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คำนำ 

    รายงานการวิจัยในชั้นเรียนเล่มนี้จัดทำขึ้นเพ่ือแสดงรายละเอียดการดำเนินงานของกระบวนการการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง “การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ” โดยใช้สื่อดิจิทัล Micro Learning 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)  
ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 

 ผู้วิจัยหวังว่าเอกสารงานวิจัยในชั้นเรียนฉบับนี้ จะเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนที่
เหมาะสมกับผู้เรียนเต็มตามศักยภาพอันจะช่วยพัฒนานักเรียนให้มีประสิทธิภาพในการเรียนยิ่งขึ้น 
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           Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL สำหรับนักเรียนระดับ 
           ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
ปีการศึกษา  : 2568 
 

บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยเรื่องการการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง “การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ” โดยใช้
สื่ อดิ จิทั ล  Micro Learning ร่ วมกับการจัดการเรียนรู้ แบบ  CIPPA MODEL สำหรับนั ก เรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
พุทธศักราช 2567 เป็นการวิจัยในชั้นเรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ หลังใช้แบบฝึกทักษะควบคู่กับเอกสารประกอบการเรียน เทียบกับเกณฑ์ร้อย
ละ 70  และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องโปรแกรมตารางคำนวณ ก่อนและหลังเรียน ด้วย
แบบฝึกทักษะควบคู่กับเอกสารประกอบการเรียน  
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปีที่ 1 กลุ่ม ธด.1 
สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยการอาชีพกันตัง จำนวน 16 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบจำเพาะ
เจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัยได้แก่  1) แบบฝึกทักษะควบคู่กับ เอกสาร
ประกอบการเรียนรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 2) แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออนไลน์ รายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เป็นแบบเลือกตอบ ชนิด 
4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (  ) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ()  
 ผลการวิจัยพบว่า หลังใช้ แบบฝึกทักษะควบคู่กับเอกสารประกอบการเรียนรายวิชาโปรแกรมตาราง
คำนวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรวม 16.77 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.64 คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 83.85 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 เมื่อพิจารณา
คะแนนเป็นรายบุคคล พบว่านักเรียนมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ทุกคน คิดเป็นร้อยละ 100 และจาก
การวิจัยพบว่าก่อนเรียนด้วย แบบฝึกทักษะควบคู่กับเอกสารประกอบการเรียนรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
นักเรียนทำคะแนนสูงสุดได้ 13 คะแนน และคะแนนต่ำสุดได้ 9 คะแนน มีคะแนนเฉลี่ย ( ) ก่อนเรียน เท่ากับ 
10.85 คิดเป็นร้อยละ 54.23 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน () เท่ากับ 1.28  และหลังเรียนด้วย แบบฝึกทักษะ
ควบคู่กับเอกสารประกอบการเรียนรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ นักเรียนทำคะแนนสูงสุดได้ 19 คะแนน 
คะแนนต่ำสุดได้ 13 คะแนน มีคะแนนเฉลี่ย ( ) หลังเรียน เท่ากับ 16.77  คิดเป็นร้อยละ 83.85  มีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน () เท่ากับ 1.64 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนกับก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่าหลังเรียน
ด้วย แบบฝึกทักษะควบคู่กับเอกสารประกอบการเรียนรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน   
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 กำหนดไว้ชัดเจนให้สถานศึกษาจัดการเรียนการสอน
โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ จัดกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการฝึกทักษะกระบวนการคิด  การจัดการ การเผชิญ
สถานการณ์และการประยุกต์ความรู้มาใช้ป้องกันและแก้ไขปัญหา จัดกิจกรรมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่องผสมผสาน
สาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน ปลูกฝังคุณธรรมค่านิยมที่ดีงามและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ไว้ในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ อำนวยความสะดวก  เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ 
รวมทั้งสามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ เรียนรู้โดยคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของ
ผู้เรียน จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ และสามารถเทียบโอนผลการเรียนและประสบการณ์ได้
ทุกระบบการศึกษา (กรมวิชาการ 2544 : 3) การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียน เรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริงการปฏิบัติจริงและการศึกษาค้นคว้า ให้สอดคล้องกับความสนใจและพัฒนาการของผู้เรียน 
สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง พัฒนาทักษะการทำงานแก่ผู้เรียนให้สามารถพ่ึงตนเองและการดำเนิน
ชีวิตแบบพอเพียง ช่วยให้ครอบครัวและสังคมอยู่อย่างเป็นสุข   
  ในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทสำคัญต่อการดำรงชีวิตและการทำงาน การใช้โปรแกรม
ตารางคำนวณจึงเป็นทักษะพ้ืนฐานที่จำเป็นสำหรับนักเรียนสายอาชีพ โดยเฉพาะในเรื่องของการใช้ฟังก์ชันและ
สูตรการคำนวณ ซึ่งเป็นเนื้อหาที่มีความซับซ้อนและต้องอาศัยความเข้าใจอย่างเป็นระบบ อย่างไรก็ตาม จาก
การสังเกตการเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) พบว่า นักเรียนจำนวนมากยังขาดความ
เข้าใจในการประยุกต์ใช้ฟังก์ชันและสูตรคำนวณในโปรแกรม ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับต่ำ 
  การใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ซึ่งเน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองในหน่วยย่อย ๆ สั้น 
กระชับ และตรงประเด็น สามารถช่วยเสริมแรงจูงใจและสร้างความเข้าใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบกับ
การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL ซึ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์จริงของผู้เรียน 
จะช่วยส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
  ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหัวข้อ “การใช้ฟังก์ชันและสูตรการ
คำนวณ” โดยใช้สื่อดิจิทัล Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เพ่ือเสริมสร้าง
ความเข้าใจและเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับ ปวช. ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 
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 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน ด้วย สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro 
Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
 
สมมติฐานของการวิจัย   
 การวิจัยครั้งนี้มีสมมติฐานดังนี้ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนด้วย สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่ อง การใช้ ฟั งก์ชันและสูตรการคำนวณ  ของนั กเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ สูงกว่าก่อนเรียน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
  1. ขอบเขตด้านเนื้อหา ทำการวิจัยในเนื้อหาเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง “การใช้
ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ” โดยใช้สื่อดิจิทัล Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA 
MODEL สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ ตาม
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567          
  2.  ประชากรของการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 แผนกวิชา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ของวิทยาลัยการอาชีพกันตัง ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ ในภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 13 คน 
 3.  ตัวแปรที่ศึกษาได้แก่ 
       3.1  ตวัแปรอิสระ 
              3.1.1  สื่อดิจิทัล Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL 
        3.2   ตัวแปรตาม 
              3.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 
     3.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน ด้วย สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro 
Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
  4.  การวิจัยครั้งนี้ดำเนินการในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 

  
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการทดสอบและคะแนนจากการปฏิบัติงาน
เปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน ที่ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้น 
  2. นักเรียน หมายถึง นักเรียน แผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยการอาชีพกันตังที่ลงทะเบียน
เรียนรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 13 คน 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
  1) ได้นำสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลในรูปแบบ Micro Learning ที่มีคุณภาพ มาใช้ส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องการ
ใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  2) นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น และสามารถนำ
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงหรือในการเรียนวิชาอ่ืน ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
  3) ครูผู้สอนสามารถนำแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL ร่วมกับสื่อ Micro Learning 
ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ของผู้เรียน 
  4) สถานศึกษาได้รับแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่ทันสมัย สอดคล้องกับทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 และสามารถยกระดับคุณภาพผู้เรียนในสายอาชีพได้อย่างเป็นรูปธรรม 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง “การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ” โดยใช้
สื่ อดิ จิทั ล  Micro Learning ร่ วมกับการจัดการเรียนรู้ แบบ  CIPPA MODEL สำหรับนั ก เรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาค้นคว้าเอกสาร 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยได้รวบรวมเอกสารและสรุป เพ่ือใช้เป็นแนวทางการวิจัยในครั้งนี้ 
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

๑. กระบวนการในการเรียนรู้ 
๒. การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
๓. การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA Model  
๔. สื่อดิจิทลั Micro Learning 
๕. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 รายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
๖. การจัดการเรียนการสอน 
๗. การจัดการเรียนการสอนอาชีวศึกษา 
๘. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
กระบวนการในการเรียนรู้ 
  กระบวนการ คือ แนวทางการดำเนินการในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่มีขั้นตอน ซึ่ งวางไว้อย่างเป็นลำดับ
ตั้งแต่ต้นจนแล้วเสร็จตามจุดประสงค์ที่กำหนดไว้ ขั้นตอนดังกล่าว เป็นขั้นตอนที่มีผู้เสนอไว้และได้มีการทดลอง
ใช้แล้ว พบว่าเป็นขั้นตอนที่ช่วยให้การสอนมีประสิทธิภาพและนำไปสู่ความสำเร็จตามจุดประสงค์และเป้าหมาย
ได้ โดยใช้เวลาและทรัพยากรน้อยท่ีสุด 
  ทิศนา แขมมณี (2550 : 141-146) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบเน้นทักษะกระบวนการต่าง ๆ 
ดังนี้ 
   1. การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการสืบสวน (Inquiry Based Instruction) หมายถึง 
การดำเนินการเรียนการสอน โดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดคำถาม เกิดความคิด  และลงมือเสาะแสวงหา
ความรู้ เพ่ือนำมาประมวลหาคำตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง โดยที่ผู้สอนช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้
ในด้านต่าง ๆ ให้แก่ผู้เรียน 
   2. การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการคิด (Thinking - Based Instruction) คือ การ
ดำเนินการเรียนการสอนโดยผู้สอนใช้รูปแบบ วิธีการ และเทคนิคการสอนต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิด
ขยายต่อเนื่องจากความคิดเดิมที่มีอยู่ในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 
   3. การเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการกลุ่ม(Group  Process  Based Instruction) หมายถึง 
การดำเนินการเรียนการสอนโดยที่ผู้สอนให้ผู้เรียนทำงาน/กิจกรรมร่วมกัน  เป็นกลุ่ม พร้อมทั้งสอน/ฝึก/แนะนำ
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการทำงานกลุ่มที่ดีควบคู่ไปกับการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เนื้อหา
สาระตามวัตถุประสงค ์
   4. การเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการวิจัย(Research –based Learning) หมายถึง การจัด
สภาพการณ์ของการเรียนการสอน ที่ให้ผู้เรียนใช้กระบวนการวิจัย หรือผลการวิจัยเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้
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ในเนื้อหาสาระต่าง ๆ โดยอาจใช้การประมวลผลงานวิจัยมาประกอบการสอนเนื้อหาสาระ ใช้ผลการวิจัยมาเป็น
เนื้อหาสาระในการเรียนรู้ ใช้กระบวนการวิจัยในการศึกษาเนื้อหาสาระ หรือให้ผู้เรียนลงมือทำวิจัยโดยตรง 
หรือช่วยฝึกฝนทักษะการวิจัยต่าง ๆ ให้แก่ผู้เรียน 
   5. การเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง( Instruction Emphasizing 
Learning Process) หมายถึง การจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนดำเนินการ
ศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถเลือกหัวข้อ เนื้อหา วิธีการและสื่อการเรียนการสอนได้ตามความ
สนใจ โดยมีผู้สอนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ ช่วยพัฒนาทักษะในการเรียนรู้ด้วยตนเองและช่วยให้
คำปรึกษาแนะนำตามความเหมาะสมเกี่ยวกับการหาแหล่งความรู้วิธีการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ การวิเคราะห์
และสรุปข้อความรู ้
  ทิศนา แขมมณี และคณะ (2545 : 13-14) สรุปได้ว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีลักษณะ 
ดังต่อไปนี้ 
   1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสติปัญญา หรือกระบวนการทางสมอง(A Cognitive Process) 
ซึ่งบุคคลใช้ในการสร้างความเข้าใจ  หรือการสร้างความหมายของสิ่งต่าง ๆ ให้แก่ตนเอง  ดังนั้นกระบวนการ
เรียนรู้จึงเป็นกระบวนการของการจัดกระทำ (Acting On) ต่อข้อมูลและประสบการณ์มิใช่เพียงการรับ (Taking 
In) ข้อมูลหรือประสบการณ์เท่านั้น 
   2. การเรียนรู้เป็นงานเฉพาะตนหรือเป็นประสบการณ์ส่วนตัว (Personal Experience) ที่ไม่มี
ผู้ใดเรียนรู้หรือทำแทนกันได้ 
   3. การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคม (A Social Process) เนื่องจากบุคคลอยู่ในสังคมซึ่งเป็น
สิ่งแวดล้อมที่มีอิทธิพลต่อตน การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมจึงสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ และขยายขอบเขตของ
ความรู้ด้วย 
   4. การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นได้ทั้งจากการคิดและการกระทำรวมทั้งการแก้ปัญหาและ
การศึกษาวิจัยต่าง ๆ 
   5. การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ตื่นตัว สนุก (Active and Enjoyable) ทำให้ผู้เรียน รู้สึกผูกพัน 
เกิดความใฝ่รู้ การเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่นำมาซ่ึงความสนุกสนาน หรือท้าทายให้ “ใฝ่รู้ สู้ยิ่งยาก” 
   6. การเรียนรู้อาศัยสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม (Nurturing Environment) สภาพแวดล้อมที่ดี
สามารถเอ้ืออำนวยให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ได้ดี 
   7. การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานที่ (Anytime and Anyplace) ทั้งใน
โรงเรียน ครอบครัวและชุมชน 
   8. การเรียนรู้คือการเปลี่ยนแปลง (Change) กล่าวคือ การเรียนรู้จะส่งผลต่อการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงตนเองทั้งทางด้านเจตคติ ความรู้สึกความคิดและการกระทำเพ่ือการดำรงชีวิตอย่างปกติสุขและ
ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ 
   9. การเรียนรู้เป็นกระบวนการต่อเนื่องตลอดชีวิต (A Lifelong Process) บุคคลจำเป็นต้องเรียน
อยู่เสมอ เพื่อการพัฒนาชีวิตจิตใจของตนเอง การสร้างวัฒนธรรมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต จึงเป็นกระบวนการ
ที่ยั่งยืนช่วยให้บุคคลและสังคมมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องหากผู้เรียน มีกระบวนการเรียนรู้ที่ดีเกิดขึ้น กล่าวคือมี
ขั้นตอนและวิธีการในการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนและสาระ  การเรียนรู้ ก็จะช่วยให้เกิดผลการเรียนรู้ที่ดี คือ 
เกิดความรู้ ความเข้าใจทักษะและเจตคติท่ีต้องการ 
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การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
  การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่มุ่งจัดกิจกิจกรรมที่สอดคล้อง
กับการดำรงชีวิต เหมาะสมกับความสามารถ และความสนใจของผู้เรียน โดยที่นักเรียนมีส่วนร่วมและลงมือ
ปฏิบัติจริงทุกขั้นตอนจนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง (อำนวย เดชชัยศรี ,2539 การสอนที่เน้นนักเรียนเป็น
ศูนย์กลาง: 1) การจัดการเรียนรู้โดยเน้นที่ผู้เรียนเป็นสำคัญ จะช่วยพัฒนาผู้เรียนในทุกด้าน ทั้งด้านร่างกาย 
อารมณ์ สังคม สติปัญญา ทั้งด้านความรู้  ทักษะและเจตคติ(ลักษณะนิสัย) และทั้งด้าน IQ (Intelligence 
Quotient) และด้าน EQ (Emotional Quotient) ซึ่งนำไปสู่ความเป็นคนเก่ง คนดี และมีความสุข ดังนั้น 
ผู้สอนทุกคนจึงจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนบทบาทของตนเองจากการเป็นผู้บอกความรู้ให้จบไปในแต่ละครั้งที่เข้า
สอนมาเป็นผู้เอ้ืออำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน กล่าวคือ เป็นผู้กระตุ้นส่งเสริมสนับสนุนจัดสิ่ง
เร้าและจัดกิจกรรมให้ผู้เรียน เกิดการพัฒนาให้เต็มศักยภาพ ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของแต่
ละบุคคล การจัดกิจกรรมต้องเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ สร้างสรรค์ และค้นคว้าได้ลงมือ
ปฏิบัติจนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นสาระ ความรู้ ด้วยตนเอง รักการอ่าน รักการเรียนรู้อันจะนำไปสู่การ
เรียนรู้ตลอดชีวิต และเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ ผู้สอนจึงต้องสอนวิธีแสวงหาความรู้มากกว่าสอนตัวความรู้  
สอนการคิดมากกว่าสอนให้ท่องจำโดยเน้น ผู้เรียนเป็นสำคัญมากกว่าเน้นที่เนื้อหาวิชา 
  หลักในการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ มีดังนี้ 
   1. ให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง (Construct) 
   2. ให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน และได้เรียนรู้จากกันและกัน ได้แลกเปลี่ยนข้อมูล ความรู้ 
ความคิด และประสบการณ์แก่กันและกันมากที่สุดเท่าที่จะทำได้ (Interaction)  
   3. ให้ผู้เรียนมีบทบาทและมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ให้มากท่ีสุด (Participation)  
   4. ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ “กระบวนการ” ควบคู่ไปกับ “ผลงาน/ความรู้ที่ได้” (Process/ Product)  
   5. ให้ผู้เรียนนำความรู้ที่ได้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน (Application) 
  ตัวบ่งชี้การจัดกระบวนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
   1. ด้านผู้เรียน 
    1.1 มีโอกาสกำหนดเป้าหมายการเรียน และวางแผนการจัดประสบการณ์เรียนรู้ 
    1.2 มีโอกาสและทักษะการแสวงหาความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือสร้างความรู้
ความเข้าใจในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
    1.3 มีโอกาสและทักษะการแสวงหาความรู้จากแหล่งการเรียนรู้โดยการใช้ IT เพ่ือเข้าถึง
แหล่งข้อมูลและการจัดการข้อมูล คิด ทำ และแสดงออกเพ่ือแก้ปัญหาหรือสร้างผลงาน 
    1.4 มีปฏิสัมพันธ์ช่วยกันเรียนรู้กับเพ่ือน/กลุ่ม 
    1.5 มีโอกาสเลือก/สร้างผลงานจากการเรียนรู้ตามถนัด และความสนใจของตนเอง 
    1.6 มีโอกาสฝึกคิด ฝึกปฏิบัติ แก้ปัญหา และพัฒนาตนเอง 
    1.7 มีส่วนร่วมและได้รับการประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริงอย่างต่อเนื่อง  
   2. ด้านผู้สอน 
    2.1 ให้ผู้เรียนมีโอกาสกำหนดเป้าหมายการเรียนและวางแผนการเรียนรู้ 
    2.2 กระตุ้นและส่งเสริมการคิด การค้นคว้าหาความรู้และการแสดงออกของผู้เรียน ฝึกให้
ผู้เรียนค้นคว้าจากแหล่งความรู้ที่หลากหลายด้วยตนเอง 
    2.3 เปิดโอกาสให้เลือก หรือสร้างผลงานจากการเรียนรู้ตามความถนัดและความสนใจของ
ตนเองและกลุ่ม 
    2.4 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ IT และสื่อตา่งๆเพ่ือเข้าถึงแหล่งข้อมูล 
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    2.5 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเชื่อมโยงหรือประยุกต์ใช้สิ่งที่เรียนในชีวิตจริงหรือสถานการณ์ที่เป็นจริง
ให้มากที่สุด 
    2.6 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด ฝึกปฏิบัติ ฝึกปรับปรุงตัวเอง 
    2.7 ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยน เรียนรู้ และเรียนรู้ร่วมกันจากเพ่ือนในกลุ่ม 
    2.8 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนในการประเมินและและสะท้อนผลการเรียนของตนเองและ
เพ่ือน พัฒนาการทุกด้านของผู้เรียนอย่างต่อเนื่องและตามสภาพจริง 
 (http://vdo.kku.ac.th/mediacenter/mediacenter-uploads/libs/html/1318/section3/3-6.htm ) 
 
การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA Model  
  การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยใช้ CIPPA Model สามารถช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งทางด้านร่างกาย สติปัญญา สังคม และอารมณ์ CIPPA เป็นอักษรตัวแรกของคำ ที่มี
ความหมายดังนี้  
  1. Construct หมายถึง การสร้างความรู้ตามแนวคิดของปรัชญา Constructivism กล่าวคือ 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดี ควรเป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสสร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนมี
ความเข้าใจและเกิดการเรียนรู้ที่มีความหมายต่อตนเอง การที่ผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความรู้ด้วยตนเองนี้เป็น
กิจกรรมทีช่่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทาง สติปัญญา  
  2. Interaction หมายถึง การปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนหรือสิ่งแวดล้อมรอบตัวกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดี 
จะต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เคลื่อนไหวทางร่างกาย โดยการทำกิจกรรมในลักษณะต่างๆ  
  3. Physical Participation ซึ่งหมายถึง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ทางกาย คือ ผู้เรียนมี
โอกาสได้เคลื่อนไหวร่างกาย โดยทำกิจกรรมในลักษณะต่างๆ  
  4. Process Learning หมายถึง การเรียนรู้กระบวนการต่างๆ กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีควรเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการต่างๆ ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิต เช่น กระบวนการแสวงหาความรู้ 
กระบวนการคิด กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการกลุ่ม กระบวนการพัฒนาตนเอง เป็นต้น การเรียนรู้
กระบวนการเป็นสิ่งที่สำคัญเช่นเดียวกับการเรียนรู้เนื้อหาสาระต่างๆ การเรียนรู้ทางด้านกระบวนการ เป็นการช่วย
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสติปัญญาอีกทางหนึ่ง  
  5. Application หมายถึง การนำความรู้ที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จาก
การเรียน และช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพ่ิมเติมขึ้นเรื่อยๆ กิจกรรม การเรียนรู้ที่มีแต่เพียงการสอนเนื้อหาสาระให้
ผู้เรียนเข้าใจ โดยขาดกิจกรรมการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ จะทำให้ผู้เรียนขาดการเชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีกับการ
ปฏิบัติ ซึ่งจะทำให้การเรียนรู้ไม่เกิดประโยชน์เท่าที่ควร 
(http://www.nsdv.go.th/innovation/cippa.htm, 6 สิงหาคม 2549) 
  การจัดกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้นี้ เท่ากับเป็นการช่วยให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ด้านใดด้านหนึ่งหรือหลายๆ ด้าน แล้วแต่ลักษณะของสาระและกิจกรรมที่จัด แนว
ดำเนินการของครูผู้สอนในการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนที่สำคัญ 
  1. ขั้นเตรียมการ  
   1.1 เตรียมตนเอง 
   1.2 เตรียมแหล่งข้อมูล 
   1.3 จัดทำแผนการสอน 
      1.3.1 เตรียมกิจกรรม 
     1.3.2 เตรียมสื่อวัสดุ อุปกรณ ์

http://vdo.kku.ac.th/mediacenter/mediacenter-uploads/libs/html/1318/section3/3-6.htm
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     1.3.3 เตรียมการวัดและประเมินผล 
  2. ขั้นดำเนินการ จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้นักเรยีน 
   2.1 สร้างและค้นพบความรู้ด้วยตนเอง (C) 
   2.2 มีปฏิสัมพันธ์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ข้อมูล ความคิด ประสบการณ์ซึ่งกันและกัน (I) 
   2.3 มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ ปัญญา และสังคม (P) 
   2.4 เรียนรู้กระบวนการต่าง และมีผลงาน (P) 
   2.5 นำความรู้ไปประยุกต์ใช้ (A) 
  3. ขั้นประเมินผล วัดและประเมินผลตามสภาพจริง 
   3.1 วิธีการหลากหลาย  
   3.2 จากการปฏิบัติ 
   3.3 จากแฟ้มสะสมงาน 
 
สื่อดิจิทัล Micro Learning 
 Micro Learning หรือการเรียนรู้แบบสั้น เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยมในยุค
ดิจิทัล โดยมีลักษณะสำคัญคือการออกแบบเนื้อหาให้กระชับ ชัดเจน และใช้เวลาในการเรียนรู้เพียงช่วงสั้ น ๆ 
ประมาณ 3–10 นาทีต่อครั้ง เน้นการนำเสนอเฉพาะสาระสำคัญที่ผู้เรียนสามารถเข้าใจและนำไปประยุกต์ใช้ได้
ทันที การเรียนรู้ในลักษณะนี้มักอาศัยสื่อดิจิทัลเป็นเครื่องมือหลัก เช่น วิดีโอสั้น อินโฟกราฟิก เกมการเรียนรู้
ออนไลน์ หรือข้อความสรุปความรู้สั้น ๆ ทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา และสอดคล้องกับ
พฤติกรรมการเรียนรู้ของคนในปัจจุบันที่ต้องการข้อมูลอย่างรวดเร็วและตรงประเด็น (Hug, 2007; Buchem & 
Hamelmann, 2010) 
 ลักษณะสำคัญของสื่อดิจิทัล Micro Learning คือการจัดการเรียนรู้ที่สั้น กระชับ และตรงประเด็น 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยไม่รู้สึกซับซ้อนหรือใช้เวลามากเกินไป อีกทั้งยังเข้าถึงง่ายผ่านสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 
หรือคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้ยังมีความยืดหยุ่น สามารถปรับรูปแบบการนำเสนอให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละ
กลุ่ม รวมถึงสามารถออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน เช่น การใช้แบบทดสอบสั้น ๆ เกม หรือกิจกรรม
ออนไลน์ที่ช่วยสร้างการมีส่วนร่วม ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น (Giurgiu, 2017) 
การใช้สื่อดิจิทัล Micro Learning มีประโยชน์หลายประการต่อการเรียนรู้ โดยเฉพาะการช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพ
ในการจดจำและความเข้าใจ เนื่องจากเนื้อหาที่ถูกแบ่งเป็นหน่วยย่อยนั้นสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้แบบ 
Chunking ของ Miller (1956) ซึ่งอธิบายว่าสมองมนุษย์สามารถจดจำข้อมูลได้ครั้งละประมาณ 7±2 หน่วย 
การจัดเนื้อหาเป็นตอนสั้น ๆ จึงทำให้ผู้เรียนสามารถประมวลผลได้ง่ายขึ้น อีกทั้งยังสอดคล้องกับทฤษฎีภาระ
ทางการรับรู้ (Cognitive Load Theory) ของ Sweller (1988) ที่ชี้ว่าการนำเสนอข้อมูลจำนวนมากในคราว
เดียวจะทำให้สมองรับรู้ได้ไม่เต็มที่ การใช้ Micro Learning จึงเป็นแนวทางที่ช่วยลดความซับซ้อนของบทเรียน 
และทำให้ผู้เรียนเข้าใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  ตัวอย่างของสื่อดิจิทัล Micro Learning ที่นิยมใช้ ได้แก่ วิดีโอสั้นที่มีความยาวเพียง 3–5 นาทีเพ่ือ
อธิบายเนื้อหาที่สำคัญ อินโฟกราฟิกที่นำเสนอข้อมูลในลักษณะภาพและข้อความกระชับ แบบทดสอบหรือเกม
ออนไลน์สั้น ๆ ที่ช่วยทบทวนความรู้ รวมถึงไฟล์เสียงหรือพอดแคสต์สั้น ๆ ที่ให้ผู้เรียนสามารถฟังและทำความ
เข้าใจได้ในเวลาจำกัด นอกจากนี้ยังมีคอร์สออนไลน์ขนาดเล็กที่แบ่งเนื้อหาออกเป็นหลายตอนย่อย เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามเวลาที่สะดวก 
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  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องหลายชิ้นสนับสนุนการใช้สื่อดิจิทัล Micro Learning ในการจัดการเรียนรู้ Hug 
(2007) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ด้วยหน่วยความรู้ขนาดเล็กซึ่งช่วยส่งเสริมการจดจำและการนำไปใช้ ขณะที่ 
Buchem และ Hamelmann (2010) พบว่าการเรียนรู้ลักษณะนี้เหมาะสมต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ตลอดชีวิต ส่วน Giurgiu (2017) ศึกษาการประยุกต์ใช้ Micro Learning ในการฝึกอบรมในองค์กรและพบว่า
สามารถเพ่ิมความสนใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ ในบริบทประเทศไทย ศิริวรรณ และ
คณะ (2562) ได้พัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบ Micro Learning เพ่ือเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักศึกษา 
และพบว่าผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาดีขึ้นกว่าการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 
  โดยสรุป สื่อดิจิทัล Micro Learning เป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองพฤติกรรมและ
ความต้องการของผู้เรียนยุคดิจิทัล ด้วยการนำเสนอเนื้อหาที่สั้น กระชับ และเข้าถึงง่าย สามารถช่วยลดภาระ
ทางการเรียนรู้ เพ่ิมแรงจูงใจ และทำให้ผู้เรียนจดจำได้ดียิ่งขึ้น อีกทั้งยังประยุกต์ใช้ได้ทั้งในการจัดการเรียนการ
สอนในสถานศึกษาและการพัฒนาทักษะในองค์กรต่าง ๆ 
 
รายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ รหัสวิชา 21910-2005 (1-2-2) 
  1. อ้างอิงมาตรฐาน 
    มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) 
    สมรรถนะสนับสนุนการทำงานด้านการใช้ดิจิทัล ระดับ 2 และระดับ 3 
  2. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
    ใช้งานโปรแกรมตารางคำนวณ คำนวณ สร้างรายงานในรูปแผนภูมิและตารางวิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยความละเอียด รอบคอบ 
  3.  จุดประสงค์รายวิชา  

  1. เข้าใจหลักการทำงานของโปรแกรมตารางคำนวณ  
  2. มีทักษะในการใช้งานโปรแกรมตารางคำนวณ ในการจัดรูปแบบ ปรับแต่งข้อมูล แทรกวัตถุ 

ในแผ่นงาน ใช้สูตรฟังก์ชันเพื่อการคำนวณ การสั่งพิมพ์แผ่นงาน และการป้องกันแผ่นงาน  
  3. มีความสามารถประยุกต์ใช้โปรแกรมตารางคำนวณในงานอาชีพ  
  4. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์ด้วยความละเอียด รอบคอบ 

  4.  สมรรถนะรายวิชา /มาตรฐานรายวิชา 
    1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการทำงานของโปรแกรมตารางคำนวณตามหลักการ  
    2. ใช้โปรแกรมตารางคำนวณ ในการจัดรูปแบบ ปรับแต่งข้อมูล แทรกวัตถุในแผ่นงาน ใช้สูตร
ฟังก์ชัน เพ่ือการคำนวณ การสั่งพิมพ์แผ่นงาน และการป้องกันแผ่นงานตามหลักการและกระบวนการ  
    3. จัดทำรายงานในรูปแผนภูมิและตารางวิเคราะห์ข้อมูลตามหลักการและกระบวนการ  
    4. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกในงานธุรกิจดิจิทัลตามหลักการและกระบวนการ  
    5. ประยุกต์ใช้โปรแกรมตารางคำนวณในงานอาชีพ 
  5.  คำอธิบายรายวิชา 
    ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรมตารางคำนวณ ในการจัดการตารางคำนวณ 
ปรับแต่ง ข้อมูลในแผ่นงาน จัดรูปแบบข้อมูลในแผ่นงาน พิมพ์แผ่นงาน ใช้สูตร ังก์ชันเพ่ือการคำนวณ แทรก
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วัตถุ ลงบนแผ่นงาน การป้องกันแผ่นงาน การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก (Data Analytics) และประยุกต์ใช้
เครื่องมือ ในการสร้างรายงานในรูปแผนภูมิและตารางวิเคราะห์ข้อมูล (Pivot Table) 
 
การจัดการเรียนการสอน 

  1. ความหมายของการจัดการเรียนการสอน 
   การให้ความหมายของการจัดการเรียนการสอน มีผู้ ให้ ความหมายที่ คล้ ายคลึงกัน ใน         
หลักการแต่มีรายละเอียดที่แตกต่างกัน ดังนี้ 
   วรัทยา ธรรมกิตติภพ (2548 : 24) ได้สรุปการเรียนการสอน หมายถึง ขั้นตอน ข้อเสนอแนะใน
การดำเนินการจัดการเรียนการสอนให้สัมพันธ์กับเนื้อหา เพื่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้หรือเกิดประสิทธิผลแก่
ผู้เรียน หรือบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ 
   อาภรณ์ ใจเที่ยง (2546 : 72)ให้ความหมายการเรียนการสอน หมายถึง การปฏิบัติต่าง ๆ ที่
เกี่ยวกับการเรียนการสอนและการกระทำทุกสิ่งทุกอย่างที่จัดขึ้นจากความร่วมมือระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
เพ่ือให้การสอนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพและการเรียนรู้ของผู้เรียนบรรลุสู่จุดประสงค์การสอนที่กำหนดไว้ 
   ชาติชาย พิทักษ์ธนาคม (2544 : 236–237) การเรียนการสอน หมายถึง การปฏิบัติต่าง ๆ  ที่
เกี่ยวกับการเรียนการสอนเพ่ือให้การสอนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพและการเรียนรู้ของผู้เรียนบรรลุสู่
จุดประสงค์การสอนที่กำหนดไว้ 
   ไสว ฟักขาว (2544 : 18)ให้ความหมายการเรียนการสอน หมายถึง กระบวนการที่มี        การ
วางแผนเพ่ือจัดสภาพการณ์ให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนใน
ด้านต่าง ๆ ตามเป้าหมายที่วางไว้ ซึ่งในระหว่างการปฏิสัมพันธ์นั้นผู้สอนก็จะได้ เรียนรู้จากผู้เรียนด้วย 
   อรทัย มูลคำ และสุวิทย์ มูลคำ (2544 : 11) ได้ให้ความหมายการเรียนการสอน หมายถึง การจัด
กิจกรรมประสบการณ์หรือสถานการณ์ใด ๆ ที่มีความหมายกับผู้เรียน ได้ลงมือปฏิบัติและปฏิสัมพันธ์กับสิ่ง
เหล่านี้ด้วยตนเอง โดยการสังเกต วิเคราะห์ ปฏิบัติ สรุป เพ่ือสร้างนิยามความหมายและผลิตองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง ทำให้เกิดการเรียนรู้ทุกด้านอย่าง สมดุล 
   กรมวิชาการ (2544) ให้ความหมายการเรียนการสอน หมายถึง ขั้นตอนที่ครูนำกิจกรรมต่าง ๆ ที่
กำหนดไว้ในแผนการเรียนรู้มาสู่การปฏิบัติจริง โดยเน้นนักเรียนเป็นสำคัญเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมี
คุณลักษณะตามเป้าหมายที่ต้องการ 
   จากที่กล่าวมาข้างต้นพอสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนนั้นหมายถึง สภาพการเรียนรู้ ที่
กำหนดขึ้นเพ่ือนำผู้เรียนไปสู่เป้าหมาย เพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนการสอนที่กำหนดไว้   ในแผนการ
เรียนรู้ให้เหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหาและสภาพแวดล้อม การเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

