทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างต่อไป 
3.การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เรื ่อง 
เครื่องกลึง  สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 
  3.1.ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบสอบถามพึงพอใจ 
  3.2.วิเคราะห์เนื้อหาที่วัด เลือกรูปแบบเครื่องมือที่วัด 
  3.3.สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที ่มีต่อการใช้ชุดคำถามในเกมส์ 
quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1  ซึ่งเป็นแบบมาตรา
ส่วนค่า มี 5 ระดับ คือ พึงพอใจมากที่สุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อยสุด โดยมีรายการ
ประเมินจำนวน 10 ข้อ  

3.4.นำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน คือ อาจารย์พัชรนันท์   ยิ่งขยัน,  อาจารย์สุรพงศ์  บาง
พานและอาจารย์มนตรี  แก้วอยู่  อาจารย์ผู้สอนสาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี พิจารณา
ตรวจสอบข้อความ และภาษาที่ใช้ เพ่ือให้มีความชัดเจน และเหมาะสมกับงานวิจัย แล้วนำมาปรับปรุงแก
ไข รวมทั้งคํานวณหาคา IOC และคัดเลือกข้อความที่มีคา IOC ตั้งแต 0.50 ขึ้นไป 
 3.5.นําแบบสอบถามความพึงพอใจไปใชกับนักศึกษาที่เปนกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
4.ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง 
  4.1.ศึกษาหลักสูตรการศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ประเภทวิชา
อุตสาหกรรม สาขาวิชาช่างกงโรงงาน มาตรฐานการศึกษาวิชาชีพ หลักสูตรสถานศึกษา จุดประสงค์
รายวิชา สมรรถนะรายวิชาและคำอธิบายรายวิชา  รวมไปถึงการสร้างชุดคำถาม 
  4.2.สร้างชุดคำถาม จำนวน 1 ชุด ผ่านโปรแกรม quizizz   
  4.3.นำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน คือ อาจารย์พัชรนันท์   ยิ่งขยัน,  อาจารย์สุ
รพงศ์  บางพานและอาจารย์มนตรี  แก้วอยู่  อาจารย์ผู้สอนสาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
พิจารณาตรวจสอบความสมบูรณ์ของนวัตกรรม การใช้งานได้จริง แลวนำมาปรับปรุงแกไข รวมทั้ง
คํานวณหาคา IOC และคัดเลือกข้อความที่มีคา IOC ตั้งแต 0.50 ขึ้นไป 
  4.4.นําเกมส์ quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง  ไปใชกับนักศึกษาที่เปนกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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ขัน้ตอนการด าเนินการวิจัย 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย 

ศึกษา/ก าหนดปัญหางานวิจัย 

ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 

วางแผนการด าเนินงานวิจัย 
- กำหนดวัตถุประสงค์ 
- ตั้งสมมติฐานการวิจัย 

 - กำหนดขอบเขตในการทำวิจัย 
 

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

สร้างเครื่องมือ / สื่อนวัตกรรม 

เก็บรวบรวมข้อมูล 
  -แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
  -แบบประเมินการใช้งานสื่อนวัตกรรม 

วิเคราะห์ข้อมูล และสรุปผล 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการสอนโดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง ในรายวิชา งาน
เครื่องมือกลเบื้องต้น สำหรับนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 และเก็บรวบรวมข้อมูลตลอดเวลา
การทำวิจัย ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2569 โดยมีขั้นตอนการดำเนินงานดังนี้ 
 1.นำชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง ในรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น ไปใช้จริง
กับนักศึกษา 
 2.รวบรวมข้อมูลจากนักศึกษาในการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง ในรายวิชา 
งานเครื่องมือกลเบื้องต้น โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน รวมทั้ง
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง ในรายวิชา 
งานเครื่องมือกลเบื้องต้น 

 
การวเิคราะห์ข้อมูล 

1.วิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง ตามเกณฑ์ 80/80 
โดยใช้คาเฉลี่ยร้อยละ 

2. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เครื่องกลึง   ในรายวิชา  งาน
เครื่องมือกลเบื้องต้น  ทำการวิเคราะห์จากคะแนนผลการทดสอบกอนและหลังเรียนโดยใชคารอยละ
และคาเฉลี่ยรอยละ  

3. วิเคราะห์ระดับแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้ชุดคำถามในเกมส์ 
quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง ในรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 โดยใชคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สำหรับการแปลผลการวิเคราะห์ โดย
ภาพรวม ใชเกณฑดังนี้ (หนูมวน รมแกว, 2549 : 67) 
  พึงพอใจมากที่สุด    5  คะแนน 
  พึงพอใจมาก    4  คะแนน 
  พึงพอใจปานกลาง   3  คะแนน 
  พึงพอใจน้อย    2  คะแนน 
  พึงพอใจน้อยที่สุด   1  คะแนน 
  
ค่าเฉลี่ยกำหนดดังนี้ 
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  ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  4.51 – 5.00  หมายความถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  3.51 – 4.50  หมายความถงึ  พึงพอใจมาก 
  ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  2.51 – 3.50  หมายความถึง  พึงพอใจมากปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  1.51 – 2.50  หมายความถึง  พึงพอใจน้อย 
  ค่าเฉลี่ยตั้งแต่  1.00 – 1.50  หมายความถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด 

 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สูตร 

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑥
 

               

 เมื่อ  𝑥̅ แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
    แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

    𝑥 แทน จำนวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 
         (พวงรัตน์   ทวีรัตน์.  2533 : 146) 

 
2.  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation)  โดยใช้สูตร 
 

)1(

)(
..

22






nn

n
DS  

 

 เมื่อ S.D. แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง   

  2  แทน ผลรวมของกำลังสองของคะแนน 
  2)(  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกำลังสอง 

    𝑥 แทน จำนวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 
(พวงรัตน์   ทวีรัตน์.  2533 : 151-152) 
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 3.  การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยก่อนการใช้แบบฝึกและหลังการใช้แบบฝึก   โดยใช้  t – test แบบ  
Dependent 

                                            

)1(

)( 22








N

DDN

D
t  

                           
                          df  =  n - 1 
                    เม่ือ  t แทน ค่าสถิติท่ีใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤติ 
        D   แทน ผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
        N  แทน จำนวนกลุ่มตัวอย่างหรือจำนวนคู่คะแนน 

(พวงรัตน์   ทวีรัตน์.  2533 : 176) 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาส่ือการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น เร่ือง เคร่ืองกลึง โดยใช้
ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ซึ่งนักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย  จำนวน 17 คน ในการเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ตามลำดับดังนี้ 
4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการหาประสิทธิภาพของสื่อการรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น เร่ือง เคร่ืองกลึง 
โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองของ  
 การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยจะนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพของสื่อ
การสอน รายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น เร่ือง เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ซึ่งนักศึกษา
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 คณะวิศวกรรมศาสตร์  สาขาครุ
ศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชมงคลล้านนา เชียงใหม่    ตามเกณฑ์มาตรฐาน  80/80 ของสื่อ
นวัตกรรมโดยคิดจากคะแนนร้อยละของการทำกิจกรรมระหว่างการทดลอง และค่าคะแนนร้อยละของ
แบบทดสอบหลังการทดลอง E1/E2 ของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 17 รายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ปรากฏดังตารางดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.1  แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการทำกิจกรรมระหว่างการทดลองและ
ค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลังการทดลอง  E1/E2  ของกลุ่มตัวอย่าง  จำนวน  20  คน 

 