 2. ความสำคัญของกิจกรรมการเรียนการสอน 
   กิจกรรมการเรียนการสอนเป็นองค์ประกอบที่สำคัญของการเรียนการสอนเพราะ   กิจกรรมการ
เรียนการสอนของผู้เรียนและผู้สอนที่เหมาะสมจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  อย่างแท้จริง (อาภรณ์  ใจเที่ยง 
,2546 : 72 อ้างถึง วารี ถิระจิตร เชาวกีรติพงศ์,2530 : 162-163) ได้กล่าวถึง ความสำคัญของกิจกรรมการ
เรียนการสอนไว้ดังนี้ 
   2.1 กิจกรรมช่วยเร้าความสนใจของเด็ก 
   2.2 กิจกรรมจะเปิดโอกาสให้นักเรียนประสบความสำเร็จ 
   2.3 กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังความเป็นประชาธิปไตย 
   2.4 กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังความรับผิดชอบ 
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   2.5 กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังและส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
   2.6 กิจกรรมจะช่วยให้นักเรียนได้มีการเคลื่อนไหว 
   2.7 กิจกรรมจะช่วยให้นักเรียนได้รู้สึกสนุกสนาน 
   2.8 กิจกรรมช่วยให้เห็นความแตกต่างระหว่างบุคคล 
   2.9 กิจกรรมช่วยขยายความรู้และประสบการณ์ของเด็กให้กว้างขวาง 
   2.10 กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมความงอกงามและพัฒนาการของเด็ก 
   2.11 กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมทักษะ 
   2.12 กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังเจตคติที่ดี 
   2.13 กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมให้เด็กรู้จักทำงานเป็นหมู่ 
   2.14 กิจกรรมจะช่วยให้เด็กเกิดความเข้าใจในบทเรียน 
   2.15 กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมให้เด็กเกิดความซาบซึ้ง ความงามในเรื่องตา่ง ๆ 
  ดังนั้น ผู้สอนจึงไม่ควรละเลยที่จะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้น่าสนใจ ให้สอดคล้ องกับวัย 
สติปัญญา ความสามารถของผู้เรียน และเนื้อหาของบทเรียนนั้น โดยต้องจัดอย่างมีจุดมุ่งหมาย 
  3. จุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
   การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ชาติชาย  พิทั กษ์ ธนาคม (2544  : 238 ) กล่ าวถึ ง                
จุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 
   3.1 เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการทางร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญาไปพร้อมกัน 
   3.2 เพ่ือสนองความสามารถ ความถนัด ความสนใจของผู้ เรียนทุกคน ซึ่ งแต่ละคนจะมี       
แตกต่างกัน 
   3.3 เพ่ือสร้างบรรยากาศการเรียนการสอน ให้ผู้ เรียนเรียนด้ วยความเพลิดเพลิน ไม่เกิด      
ความรู้สึกเบื่อหน่ายในการเรียน 
   3.4 เพ่ือสนองเจตนารมณ์ของหลักสูตร ให้ผู้เรียนได้คิดเป็น ทำเป็น แก้ปัญหาเป็นและ    เกิด
ทักษะกระบวนการ 
   3.5 เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนกล้าแสดงออก และมีส่วนร่วมในการเรียน ผู้สอนจึงควรจัด        
กิจกรรมการเรียนการสอนทุกครั้ง เพ่ือประโยชน์แก่ผู้เรียนเป็นสำคัญ  
  สอดคล้ อ งกั บ  ไส ว    ฟั กขาว  (2544  : 25 -26 ) ที่ ได้ ก ล่ า วถึ งจุ ด มุ่ งห ม ายขอ งก ารจั ด                 
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ดีนั้น จะทำให้เกิดสิ่งต่อไปนี้ 
   1. ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความหมายและมีเป้าหมาย 
   2. ผู้เรียนได้ใช้วิธีการเรียนรู้แบบ “ฉลาดรู้”   
   3 . ผู้ เรี ยน มี ก าร พั ฒ น าการ เรี ยน รู้ ที่ จ ะท ำให้ รู้ จ ริ ง  รู้ แ จ้ ง  รู้ ลึ กซึ้ งแล ะ เรี ยน รู้ อ ย่ า ง                 
ต่อเนื่องตลอดชีวิต 
   4 . ผู้ เรี ยนสาม ารถน ำความรู้ ไป ใช้ อย่ า ง เห มาะสมบ น พ้ื น ฐาน ของการรู้ จั กตน เอ ง                     
การผสมผสานในศาสตร์ต่าง ๆ และใช้อย่างมีคุณธรรม เพ่ือพัฒนาชีวิตและสังคม 
   5. ผู้เรียนมีการพัฒนาอย่างสมดุล ในคุณลักษณะทางกาย ปัญญา คุณธรรมและทักษะการใช้ชีวติ 
  จากจุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดังกล่าวสรุปได้ว่า ครูผู้สอนจึงควรจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนทุกครั้ง เพ่ือประโยชน์แก่ผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเรียนรู้อย่างมีความสุข 
  4. หลักการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
   การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ดีนั้น ควรเป็นไปเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่จะทำให้
ผู้เรียนเกิดความสมดุลทั้งทางกาย ปัญญา คุณธรรมและทักษะการใช้ชีวิต สามารถพัฒนาตนเองได้อย่างเต็ม
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ศักยภาพและใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง และส่วนรวม อาภรณ์  ใจเที่ยง (2546 : 73-76) ได้กล่าวถึง
หลักการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 
   4.1 จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับกิจกรรมของหลักสูตร 
   4.2 จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การสอน 
   4.3 จัดกิจกรรมให้สอดคล้องและเหมาะสมกับวัย 
   4.4 จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับลักษณะของเนื้อหาวิชา 
   4.5 จัดกิจกรรมให้มีลำดับขั้นตอน 
   4.6 จัดกิจกรรมให้น่าสนใจ 
   4.7 จัดกิจกรรมโดยให้ผู้เรียนเป็นผู้กระทำกิจกรรม 
   4.8 จัดกิจกรรมโดยใช้วิธีการที่ท้าทายความคิดความสามารถของผู้เรียน 
   4.9 จัดกิจกรรมโดยใช้เทคนิควิธีการสอนที่หลากหลาย 
   4.10  จัดกิจกรรมโดยให้มีบรรยากาศท่ีรื่นรมย์ 
   4.11 จัดกิจกรรมแล้วต้องมีการวัดผลการใช้กิจกรรมนั้นทุกครั้ง 
  จากหลักการดังกล่าวสรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรดำเนินการดังกล่าว  เพ่ือ
ประโยชน์แก่ผู้เรียนอย่างแท้จริง โดยมุ่งพัฒนาความเจริญทุกด้านให้แก่ผู้เรียน เร้าให้ผู้เรียนแสดงออกและได้มี
ส่วนร่วมฝึกฝนวิธีการแสวงหาความรู้ วิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเองและจัดโดยมีบรรยากาศที่รื่ นรมย์ สนุกสนาน 
ตลอดจนจัดให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
  5. แนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับหลักสูตร 

   เนื่องจากหลักสูตรเป็นแผนแม่บทในการกำหนดขอบข่ายความรู้  ความสามารถและ    มวล
ประสบการณ์ ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนจำเป็นต้องทราบถึง    ความคาดหวังของ
หลักสูตรในภาพรวมที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะในด้านต่าง ๆ หลักสูตรประกาศนียบัตร วิชาชีพชั้นสูง 
พุทธศักราช 2546 ประเภทวิชาบริหารธุรกิจ  (สำนักงาน คณะกรรมการการอาชีวศึกษา , 2546) เป็นหลักสูตร
ที่มุ่งผลิตและพัฒนาแรงงานระดับผู้ชำนาญการเฉพาะสาขาอาชีพ โดยมีหลักการดังนี้ 
   5.1  เป็นหลักสูตรที่มุ่ งผลิตและพัฒนาแรงงานระดับผู้ ชำนาญการเฉพาะสาขาอา ชีพ        
สอดคล้องกับตลาดแรงงาน สภาพเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม เทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อม สามารถเป็นหัวหน้า
งานหรือเป็นผู้ประกอบการได้ 
   5.2 เป็นหลักสูตรที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีสมรรถนะในการประกอบอาชีพ มีความรู้เต็มภูมิปฏิบัติได้จริง
และเข้าใจชีวิต 
   5.3 เป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้ผู้ประกอบการวิชาชีพมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนวิชาชีพ 
สามารถถ่ายโอนประสบการณ์การเรียนรู้จากสถานประกอบการ และสามารถสะสม  การเรียนรู้ และ
ประสบการณ์ได ้
  เพ่ือให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ดังกล่าว หลักสูตรจึงเน้นให้จัดกิจกรรมการเรียน      การ
สอน (สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา , 2546) โดยยึดจุดมุง่หมาย 9 ประการ ดังนี้ 
   1. เพ่ือให้มีความรู้และทักษะพ้ืนฐานในการดำรงชีวิตสามารถศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมหรือศึกษาต่อ
ในระดับท่ีสูงขึ้น 
   2. เพ่ือให้มีทักษะและสมรรถนะในงานอาชีพตามมาตรฐานวิชาชีพ 
   3. เพ่ือให้สามารถบูรณาการความรู้  ทักษะจากศาสตร์ต่างๆ ประยุกต์ ใช้ ในงานอาชีพ        
สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
   4. เพ่ือให้มีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ มีความม่ันใจและภาคภูมิใจในงานอาชีพ 
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   5. เพ่ือให้มีปัญญา ใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มีความคิดสร้างสรรค์ มีความสามารถในการจัดการ    การ
ตัดสินใจและการแก้ปัญหา รู้จักแสวงหาแนวทางใหม่ ๆ มาพัฒนาตนเอง ประยุกต์ใช้ความรู้       ในการสร้าง
งานให้สอดคล้องกับวิชาชีพและการพัฒนางานอาชีพอย่างต่อเนื่อง 
   6. เพ่ือให้มีบุคลิกภาพที่ดี มีคุณธรรม จริยธรรม ซื่อสัตย์ มีวินัย มีสุขภาพสมบูรณ์แข็งแรงทั้ง
ร่างกายและจิตใจ เหมาะสมกับการปฏิบัติในอาชีพนั้น ๆ 
   7. เพ่ือให้เป็นผู้มีพฤติกรรมทางสังคมที่ดีงาม ทั้งในการทำงาน การอยู่ร่วมกัน มีความรับผิดชอบ
ต่อครอบครัว องค์กร ท้องถิ่นและประเทศชาติ อุทิศตนเพ่ือสังคม เข้าใจและเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมไทย 
ภูมิปัญญาท้องถิ่น ตระหนักในปัญหาและความสำคัญของสิ่งแวดล้อม 
   8. เพ่ือให้ตระหนักและมีส่วนร่วมในการพัฒนาและแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจของประเทศ  โดยเป็น
กำลังสำคัญในด้านการผลิตและให้บริการ 
   9. เพ่ือให้เห็นคุณและดำรงไว้ ซึ่งสถาบันชาติ ศาสนา และพระมหากษัตริย์ ปฏิบัติตนในฐานะ
พลเมืองดีตามระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
  จากแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดังกล่าวสรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียน      การ
สอนเป็นหัวใจของการนำผู้เรียนไปสู่จุดหมายหลักของหลักสูตรผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้ดีเพียงใดขึ้นอยู่ กับ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอนเป็นสำคัญ ในการจัดกิจกรรม       การเรียนการสอนต้องจัดให้
สอดคล้องกับหลักสูตร โดยเฉพาะหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นสูง พุทธศักราช 2546 ประเภทวิชา
บริหารธุรกิจ ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียน การจัดกิจกรรมการเรียน  การสอนเน้นการปฏิบัติจริง เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะ
กระบวนการติดตัว สามารถนำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตได้                                              
 
การจัดการเรียนการสอนอาชีวศึกษา 
  1. ลักษณะการจัดการเรียนการสอนอาชีวศึกษา 
   เพ่ือความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนอาชีวศึกษา สามารถจำแนกตามลักษณะของ
การจัดการเรียนการสอน 
  2. ลักษณะของจุดประสงค์ในการจัดการเรียนการสอน นวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์ (2544: 191) ได้
กล่าวถึงจดุประสงค์การสอนอาชีวศึกษาไว้ 3 ประการ 
   2.1 จุดประสงค์การเรียนด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ได้แก่ การมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เกิด
ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องการทำงาน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการทำงานหรือ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ  
   2.2 จุดประสงค์การเรียนด้านเจตพิสัย (Affective Domain) ได้แก่ การมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความ
รักในงานที่ทำ ฝึกอุปนิสัยและความคิดในการทำงานให้สอดคล้องกับงานอาชีพมีความใฝ่รู้และพัฒนาตนเองอยู่
เสมอ 
   2.3 จุดประสงค์การเรียนด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) ได้แก่ การมุ่งเน้นให้มีการ
ฝึกปฏิบัติงานโดยใช้เครื่องมือ เครื่องใช้ และเครื่องจักรต่าง ๆ เหมือนในโรงงานหรือสถานประกอบการจนเกิด
ความชำนาญ  
  3. ลักษณะของเนื้อหาในการจัดการเรียนการสอนอาชีวศึกษา เนื้อหาสาระของเรื่องที่จะสอนทาง
อาชีวศึกษาจะมีความเก่ียวข้องกับเรื่อง    
   1) ความรู้ที่ใช้ในการปฏิบัติงาน ซึ่งมีลักษณะที่ผู้เรียนสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้    
   2) ความรู้ที่ เกี่ยวกับขั้นตอนของการปฏิบัติเทคนิคเฉพาะที่จะทำให้ทำงานได้สำเร็จอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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   3) ความรู้เกี่ยวกับคุณลักษณะนิสัยที่ดีที่เกิดจาการฝึกงาน และสามารถพัฒนาเป็นลักษณะนิสัย
ถาวรของผู้เรียนได้ นวลจิตต์  เชาวกีรติพงศ์(2544: 191) 
  4. ลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนกรสอนอาชีวศึกษา  กิจกรรมการเรียนการสอนอาชีวศึกษา
ต้องทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการสอน โดยผู้สอนต้องออกแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยคำนึงถึงยุทธศาสตร์การสอนที่จะนำมาใช้แล้วเกิดผลในการจัดการเรียนการสอนอาชีวศึกษา
อย่างได้ผล ลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต้องเอ้ืออำนวยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ความคิด รวบ
ยอดและหลักการ ผู้สอนจึงต้องใช้สื่อการสอนและตัวอย่างต่าง ๆ ช่วยผู้เรียนสร้างการเรียนรู้ และเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้นำผลของการเรียนรู้ไปใช้ทำความเข้าใจในการทำงานภาคปฏิบัติ ซึ่งจะต้องจัดให้มีตวามสอดคล้องกับ
การทำงานในสถานประกอบการมาท่ีสุด นวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์, (2544: 191-192) 
  5. ลักษณะของสื่อการเรียนการสอนอาชีวศึกษา  ผู้สอนควรมีความรู้ในการเลือกใช้สื่อการเรียนการ
สอนให้เหมาะกับโอกาส ต้องเลือกใช้สื่อที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในงานที่ทำ 
  6. ลักษณะของการวัดและประเมินผลการเรียนการสอนอาชีวศึกษา การวัดและการประเมินผล การ
เรียนการสอน คือ การตรวจสอบผลการเรียนรู้กับจุดประสงค์การสอนที่ตั้งไว้ วัดและประเมินผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในด้านพุทธิพิสัย สามารถใช้แบบทดสอบได้ แต่การเรียนรู้เจตพิสัยและทักษะพิสัยต้องใช้วิธีการสังเกต
พฤติกรรมของผู้เรียน หรือสามารถใช้แบบทดสอบหรือแบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานของผู้เรียน โดยจะต้อง
มีการตั้งประเด็นการสังเกตและทดสอบไว้ล่วงหน้าด้วย  
(นวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์,2544: 192) 
  7. ลักษณะบทบาทของผู้สอนอาชีวศึกษาในการจัดการเรียนการสอน บทบาทสำคัญของผู้สอน
อาชีวศึกษาคือ การเตรียมความพร้อมด้านเนื้อหาที่เป็นความรู้ ทักษะปฏิบัติที่ต้องฝึกฝน มีการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอน การเตรียมคำถามที่จะใช้กระตุ้นและช่วยในการเชื่อมโยงความคิดของผู้เรียน การ
เตรียมสื่อการสอน และเครื่องมือที่จะใช้ในการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนนอกจากนี้ผู้สอน
อาชีวศึกษาต้องมีบทบาทในการแสดงตนเป็นแบบแผนและเป็นตัวอย่างที่ดี 
  8. ลักษณะบทบาทของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนอาชีวศึกษา ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ในการ
ปฏิบัติงานได้ จำเป็นต้องลงมือฝึกปฏิบัติและศึกษาด้วยตนเอง โดยผู้สอนจะเป็นผู้จัดประสบการณ์ต่างๆให้กับ
การเรียนโดยการปฏิบัติจริงซึ่งเป็นลักษณะสำคัญของบทบาทที่ผู้เรียนในสายอาชีวศึกษาจะต้องมีนอกเหนือจาก
การเรียนรู้เนื้อหาสาระและการได้ฝึกประสบการณ์เพ่ือการปลูกฝังเจตคติที่ดีต่อการทำงานด้วย (วรัทยา ธรรม
กิตติภพ, 2548 : 31) 
  
เอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  สมชาย พัฒนการ (2562) ได้ทำการวิจัยเรื่อง “การใช้สื่อดิจิทัล Micro Learning เพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ” กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 
1 จำนวน 35 คน เครื่องมือที่ใช้คือบทเรียนดิจิทัลรูปแบบคลิปวิดีโอสั้น และแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 
ผลการวิจัยพบว่าหลังการเรียนด้วยสื่อ Micro Learning นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  กนกพร ศรีสมบัติ (2563) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ CIPPA MODEL ในรายวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง “สมการและอสมการ” กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 40 คน 
เครื่องมือวิจัยประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL แบบทดสอบ และแบบประเมินผลการ
เรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความเข้าใจและสามารถแก้ปัญหาเชิงคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น อีกท้ังยังมีเจตคติ
ทางการเรียนที่ดีขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับก่อนเรียน 

  นฤมล สุนทรกุล (2564) ได้ทำการวิจัยเรื่อง “การใช้สื่อดิจิทัลร่วมกับการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL 
ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ” โดยมีนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 จำนวน 42 คน เป็น
กลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ บทเรียนออนไลน์แบบ Micro Content และแผนการจัดการเรียนรู้ 
ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในระดับมาก 
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บทท่ี  3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง “การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ” โดยใช้สื่อ
ดิจิทัล Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัย  ตามขั้นตอนดังนี้ 
 

1. แบบแผนการวิจัย 
   การวิจัยครั้งนี้  เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หลังใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL 
เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชา
โปรแกรมตารางคำนวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและ
หลังเรียน ด้วย สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง 
การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรม
ตารางคำนวณ 
 2.   ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 
       ประชากรของการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) ชั้นปีที่ 2 กลุ่ม ธด.2 
สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยการอาชีพกันตัง จำนวน 13 คน ที่เลือกโดยวิธีการแบบจำเพาะ
เจาะจง (Purposive Sampling) 
 
 3.   เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
       เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 
         1. สื่อดิจิทัล Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL 
   2. แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ  
   3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออนไลน์ เรื่องการใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ 
วิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เป็นแบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ จำนวน 1 ชุด 
 

4. ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือแต่ละประเภท 
  สำหรับการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 
  1. สร้างแบบฝึกทักษะควบคู่กับเอกสารประกอบการเรียน ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 
   1.1 ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 หลักสูตรสาขาเทคโนโลยีธรุกิจ
ดิจิทัล แผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
   1.2 ศึกษาหลักสูตรรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
   1.3 วิเคราะห์หลักสูตรรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ กำหนดหัวข้อเนื้อหา ขอบเขตของ
เนื้อหา 
   1.4 กำหนดจุดประสงค์ท่ัวไป จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและคุณลักษณะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน    
    1.5 กำหนดโครงสร้างและเนื้อหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 



17 
 

    1.6 ศึกษาหัวข้อเนื้อหา รายละเอียดเนื้อหาจากเอกสาร ตำรา และเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
รายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
   1.7 ดำเนินการสร้าง แบบฝึกทักษะควบคู่กับเอกสารประกอบการเรียนตามลำดับของ
จุดประสงค์การเรียน ลำดับเนื้อหาและโครงสร้างที่กำหนดไว้  
  1.8 นำ แบบฝึกทักษะควบคู่กับเอกสารประกอบการเรียน ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาจำนวน 3  
ท่าน ดังนี้ 

   1. นางสาววิภาดา สายชว่ย       ครูชำนาญการพิเศษ วิทยาลัยเทคนิคพัทลุง  
   2. นายเอกชัย เพชรเซ่ง   ครูชำนาญการพิเศษ  วิทยาลัยเทคนิคพัทลุง 
    3. นางศรีวรรณ ชูมี    ครูชำนาญการพิเศษ วิทยาลัยเทคนิคพัทลุง 
  1.9 ปรับปรุง แบบฝึกทักษะควบคู่กับเอกสารประกอบการเรียนตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
  2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออนไลน์วิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เป็นแบบ
เลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้   
   2.1 ศึกษาหลักสูตรรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
   2.2 วิเคราะห์หลักสูตรรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ กำหนดหัวข้อเนื้อหา ขอบเขตของ
เนื้อหา 
   2.3 กำหนดจุดประสงค์ท่ัวไป จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและคุณลักษณะที่ต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียน  
   2.4 กำหนดโครงสร้างและเนื้อหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   2.5 ศึกษาหัวข้อเนื้อหา รายละเอียดเนื้อหาจากเอกสาร ตำรา และเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
รายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
   2.6 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออนไลน์ และแบบประเมินผล
งานการปฏิบัติงานจากหนังสือ ตำรา  และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
   2.7 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออนไลน์ แบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ข้อ  
   2.8 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออนไลน์ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาพิจารณา
จำนวน 3  ท่าน ดังนี้ 

  1. นางสาววิภาดา สายชว่ย       ครูชำนาญการพิเศษ วิทยาลัยเทคนิคพัทลุง  
   2. นายเอกชัย เพชรเซ่ง   ครูชำนาญการพิเศษ  วิทยาลัยเทคนิคพัทลุง 
    3. นางศรีวรรณ ชูมี    ครูชำนาญการพิเศษ วิทยาลัยเทคนิคพัทลุง 
   โดยกำหนดเกณฑ์การพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง คือ  
     เห็นว่าสอดคล้อง  ให้คะแนน +1 
     ไม่แน่ใจ   ให้คะแนน   0 
     เห็นว่าไม่สอดคล้อง ให้คะแนน  -1 
    นำขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC แล้วเลือก
ข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป 
   2.9 ปรับปรุงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
  2.10 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่วิเคราะห์ได้ เลือกใช้จำนวน 30 ข้อ จัดทำ
เป็นฉบับสมบูรณ์ผ่านชุดเอกสารออนไลน์ นำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 
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5. การดำเนินการวิจัย  / การเก็บรวบรวมข้อมูล  
  การวิจัยครั้งนี้  เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ  
  1. ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออนไลน์ 
รายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ จำนวน 20 ข้อ กับกลุ่มประชากร 
  2. ดำเนินการทดลองกับประชากรโดยใช้ แบบฝึกทักษะควบคู่กับเอกสารประกอบการเรียน ควบคู่กับ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
  3. หลังใช้ แบบฝึกทักษะควบคู่กับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
ครบตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดสอบหลังเรียน(Posttest) ด้วยแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออนไลน์ รายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ จำนวน 20 ข้อ กับกลุ่มประชากรอีกครั้ง
หนึ่ง  
 

6. การวเิคราะห์ข้อมูล   
       ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังใช้สื่อการเรียนรู้ใน
รูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการ
คำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 80 และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน ด้วย สื่อการเรียนรู้ใน
รูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการ
คำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ ผู้วิจัยได้
ดำเนินการวิเคราะห์ต่าง ๆ ดังนี้ 
     1.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังใช้ สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ กับเกณฑ์ร้อยละ 80 
โดยใช้ค่าร้อยละ (Percentage)  
   1.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการใช้ สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro 
Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ โดยใช้
ค่าเฉลี่ย (mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

  7. สถิตทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
       ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ โดยใช้สูตรทางสถิติ  ดังต่อไปนี้ 

           สถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งเป็น สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ และ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
    2.1 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
    2.1.1 หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ของแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียนออนไลน์ 
รายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ ของผู้เชี่ยวชาญ 
(IOC) 
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    สูตร     

  
  เมื่อ IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

      แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
     N แทน  จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

   2.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
     2.2.1 ค่าร้อยละ (Percentage) สูตรต่อไปนี้  

   สูตร   

   เมื่อ  P  แทน  ค่าร้อยละ  
     F  แทน  ความถ่ีที่ต้องการแปลงให้เป็นค่าร้อยละ  
     N  แทน  จำนวนความถี่ทั้งหมด 

     2.2.2 ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนน (Mean) 
   สูตร   
   เมื่อ     แทน  ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนสอบ  

         แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  
     N      แทน  จำนวนคนทั้งหมด 

      2.2.3 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

   สูตร  

   เมื่อ   แทน  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
     X   แทน  คะแนนสอบ 
       แทน  ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนสอบ 
     N  แทน จำนวนประชากรทั้งหมด 
        แทนผลรวมทั้งหมด 
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บทท่ี 4 
 ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังใช้สื่อการเรียนรู้ใน
รูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการ
คำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 80 และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน ด้วย สื่อการเรียนรู้ใน
รูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการ
คำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ โดยผู้วิจัยได้
เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัย รายละเอียดดังนี้ 
 ตอนที่ 1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังใช้ สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 
  ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน ด้วย สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ 
Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ 
สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
 

ตอนที่ 1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังใช้ สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80  

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังใช้ สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ผลการวิเคราะห์
ข้อมูลปรากฏดังแสดงในตาราง 4.1 
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ตารางที่ 4.1  แสดงคะแนนหลังเรียนหลังใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 

นักเรียนคนที่ 
คะแนนหลังเรียน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 

(ผ่านเกณฑ์ 16 คะแนน) คะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
1 15 75 ไม่ผ่านเกณฑ์ 
2 18 90 ผ่านเกณฑ์  
3 18 90 ผ่านเกณฑ์  
4 17 85 ผ่านเกณฑ์  
5 15 75 ไม่ผ่านเกณฑ์ 
6 19 95 ผ่านเกณฑ์  
7 18 90 ผ่านเกณฑ์  
8 19 95 ผ่านเกณฑ์  
9 17 85 ผ่านเกณฑ์  
10 17 85 ผ่านเกณฑ์  
11 16 80 ผ่านเกณฑ์  
12 16 80 ผ่านเกณฑ์  
13 18 90 ผ่านเกณฑ์  
รวม 223     

 

  
 

17.15     
s 1.34     

ร้อยละ 85.77     
   
  จากตารางที่ 4.1 แสดงให้เห็นว่าหลังใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรวม 
17.15 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.34 คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 85.77     
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 เมื่อพิจารณาคะแนนเป็นรายบุคคล พบว่านักเรียนมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
จำนวน 11 คน จากทั้งหมด 13 คน คิดเปน็ร้อยละ 84.62 
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ตอนที่ 4.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน ด้วยสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro 
Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ 
สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน ด้วย หลังใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ 
Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ 
สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ปรากฏดังแสดงในตารางที่ 4.2 

ตารางที่ 2 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน ด้วย สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning 
เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 

นักเรียนคนที่ 
คะแนนที่ได้จากการทดสอบ  ผลต่างของคะแนน 

ก่อนเรียน 
(20 คะแนน) 

หลังเรียน 
(20 คะแนน) 

คะแนน ร้อยละ 

1 8 15 7 35 
2 7 18 11 55 
3 10 18 8 40 
4 11 17 6 30 
5 11 15 4 20 
6 7 19 12 60 
7 8 18 10 50 
8 8 19 11 55 
9 9 17 8 40 
10 10 17 7 35 
11 10 16 6 30 
12 8 16 8 40 
13 7 18 11 55 
รวม 114 223 109   

 8.77 17.15 8.38   

 1.48 1.34 2.43   

ร้อยละ 43.85 85.77 41.92   
คะแนนสูงสุด 11 19     
คะแนนต่ำสุด 7 15     

จากตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่าก่อนเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ นักเรียนทำคะแนนสูงสุดได้ 11 คะแนน 
และคะแนนต่ำสุดได้ 7 คะแนน มีคะแนนเฉลี่ย ( ) ก่อนเรียน เท่ากับ 8.77 คิดเป็นร้อยละ 43.85 มีส่วน
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เบี่ยงเบนมาตรฐาน () เท่ากับ 1.48  และหลังเรียนด้วย หลังใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ นักเรียนทำคะแนนสูงสุดได้ 19 คะแนน 
คะแนนต่ำสุดได้ 15 คะแนน มีคะแนนเฉลี่ย ( ) หลังเรียน เท่ากับ 17.15 คิดเป็นร้อยละ 85.77  มีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน () เท่ากับ 1.34 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนกับก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่าหลังเรียน
ด้วย หลังใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง 
การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรม
ตารางคำนวณ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน   
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บทท่ี 5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หลังใช้ แบบฝึกทักษะควบคู่กับเอกสารประกอบการเรียนรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อย
ละ 70 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน ด้วย แบบฝึกทักษะควบคู่กับเอกสาร
ประกอบการเรียนรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80  
  2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน ด้วย สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro 
Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ 
 
สมมติฐานของการวิจัย   
 การวิจัยครั้งนี้มีสมมติฐานดังนี้ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนด้วย สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่ อง การใช้ ฟั งก์ชันและสูตรการคำนวณ  ของนั กเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ สูงกว่าก่อนเรียน 
 
ประชากร /กลุ่มตัวอย่าง  
  ประชากรของการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) ชั้นปีที่ 2 กลุ่ม ธด.2 
สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยการอาชีพกันตัง จำนวน 13 คน ที่เลือกโดยวิธีการแบบจำเพาะ
เจาะจง (Purposive Sampling) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้ แบบ CIPPA MODEL เรื่ อง การใช้ ฟั งก์ชั นและสูตรการคำนวณ  ของนั กเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ สามารถสรุปผลการวิจัยและนำเสนอ
ตามลำดับ ดังนี้ 
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  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80  
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนโดยใช้ สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ สูงกว่าก่อนเรียน 
 

อภิปรายผล 
 จากการวิจัย การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง “การใช้ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ” โดยใช้
สื่ อดิ จิทั ล  Micro Learning ร่ วมกับการจัดการเรียนรู้ แบบ  CIPPA MODEL สำหรับนั ก เรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ  มีประเด็นดังนี้ 
  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรวม 17.15 จากคะแนนเต็ม 20 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.77 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ที่กำหนด และเมื่อพิจารณารายบุคคล พบว่านักเรียน
จำนวน 11 คน จากทั้งหมด 13 คน มีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 คิดเป็นร้อยละ 84.62 แสดงให้เห็นว่า
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ Micro Learning ร่วมกับ CIPPA MODEL สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ได้สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานของ สมชาย พัฒนการ (2562) ที่ศึกษาการใช้สื่อ 
Micro Learning ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐานอย่างมีนัยสำคัญ และยังสอดคล้องกับ นฤมล สุนทรกุล (2564) ที่ทำวิจัยเรื่องการใช้สื่อดิจิทัลร่วมกับ
การเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ พบว่าผู้เรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์
และมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ในระดับมาก นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ กนกพร ศรีสมบัติ (2563) ที่วิจัยการ
ใช้ CIPPA MODEL ในการเรียนคณิตศาสตร์ พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดเช่นกัน 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนโดยใช้ สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบ CIPPA MODEL เรื่อง การใช้ ฟังก์ชันและสูตรการคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในรายวิชาโปรแกรมตารางคำนวณ สูงกว่าก่อนเรียนจากผลการวิจัยพบว่า 
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 8.77 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 43.85 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 17.15 คะแนน คิด
เป็นร้อยละ 85.77 โดยนักเรียนมีคะแนนสูงสุดหลังเรียน 19 คะแนน และต่ำสุด 15 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างชัดเจน 
ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานของ บุญสิทธิ์ อยู่คง (2551) ที่พัฒนาเอกสารประกอบการสอนวิชางานปรับ
อากาศรถยนต์ พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ และสอดคล้องกับ มยุรี แก้วพันธ์ 
(2551) ที่ศึกษาการพัฒนารูปแบบการสอนวิชาการเขียนแบบไฟฟ้าด้วยคอมพิวเตอร์ พบว่าคะแนนเฉลี่ยของ
ผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทำให้ผู้เรียนได้รับความรู้และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานได้
จริง ทั้งยังสอดคล้องกับ เจษฎา ถาวรนุวงศ์ (2552) ที่วิจัยการพัฒนาเอกสารประกอบการสอนวิชาการ
ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ พบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นหลังเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
 
 
 
 



26 
 

ข้อเสนอแนะ 
  1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
   1.1 ครูผู้สอนสามารถนำ สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Micro Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบ CIPPA MODEL ไปปรับใช้ในรายวิชาอ่ืน ๆ โดยเฉพาะวิชาที่มีเนื้อหายากหรือซับซ้อน เช่น คณิตศาสตร์ 
คอมพิวเตอร์ และวิทยาศาสตร์ เพ่ือช่วยให้นักเรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น 
   1.2 การออกแบบ Micro Learning ควรมีเนื้อหากระชับ ตรงประเด็น ใช้สื่อหลากหลาย เช่น 
วิดีโอสั้น อินโฟกราฟิก และแบบฝึกหัดออนไลน์ เพ่ือดึงดูดความสนใจและเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู้   
   1.3 ควรบูรณาการ กิจกรรมในขั้นตอนของ CIPPA MODEL (Construct, Interaction, 
Practice, Participation, Application) อย่างครบถ้วน เพ่ือให้นักเรียนมีโอกาสสร้างความรู้ด้วยตนเอง ฝึก
ทักษะ และนำไปใช้จริง 
   1.4 ควรใช้การประเมินผลทั้งแบบก่อนเรียน–หลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียน เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ครบถ้วนและสะท้อนประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 
 
  2. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรขยายกลุ่มตัวอย่างให้มีจำนวนมากขึ้น หรือทดลองใช้ในหลายสถานศึกษา เพ่ือเพ่ิมความ
น่าเชื่อถือและความท่ัวไปใช้ได้ (Generalizability) ของผลการวิจัย 
  2.2 ควรศึกษาผลของการใช้ Micro Learning ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้แบบอ่ืน ๆ เช่น Problem-
Based Learning (PBL) หรือ Project-Based Learning (PjBL) เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
  2.3 ควรศึกษาผลในด้านอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เช่น เจตคติของผู้เรียนต่อการเรียนรู้ ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
หรือทักษะการทำงานร่วมกัน เพ่ือสะท้อนผลที่ครอบคลุมมากขึ้น 
  2.4 ควรทดลองเปรียบเทียบการใช้ สื่อ Micro Learning ออนไลน์และออฟไลน์ เพ่ือศึกษาความ
แตกต่างด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียน 
  2.5 ควรพัฒนา คลังสื่อ Micro Learning ที่สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรอาชีวศึกษา เพ่ือให้
ครูผู้สอนสามารถนำไปใช้ต่อยอดได้อย่างเป็นระบบ 
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คำนำ 
    ในยุคท่ี ปัญญาประดิþฐ์ (AI) เป็นพลังขับเคลื่ĂนĀลักทางเýรþฐกิจและÿังคม การýึกþาจำเป็นต้Ăงเร่ง
พัฒนาผู้เรียนใĀ้มี ÿมรรถนะทางดิจิทัล โดยเฉพาะĂย่างยิ่งในÿายĂาชีüýึกþา การเรียนรู้ในรายüิชา การใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืĂĂาชีพ จึงต้Ăงก้าüข้ามการใช้เครื่ĂงมืĂพ้ืนฐาน ไปÿู่การประยุกต์ใช้ AI ขั้นÿูงเพ่ืĂÿร้าง
นüัตกรรมและแก้ปัญĀาในโลกการทำงานจริง Ăย่างไรก็ตาม รูปแบบการเรียนการÿĂนแบบเดิมยังไม่เพียงพĂ
ต่Ăการÿร้างทักþะเชิงลึกเĀล่านี้ งานüิจัยนี้จึงมุ่งพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผÿานĀลักการ คิดเชิงĂĂกแบบ 
(Design Thinking) เข้ากับการประยุกต์ใช้ AI เพ่ืĂยกระดับคุณภาพการเรียนรู้และตĂบโจทย์คüามต้ĂงการขĂง
ตลาดแรงงาน 

ชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นนี้ใช้ กระบüนการคิดเชิงĂĂกแบบ (Design Thinking) เป็นแกนĀลัก โดยเน้น
ผู้เรียนเป็นýูนย์กลางและจัดกิจกรรมแก้ปัญĀาĂย่างเป็นระบบ (Empathize, Define, Ideate, Prototype, 
Test) ซึ่งมี ปัญญาประดิþฐ์ (AI) เป็นเครื่ĂงมืĂÿำคัญในการÿนับÿนุนการÿร้างÿรรค์นüัตกรรมดิจิทัล การผÿาน
แนüคิดนี้คาดü่าจะช่üยเÿริมÿร้างทักþะการüิเคราะĀ์ , การคิดÿร้างÿรรค์, และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ืĂ
แก้ไขปัญĀาจริงได้ ชุดกิจกรรมดังกล่าüได้รับการĂĂกแบบและประเมินĂย่างพิถีพิถันเพ่ืĂĀา ประÿิทธิภาพตาม
เกณฑ์ E 1 /E 2  เพื่ĂรับรĂงü่าเป็นนüัตกรรมทางการýึกþาท่ีมีคุณภาพและน่าเชื่ĂถืĂ 

ดังนั้น การüิจัยนี้จึงมีüัตถุประÿงค์เพ่ืĂ พัฒนาและประเมินประÿิทธิผล ขĂงชุดกิจกรรม เพ่ืĂ
เปรียบเทียบผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนและÿมรรถนะทางดิจิทัลขĂงนักýึกþา ก่Ăน และ Āลัง การใช้กิจกรรม 
ผลการüิจัยยืนยันü่าชุดกิจกรรมมีประÿิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไü้ และเมื่ĂนำไปทดลĂงใช้พบü่า 
คะแนนĀลังเรียนÿูงกü่าก่ĂนเรียนĂย่างมีนัยÿำคัญทางÿถิติ (ท่ีระดับ .01) ซึ่งเป็นไปตามÿมมติฐานที่ตั้งไü้ แÿดง
ใĀ้เĀ็นü่าชุดกิจกรรมนี้ÿามารถยกระดับคüามรู้และคüามÿามารถขĂงนักýึกþาได้Ăย่างแท้จริง โดยผลลัพธ์นี้จะ
เป็นประโยชน์ในการพัฒนารูปแบบการÿĂนüิชาชีพใĀ้ÿĂดคล้Ăงกับคüามท้าทายในยุคดิจิทัลต่Ăไป 
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       เÿริมÿร้างÿมรรถนะทางดิจิทัลและยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายüิชาการใช้เทคโนโลยี 
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บทคัดย่อ 
 
 การüิจัยครั้งนี้เป็นการüิจัยเชิงการพัฒนา (Developmental Research) มีüัตถุประÿงค์เพ่ืĂ 1) พัฒนา
และĀาประÿิทธิภาพขĂงชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ (AI) เพ่ืĂเÿริมÿร้างÿมรรถนะ
ทางดิจิทัลและยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 2) เปรียบเทียบผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนและÿมรรถนะ
ทางดิจิทัลขĂงนักýึกþาก่ĂนและĀลังเรียนด้üยชุดกิจกรรม 
เรื่Ăงการประยุกต์ใช้เครื่ĂงมืĂดิจิทัลและเทคโนโลยี AI เพ่ืĂÿนับÿนุน การทำงาน üิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
เพ่ืĂĂาชีพ  ตามĀลักÿูตรประกาýนียบัตรüิชาชีพ (ปüช.) 
 กลุ่มตัüĂย่างที่ใช้คืĂนักýึกþาชั้นปีที่ ปüช.1 ÿาขาüิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  üิทยาลัยการĂาชีพกันตัง  
จำนüน 13  คน ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 1  ปีการýึกþา 2568 โดยเลืĂกกลุ่มตัüĂย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 

เครื่ĂงมืĂที่ใช้ในการüิจัยได้แก่  1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ AI ด้üยกระบüนการคิดเชิง
ĂĂกแบบ (Design Thinking), 2) แบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมจากผู้เชี่ยüชาญ , 3) แบบทดÿĂบüัด
ผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 4) แบบประเมินÿมรรถนะทางดิจิทัล  
üิเคราะĀ์ข้Ăมูลโดยใช้ÿถิติค่าร้Ăยละ (%), ค่าเฉลี่ย (  ), ÿ่üนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.), การĀาประÿิทธิภาพ
ขĂงชุดกิจกรรมตามเกณฑ์ E 1 /E 2  ที่กำĀนดไü้ (เช่น 80/80) และ การทดÿĂบคüามแตกต่างขĂงค่าเฉลี่ย
แบบไม่Ăิÿระ (Dependent t-test)  

ผลการüิจัยปรากฏü่า  1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ (AI) ที่พัฒนาขึ้น มี
ประÿิทธิภาพตามเกณฑ์ E 1 /E 2  ที่ตั้งไü้ (เช่น 87.83/87.87) ซึ่งÿูงกü่าเกณฑ์ท่ีกำĀนด (เช่น 80/80)  

2. นักýึกþาที่เรียนด้üยชุดกิจกรรมฯ มีผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนและÿมรรถนะทางดิจิทัลĀลังเรียนÿูง
กü่าก่ĂนเรียนĂย่างมีนัยÿำคัญทางÿถิติที่ระดับ .01 (ระบุค่า t และ p Āากมี) โดยค่าเฉลี่ยขĂงคะแนนทดÿĂบ

Āลังเรียน (เช่น  =26.10) ÿูงกü่าก่Ăนเรียน =43.95) Ăย่างชัดเจน ÿรุปได้ü่า ชุดกิจกรรมฯ นี้ มีคุณภาพ
เĀมาะÿมและมีประÿิทธิผลในการเÿริมÿร้างÿมรรถนะทางดิจิทัลและยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนขĂง
นักýึกþาได้Ăย่างแท้จริง 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
คüามเป็นมาและคüามÿำคัญของปัญĀา 
 ในยุคดิจิทัลที่ปัญญาประดิþฐ์ (AI) เข้ามามีบทบาทÿำคัญในทุกĂุตÿาĀกรรม การขาดทักþะและคüาม
เข้าใจในการประยุกต์ใช้ AI จึงเป็นช่Ăงü่างÿำคัญที่ÿ่งผลกระทบต่Ăคüามÿามารถในการแข่งขันขĂงประเทýใน
ตลาดแรงงานโลก การเรียนรู้และปรับตัüใĀ้เท่าทันเทคโนโลยีจึงเป็นüาระÿำคัญระดับชาติเพ่ืĂพัฒนาและ
ยกระดับบุคลากรใĀ้เป็น "พลเมืĂงดิจิทัล" ที่มีคุณภาพและพร้ĂมรับมืĂกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีĂย่าง
รüดเร็ü ซึ่งÿĂดคล้Ăงกับเจตนารมณ์ขĂงการปฏิรูปการýึกþาที่มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนใĀ้มี ÿมรรถนะที่จำเป็น
ในýตüรรþที่ 21 โดยเฉพาะĂย่างยิ่ง ÿมรรถนะทางดิจิทัล เพ่ืĂใĀ้บุคลากรไทยÿามารถใช้ AI เป็นเครื่ĂงมืĂ
ÿำคัญในการขับเคลื่Ăนเýรþฐกิจและÿังคมดิจิทัล 
 üิทยาลัยการĂาชีพกันตัง  ตั้งĂยู่ในพื้นที่ ตำบลกันตังใต้ ĂำเภĂกันตัง จังĀüัดตรัง ซึ่งมีภารกิจÿำคัญใน
การผลิตและพัฒนาบุคลากรที่มีคุณภาพĂĂกÿู่ตลาดแรงงานในท้Ăงถิ่นและระดับประเทý ดังนั้นจึงมีคüาม
รับผิดชĂบโดยตรงในการ เตรียมคüามพร้ĂมใĀ้ผู้เรียนมีทักþะและคüามเข้าใจในการประยุกต์ใช้ AI ในบริบท
üิชาชีพ เพื่ĂตĂบÿนĂงคüามต้ĂงการขĂงĂุตÿาĀกรรมในพ้ืนที่และลดช่Ăงü่างขĂงทักþะดิจิทัลที่กำลังขาดแคลน 
การดำเนินการüิจัยและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการประยุกต์ใช้ AI จึงเป็นกลไกÿำคัญที่üิทยาลัยต้Ăง
เร่งดำเนินการเพ่ืĂยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนและเÿริมÿร้างÿมรรถนะทางดิจิทัลขĂงผู้เรียนในรายüิชาที่
เกี่ยüข้ĂงใĀ้เป็นรูปธรรม 
 รายüิชาที่เกี่ยüข้Ăงกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น "การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืĂĂาชีพ" มีคüามÿำคัญ
Ăย่างยิ่งในการÿร้างรากฐานด้านทักþะดิจิทัลใĀ้กับผู้เรียน Ăย่างไรก็ตาม การüิจัยนี้มุ่งเน้นการพัฒนาและ
ประเมินประÿิทธิผลขĂง ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการประยุกต์ใช้ AI ในบริบทüิชาชีพ ซึ่งถืĂเป็นĀัüใจÿำคัญ
ในการเติมเต็มช่Ăงü่างขĂงĀลักÿูตรที่มีĂยู่เดิม เนื่Ăงจาก AI ได้กลายเป็น กุญแจÿำคัญ ในการเพ่ิมประÿิทธิภาพ
และÿร้างนüัตกรรมในทุกÿาขาĂาชีพ ดังนั้น การüิจัยนี้จึงมีคüามÿำคัญĂย่างยิ่งในการเปลี่ยนผ่านจากการ
เรียนรู้ทักþะดิจิทัลพ้ืนฐานไปÿู่การพัฒนา ทักþะการประยุกต์ใช้ AI ในÿถานการณ์จริง เพ่ืĂผลิตบุคลากรที่
ÿามารถนำเทคโนโลยีไปใช้ใĀ้เกิดประโยชน์ÿูงÿุดในÿายงานขĂงตน 

"การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืĂĂาชีพ" จะมุ่งเน้นทักþะดิจิทัล แต่ก็ยังคงมี ช่Ăงü่างในการนำเÿนĂเนื้ĂĀาที่
เฉพาะเจาะจงเกี่ยüกับการประยุกต์ใช้ AI ในÿถานการณ์จริง ซึ่งÿ่งผลใĀ้ผู้เรียนประÿบปัญĀาในการเชื่Ăมโยง
คüามรู้ด้านเทคโนโลยีเข้ากับบริบทการทำงานในüิชาชีพĂย่างเป็นรูปธรรม โดยเฉพาะĂย่างยิ่ง การขาดทักþะ
และคüามเข้าใจในการนำ AI ไปใช้แก้ปัญĀาจริงในÿภาพแüดล้Ăมการทำงาน จึงเป็นĂุปÿรรคÿำคัญที่ÿ่งผลต่Ă 
ผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน และ ÿมรรถนะทางดิจิทัล ขĂงผู้เรียนโดยรüม ทำใĀ้ผู้เรียนที่กำลังเตรียมตัüเข้าÿู่
üิชาชีพยังไม่ได้รับการเตรียมคüามพร้ĂมĂย่างเต็มที่ในการเป็นบุคลากรที่มีคุณภาพและมีคüามÿามารถในการ
แข่งขันในตลาดแรงงานที่ AI เป็นกลไกขับเคลื่ĂนĀลัก 

งานüิจัยในครั้งนี้จึงมุ่งเน้นการพัฒนาและประเมินประÿิทธิผลขĂงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่เน้นการนำ 
AI ไปใช้ในบริบทüิชาชีพĂย่างเป็นรูปธรรม เพ่ืĂยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนและเÿริมÿร้าง ÿมรรถนะทาง
ดิจิทัล ใĀ้แก่ผู้เรียนในรายüิชาที่เกี่ยüข้Ăงโดยตรง การดำเนินการüิจัยนี้ไม่เพียงแต่ตĂบÿนĂงต่Ăคüามต้Ăงการ
ขĂงÿถาบันการýึกþาในท้Ăงถิ่น (จังĀüัดตรัง) ในการผลิตบุคลากรคุณภาพเท่านั้น แต่ยังเป็นการเตรียมคüาม
พร้ĂมบุคลากรใĀ้มี ทักþะแĀ่งĂนาคต เพ่ืĂเป็นกำลังÿำคัญในการขับเคลื่ĂนเýรþฐกิจขĂงประเทýในยุคที่ AI 
เป็นกุญแจÿำคัญÿู่คüามÿำเร็จและคüามยั่งยืนในทุกภาคÿ่üน 
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üัตถุประÿงค์ของการüิจัย 
1.  เพ่ืĂýึกþาและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ในรายüิชาการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ 
2. เพ่ืĂประเมินประÿิทธิผลขĂงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ในการเÿริมÿร้างÿมรรถนะทางดิจิทัลและ

ยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนขĂงนักเรียน 
 
ÿมมติฐานของการüิจัย  (ถ้ามี) 
 การüิจัยครั้งนี้มีÿมมติฐานดังนี้ 
   1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ที่พัฒนาขึ้น มีประÿิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ี
กำĀนด ( 80/80) Ăย่างมีนัยÿำคัญ 
    2. ผู้เรียนที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ มีผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนÿูงขึ้น 
และ มีÿมรรถนะทางดิจิทัลที่ดีขึ้น Āลังจากการเรียนรู้ 
ขอบเขตของการüิจัย 

1. ขĂบเขตด้านเนื้ĂĀา  ทำการüิจัยในเนื้ĂĀาเรื่Ăงการประยุกต์ใช้เครื่ĂงมืĂดิจิทัลและเทคโนโลยี AI 
เพ่ืĂÿนับÿนุนการทำงาน  üิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ  ตามĀลักÿูตรประกาýนียบัตรüิชาชีพ  
พุทธýักราช 2567             
          2.  ประชากรขĂงการüิจัยครั้งนี้คืĂ     นักýึกþาระดับ  ปüช. .ชั้นปีที่  1  .แผนกüิชาเทคโนโลยีธุรกิจ
ดิจิทัล  ขĂงüิทยาลัยüิทยาลัยการĂาชีพกันตัง  ที่ลงทะเบียนเรียนüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ  ในภาค
เรียนที ่ 1  ปีการýึกþา  2568  จำนüน  13  คน 

3.  กลุ่มตัüĂย่างคืĂ  นักýึกþาระดับ  ปüช. .ชั้นปีที่  1  .แผนกüิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  ขĂง
üิทยาลัยüิทยาลัยการĂาชีพกันตัง  ที่ลงทะเบียนเรียนüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ  ในภาคเรียนที่  1  
ปีการýึกþา  2568  จำนüน  13  คน 