  
ล าดับที ่    คะแนนร้อยละ    คะแนนร้อยละ 

     คะแนนระหว่างเรียน   คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
 

E1/E2         80.24     89.76 
 

จากตารางที่ 4.1  แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการทำกิจกรรมระหว่างการทดลอง 
และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลังการทดลอง E1/E2 ของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 17 คน พบว่า
การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น เร่ือง เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถามใน
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เกมส์ quizizz  ซึ่งนักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปี
ที่ 2 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย  เป็นไปตามเกณฑ์  80/80  ได้ผลคือ  E1 มีค่า
เท่ากับ 80.24  และ  E2  มีค่าเท่ากับ 89.76   ซึ่งยอมรับได้  แสดงว่ากิจกรรมที่ให้ทำกับการสอบหลัง
เรียนสมดุลกัน ซึ่งเป็นตัวชี้ที่จะยืนยันได้ว่านักศึกษาได้มีการเปลี่ยนพฤติกรรมต่อเนื่องตามลำดับขั้นตอน 
4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้ชุดคำถามในเกมส์ 
quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง ในรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น ซึ่งนักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 
 การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยจะนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เร่ือง เคร่ืองกลึง ในรายวิชา งานเคร่ืองมือกล
เบื้องต้น ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิค
เชียงราย   

 โดยคิดจากการเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนและหลัง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ 
quizizz  เร่ือง เคร่ืองกลึง ในรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น สามารถนำเสนอผลการวิเคราะห์ ได้ดังนี้ 

ตารางท่ี  4.2  แสดงข้อมูลคะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละของคะแนนที่เพ่ิมข้ึน 

ผลการทดสอบ ค่าเฉลี่ย 𝑥̅ S.D. 
ร้อยละค่าเฉลี่ยของ
คะแนนที่เพิ่มขึ้น 

ก่อนเรียน 24.59 4.00 
40.58 

หลังเรียน 44.88 4.48 
จากตาราง  4.2 พบว่าคะแนนเฉลี่ยร้อยละคะแนนเฉลี ่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื ่อการสอน ชุดคำถามในเกมส์ 
quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง ในรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น มีค่าเท่ากับ 24.59 และ 4.00 ตามลำดับ  
และหลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการสอน ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เร่ือง เคร่ืองกลึง ในรายวิชา 
งานเครื่องมือกลเบื้องต้นมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเท่ากับ 44.88 และ 4.48 ตามลำดับซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนและหลังการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เร่ือง เคร่ืองกลึง ในรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น 
ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1 คณะวิศวกรรมศาสตร์  สาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม ซ่ึง
มีคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง ในรายวิชา งาน
เคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น  เพิ่มขึ้นกว่าก่อนเรียน ร้อยละ 40.58 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและ
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หลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 
 

4.3 ผลการวิเคราะห์ ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เร่ือง เคร่ืองกลึง 
ในรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบื้องต้น ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชา ช่างกล
โรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย   
 การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยจะนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักศึกษาที่
มีต่อการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เร่ือง เคร่ืองกลึง ในรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น ของนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย   โดยผู้วิจัยนำ
ข้อมูลจากแบบประเมิน จำนวน 10 ข้อ มาหาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเป็นรายข้อสามารถนำเสนอ
ผลการวิเคราะห์ได้ดังน้ี 
ตารางที่ 4.3 แสดงความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เร่ือง เคร่ืองกลึง ใน
รายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา ช่างกล
โรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย   
ล าดับ รายการ ระดับความพึงพอใจ 𝑥̅ S.D. การ 

แปลผล 5 4 3 2 1 
1 เนื้อหาของชุดคำถามในเกมส์ 

quizizz  ตรงตามเนื้อหา
รายวิชา เร่ือง เครื่องกลึง 

16 1 0 0 0 4.94 0.24 มากที่สุด 

2 เนื้อหาของชุดคำถามในเกมส์ 
quizizz  สอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนการสอน เรื่อง 
เครื่องกลึง 

10 7 0 0 0 4.59 0.51 มากที่สุด 

3 ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  
เรื่อง เครื่องกลึง เหมาะกับ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

14 3 0 0 0 4.82 0.39 มากที่สุด 

ล าดับ รายการ ระดับความพึงพอใจ 𝑥̅ S.D. การ 
แปลผล 5 4 3 2 1 
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4 ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  
เรื่อง เครื่องกลึง มีความ
น่าสนใจ อ่านง่าย สีสันสวยงาม 
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้
ในการศึกษา 

13 2 2 0 0 4.65 0.7 มากที่สุด 

5 การใช้ชุดคำถามในเกมส์ 
quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง มี
ความแปลกใหม่แตกต่างไปจาก
การเรียนปกติ 

16 1 0 0 0 4.94 0.24 มากที่สุด 

6 ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  
เรื่อง เครื่องกลึง สามารถช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้จริง 

15 2 0 0 0 4.88 0.33 มากที่สุด 

7 ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  
เรื่อง เครื่องกลึง ส่งเสริมให้
ผู้เรียนอยากเรียนรู้ด้วยตนเอง 

15 2 0 0 0 4.88 0.7 มากที่สุด 

8 ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  
เรื่อง เครื่องกลึง ช่วยเชื่อมโยง
ความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 

13 4 0 0 0 4.76 0.44 มากที่สุด 

9 ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  
เรื่อง เครื่องกลึง เพ่ิมบทบาท
ผู้เรียนในการเป็นผู้ปฏิบัติ 

14 3 0 0 0 4.82 0.39 มากที่สุด 

10 ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  
เรื่อง เครื่องกลึง สามารถนำไป
บูรณาการร่วมกับเนื้อหาหรือ
รายวิชาอ่ืนได้ 

10 7 0 0 0 4.59 0.51 มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ย 4.79 0.45 มากที่สุด 
จากตาราง 4.3 พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจเฉลี่ย 4.79 แปลว่าเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด 
โดยเนื้อหาของชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ตรงตามเนื้อหารายวิชา เรื ่อง  เครื่องกลึง และการใช้ชุด
คำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง มีความแปลกใหม่แตกต่างไปจากการเรียนปกติ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
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4.94 ชุดคำถามในเกมส์ Kahoot  เรื่อง เครื่องกลึง สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้จริงและ ชุด
คำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง   เครื่องกลึง ส่งเสริมให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ด้วยตนเอง มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.88 
ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง เหมาะกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้และชุดคำถามในเกมส์ 
quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง เพิ่มบทบาทผู้เรียนในการเป็นผู้ปฏิบัติ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.82 ชุดคำถามในเกมส์ 
quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง ช่วยเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.76 ชุดคำถามในเกมส์ 
quizizz  เรื ่อง เครื่องกลึง มีความน่าสนใจ อ่านง่าย สีสันสวยงาม ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้ใน
การศึกษา มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.65 และชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง เครื่องกลึง สามารถนำไปบูรณาการ
ร่วมกับเนื้อหาหรือรายวิชาอ่ืนได้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.59 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยในชั้นเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาส่ือการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น 
เรื่อง เครื่องกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองของนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย  จำนวน 17 
คน ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการจนสำเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์แล้ว โดยจะสรุปและอภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 