4.  ตัüแปรที่ýึกþาได้แก่ 
       4.1  ตüัแปรĂิÿระ 
              4.1.1   ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ (AI) เพ่ืĂĂาชีพ  
  4.2   ตัüแปรตาม 
              4.2.1  ÿมรรถนะทางดิจิทัลขĂงผู้เรียน 
              4.2.2  ผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ 
     4.2.3 ประÿิทธิผล ขĂงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

5.  การüิจัยครั้งนี้ดำเนินการในภาคเรียนที่  1  ปีการýึกþา  2568  
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นิยามýัพท์เฉพาะ 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ (AI) Āมายถึง  ÿื่Ăและกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ผู้üิจัยพัฒนาขึ้น โดยมุ่งเน้นการฝึกทักþะการนำเครื่ĂงมืĂและเทคโนโลยี ปัญญาประดิþฐ์ (AI) มาประยุกต์ใช้
เพ่ืĂแก้ไขปัญĀา ÿร้างÿรรค์งาน 

ÿมรรถนะทางดิจิทัล  Āมายถึง  คüามรู้ ทักþะ และเจตคติ ขĂงผู้เรียนในการใช้เทคโนโลยีÿารÿนเทý
และการÿื่Ăÿาร (ICT) และเครื่ĂงมืĂดิจิทัล รüมถึง AI ได้Ăย่างมีประÿิทธิภาพ ปลĂดภัย และมีจริยธรรม เพ่ืĂใĀ้
ÿามารถÿร้างÿรรค์ÿิ่งใĀม่ จัดการข้Ăมูล ÿื่Ăÿาร ทำงานร่üมกัน และแก้ปัญĀาในบริบทขĂงการเรียนรู้และการ
ประกĂบĂาชีพ 

ผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน  Āมายถึง  ระดับคüามรู้คüามÿามารถ ที่ผู้เรียนได้รับภายĀลังจากการเรียนรู้
ด้üยชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น ซึ่งüัดได้จากการประเมินตามüัตถุประÿงค์ขĂงรายüิชา เช่น คะแนนจากการทำ
แบบทดÿĂบüัดคüามรู้คüามเข้าใจ การประเมินผลงาน ĀรืĂการปฏิบัติงานจริงตามเกณฑ์ที่เกี่ยüข้Ăงกับการ
ประยุกต์ใช้ AI ในรายüิชา 

รายüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ  ĀมายถึงรายüิชาตามĀลักÿูตร ที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักþะ
และคüามเข้าใจในการใช้เครื่ĂงมืĂและเทคโนโลยีดิจิทัลที่จำเป็นต่Ăการปฏิบัติงานในüิชาชีพ ซึ่งในการüิจัยนี้ 
Āมายรüมถึงการใช้เทคโนโลยี AI เป็นÿ่üนĀนึ่งขĂงการเรียนการÿĂน เพ่ืĂเตรียมคüามพร้Ăมผู้ เรียนÿู่
ตลาดแรงงานยุคดิจิทัล 

ประÿิทธิผล  Āมายถึง  ระดับคüามÿำเร็จĀรืĂผลลัพธ์ที่น่าพĂใจ ขĂงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้น ซึ่งพิจารณาจากเกณฑ์ที่กำĀนดไü้ เช่น ผลที่ได้จากการประเมินขĂงผู้เชี่ยüชาญด้านคุณภาพและ
คüามเĀมาะÿมขĂงชุดกิจกรรม และการที่ผู้เรียนมีผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนและÿมรรถนะทางดิจิทัลÿูงขึ้นตาม
เกณฑ์ท่ีกำĀนดĀลังการใช้ชุดกิจกรรม 
ประโยชน์ที่คาดü่าจะได้รับ 

1. ได้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีประÿิทธิภาพ 
 2. ยกระดับÿมรรถนะทางดิจิทัลและผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. เป็นแนüทางในการพัฒนาĀลักÿูตรและงานüิจัยต่ĂยĂด 
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บทท่ี 2 
เอกÿารและงานüิจัยที่เกี่ยüข้อง 

 
 การýึกþาเĂกÿาร และงานüิจัยที่เกี่ยüข้Ăงกับการüิจัยครั้งนี้   ผู้üิจัยได้ýึกþารายละเĂียดต่างๆ  ดังนี้ 
 
เอกÿารที่เกี่ยüข้อง  
 Āลักÿูตร: Design Thinking มักถูกบรรจุĂยู่ในĀลักÿูตรที่เน้นการพัฒนานüัตกรรม คüามคิด
ÿร้างÿรรค์ ทักþะผู้ประกĂบการ (Entrepreneurship) ĀรืĂทักþะแĀ่งýตüรรþที่ 21 ทั้งในระดับมĀาüิทยาลัย 
(เช่น ĀลักÿูตรüิýüกรรมการĂĂกแบบ, นüัตกรรมธุรกิจ) และĀลักÿูตรĂบรมÿำĀรับบุคลากรและนักเรียน 

คำĂธิบายรายüิชา: มักมุ่งเน้นใĀ้ผู้เรียนเข้าใจ 5 ขั้นตĂนĀลัก ขĂงกระบüนการ (Empathize, Define, 
Ideate, Prototype, Test) และÿามารถนำเครื่ĂงมืĂและเทคนิคต่าง ๆ ในแต่ละขั้นตĂนไปประยุกต์ใช้เพ่ืĂ
üิเคราะĀ์ปัญĀา ÿร้างแนüคิดใĀม่ ๆ และพัฒนาต้นแบบที่ตĂบโจทย์ผู้ใช้งานจริง 

ประโยชน์และข้ĂดขีĂงการใช้ Design Thinking 
1. การแก้ปัญĀา  เน้นการเข้าใจ Pain Point ĀรืĂปัญĀาที่แท้จริงขĂงผู้เรียน/ผู้ใช้/ลูกค้า 

ทำใĀ้เกิดการแก้ปัญĀาที่ตรงจุดและมีประÿิทธิภาพ 
2. คüามคิดÿร้างÿรรค์ ÿ่งเÿริมการระดมÿมĂงแบบไร้ขีดจำกัด (Ideate) และการคิดนĂก

กรĂบ (Think out of the box) นำไปÿู่นüัตกรรมใĀม่ ๆ 
3. การทำงานร่üมกัน เป็นกระบüนการที่ต้Ăงทำงานเป็นทีม (Collaboration) และรับฟัง

มุมมĂงที่ĀลากĀลาย (Empathy) ช่üยพัฒนาทักþะทางÿังคม 
4. การเรียนรู้ ÿ่งเÿริมการเรียนรู้จากการลงมืĂปฏิบัติ (Bias toward action) เน้นการ

ทดลĂง ล้มเĀลüใĀ้เร็üและเรียนรู้จากคüามผิดพลาด (Fail Fast, Fail Cheap, Fail Forward) 
5. Āลักÿูตร ÿามารถนำมาใช้ในการĂĂกแบบĀลักÿูตร การÿĂน ĀรืĂนüัตกรรมทาง

การýึกþาที่ยึดผู้เรียนเป็นýูนย์กลาง (Human-centered Design) Ăย่างแท้จริง 
ข้Ăเÿียและข้Ăคüรระüัง 
ใช้เüลาและทรัพยากร: ĀากทำĂย่างจริงจัง Ăาจต้Ăงใช้เüลามากในการทำคüามเข้าใจผู้ใช้ 

(Empathize) และการทดลĂงทำซ้ำĀลายคร้ัง 
คüามยืดĀยุ่นÿูง: คüามเป็นüงรĂบ (Iterative) ขĂงกระบüนการĂาจทำใĀ้บางคนรู้ÿึกไม่

เป็นระเบียบĀรืĂขาดคüามชัดเจนในช่üงเริ่มต้น 
ต้Ăงเปล่ียนกรĂบคüามคิด: ผู้ใช้กระบüนการต้Ăงมีคüามเปิดกü้าง ยĂมรับคüามล้มเĀลü 

และไม่ยึดติดกับคüามคิดเดิม ๆ ซึ่งĂาจเป็นเร่ืĂงยากÿำĀรับบางคน 
Āลักการและüิธีการ (5 ขั้นตĂนĀลัก) 
Design Thinking ตามแนüคิดขĂง Stanford d.School ĀรืĂ IDEO ประกĂบด้üย 5 

ขั้นตĂนĀลัก ที่เป็นüงจร (Iterative) ÿามารถย้Ăนกลับไปมาได้: 
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Empathize (ทำคüามเข้าใจĂย่างลึกซึ้ง): การลงพื้นที่ ÿังเกต ÿัมภาþณ์ และรับฟัง เพ่ืĂทำ
คüามเข้าใจคüามรู้ÿึก คüามต้Ăงการ และปัญĀาที่แทจ้ริงขĂงผู้ใช้/กลุ่มเป้าĀมาย โดยไม่ใช้
คüามเĀ็นĀรืĂÿมมติฐานขĂงตนเĂง 

Define (กำĀนดปัญĀา): การนำข้Ăมูลที่ได้จากขั้น Empathize มาüิเคราะĀ์และ
ÿังเคราะĀ์ เพ่ืĂกำĀนดและระบุ ปัญĀาที่แท้จริง (Problem Statement) ĀรืĂคüามต้ĂงการĀลัก
ขĂงผู้ใช้ĂĂกมาใĀ้ชัดเจน 

Ideate (ระดมคüามคิด): การÿร้างÿรรค์แนüทางการแก้ไขปัญĀาĂย่างĀลากĀลายและไร้
ขีดจำกัด (Brainstorming) เน้นปริมาณคüามคิดก่Ăนคุณภาพ เพื่ĂใĀ้ได้ทางเลืĂกใĀม่ ๆ ที่แตกต่าง 

Prototype (ÿร้างต้นแบบ): การนำแนüคิดที่ดีที่ÿุดมาÿร้างเป็นแบบจำลĂง ĀรืĂผลิตภัณฑ์
ทดลĂงแบบง่าย ๆ ที่ใช้ต้นทุนต่ำ เพื่ĂใĀ้ผู้ใช้ÿามารถÿัมผัÿและทดÿĂบได้จริง 

Test (ทดÿĂบ): การนำต้นแบบไปทดลĂงใช้กับผู้ใช้จริง เพ่ืĂรับข้ĂเÿนĂแนะ นำข้Ăมูลที่ได้
กลับมาปรับปรุงต้นแบบ (กลับไปÿู่ขั้น Define ĀรืĂ Prototype) เพ่ืĂพัฒนาแนüทางแก้ไขใĀ้
ÿมบูรณ์ย่ิงขึ้น 

ทฤþฎีการเรียนการÿĂนที่เกี่ยüข้Ăง 
Design Thinking ÿĂดคล้Ăงกับทฤþฎีการเรียนรู้ที่เน้นการลงมืĂปฏิบัติและÿร้างĂงค์

คüามรู้ด้üยตนเĂง: 
Constructivism (ÿร้างÿรรค์คüามรู้): ผู้เรียนÿร้างĂงค์คüามรู้ใĀม่ผ่านการลงมืĂทำ การ

ทดลĂง และการปฏิÿัมพันธ์กับปัญĀาและÿิ่งแüดล้Ăม 
Experiential Learning (การเรียนรู้จากประÿบการณ์): เน้นการเรียนรู้ผ่านüงจร

ประÿบการณ์จริง การÿะท้Ăนคิด การÿร้างแนüคิดเชิงนามธรรม และการทดÿĂบแนüคิดใĀม่ 
(ÿĂดคล้Ăงกับüงจร 5 ขั้นตĂน) 

Problem-Based Learning (PBL): ผู้เรียนเริ่มต้นจากการทำคüามเข้าใจและแก้ไขปัญĀา
ที่ซับซ้Ăนในÿถานการณ์จริง 

การประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเĂกÿารและเครื่ĂงมืĂ 
ÿื่ĂการÿĂน ใช้üงจร Empathize-Define เพ่ืĂเข้าใจü่าผู้เรียนมีปัญĀาในการเรียนรู้

เนื้ĂĀาÿ่üนใด (Pain Point) จากนั้นใช้ Ideate ÿร้างÿรรค์รูปแบบÿื่ĂใĀม่ ๆ ที่น่าÿนใจ และใช้ 
Prototype-Test เพ่ืĂทดลĂงใช้ÿ่ืĂกับผู้เรียนกลุ่มเล็กและปรับปรุงก่Ăนใช้จริง 

การÿร้างเครื่ĂงมืĂ/แบบทดÿĂบ ใช้ Empathize-Define เพื่Ăทำคüามเข้าใจü่าการ
üัดผล/แบบทดÿĂบแบบเดิมมีจุดĂ่ĂนĂย่างไร ĀรืĂผู้เรียน/ครู มีปัญĀาในการใช้งานเครื่ĂงมืĂüัด
Ăย่างไร จากนั้นใช้ Ideate ÿร้างแนüคิดการประเมินรูปแบบใĀม่ (เช่น การประเมินÿมรรถนะ, 
Rubric) และใช้ Prototype-Test เพื่Ăÿร้างแบบทดÿĂบฉบับร่างและทดลĂงใช้ (Tryout) ก่Ăน
นำไปใช้จริง 

การÿร้างแบบÿĂบถาม ใช้ Empathize ในการค้นĀาคำถามที่ÿำคัญและคำýัพท์ที่
กลุ่มเป้าĀมายใช้จริง ใช้ Define ในการกำĀนดüัตถุประÿงค์และโครงÿร้างขĂงแบบÿĂบถามใĀ้
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ชัดเจน และใช้ Prototype-Test ในการทดลĂงใช้แบบÿĂบถามกับกลุ่มตัüĂย่างเล็ก ๆ เพื่Ă
ตรüจÿĂบคüามชัดเจนและคüามเข้าใจขĂงคำถาม 

การÿร้างÿื่Ăแบบต่าง ๆ ไม่ü่าจะเป็น Infographic, üิดีโĂÿĂน, ĀรืĂแพลตฟĂร์มดิจิทัล ใĀ้
ยึดผู้เรียน/ผู้ใช้เป็นýูนย์กลาง โดยเร่ิมจากคüามต้ĂงการขĂงพüกเขาเป็นĀลักในทุกขั้นตĂนการ
ĂĂกแบบ (User-centered Design) 
(ÿรุปการýึกþาเอกÿารที่เกี่ยüข้อง) 
 ÿรุปการýึกþาเĂกÿารที่เกี่ยüข้Ăงกับ Design Thinking 

1. คüามĀมาย Āลักการ และคüามÿำคัญ 
Design Thinking คืĂกระบüนการคิดที่เป็นระบบและมีมนุþย์เป็นýูนย์กลาง (Human-centered) ในการ
ÿร้างÿรรค์นüัตกรรมĀรืĂแก้ไขปัญĀา โดยเน้นการทำคüามเข้าใจคüามต้Ăงการที่แท้จริงขĂงผู้ใช้/ผู้เรียนĂย่าง
ลึกซึ้ง (Empathy) และมีขั้นตĂนĀลัก 5 ขั้นตĂน (Empathize, Define, Ideate, Prototype, Test) Āัüใจ
ÿำคัญขĂงแนüคิดนี้คืĂการเน้น การลงมืĂปฏิบัติ (Bias toward action) การÿร้างต้นแบบเพ่ืĂทดลĂง และการ
เรียนรู้จากคüามล้มเĀลüĂย่างรüดเร็ü (Fail Fast, Fail Cheap) เพ่ืĂใĀ้ได้แนüทางแก้ไขที่ตĂบโจทย์Ăย่าง
แท้จริง 

2. การประยุกต์ใช้ในการพัฒนาĀลักÿูตรและการÿĂน 
Design Thinking ถูกนำมาใช้ในการĂĂกแบบ Āลักÿูตร และ การจัดการเรียนการÿĂน ที่มุ่งเน้นการพัฒนา
ทักþะแĀ่งýตüรรþที่ 21 เช่น คüามคิดÿร้างÿรรค์ การแก้ปัญĀา และการทำงานร่üมกัน โดยเฉพาะĂย่างยิ่งใน
การพัฒนารูปแบบการÿĂนที่ยึดผู้เรียนเป็นýูนย์กลาง (Constructivism และ Experiential Learning) ซึ่ง
ÿĂดคล้Ăงกับการพัฒนาชุดกิจกรรมที่เน้นการประยุกต์ใช้ AI ในบริบทüิชาชีพ เนื่Ăงจากเป็นการÿ่งเÿริมใĀ้
ผู้เรียนเป็น "นüัตกร" ที่ÿามารถนำคüามรู้ไปแก้ปัญĀาจริงได้ 

3. การนำไปใช้ในการÿร้างเครื่ĂงมืĂüิจัยและÿื่Ăการเรียนรู้ 
กระบüนการ Design Thinking ÿามารถนำมาใช้ในการĂĂกแบบĂงค์ประกĂบที่ÿำคัญขĂงงานüิจัยได้Ăย่างมี
ประÿิทธิภาพ: 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้และÿื่ĂการÿĂน: เริ่มจากการ Empathize (ทำคüามเข้าใจปัญĀา
และคüามต้ĂงการขĂงผู้เรียนในการเรียนรู้ AI) และ Define (กำĀนดปัญĀาการเรียนรู้ที่ชัดเจน) จากนั้นจึง 
Ideate (ระดมคüามคิดÿร้างÿรรค์รูปแบบกิจกรรม/ÿื่ĂการÿĂน AI) และเข้าÿู่ขั้นตĂน Prototype และ Test 
เพ่ืĂÿร้างและทดลĂงใช้ชุดกิจกรรมกับผู้เรียน เพ่ืĂใĀ้มั่นใจü่ากิจกรรมนั้นมีคüามเĀมาะÿม ตĂบโจทย์ และแก้ไข
ปัญĀาการขาดทักþะได้Ăย่างตรงจุด 

การÿร้างเครื่ĂงมืĂüัดและประเมินผล (แบบทดÿĂบ/แบบÿĂบถาม): ใช้Āลักการ Design Thinking 
เพ่ืĂใĀ้เครื่ĂงมืĂüัดมีคüามเที่ยงตรงและตĂบโจทย์ผู้ใช้Ăย่างแท้จริง เช่น การทำคüามเข้าใจüิธีการประเมินที่
ผู้เรียนรู้ÿึกÿบายใจ การÿร้างแบบประเมินÿมรรถนะที่üัดการปฏิบัติจริง และการนำแบบทดÿĂบฉบับร่างไป
ทดลĂงใช้และปรับปรุง (Prototype & Test) ก่Ăนการใช้งานจริง เพ่ืĂใĀ้การüัดผลมีคüามยุติธรรมและÿะท้Ăน
ผลÿัมฤทธิ์ได้Ăย่างแม่นยำ 

 การüิจัยนี้จะใช้ Design Thinking เป็น กรĂบแนüคิด (Framework) ในการพัฒนานüัตกรรมการ
เรียนรู้ โดยเฉพาะในขั้นตĂนการÿร้างชุดกิจกรรมและเครื่ĂงมืĂüัดผล เพ่ืĂใĀ้มั่นใจü่านüัตกรรมที่พัฒนาขึ้นนั้น
จะÿามารถ เÿริมÿร้างÿมรรถนะทางดิจิทัล และ ยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน ขĂงผู้เรียนได้Ăย่างแท้จริง
ตามเป้าĀมายที่ตั้งไü้ 
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งานüิจัยที่เกี่ยüข้อง 
 งานüิจัย: การพัฒนาชุดกิจกรรมกระบüนการคิดเชิงĂĂกแบบ (Design Thinking) เพ่ืĂพัฒนา
คüามÿามารถด้านการĂĂกแบบเชิงüิýüกรรม 

ผู้üิจัยและปี การพัฒนาชุดกิจกรรมกระบüนการคิดเชิงĂĂกแบบ (2566) 
แĀล่งĂ้างĂิง üารÿารการýึกþา มĀาüิทยาลัยบูรพา (Ă้างĂิง: üารÿารการýึกþา มĀาüิทยาลัย

บูรพา. (2566). การพัฒนาชุดกิจกรรมกระบüนการคิดเชิงĂĂกแบบ (Design Thinking)... Vol. 34 No. 1) 
üัตถุประÿงค์ 1) เพ่ืĂพัฒนาชุดกิจกรรมกระบüนการคิดเชิงĂĂกแบบเพ่ืĂพัฒนาคüามÿามารถด้าน

การĂĂกแบบเชิงüิýüกรรมใĀ้มีประÿิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และ 2) เพ่ืĂýึกþาผลขĂงการใช้ชุดกิจกรรม
ดังกล่าü 

ÿรุปผล  ประÿิทธิภาพตามเกณฑ์ : ชุดกิจกรรมที่ พัฒนาขึ้นตามแนüคิด  Design Thinking มี  
ประÿิทธิภาพ 87.83/87.87 ซึ่งÿูงกü่าเกณฑ์ที่ตั้งไü้ (80/80) Ăย่างชัดเจน  คüามÿามารถดีขึ้น คüามÿามารถ
ด้านการĂĂกแบบเชิงüิýüกรรม ขĂงผู้เรียนที่ได้ใช้ชุดกิจกรรมมีระดับคุณภาพเฉลี่ย Ăยู่ในเกณฑ์ดี ทุกด้าน 

คüามเชื่ĂมโยงกับงานüิจัยขĂงคุณ งานüิจัยนี้เป็นต้นแบบที่ชัดเจนในการใช้ Design Thinking เป็น 
กรĂบในการพัฒนาชุดกิจกรรม และการประเมินผล ประÿิทธิภาพ (E1/E2) ซึ่งÿĂดคล้Ăงกับüัตถุประÿงค์ขĂง
งานüิจัยขĂงคุณที่ต้Ăงการ พัฒนาและประเมินประÿิทธิผลชุดกิจกรรม เพ่ืĂเÿริมÿร้างÿมรรถนะทางดิจิทัล กา
รันตีü่ากระบüนการพัฒนาตามแนüคิดนี้ÿามารถÿร้างนüัตกรรมการเรียนรู้ที่มีคุณภาพÿูง 

(ÿรุปงานüิจัยที่เกี่ยüข้อง)  
ÿรุปผลการüิจัย ชี้ใĀ้เĀ็นถึงคüามÿำเร็จในการพัฒนาชุดกิจกรรมดังกล่าü โดยชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมี 

ประÿิทธิภาพÿูงถึง 87.83/87.87 ซึ่งÿูงกü่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไü้คืĂ 80/80 Ăย่างชัดเจน นĂกจากนี้ ผล
การýึกþาการใช้ชุดกิจกรรมยังยืนยันü่า คüามÿามารถด้านการĂĂกแบบเชิงüิýüกรรมขĂงผู้เรียนมีระดับ
คุณภาพเฉลี่ยĂยู่ในเกณฑ์ดีทุกด้าน ซึ่งแÿดงใĀ้เĀ็นü่ากระบüนการคิดเชิงĂĂกแบบÿามารถนำมาใช้เป็นฐานใน
การÿร้างเครื่ĂงมืĂการเรียนรู้ที่ช่üย ยกระดับÿมรรถนะ ขĂงผู้เรียนได้Ăย่างมีประÿิทธิผล 

คüามเชื่ĂมโยงกับงานüิจัยขĂงคุณ งานüิจัยนี้ทำĀน้าที่เป็น ต้นแบบ (Framework) ที่ÿำคัญในการ
ยืนยันü่าการใช้ Design Thinking เป็นกรĂบĀลักในการพัฒนาชุดกิจกรรม (ในงานüิจัยขĂงคุณคืĂชุดกิจกรรม
การประยุกต์ใช้ AI) และการใช้การประเมินประÿิทธิภาพแบบ E 1 /E 2 

นั้นÿามารถÿร้างนüัตกรรมการเรียนรู้ที่มีคุณภาพÿูงและüัดผลได้Ăย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งเป็นการการันตี
แนüทางที่เลืĂกใช้ในการพัฒนาและประเมินประÿิทธิผลชุดกิจกรรมเพ่ืĂเÿริมÿร้างÿมรรถนะทางดิจิทัลและ
ยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนตามüัตถุประÿงค์ 
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บทท่ี  3 
üิธีดำเนินการüิจัย 

 
 การüิจัยเรื่Ăง การพัฒนาและประเมินประÿิทธิผลชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
ปัญญาประดิþฐ์ เพ่ืĂเÿริมÿร้างÿมรรถนะทางดิจิทัลและยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายüิชาการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ 
ผู้üิจัยได้ดำเนินการüิจัย  ตามขั้นตĂนดังนี้ 
 

1. แบบแผนการüิจัย 
การüิจัยครั้งนี้  เป็นการüิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 

มีüัตถุประÿงค์เพ่ืĂ 1.ýึกþาและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ในรายüิชาการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ  2.เพ่ือประเมินประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ในการเสริมสร้างสมรรถนะ
ทางดิจิทัลและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
 
 2.   ประชากร/กลุ่มตัüอย่าง 

ประชากรขĂงการüิจัยครั้งนี้คืĂ     นักýึกþาระดับ  ปüช. .ชั้นปีที่  1  .แผนกüิชาเทคโนโลยีธุรกิจ
ดิจิทัล  ขĂงüิทยาลัยüิทยาลัยการĂาชีพกันตัง  ที่ลงทะเบียนเรียนüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ  ในภาค
เรียนที่  1  ปีการýึกþา  2568  จำนüน  13  คน 

กลุ่มตัüĂย่างคืĂ  นักýึกþาระดับ  ปüช. .ชั้นปีที่  1  .แผนกüิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  ขĂงüิทยาลัย
üิทยาลัยการĂาชีพกันตัง  ที่ลงทะเบียนเรียนüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ  ในภาคเรียนที่  1  ปี
การýึกþา  2568  จำนüน  13  คน 
ที่เลืĂกโดย เป็นกลุ่มเป้าĀมายที่มีลักþณะเฉพาะเจาะจงตามคุณÿมบัติที่งานüิจัยต้Ăงการ (คืĂผู้เรียนüิชาที่กำลัง
จะทำการพัฒนาชุดกิจกรรม) ผู้üิจัยจึงใช้üิธีการ เลืĂกกลุ่มตัüĂย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดย
กำĀนดใĀ้ นักýึกþาระดับ ปüช. ชั้นปีที่ 1 แผนกüิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ที่ลงทะเบียนเรียนüิชาการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการýึกþา 2568 ทั้ง 13 คน เป็นกลุ่มตัüĂย่างในการüิจัยทั้งĀมด 
 3.   เครื่องมือที่ใช้ในการüิจัย  
       เครื่ĂงมืĂที่ใช้ในการüิจัยครั้งนี้ประกĂบด้üย 

1.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ (AI) เพ่ืĂĂาชีพ 
1.2 แบบบันทึกผลการĀาประÿิทธิภาพ  (E1/E2) 
1.3 เครื่ĂงมืĂ/แพลตฟĂร์ม AI ÿำĀรับการประยุกต์ใช้ในĂาชีพ 
1.4 แบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4.ขั้นตอนการÿร้างเคร่ืองมือแต่ละประเภท 

1.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ (AI) เพื่ออาชีพ (ตัüแปรอิÿระ) 
ชุดกิจกรรมนี้คืĂ นüัตกรรมĀลัก ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้กรĂบแนüคิด Design Thinking (5 ขั้นตอน) ดังนี้ 

Empathize (เข้าใจ)  ýึกþาปัญĀาและคüามต้ĂงการขĂงผู้เรียน ปüช.1 แผนกเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจิทัล เกี่ยüกับการใช้ AI ผ่านการÿัมภาþณ์/ÿังเกต/ทบทüนเĂกÿาร เพ่ืĂĀา Pain Point ในการเรียนรู้ AI 
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Define (กำĀนด)   นำข้ĂมูลมาüิเคราะĀ์เพื่Ă กำĀนดปัญĀาการเรียนรู้ที่ชัดเจน (เช่น 
ผู้เรียนขาดทักþะในการเลืĂกใช้ AI แก้ปัญĀาธุรกิจĂย่างไร) และกำĀนด üัตถุประÿงค์เชิงÿมรรถนะ ขĂงชุด
กิจกรรม 

Ideate (ÿร้างแนüคิด)  ระดมคüามคิดเพ่ืĂĂĂกแบบรูปแบบกิจกรรม, โจทย์ปัญĀา (Case 
Study) และเครื่ĂงมืĂ AI ที่จะใช้ในแต่ละกิจกรรม เพื่ĂใĀ้เกิดการประยุกต์ใช้ AI จริงในบริบทĂาชีพ 

Prototype (ÿร้างต้นแบบ) จัดทำ ร่างชุดกิจกรรม (รüมถึงใบงาน, คู่มืĂครู/นักเรียน) และนำไป
ใĀ้ ผู้เชี่ยüชาญ (ด้านĀลักÿูตร, AI, การÿĂน) ตรüจÿĂบคüามถูกต้ĂงและคüามเĀมาะÿม (ใช้แบบประเมิน
คุณภาพ) เพ่ืĂปรับปรุงเบื้Ăงต้น 

Test (ทดÿĂบ/ปรับปรุง)  นำชุดกิจกรรมที่ปรับปรุงแล้üไปทดลĂงใช้กับนักเรียนกลุ่มเล็ก 
(Tryout) ĀรืĂใช้ในการทดลĂงจริง และเก็บข้Ăมูลเพื่Ăปรับปรุงแก้ไขใĀ้ÿมบูรณ์ก่Ăนใช้จริงกับกลุ่มตัüĂย่าง 

1.2. เครื่ĂงมืĂ/แพลตฟĂร์ม AI ÿำĀรับการประยุกต์ใช้ในĂาชีพ (เครื่ĂงมืĂÿนับÿนุน) 
เครื่ĂงมืĂนี้คืĂ ทรัพยากร/โจทย์ ที่ฝังĂยู่ในชุดกิจกรรม  

การüิเคราะĀ์คüามต้Ăงการ (Define): กำĀนดü่าทักþะ AI ใดบ้างท่ีจำเป็นต่ĂĂาชีพในÿาขาเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจิทัล (เช่น Generative AI for content, AI for data analysis, AI for customer service 
simulation) 

การคัดเลืĂกแพลตฟĂร์ม: คัดเลืĂกเครื่ĂงมืĂ AI ที่เปิดใĀ้ใช้งานได้จริงและÿĂดคล้Ăงกับงบประมาณ/
ข้ĂจำกัดขĂงüิทยาลัย (เช่น แพลตฟĂร์ม AI ฟรีĀรืĂแบบทดลĂงใช้) และกำĀนดโจทย์เฉพาะเจาะจงในการใช้
งาน 

การจัดทำคู่มืĂประกĂบ: จัดทำคู่มืĂĀรืĂใบกิจกรรม (Worksheet) ที่ชัดเจนเพื่ĂใĀ้นักเรียนÿามารถใช้
เครื่ĂงมืĂ/แพลตฟĂร์ม AI เĀล่านั้นในการแก้โจทย์ปัญĀาตามท่ีกำĀนดไü้ในชุดกิจกรรม 

3. แบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน (แบบทดÿĂบ) และแบบบันทึกผลการĀาประÿิทธิภาพ (E1/E2) 
(ตัüแปรตาม) 

การÿร้างเครื่ĂงมืĂüัดตัüแปรตามและการประเมินประÿิทธิภาพมีคüามÿำคัญในการยืนยันผลการüิจัย 
A. แบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement Test) 
การüิเคราะĀ์เนื้ĂĀา: กำĀนดขĂบเขตเนื้ĂĀาและüัตถุประÿงค์เชิงพฤติกรรมในÿ่üนที่เกี่ยüข้Ăงกับการ

ประยุกต์ใช้ AI ในรายüิชาฯ 
การÿร้างข้ĂÿĂบ: ÿร้างข้ĂÿĂบตามตารางüิเคราะĀ์Āลักÿูตร (Test Blueprint) ใĀ้ครĂบคลุมทั้งด้าน

คüามรู้ (Knowledge) และการประยุกต์ใช้ (Application) ในบริบท AI 
การĀาคุณภาพ: 
ตรüจÿĂบคüามเที่ยงตรงตามเนื้ĂĀา (Content Validity): นำแบบทดÿĂบไปใĀ้ผู้เชี่ยüชาญ (Content 

Experts) ตรüจÿĂบคüามÿĂดคล้ĂงระĀü่างข้ĂÿĂบกับเนื้ĂĀา/üัตถุประÿงค์ (Āาค่า IOC) 
ทดลĂงใช้ (Tryout): นำแบบทดÿĂบไปทดลĂงใช้กับนักýึกþากลุ่มĂ่ืนที่มีลักþณะใกล้เคียงกัน เพ่ืĂĀา

ค่าคüามยากง่าย (p) ค่าĂำนาจจำแนก (r) และค่าคüามเชื่Ăมั่น (Reliability) ขĂงแบบทดÿĂบ 
B. แบบบันทึกผลการĀาประÿิทธิภาพ (E1/E2) 

 
กำĀนดเกณฑ์ประÿิทธิภาพ: กำĀนดเกณฑ์ที่ยĂมรับได้ (เช่น 80/80) โดย E1 
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  (ประÿิทธิภาพขĂงกระบüนการ) คืĂคะแนนเฉลี่ยจากการทำกิจกรรม/ใบงานระĀü่างเรียน และ E 2 
  (ประÿิทธิภาพขĂงผลลัพธ์) คืĂคะแนนเฉลี่ยจากแบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนĀลังเรียน 
ÿร้างแบบบันทึก: จัดทำแบบฟĂร์มเพ่ืĂบันทึก คะแนนจากการทำกิจกรรม (ใช้เป็นข้ĂมูลÿำĀรับ E 1) 

และ คะแนนจากแบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน (ใช้เป็นข้ĂมูลÿำĀรับ E 2 ) ในการคำนüณค่าประÿิทธิภาพ 
การประเมิน E 1 : นำแบบบันทึกการใĀ้คะแนนกิจกรรม (เช่น Rubrics) ที่ÿĂดคล้Ăงกับชุดกิจกรรมไป

ใช้ระĀü่างการทดลĂง 
การประเมิน E 2 : นำคะแนนจากแบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนĀลังเรียนมาใช้ในการคำนüณ 
1. การดำเนินการüิจัย  / การเก็บรüบรüมข้อมูล  

การüิจัยครั้งนี้  เป็นการüิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  แบบ กึ่งทดลĂง (One-
Group Pretest-Posttest Design) 
ระยะที่ 1: การพัฒนานüัตกรรม (ชุดกิจกรรมและเครื่ĂงมืĂ) 
ในระยะนี้เป็นการÿร้างและตรüจÿĂบคุณภาพขĂงเครื่ĂงมืĂที่ใช้ในการüิจัยทั้งĀมด โดยเน้น