สรุปผลการวิจัย 

 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยที่มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนรายวิชา 
งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น  เร่ือง  เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้ส่ือการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น  เร่ือง  เคร่ืองกลึง   โดยใช้ชุด
คำถามในเกมส์ quizizz  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน 
วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้ ส่ือการสอนรายวิชา งาน
เคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น  เร่ือง  เคร่ืองกลึง    โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี้ 
คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2569 จำนวน 20 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 1.เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปีที่ 1 ที่กำลังศึกษาอยู่สาขาวิชา ช่าง
กลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย  2.เป็นนักศึกษาที่เคยศึกษาและสนใจในรายวิชา  งานเคร่ืองมือกล
เบื้องต้น   เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยเป็นเนื้อหาตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 
ประเภทวิชาอุตสาหกรรม  สาขาวิชาช่างกงโรงงาน รายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น รหัสวิชา 20100-
1007 เรื่อง เครื่องกลึง  การวิจัยครั้งนี้ ดำเนินการวิจัยในภาคเรียน 1 ปีการศึกษา 2569 เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยครั ้งนี ้ประกอบด้วย 1.ชุดแผนการจัดการเรียนรู ้  เร ื ่อง งานเครื ่องมือกลเบื ้องต้น ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 มีจำนวน 1 แผน    2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา 
งานเครื่องมือกลเบื้องต้น เรื่อง  เครื่องกลึง จำนวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบปรนัยจำนวน 10 ข้อ   3.
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  จำนวน 1 ชุด  มี
ลักษณะเป็นแบบวัดมาตรส่วนประมาณค่า 4.สื่อการสอน โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  จำนวน 1 ชุด 
 จากผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้  
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 1.สื่อนวัตกรรมการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น เร่ือง เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ 
quizizz  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิค
เชียงราย  มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 โดยค่าเฉลี่ย E1 เท่ากับ 80.24  E2 เท่ากับ 89.76 
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
 2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เครื่องกลึง  สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปี
ที่ 1 สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย   หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 

 3.ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้การสอนรายวิชา งานเครื่องมือกลเบื้องต้น เรื่อง 

เครื่องกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 
สาขาวิชา ช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย   อยู่ในระดับมากที่สุด 
 

อภิปรายผล 

จากผลการวิจัย สามารถนำมาอภิปรายผลได้ ดังนี้ 
1.ส่ือการสอนรายวิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น เร่ือง เคร่ืองกลึง โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  

มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของสงัด แสนเสนา (Saensena, 2011, p. 
111 )ที่ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ชนิดของประโยค ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ซึ่งจะเห็นได้ว่าชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้ผ่านกระบวนการสร้างตามขั้นตอนอย่างมี
ระบบ โดยศึกษาหลักสูตร ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ประเภทวิชาอุคสาหกรรม สาขา
การช่างกลโรงงาน เพื่อให้ทราบมาตรฐานจุดประสงค์การเรียนรู้ มาตรฐานการศึกษาวิชาชีพ จุดประสงค์
รายวิชา สมรรถนะรายวิชาและประเมินผลศึกษา ตลอดจนศึกษาเอกสารแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการ
จัดการเรียนรู้อย่างหลากหลาย นอกจากนี้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ได้ผ่านการประเมินการตรวจสอบ
และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของ ผู้เชี่ยวชาญก่อนที่จะนำมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนั้นจึงเป็น
นวัตกรรมชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ที่มีความเหมาะสม ส่งผล ให้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดคำถามใน
เกมส์ quizizz  ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดและสามารถนำไปใช้ในรายวิชาดังกล่าวได้ 

2.หลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  พบว่า 
นักศึกษาทุกคนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เรื่อง  เครื่องกลึง  สูงขึ้น 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อชัชญา วฑุฒิรักษ์ (2557, บทคัดย่อ) ที่ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การจดทะเบียนพาณิชย์ กิจการห้างหุ้นส่วนและบริษัทจำกัด รายวิชากระบวนการ
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จัดทำบัญชี ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปีที่ 2 สาขาการบัญชี โดยการเรียนรู้
แบบสถานการณ์จำลอง วิทยาลัยอาชีวศึกษาสันติราษฎร์ ในพระอุปถัมภ์ ผลการวิจัยปรากฏว่า ผลการ
ทดสอบก่อนเรียน นักศึกษา ปวช.2/2 สาขาการบัญชีค่าเฉลี ่ย 6.23 ค่า S.D. = 7.79 ต่ำกว่าหลัง
เรียน โดยมีค่าเฉลี่ย = 1.146 ค่า S.D. = 1.334 ซึ่งจะเห็นได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุด
คำถามในเกมส์ Kahoot  เป็นการเปิดโอกาสให้ผู ้เร ียนใช้ทักษะกระบวนการ คือ กระบวนการคิด 
กระบวนการกลุ่มและการสร้างความรู้ด้วยตัวเองทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนทั้งทางด้านร่างกาย  
ปัญญา  อารมณ์และสังคมทั้งยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นซึ่งเป็นการสร้างบรรยากาศที่เอื้อ
ต่อการเรียนรู ้  ทำให้ผู ้เรียนเรียนรู ้อย่างมีความสุข ผู ้ว ิจัยเปลี ่ยนบทบาทจากการเป็นครูผู ้สอนมา
เป็นผู้อำนวยความสะดวกคือการเป็นผู้จัดประสบการณ์  รวมทั้งพัฒนาสื่อต่างๆเพื่อให้ผู ้เรียนใช้เป็น
แนวทางสร้างความรู้ด้วยตนเอง ช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ในทางสร้างสรรค์ ใช้ความรู้และ
ประสบการณ์ที่มากกว่า ช่วยผู้เรียนเมื ่อถึงทางตันและต้องการคำแนะนำช่วยเหลือให้ผู ้เรียนบรรลุ
เป้าหมาย ที่ถูกต้องร่วมกัน  ในการกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เป็น
เครื่องมือทำให้เข้าใจและแก้ปัญหาในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ดียิ่งขึ้นด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงคิดว่า
ที่ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เป็นปัจจัยหนึ่งที่ทำให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้รู้วิธีเรียนผู้เรียนจะรู้มากกว่าเห็นเข้าใจมากกว่าทำมีความสุขและสนุกกับการเรียน ทำให้ผู้เรียน
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการแสวงหาความรู้ซึ่งผู้วิจัยได้ประเมินผลตามสภาพจริงของผู้เรียนเป็น
รายบุคคล 

จากการวิจัยครั ้งนี ้แสดงให้เห็นว่าการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา งานเครื่องมือกล
เบื้องต้น  โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 
สาขาช่างกลโรงงาน วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย ทำให้นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น เพราะการ
สร้างนวัตกรรมทางการศึกษาที่ใช้เป็นเครื่องมือช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการพัฒนาวิธีการ
สอนอย่างเป็นระบบ สามารถพัฒนาความคิดของผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ รู้จักใช้เหตุผลมาวิเคราะห์บทเรียน 
เน้นการคิดอย่างเป็นระบบ และทำให้นักเรียนเข้าใจและสามารถจดจำตามเนื้อหาได้ซึ่งจะส่งผลต่อผู้เรียน
ในการพัฒนาตัวเองเพื่อ นำไปประยุกต์ใช้กับวิชาอื่นๆ เป็นการเรียนการสอนที่ให้ความสำคัญกับผู้เรียน 
ทำให้สามารถเกิดการเรียนรู้ได้อย่างแท้จริงถึงแม้จะไม่เคยเป็นเรื่องที่เรียนมาก่อนก็ตามนอกจากนี้ผู้เรียน
จะเรียนรู้ด้วยวิธีการ ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองซึ่งจะช่วยปลูกฝังให้รู้จักแหล่งเรียนรู้ที่และยอมรั บการ
เปลี่ยนแปลงใหม่ๆท่ี อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต พร้อมที่จะเปิดรับสิ่งที่จะได้ศึกษาตลอดเวลา 

3.เมื่อวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  พบว่า
นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.79 แปลผลเกณฑ์การ
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ประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ สมเดช บุญประจักษ์ (2540,หน้า102) ที่พบว่าผลจาก
ความสำเร็จร่วมกันทำให้เกิดความภาคภูมิใจและมีความมั่นใจมากขึ้น ซึ่งจะเห็นได้ว่า การเรียนโดยใช้ชุด
คำถามในเกมส์ quizizz  เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองจากการ
ลงมือปฏิบัติ ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  นักศึกษายังได้รับการเสริมแรงทันทีทันใด  เป็นการมองเห็นคุณค่าใสสิ่ง
ที่เรียนรู้ มุ่งพัฒนาตนเอง ส่งผลให้นักศึกษามีความภาคภูมิใจ มั่นใจในการเรียน และการแสดงออก ไม่ว่า
ผู้เรียนจะเป็นคนเก่ง ปานกลาง หรืออ่อน  เป็นไปตามข้อค้นพบของ Slavin (อ้างในสมพร วัฒนยมนาพร, 
2547, หน้า  70) ที่พบว่า การเสริมแรงทำให้ผู้เรียนมีความภาคภูมิ ใจ มีความสัมพันธ์ภายในกลุ่ม ยอมรับ
นักเรียนที่เรียนช้า มีทัศนคติที่ดีต่อโรงเรียน และมีความสามารถที่จะทำงานร่วมกับผู้อื่นได้  อีกทั้งชุด
คำถามในเกมส์ quizizz  มีเนื ้อหาที ่สอดคล้องกับรายวิชา กิจกรรมการจัดการเรียนรู ้แปลกใหม่
เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมกระตุ้นให้ผู ้เรียนอยากรู ้ อยากลอง เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมของผู ้เร ียน 
สามารถช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนได้จริงและสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอื่นๆได้ ส่งผลให้
นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  มากที่สุด 
 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1.ผู้สอนควรคำนึงเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เสริมสร้างกระบวนการวางแผนในด้านการ
บริหารเวลาให้แก่นักศึกษา โดยการเริ่มกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้ควรสอบถามเรื่องระยะเวลาการ
ปฏิบัติงานในแต่ละกิจกรรมย ่อย แล ้ว เขียนแสดงเวลาดังกล่าวให้นักศึกษาเห็นอย่างชัดเจนบนกระดาน 
ทั้งนี้เพ่ือช่วยให้นักศึกษาสามารถปฏิบัติกิจกรรมได้เสร็จทันเวลา 

2.การพัฒนาชุดคำถามในเกมส์ quizizz  นี้ มิได้พัฒนาขึ้นเพื่อเป็นตัวแทนของผู้สอน แต่มุ่งเน้น
เพื่อสนับสนุนให้นักศึกษาได้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยมีสื่อที่มีคุณภาพ และสะดวกสำหรับผู้สอนในการ
เตรียมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นสำค ัญ ด ังน ั ้น เพ ื ่อ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ยึด
ผู้เรียนเป็นสำคัญ ตามเจตนารมณ์ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ในขณะที่นักศึกษาใช้
ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  นี้ ผู้สอนจึงยังมีความสำคัญต่อนักศึกษา และผู้สอนจะต้องเตรียมพร้อม ที่จะ
ให้คำปรึกษา แนะนำในทันทีที่นักศึกษาต้องการ 

3.ผู้สอนสามารถนำผลการวิจัยครั้งนี้ไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รายวิชาอ่ืนๆที่ต้องการให้เกิดขึ้นแก่ผู้เรียนในระดับต่างๆได้  
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4.ผู้สอนสามารถนำผลการวิจัยนี้ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ต้องการให้
เกิดข้ึนแก่ผู้เรียนฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการศึกษาพัฒนาความรู้ความจำ การคิดอย่างเป็นระบบ เพื่อนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวัน ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ 

 
ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป 
1.ควรทำการศึกษาเพ่ิมเติม เกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่ม หรือกระบวนการกลุ่มของนักศึกษา 

ซึ่งเป็นผลจากการใช้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เครื่องกลึง   ในรายวิชา  งานเครื่องมือกลเบื้องต้น 
2. ควรจัดทำสื่อให้มีความครอบคลุมเนื้อหาทั้งรายวิชา เพื่อการใช้งานในระยะยาว 
3.ควรทำการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในตัว แปรอื่นๆ เช่น พัฒนา

ทักษะการปฏิบัติงานรายวิชาอ่ืนๆต่อไป 
4.ควรมีการบูรณาการการจัดการเรียนรู้ร่วมกับรายวิชาอ่ืนๆ เพื่อให้การศึกษามีข้อมูลทางเลือกที่

หลากหลาย 
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วิชา      งานเชื่อมเครื่องมือกลเบื้องต้น 
              รหัสวิชา      2100 -1008 

ใบงานที่  1 

คาบเรียน     3  คาบ แผ่นที่  1  

หน่วยที่ 1  เครื่องกลึง     เรื่อง   เครื่องกลึง    ผู้สอน 

 
งานที่มอบหมาย ให้นักศึกษาตอบคำถามตามข้อที่กำหนดให้ 

1. เครื่องกลึงมี่ก่ีชนิด มีอะไรบ้าง 
        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

2. จงบอกเครื่องมือและอุประกรณ์ท่ีใช้กับเครื่องกลึง มีอะไรบ้าง 
        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

3. จงบอกความปลอดภัยการใช้เครื่องกลึง มา 5ข้อ 
        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
        ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยที่  1   เครื่องกลึง                                                       เรื่อง  เครื่องกลึง 

 

ชื่อ – สกุล.........................................................ชั้น/ปีที่........................กลุ่ม/ห้อง.....................                   
 

ค าสั่ง  จงเลือกคำตอบข้อที่ถูกท่ีสุด 
1. งานกลึงที่ต้องการความละเอียดสูงหรือมีความซับซ้อนสูง ต้องเลือกใช้เครื่องกลึงชนิดใด 
    ก.  เคร่ืองกลึงเทอร์เรท  (Turret  Lathe) 
    ข.  เคร่ืองกลึงยันศูนย์  (Engine  Lathe) 
    ค.  เคร่ืองกลึง CNC (Computer Numerical Control) 
    ง.  เคร่ืองกลึงหน้าจาน  (Facing Lathe) 
2. ป้อมมีดที่จับมีดกลึงได้พร้อมกันครั้งละสี่ด้าน คือ ป้อมมีดชนิดใด 
    ก. Rigid Tool Post   ข. Standard Tool Post 
    ค. Square Tool Post  ง. Turret Tool Post 
3. ชิ้นส่วนที่ติดอยู่กับพื้นที่โรงงานคือข้อใด  
    ก. แท่นตัดขวาง (Cross  Slioss) ข. แท่นเครื่อง (Bed  Ways) 
    ค. ชุดท้ายแท่น (Tail  Stock)  ง. ฐานเครื่อง (Base) 
4. ส่วนใดของเครื่องกลึงที่มีรางเป็นรูปตัววีคว่ า 
    ก. แท่นตัดขวาง (Cross  Slioss) ข. แท่นเครื่อง (Bed  Ways) 
    ค. ชุดท้ายแท่น (Tail  Stock)  ง. ฐานเครื่อง (Base) 
5. ชุดเฟืองทดส่งก าลังจะอยู่ในส่วนใดของเครื่องกลึง  
    ก. ชุดหัวเครื่อง (Heab  Stock)  ข. แท่นเครื่อง (Bed  Ways) 
    ค. แท่นตัดขวาง (Cross  Slioss) ง. แกนเพลาเครื่อง (Spindle) 
6. อานม้าจะมีรูปร่างเหมือนตัวอักษรใด  
    ก. E      ข. F  
    ค. H     ง. V  
7. (Tail  Stock) แบ่งออกเป็นสองส่วนเพื่อวัตถุประสงค์ใด  
    ก. เพื่อใช้ปรับกลึงเรียว   ข. เพ่ือใช้ปรับกลึงเกลียว  
    ค. ใช้ปรับเพื่อคว้านรู    ง. ใช้ปรับเพื่อเจาะรูเรียว  

แบบทดสอบก่อนเรียน 
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หน่วยที่  1   เครื่องกลึง                                                       เรื่อง  เครื่องกลึง 

 

ชื่อ – สกุล.........................................................ชั้น/ปีที่........................กลุ่ม/ห้อง.....................                   
 

ค าสั่ง  จงเลือกคำตอบข้อที่ถูกท่ีสุด 
8. (Spindle) มีไว้เพื่อประโยชน์อะไร  
    ก. จับสว่านก้านตรง    ข. จับยึดมีดกลึง  
    ค. จับยึดมีดคว้าน    ง. จับยึดสว่านก้านเรียว  
9. ชุดแท่นเลื่อนประกอบด้วยสองส่วนที่ส าคัญคือ  
    ก. อานม้า - แท่นตัดขวาง   ข. แท่นตัดขวาง - Apron  
    ค. อานม้า - Apron    ง. Top Slide - แท่นตัดขวาง  
10. ส่วนใดของเครื่องกลึงสามารถตั้งองศาได้  
    ก. Apron     ข. Compound Rest  
    ค. Tool Post   ง. Cross  Slioss 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียน 
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หน่วยที่  1   เครื่องกลึง                                                       เรื่อง  เครื่องกลึง 

 

ชื่อ – สกุล.........................................................ชั้น/ปีที่........................กลุ่ม/ห้อง.....................                   
 

ค าสั่ง  จงเลือกคำตอบข้อที่ถูกท่ีสุด 
1. งานกลึงที่ต้องการความละเอียดสูงหรือมีความซับซ้อนสูง ต้องเลือกใช้เครื่องกลึงชนิดใด 
    ก.  เคร่ืองกลึงเทอร์เรท  (Turret  Lathe) 
    ข.  เคร่ืองกลึงยันศูนย์  (Engine  Lathe) 
    ค.  เคร่ืองกลึง CNC (Computer Numerical Control) 
    ง.  เคร่ืองกลึงหน้าจาน  (Facing Lathe) 
2. ป้อมมีดที่จับมีดกลึงได้พร้อมกันครั้งละสี่ด้าน คือ ป้อมมีดชนิดใด 
    ก. Rigid Tool Post   ข. Standard Tool Post 
    ค. Square Tool Post  ง. Turret Tool Post 
3. ชิ้นส่วนที่ติดอยู่กับพื้นที่โรงงานคือข้อใด  
    ก. แท่นตัดขวาง (Cross  Slioss) ข. แท่นเครื่อง (Bed  Ways) 
    ค. ชุดท้ายแท่น (Tail  Stock)  ง. ฐานเครื่อง (Base) 
4. ส่วนใดของเครื่องกลึงที่มีรางเป็นรูปตัววีคว่ า 
    ก. แท่นตัดขวาง (Cross  Slioss) ข. แท่นเครื่อง (Bed  Ways) 
    ค. ชุดท้ายแท่น (Tail  Stock)  ง. ฐานเครื่อง (Base) 
5. ชุดเฟืองทดส่งก าลังจะอยู่ในส่วนใดของเครื่องกลึง  
    ก. ชุดหัวเครื่อง (Heab  Stock)  ข. แท่นเครื่อง (Bed  Ways) 
    ค. แท่นตัดขวาง (Cross  Slioss) ง. แกนเพลาเครื่อง (Spindle) 
6. อานม้าจะมีรูปร่างเหมือนตัวอักษรใด  
    ก. E      ข. F  
    ค. H     ง. V  
7. (Tail  Stock) แบ่งออกเป็นสองส่วนเพื่อวัตถุประสงค์ใด  
    ก. เพื่อใช้ปรับกลึงเรียว   ข. เพ่ือใช้ปรับกลึงเกลียว  
    ค. ใช้ปรับเพื่อคว้านรู    ง. ใช้ปรับเพื่อเจาะรูเรียว  

แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยที่  1   เครื่องกลึง                                                       เรื่อง  เครื่องกลึง 
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ชื่อ – สกุล.........................................................ชั้น/ปีที่........................กลุ่ม/ห้อง.....................                   
 

ค าสั่ง  จงเลือกคำตอบข้อที่ถูกท่ีสุด 
8. (Spindle) มีไว้เพื่อประโยชน์อะไร  
    ก. จับสว่านก้านตรง    ข. จับยึดมีดกลึง  
    ค. จับยึดมีดคว้าน    ง. จับยึดสว่านก้านเรียว  
 
9. ชุดแท่นเลื่อนประกอบด้วยสองส่วนที่ส าคัญคือ  
    ก. อานม้า - แท่นตัดขวาง   ข. แท่นตัดขวาง - Apron  
    ค. อานม้า - Apron    ง. Top Slide - แท่นตัดขวาง  
10. ส่วนใดของเครื่องกลึงสามารถตั้งองศาได้  
    ก. Apron     ข. Compound Rest  
    ค. Tool Post   ง. Cross  Slioss 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชุดค าถามในเกมส์ quizizz   
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แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้ชุดค าถามในเกมส์ quizizz   
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ภาคผนวก ข 

(การวิเคราะหข์้อมูลโดยละเอียด) 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

ตารางวเิคราะห์แบบตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
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รายการความคิดเห็น 
ประมาณค่าความคิดเห็น

ของผูเ้ช่ียวชาญ ค่าIOC แปลผล 
คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

1.ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  มีความครอบคลุม
เนื้อหาเรื่อง เครื่องกลึง ทั้งหมดของวิชา งาน
เครื่องมอืกลเบื้องต้น 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

2.การใช้งานชุดคำถามในเกมส์ quizizz  มีคำชี้แจง
ที่ชัดเจน 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

3.ระยะเวลาในการเรียนรู้ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  
มีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

4.ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  มีความชัดเจนในการ
ใช้งาน 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

5.การนำชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ไปใช้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

6.ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  เหมาะสมกับช่วงวัย
ในการจัดกิจกรรมการเรียน 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

7.เนื้อหาในชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ถูกต้องตาม
หลักรายวิชา 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

8.ชุดคำถามในเกมส์ quizizz  ดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

9.สัญลักษณ์หรือรูปภาพในชุดคำถามในเกมส์ 
quizizz  ส่ือความหมาย 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

10.การบูรณาการชุดคำถามในเกมส์ quizizz  กับ
เนื้อหารายวิชาอ่ืน 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

 
 
 

ตารางวเิคราะห์แบบตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
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รายการความคิดเห็น 
ประมาณค่าความคิดเห็นของ

ผูเ้ช่ียวชาญ ค่าIOC แปลผล 
คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

1.แบบสอบถามมีความครอบคลุมเนื้อหา +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
2.แบบสอบถามมีคำชี้แจงที่ชัดเจน +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
3.ระยะเวลาที่ใช้ในการตอบแบบสอบถามมี
ความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

4.การพิมพ์แบบสอบถามมีตัวสะกดถูกต้อง 
เรียบร้อย 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

5.แบบสอบช่วงกระตุ้นให้ผู้ตอบเกิดการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

+1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

6.ภาษาท่ีใช้ในแบบสอบถามเข้าใจง่าย มี
ความเหมาะสม 

+1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

7.คำถามที่ใช้ในแบบสอบถามมีความ
ชัดเจน 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

8.การตอบแบบสอบถามมีความทันสมัย +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

9.ขนาดตัวอักษรที่ใช้ในแบบสอบถามมี
ความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

10.แบบสอบถามสามารถวัดประเมินผล
ความพึงพอใจได้ 

+1 +1 0 0.67 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ค 

(แผนการจัดการเรียนรู้) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

  วิชา  งานเครื่องมือกลเบื้องต้น                            รหัสวิชา  2100-1008 

  หน่วยที่  1                                          คาบท่ี  14 - 17  

 ช่ือหน่วย  เคร่ืองกลึง                                                               สอนครั้งที่  1                        

 
แนวคิด 
เครื่องกลึง  (Lathe)  เป็นเครื่องจักรกลที่มีความสำคัญมาก  มีใช้กันอย่างตั้งแต่ยุคต้น ๆ เป็น

เครื่องมือกลประเภทแปรรูปโลหะทรงกระบอกเป็นหลัก  สำหรับกลึง  เจาะ  คว้านรูได้มากมาย  เพื่อ
ผลิตชิ้นส่วนเครื่องจักรเครื่องยนต์กลไกต่าง ๆ สำหรับงานผลิตและงานซ่อม  งานอุตสาหกรรมผลิต
ชิ้นส่วนต้องมีเครื่องกลึงเป็นหลัก   

เรื่อง/งานที่ปฏิบัติ 
เครื่องกลึง 
1.1 ชนิดของเครื่องกลึง 
1.2 เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในเครื่องกลึงได้ 
1.3 ความปลอดภัยในการใช้เครื่องกลึงได้ 
เนื้อหาสาระ 
1.  ชนิดของเครื่องกลึง 
2.  เครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช้ในเครื่องกลึงได้ 
3. ความปลอดภัยในการใช้เครื่องกลึงได้ 
สมรรถนะ 
1.  บอกชนิดของเครื่องกลึงได้ 
2.  บอกเครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช้ในเครื่องกลึงได ้
3. บอกความปลอดภัยในการใช้เครื่องกลึงได้ 

 
 

 

 
 



43 
 
 
 แผนการจัดการเรียนรู้                                  หน่วยที่  1 เรื่อง เครื่องกลึง 

 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.  บอกชนิดของเครื่องกลึงได้ 
2.  บอกเครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช้ในเครื่องกลึงได ้
3. มีความรู้ความเข้าใจความปลอดภัยในการใช้เครื่องกลึงได้ 
4. มีการพัฒนาคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่ผู้สอนสามารถ
สังเกตได้ในด้านความมีมนุษยสัมพันธ์  ความมีวินัย  ความรับผิดชอบ ความเช่ือม่ันในตนเอง 
ความสนใจใฝ่รู้ ความรักสามัคคี  ความกตัญญูกตเวที 

จุดประสงค์ทั่วไป 
                 มีความรู้ความเข้าใจ  สามารถนำไปใช้และมีเจตคติที่ดีในเรื่องเครื่องกลึง 

การวัดและประเมินผล 
1.  วิธีวัดผล 
 1.1  ตรวจแบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 1.2  สังเกตพฤติกรรมการเรียนรายบุคคล 
 1.3   การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะ   
                อันพึงประสงค์ 
2.  เครื่องมือวัดผล 
       2.1  แบบทดสอบหลังเรียน หน่วยที่  1  เร่ือง  เครื่องกลึง 
      2.2  แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยอาจารย์  
             และนักศึกษาร่วมกันประเมิน   
3.  เกณฑ์การประเมินผล 
      3.1  แบบทดสอบหลังเรียน 
     มีเกณฑ์การให้คะแนน  คือ  ทำแบบทดสอบหลังเรียนถูกต้องข้อละ  1  คะแนน 
     มีเกณฑ์การตัดสิน  คือ  นักเรียนจะต้องทำแบบทดสอบหลังเรียนถูกต้องอย่างน้อย  80 %   
จึงจะถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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  แผนการจัดการเรียนรู้                                  หน่วยที่  1 เรื่อง เครื่องกลึง 

   1.  วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เมื่อเรียนจบหน่วยนี้แล้ว 
      1.1  บอกชนิดของเครื่องกลึงได้ 
      1.2  บอกเครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช้ในเครื่องกลึงได้ 
      1.3  ม ีความร ู ้ความเข ้าใจความปลอดภัยในการใช้
เครื่องกลึง            
 

   แบบทดสอบ PPT ใบงาน 

แผ่น ข้อที่ สไลด์ แผ่นที่ 

1-4 2-4 5-9 - 

5-7  5-7 10-
14 

- 

8 8 15-
16 

- 

 
 
 
 
 

3.  การสอน  /  การปฏิบัติการสอน                                                                                                          

จ ำนวนคำบเรียน  1   

  เวลา    (นาที)   1   2    3   4  5 6    7   8 9    10    11   12  13  14 15 
  วัตถปุระสงค์ฯ               1.1 – 1.2  1.3 

  ขั้นสนใจปญัหา                

ขั้น
บอ

กก
ล่า

ว บรรยาย                

ถาม-ตอบ                
สาธิต                

    ขั้นพยายาม                

    ขั้นส าเร็จผล                

   
   

   
   

   
 ส

ื่อก
าร

สอ
น 

  ใบเนื้อหา                

  แบบทดสอบ                
  ของจริง                
  PPT                
  เฉลย                
  ใบงาน                
  ใบประเมิน                

 

 

2.  การน าเข้าสู่บทเรียน  ถาม – ตอบ    

     ครูถาม  จากวดีิโอท่ีอาจรยเ์ปิดใหดู้นกัศึกษารู้หรือไม่วา่คือ
เคร่ืองอะไร 
     นักเรียนตอบ  เคร่ืองกลึง 
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 แผนการจัดการเรียนรู้                                  หน่วยที่  1 เรื่อง เครื่องกลึง 

 

  4. สิ่งที่แนบมาด้วย          แผนการจัดการเรียนรู้  4  แผ่น  /  ใบเน้ือหา  8  แผ่น  / แบบทดสอบ  1  
แผ่น  /  ใบเฉลยแบบทดสอบ 1 แผ่น / ใบงาน 1 แผ่น / ใบประเมินผลหลังเรียน 1 แผ่น / PowerPoint 
19  แผ่น  รวม 35   แผ่น 
 
แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติม 

1.  www. sites.google.com 
2.  www. http://goadsbook.com 
3.  www.machinetoolsintroduction.blogspot.com  
4.  www.maxsteelthai.com  
 

เอกสารอ้างอิง 
สุรพล พลเยี่ยม.  งานเครื่องมือกลเบื้องต้น.  กรุงเทพมหานคร   
  :สำนักพิมพ์วังอักษร,  2537. 
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                                        แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 

หน่วยที่  1 
  เรื่อง  เครื่องกลึง 
 

ชื่อ – สกุล...................................................................ชั้น/ปีท่ี................กลุ่ม/ห้อง.................                   
 

ค าสั่ง  จงเลือกคำตอบข้อที่ถูกท่ีสุด 
              1.  เคร่ืองกลึงชนิดไหน เหมาะสำหรับกลึงปาดหน้าชิ้นงานที่มีขนาดใหญ่   

ก.  เครื่องกลึงยันศูนย์  (Engine  Lathe) 
ข.  เครื่องกลึงเทอร์เรท  (Turret  Lathe) 
ค.  เครื่องกลึงตั้ง  (Vertical  Lathe) 
ง.   เครื่องกลึงหน้าจาน  (Facing Lathe) 

2.  งานกลึงที่ต้องการความละเอียดสูงหรือมีความซับซ้อนสูง ต้องเลือกใช้เครื่องกลึงชนิดใด 
ก.  เครื่องกลึงเทอร์เรท  (Turret  Lathe) 
ข.  เครื่องกลึงยันศูนย์  (Engine  Lathe) 
ค.  เครื่องกลึง CNC (Computer Numerical Control) 
ง.  เครื่องกลึงหน้าจาน  (Facing Lathe) 

3.  ศูนย์ท้ายที่ส่วนหัวหมุนตามชิ้นงานคือข้อใด 
ก.  ศูนย์ตาย 
ข.  ศูนย์เป็น 
ค.  ศูนย์ปรับตัวได้ 
ง.  ศูนย์ปรับเยื้องได้ 

4.  ข้อใดคือความปลอดภัยในการใช้เครื่องกลึง 
ก.  ตรวจสอบส่วนต่าง ๆ ของเครื่องกลึงทุกครั้งก่อนการทำงาน  
ข.  สวมแว่นตากนิรภัยทุกครั้งที่ปฏิบัติงานบนเครื่องกลึง 
ค.  หยุดเครื่องทุกครั้งที่จะถอด  จับหรือวัดชิ้นงาน 
ง.  ถูกทุกข้อ 
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เฉลยแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน   
หน่วยที ่ 1 

เรื่อง เครื่องกลึง 
 
 

ข้อที่ หน่วยที่  3 
1 ง 
2 ค 
3 ข 
4 ง 
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ใบเน้ือหา  เคร่ืองกลึง  แผน่ท่ี  1/8 

 

งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้  (2100-1008) 
 

 

หน่วยที่  1 
1.  หัวข้อเรื่อง 

1.1 ชนิดของเครื่องกลึง 
1.2 เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในเครื่องกลึงได้ 
1.3 ความปลอดภัยในการใช้เครื่องกลึงได้ 

2.  จุดประสงค์ทั่วไป 
      มีความรู้ความเข้าใจ  สามารถนำไปใช้และมีเจตคติที่ดีในเรื่องเครื่องกลึง 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.1  บอกชนิดของเครื่องกลึงได้ 
3.2  บอกเครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช้ในเครื่องกลึงได ้
3.3 บอกความปลอดภัยในการใช้เครื่องกลึงได้ 
3.4 มีการพัฒนาคุณธรรม  จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่ผู้สอนสามารถ
สังเกตได้ในด้านความมีมนุษยสัมพันธ์  ความมีวินัย  ความรับผิดชอบ ความเช่ือม่ันในตนเอง ความ
สนใจใฝ่รู้ ความรักสามัคคี  ความกตัญญูกตเวที 

4.  เนื้อหาสาระ 

เครื่องกลึง  (Lathe)  เป็นเครื่องจักรกลที่มีความสำคัญมาก  มีใช้กันอย่างตั้งแต่ยุคต้น ๆ เป็น
เครื่องมือกลประเภทแปรรูปโลหะทรงกระบอกเป็นหลัก  สำหรับกลึง  เจาะ  คว้านรูได้มากมาย  เพ่ือผลิต
ชิ้นส่วนเครื่องจักรเครื่องยนต์กลไกต่าง ๆ สำหรับงานผลิตและงานซ่อม  งานอุตสาหกรรมผลิตชิ้นส่วนต้อง
มีเครื่องกลึงเป็นหลัก 
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ใบเน้ือหา  เคร่ืองกลึง  แผน่ท่ี  2/8 

 

งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้  (2100-1008) 
 

  
 

เครื่องกลึง 
1  ชนิดของเครื่องกลึง 

1.1 เครื่องกลึงยันศูนย์  (Engine  Lathe) 

เป็นเครื่องกลึงที่มีความเร็วรอบสูง  ใช้กลึงงานได้หลายขนาดที่มีเส้นผ่านศูนย์กลางไม่ใหญ่เกินไป  

และกลึงงานได้หลายลักษณะ  นิยมใช้ในโรงงานทั่ว ๆ ไป 

 

 
 
   1.2 เครื่องกลึงเทอร์เรท  (Turret  Lathe) 
             เป็นเครื่องกลึงที่มีหัวจับมีดตัดหลายหัว  เช่น  จับมีดกลึงปากหน้า  มีดกลึงปอกมีดกลึงเกลียว  
จับดอกเจาะยันศูนย์  เป็นต้น  ทำให้การกลึงงานที่มีรูปทรงเดียวกันและมีจำนวนมาก ๆ ได้อย่างรวดเร็ว  
เช่น  การกลึงเกลียว  การบู๊ช  เป็นต้น 
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ใบเน้ือหา  เคร่ืองกลึง  แผ่นที่  3/8 
 
1.1.3 เครื่องกลึงหน้าจาน  (Facing Lathe) 
              เป็นเครื่องกลึงที่ใช้ในการปาดหน้าชิ้นงานที่มีขนาดใหญ่  เช่น  ล้อรถไฟ  เป็นต้น  

 

                                    
 
               1.1.4 เครื่องกลึงตั้ง  (Vertical  Lathe) 

           เป็นเครื่องกลึงที่ใช้ในงานกลึงปอก  งานคว้านชิ้นงานที่มีขนาดใหญ่  เช่น  เสื้อสูบ  เป็นต้น 
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งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้  (2100-1008) 
 

งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้  (2100-1008) 
 

 

ใบเน้ือหา  เคร่ืองกลึง  แผ่นที่  4/8 
 
   1.1.5 เครื่องกลึง CNC  
               เครื่องกลึง CNC (Computer Numerical Control) คือเครื่องจักรกลอัตโนมัติที่ทำงานได้
ด้วยระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อทำการผลิตชิ้นส่วนวัสดุให้ได้ขนาดและรูปทรงตามที่ต้องการด้วยการกลึง 
เหมาะสำหรับงานกลึงที่ต้องการความละเอียดหรือมีความซับซ้อนสูง 
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ใบเน้ือหา  เคร่ืองกลึง  แผ่นที่  5/8 
 

3. เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้กับเคร่ืองกลึง 
3.1 หัวจับสามจับพร้อมเป็นหัวจับที่ใช้จับงานกลมโดยที่ทั้งสามฟันจะเคลื่อนที่เข้าออกพร้อมกัน 

ลักษณะการจับฟันจับจะแบ่งออกเป็น 2 แบบ ฟันจับในและฟันจับนอกสามารถถอดเปลี่ยนได้ 

 
หัวจับแบบสำมจับพร้อม 

 

3.2  หัวจับสี่จับอิสระ ใช้จับงานลักษณะที่เป็นเหลี่ยม โดยฟันจับจะเคลื่อนที่อิสระต่อกัน ฟันจับ
สามารถจับในและนอกได้ในตัวเดียว 

 
หัวจับแบบสี่จับอิสระ 

 
 
 

https://sites.google.com/site/krrmwithikarphlitt/neuxha-sara/bth-thi-4-kheruxng-klung/10.png?attredirects=0
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งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้  (2100-1008) 
 

งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้  (2100-1008) 
 

 
ใบเน้ือหา  เคร่ืองกลึง  แผ่นที่  6/8 

 

3.3 จานพา ใช้ประกอบร่วมกับห่วงพาและยันศูนย์ ในการพาชิ้นงานหมุน ในการกลึงระหว่าง
ศูนย ์

 
จำนพำ 

  3.4 ห่วงพา ใช้ประกอบร่วมกับจานพาและยันศูนย์ ในการพาชิ้นงานหมุนในการกลึงระหว่างศูนย์ 

 
ห่วงพำ 

  3.5 กันสะท้าน ใช้กับงานที่มีความยาวมาก เพื่อป้องกันการโก่งงอของชิ้นงานขณะทำงาน  กัน
สะท้านท่ีใช้อยู่ทั่วไป กันสะท้านทั่วไปจะมี 2 แบบ คือแบบตามชิ้นงานและแบบตายตัว 

 

กันสะท้ำน 

https://sites.google.com/site/krrmwithikarphlitt/neuxha-sara/bth-thi-4-kheruxng-klung/11.png?attredirects=0
https://sites.google.com/site/krrmwithikarphlitt/neuxha-sara/bth-thi-4-kheruxng-klung/12.png?attredirects=0
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งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้  (2100-1008) 
 

 

 

ใบเน้ือหา  เคร่ืองกลึง  แผ่นที่  7/8 

3.6  ยันศูนย์ เป็นอุปกรณ์ที่ประคองชิ้นงานป้องกันการแกว่งของงาจะแบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ
ศูนย์เป็นและศูนย์ตาย ศูนย์เป็นจะใช้ประกอบร่วมกับยันศูนย์ท้ายแท่น ส่วนใหญ่จะใช้มุม 60 องศา 

 
ยันศูนย์ 

   3.7  ด้านมีดกลึง ไว้สำหรับจับมีดกลึงที่มีขนาดเล็กและสั้นเช่นมีดคว้านรู มีดกลึงเกลียวใน หรือ
มีดเล็บ (Carbide Insert Tool Holder) 

 
ด้ำมมีดกลึง 

    3.8 ล้อพิมพ์ลาย     เป็นอุปกรณ์ที่ทำลายให้กับชิ้นงานเพื่อความสวยงายและกันลื่นล้อพิมพ์
ลายมีทั้งลายตรง ลายขวาง ลายหยาบ และลายละเอียด 

 
ล้อพิมพ์ลำย 

 
 
 

https://sites.google.com/site/krrmwithikarphlitt/neuxha-sara/bth-thi-4-kheruxng-klung/14.png?attredirects=0
https://sites.google.com/site/krrmwithikarphlitt/neuxha-sara/bth-thi-4-kheruxng-klung/15.png?attredirects=0
https://sites.google.com/site/krrmwithikarphlitt/neuxha-sara/bth-thi-4-kheruxng-klung/16.png?attredirects=0
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งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้  (2100-1008) 
 

ใบเน้ือหา  เคร่ืองกลึง  แผ่นที่  8/8 

 
5.  ความปลอดภัยในการใช้เครื่องกลึง 

1.  ตรวจสอบส่วนต่าง ๆ ของเครื่องกลึงทุกครั้งก่อนการทำงาน  ว่าอยู่ในสภาพพร้อมที่จะทำงาน
อย่างปลอดภัย  ถ้ามีข้อบกพร่องให้แจ้งผู้ควบคุมแก้ไขทันที 
2.  ต้องสวมแว่นตากนิรภัยทุกครั้งที่ปฏิบัติงานบนเครื่องกลึง 
3. ก่อนเปิดสวิตซ์เครื่อง  ต้องแน่ใจว่าจับงาน  จับมีดกลึง  แน่น  และถอดประแจขันหัวจับออก
แล้ว 
4. สวิตซ์หรือปุ่มนิรภัยต่าง ๆ ของเครื่องกลึง  เช่น  ที่หัวเครื่อง  เบรกที่ฐานเครื่องต้องอยู ่ใน
สภาพพร้อมที่จะทำงาน 
5. ขณะกลึงจะมีเศษโลหะออกมา  ห้ามใช้มือดึงเศษโลหะเป็นอันขาด  ให้ใช้เหล็กขอเกี่ยวหรือ
แปรงปัดแทน 
6. ห้ามสวมถุงมือขณะทำงานกลึง  รวมทั้งแหวน  นาฬิกา  เสื้อผ้าที่หลวม  หรือเน็คไท  ซึ่งหัวจับ
งานจะดึงเข้าหาหัวจับ  จนเป็นอันตรายได ้
7.  ต้องถอดประแจขันหัวขับออกทุกครั้งที่ขันหรือคลายหัวจับแล้วเสร็จ 
8. ระวังชุดแท่นเลื่อนจะชนกับหัวจับงาน  เพราะจับงานสั้นจนเกินไป  ห้ามจับมีกลึงออกมาจาก
ชุดป้อมมีดยาวเกินไป  และไม่ควรเลื ่อนแท่นเลื ่อนบนออกมาให้ห่างจากจุดกึ ่งกลางมาก
เกินไป  จะทำให้ป้อมมีดไม่แข็งแรงและมีดสั้นได้ 
9. ห้ามใช้มือลูบหัวจับเพื่อให้หยุดหมุน  แต่ให้ใช้เบรกแทน  และห้ามใช้มือลูบชิ้นงาน   เพราะคม
งานอาจจะบาดมือได้ 
10. การถอดและจับยึดหัวจับ  (Chuck)  จะต้องใช้ไม้รองรับที่สะพานแท่นเครื่องเสมอ 
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แบบประเมินผลหลังเรียน 
 

ชื่อ............................................สกุล.....................................วันทีป่ฏิบัติงาน............/………./……… 
ระดับ ปวช. ……………..กลุ่ม.................................แผนกช่าง.......................................................... 
 
ชื่องาน เครื่องกลึง                            ตามใบงานที่ 1 หน่วยที่ 1 

 
รายการตรวจ 

 

ระดับคะแนน 
2 3 5  

คะแนนที่ได ้
ปานกลาง ค่อนข้างดี ดี 

1. การเตรียมเอกสารการเรียน     

2. มีความข้าใจชนิดเครื่องกลึง     

3. มีความเข้าใจเครื่องมือและ
อุปกรณ์ที่ใช้กับเครื่องกลึง 

    

4. มีความใจความปลอดภัยใน
การใช้เครื่องกลึง 

    

รวม     

 
บันทึก
.............................................................................................................................. ........................................
........................................................................................... ...........................................................................
.......................................................................... .......................................................................... 
 
 
       ลงชื่อ.........................................ผู้ตรวจ 
                         (……………….…..……...) 
                         วันที่ ....../… … / …… 
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                     งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้  (2100-1008) 
 

 

บันทึกหลังการสอน 

ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ผลการเรียนของผู้เรียน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………. 
ผลการสอนของผู้สอน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………. 
                                                                                                  

 ผู้บันทึก   

             ลงชื่อ................................................................... 
                                                (..............................................................................  ) 
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ประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์รายสัปดาห์ 
 
ประเมินผลครั้งท่ี…………………....…….. วันที่ ………. เดือน ……….. พ.ศ…………………..  
เรื่อง………………………………………………………………………………………………… 
 

ที ่ คุณลักษณะ/พฤติกรรมบ่งชี้ 

ระดับพฤติกรรม คะแนน
ที่ได้ 

ใช้ได้  
= 1 

ปรับป
รุง  

=  0 

 

1 ความมีวินัย 
-  ปฏิบัติตามกฎระเบียบ ข้อบังคับ และข้อตกลงต่างๆ ของวิทยาลัย 
ได้แก่ แต่งกายถูกต้องตามระเบียบ     และข้อบังคับ ตรงต่อเวลา 

   
 

2 ความมีมนุษยสัมพันธ ์
-  แสดงกิริยาท่าทางสุภาพต่อผู้อื่น 
-  ให้ความร่วมมือกับผู้อ่ืน 

   

3 ความรับผิดชอบ 
-  มีการเตรียมความพร้อมในการเรียนและการปฏิบัติงาน 
-  ปฏิบัติงานด้วยความตั้งใจ 
-  มีความเพียรพยายามในการเรียนและการปฏิบัติงาน 

   

4 ความเชื่อมั่นในตนเอง 
-  กล้าแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 

   
 

5 ความสนใจใฝ่รู้ 
-  ซักถามปัญหาข้อสงสัย 

   
 

6 ความรักสามัคคี 
-  ร่วมมือในการทำงาน 

   
 

7 ความกตัญญูกตเวที 
-  มีสัมมาคารวะต่อครู-อาจารย์อย่างสม่ำเสมอ ท้ังต่อหน้าและลับหลัง 
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ภาคผนวก ง 

(การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดค าถามในเกมส์ quizizz  ) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอย่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดค าถามในเกมส์ quizizz   
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ-สกุล    นายจักรพรรดิ์ สมกาศ 
หน่วยงานและสถานที่ติดต่อ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย  
ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2564 ระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตร์ สาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เชียงใหม่ 

พ.ศ. 2563  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขา เทคนิคอุตสาหกรรม  
สาขางานติดตั้งและซ่อมบำรุงรักษา วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 

พ.ศ. 2561  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขา ช่างกลโรงงาน  
สาขางานเครื่องมือกล วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 

 