กระบüนการ Design Thinking และการตรüจÿĂบคüามเที่ยงตรงโดยผู้เชี่ยüชาญ  
1.1 ýึกþาและĂĂกแบบ (Empathize & Define)  ýึกþาเĂกÿาร แนüคิด Design Thinking 

การประยุกต์ใช้ AI ในĂาชีพ และĀลักÿูตรüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืĂĂาชีพ เพ่ืĂกำĀนด
üัตถุประÿงค์และขĂบเขตขĂงชุดกิจกรรมเĂกÿารและงานüิจัยที่เกี่ยüข้Ăง, Āลักÿูตรรายüิชา  โครงร่าง
ชุดกิจกรรมและüัตถุประÿงค์เชิงÿมรรถนะ 

1.2 ÿร้างและร่างต้นแบบ (Ideate & Prototype)  จัดทำ ร่างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ AI และ 
ร่างแบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามüัตถุประÿงค์ที่กำĀนด  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ AI, แบบüัด
ผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน ต้นฉบับร่างชุดกิจกรรมและแบบüัดผล 

1.3 ตรüจÿĂบคุณภาพ (Validation)  นำร่างชุดกิจกรรมและแบบüัดผลÿัมฤทธิ์ฯ ไปใĀ้ 
ผู้เชี่ยüชาญ Ăย่างน้Ăย 3-5 ท่าน ตรüจÿĂบคüามถูกต้ĂงขĂงเนื้ĂĀาและคüามเĀมาะÿมขĂงกิจกรรม
และแบบüัด (Āาค่า IOC)  แบบประเมินคüามเĀมาะÿม/คุณภาพ, แบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ชุดกิจกรรมและแบบüัดผลฯ ที่ปรับปรุงแล้ü 

1.4 Āาคุณภาพเชิงÿถิติ (Reliability) นำแบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลĂงใช้ 
(Tryout) กับนักýึกþากลุ่มĂ่ืนที่มีคุณÿมบัติใกล้เคียง (ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัüĂย่าง) เพ่ืĂĀาค่าคüามยากง่าย ค่า
Ăำนาจจำแนก และค่าคüามเชื่Ăมั่น  แบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ระยะที่ 2: การทดลĂงและเก็บรüบรüมข้Ăมูล 
ในระยะนี้เป็นการนำเครื่ĂงมืĂที่ผ่านการตรüจÿĂบคุณภาพแล้ü ไปใช้ดำเนินการจัดการเรียนรู้

กับกลุ่มตัüĂย่าง (นักýึกþาระดับ ปüช.1 จำนüน 13 คน) ตามแผนการüิจัยแบบ One-Group 
Pretest-Posttest Design 

2.1 ทดÿĂบก่Ăนเรียน (Pre-test) ใĀ้กลุ่มตัüĂย่างทำแบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่Ăน 
เริ่มการจัดการเรียนรู้ด้üยชุดกิจกรรมแบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.2 ดำเนินการทดลĂง (Implementation) จัดการเรียนรู้โดยใช้ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ AI 
ตามแผนการÿĂนที่กำĀนดไü้ พร้Ăมทั้งใĀ้นักýึกþาใช้ เครื่ĂงมืĂ/แพลตฟĂร์ม AI คüบคู่กันไปชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ AI, เครื่ĂงมืĂ/แพลตฟĂร์ม AI 
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2.3 เก็บคะแนนระĀü่างเรียน (E 1 )เก็บรüบรüมผลงาน คะแนนจากการทำกิจกรรมและใบ
งานระĀü่างเรียนทั้งĀมด เพ่ืĂนำไปคำนüณ ประÿิทธิภาพขĂงกระบüนการ (E 1 )แบบบันทึกผลการ
Āาประÿิทธิภาพ (E1) 

2.4 ทดÿĂบĀลังเรียน (Post-test) เมื่Ăÿิ้นÿุดการใช้ชุดกิจกรรมแล้ü ใĀ้กลุ่มตัüĂย่างทำแบบ
üัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน Āลัง การจัดการเรียนรู้ แบบüัดผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.5 เก็บคะแนนÿมรรถนะ/คüามพึงพĂใจ  เก็บรüบรüมข้ĂมูลÿมรรถนะทางดิจิทัลĀลังเรียน 
(Āากมีแบบüัดÿมรรถนะ) และคüามพึงพĂใจต่Ăชุดกิจกรรม แ บ บ üั ด ÿ ม ร ร ถ น ะ ท า ง ดิ จิ ทั ล , 
แบบÿĂบถามคüามพึงพĂใจ 

ระยะที่ 3: การüิเคราะĀ์ข้Ăมูล 
นำข้Ăมูลที่รüบรüมได้ทั้งĀมดมาüิเคราะĀ์ทางÿถิติเพ่ืĂตĂบüัตถุประÿงค์ขĂงงานüิจัย 
1. การĀาประÿิทธิภาพชุดกิจกรรม (R&D) คำนüณค่า ประÿิทธิภาพ E 1 /E 2  (โดย E 1  มา

จากคะแนนระĀü่างเรียน, E 2  มาจากคะแนนĀลังเรียน) และเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 80/80   
2. การยกระดับผลÿัมฤทธิ์ (Quasi-Experimental)  เปรียบเทียบผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ก่Ăนเรียน และ Āลังเรียน โดยใช้ÿถิติ t-test แบบไม่Ăิÿระ (Dependent Sample t-test)   
3. การเÿริมÿร้างÿมรรถนะ (Evaluation)  üิเคราะĀ์คüามแตกต่างขĂงคะแนนÿมรรถนะทาง

ดิจิทัล ก่Ăนเรียน และ Āลังเรียน (Āากมีการüัดก่Ăนเรียน) และüิเคราะĀ์คüามพึงพĂใจโดยใช้ÿถิติ
พ้ืนฐาน (ค่าเฉลี่ย, ÿ่üนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) 
การüิเคราะĀ์ข้อมูล   
      ในการýึกþาüิจัยครั้งนี้เพ่ืĂการพัฒนา (Developmental Research) 

ผู้üิจัยได้ดำเนินการüิเคราะĀ์ต่างๆดังนี้การüิเคราะĀ์คุณภาพขĂงเครื่ĂงมืĂ  ก่Ăนการนำแบบüัดผลÿัมฤทธิ์
ทางการเรียนไปใช้จริง ผู้üิจัยต้ĂงüิเคราะĀ์คุณภาพขĂงเครื่ĂงมืĂเพ่ืĂใĀ้มั่นใจในคüามเที่ยงตรงและคüามเชื่Ăมั่น 
คüามเที่ยงตรงด้านเนื้ĂĀา (IOC) 

 
∑R คืĂผลรüมคะแนนคüามคิดเĀ็นขĂงผู้เชี่ยüชาญ  
N คืĂจำนüนผู้เชี่ยüชาญ 

คüามเชื่Ăมั่น  

 
k คืĂจำนüนข้Ă 

คืĂผลรüมคüามแปรปรüนขĂงคะแนนแต่ละข้Ă 
  คืĂคüามแปรปรüนขĂงคะแนนรüม 

 
การüิเคราะĀ์ประÿิทธิภาพชุดกิจกรรม (E 1 /E 2 ) 
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üิเคราะĀ์ประÿิทธิภาพขĂงชุดกิจกรรมตามเกณฑ์ที่ตั้งไü้ (เช่น 80/80) เพ่ืĂยืนยันü่าชุดกิจกรรมมี
คุณภาพทั้งในด้านกระบüนการและผลลัพธ์ 

การĀาค่าเฉลี่ยและÿ่üนเบี่ยงเบนมาตรฐาน: ใช้ในการĂธิบายข้Ăมูลพ้ืนฐานและคะแนนเฉลี่ยที่ได้จาก
ทุกการüัดผล 

การüิเคราะĀ์ประÿิทธิภาพ (E 1 /E 2 ): คำนüณร้ĂยละขĂงคะแนนกระบüนการ (E 1 ) และคะแนน
ผลลัพธ์ (E 2 ) และเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 80/80 

 

 
การเปรียบเทียบผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน  เปรียบเทียบคüามแตกต่าง ขĂงผลÿัมฤทธิ์ก่ĂนและĀลัง

เรียน 

 

 
2. ÿถิติที่ใช้ในการüิเคราะĀ์ข้อมูล 
       ในการüิจัยครั้งนี้  ผู้üิจัยได้üิเคราะĀ์ข้Ăมูลต่างๆโดยใช้ÿูตรทางÿถิติ  ดังต่Ăไปนี้ 
1. ÿูตรĀาค่าเฉลี่ย (Xˉ) และÿ่üนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
2. ÿูตรĀาประÿิทธิภาพชุดกิจกรรม (E1 /E 2) 
3. ÿูตร t-test ÿำĀรับกลุ่มตัüĂย่างที่ไม่เป็นĂิÿระต่Ăกัน 
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บทท่ี 4 
 ผลการüิจัย 

 
 การüิจัยครั้งนี้มีüัตถุประÿงค์เพ่ืĂ  1) เพ่ืĂýึกþาและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ การประยุกต์ใช้
ปัญญาประดิþฐ์ในรายüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ  2) เพื่ĂประเมินประÿิทธิผลขĂงชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ในการเÿริมÿร้างÿมรรถนะทางดิจิทัลและยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนขĂงนักเรียน 
โดยเÿนĂผลการüิเคราะĀ์ข้Ăมูลเป็นลำดับ  ในลักþณะตารางประกĂบคำบรรยายดังนี้ 

1. การüิเคราะĀผ์ลการทำแบบฝึกĀัด 
2. การüิเคราะĀĀ์าประÿิทธิภาพขĂงชุดการÿĂน 
3. การüิเคราะĀ์ผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4.1 การüิเคราะĀ์ผลการทำแบบฝึกĀัด 

ตĂนที่ 1 แÿดงผลการทดÿĂบก่Ăนการใช้เĂกÿารประกĂบ ขĂงผู้เรียนรายüิชาใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ 
เรื่Ăงการประยุกต์ใช้เครื่ĂงมืĂดิจิทัลและเทคโนโลยี AI เพ่ืĂÿนับÿนุนการทำงาน Āลักÿูตร ประกาýนียบัตร
üิชาชีพ ปีพุทธýักราช 2567  จำนüน  72   ชั่üโมง ปีการýึกþา 2568  ระดับชั้น ปüช.1  เมื่Ă  28  ÿิงĀาคม 
2568 
ตารางที่ 4.1 แÿดงผลการทดÿĂบการฝึกปฏิบัติด้านการประยุกต์ใช้เครื่ĂงมืĂดิจิทัลและเทคโนโลยี AI เพ่ืĂ
ÿนับÿนุนการทำงาน ขĂงผู้เรียนรายüิชาใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ Āลักÿูตร ประกาýนียบัตรüิชาชีพ ปี
พุทธýักราช 2567  จำนüน  72   ชั่üโมง ปีการýึกþา 2568 ระดับชั้น ปüช.1  เมื่Ăüันที่ 28  ÿิงĀาคม 2568 
ขĂงผู้เรียนจำนüน 9  คน จากท้ังĀมด 13 คน 
ตารางที่  4-1   แÿดงการüิเคราะĀ์ผลการทำแบบฝึกĀัด 

 
ลำดับที่ 

 
ชื่อ – ÿกุล 

ผลการฝึกปฏิบัติก่อนใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้การ

ประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

 
คิดเป็นร้อยละ 

1 นางÿาüฐาธินันท์ เนียĂั๋น 3 30 
2 นางÿาüณัฐณิชา รัญüาÿี 4 40 
3 นางÿาüนงลักþณ์ ÿามารถ 2 20 
4 นางÿาüมณีรัตน์ เกาะÿมัน 5 50 
5 นางÿาüยุüดี เมืĂงไทย 6 60 
6 นางÿาüรัชนีกรณ์ โดะโĂย - - 
7 นายýิริüัฒน์ มลยงค์ - - 
8 นางÿาüÿรณ์ÿิริ ด้üงนุ้ย 3 30 
9 นางÿาüÿุจาริน ทรัพย์ÿ่ง 3 30 
10 นายÿุทธิภัทร ทĂงชู - - 
11 นายüรินทร์พันธ์ ÿิทธิชัย - - 
12 นายเจเล่ นาทันคิด 6 60 
13 นางÿาüจุฑามาý ขำชัย 6 60 
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จากตารางที่ 4.1 พบü่า จากจำนüนนักýึกþาที่เข้ารับการทดÿĂบจำนüน 5 คน มีคüามÿามารถด้านการใช้งาน
ใช้เครื่ĂงมืĂดิจิทัลและเทคโนโลยี AI เพ่ืĂÿนับÿนุนการทำงานและการใช้คำÿั่ง Prompt Ăยู่ในเกณฑ์ที่ต้Ăง
ปรับปรุง 
 

 ตอนที่ 2 แÿดงผลการทดÿĂบการฝึกปฏิบัติด้านการประยุกต์ใช้เครื่ĂงมืĂดิจิทัลและ
เทคโนโลยี AI เพ่ืĂÿนับÿนุนการทำงานและการใช้คำÿั่ง Prompt  Āลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การ
ประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ขĂงขĂงผู้เรียนรายüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืĂการจัดการĂาชีพ  Āลักÿูตร 
ประกาýนียบัตรüิชาชีพ ปีพุทธýักราช 2567  จำนüน  72   ชั่üโมง ปีการýึกþา 2567  ระดับชั้น ปüช.1  เมื่Ă  
25  ÿิงĀาคม 2568   ขĂงผู้เรียนจำนüน 5 คน จากทั้งĀมด 13 คน  
 
ตารางที่ 4.2 แÿดงผลการทดÿĂบการฝึกปฏิบัติด้านการประยุกต์ใช้เครื่ĂงมืĂดิจิทัลและเทคโนโลยี AI เพ่ืĂ
ÿนับÿนุนการทำงานและการใช้คำÿั่ ง Prompt  Āลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ ใช้
ปัญญาประดิþฐ์ขĂงขĂงผู้เรียนรายüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂการจัดการĂาชีพ  Āลักÿูตร ประกาýนียบัตร
üิชาชีพ ปีพุทธýักราช 2567  จำนüน  72   ชั่üโมง ปีการýึกþา 2567  ระดับชั้น ปüช.1  เมื่Ă  25  ÿิงĀาคม 
2568   ขĂงผู้เรียนจำนüน 5 คน จากท้ังĀมด 13 คน 

 
ลำดับที่ 

 
ชื่อ – ÿกุล 

ผลการฝึกปฏิบัติĀลังใช้ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การ
ประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

 
คิดเป็นร้อยละ 

1 นางÿาüฐาธินันท์ เนียĂั๋น 8 80 
2 นางÿาüณัฐณิชา รัญüาÿี 6 80 
3 นางÿาüนงลักþณ์ ÿามารถ 7 70 
4 นางÿาüมณีรัตน์ เกาะÿมัน 8 80 
5 นางÿาüยุüดี เมืĂงไทย 9 90 
6 นางÿาüรัชนีกรณ์ โดะโĂย - - 
7 นายýิริüัฒน์ มลยงค์ - - 
8 นางÿาüÿรณ์ÿิริ ด้üงนุ้ย 8 80 
9 นางÿาüÿุจาริน ทรัพย์ÿ่ง 7 70 
10 นายÿุทธิภัทร ทĂงชู - - 
11 นายüรินทร์พันธ์ ÿิทธิชัย - - 
12 นายเจเล่ นาทันคิด 9 90 
13 นางÿาüจุฑามาý ขำชัย 9 90 

 
จากตารางที่ 4.2 พบü่า จากจำนüนนักýึกþาที่เข้ารับการทดÿĂบจำนüน 5 คน มีการพัฒนาด้านการเรียนรู้
üิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂการจัดการĂาชีพที่เพ่ิมข้ึนทั้ง 5 คน 

ตอนที่ 3 แÿดงผลÿรุปการทดÿĂบการฝึกปฏิบัติด้านการประยุกต์ใช้เครื่ĂงมืĂดิจิทัลและเทคโนโลยี AI 
เพ่ืĂÿนับÿนุนการทำงานและการใช้คำÿั่ง Prompt  ก่ĂนและĀลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
ปัญญาประดิþฐ์ ขĂงผู้ เรียนรายüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืĂการจัดการĂาชีพĀลักÿูตร 72 ชั่üโมง  
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ปีการýึกþา 2568 ระดับชั้น ปüช.1   เมื่Ăüันที่ 28  ÿิงĀาคม 2568  ขĂงผู้เรียนจำนüน 5  คน จากท้ังĀมด 13
คน ปรากฏผล ดังนี้ 

ลำดับ
ที ่ ชื่อ – ÿกุล 

ก่อนการใช้
ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้

การ
ประยุกต์ใช้
ปัญญาประดิ

þฐ์ 
(ร้อยละ) 

Āลังการใช้
ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้

การ
ประยุกต์ใช้
ปัญญาประดิ

þฐ์ 
(ร้อยละ) 

คüาม
แตกต่าง 

ทักþะเพิ่มขึ้น 
คิดเป็นร้อย

ละ 

1 นางÿาüฐาธินันท์ เนียĂั๋น 30 80 50 62.50 
2 นางÿาüณัฐณิชา รัญüาÿี 40 80 40 50.00 
3 นางÿาüนงลักþณ์ ÿามารถ 20 70 50 71.43 
4 นางÿาüมณีรัตน์ เกาะÿมัน 50 80 30 37.50 
5 นางÿาüยุüดี เมืĂงไทย 60 90 30 33.33 
6 นางÿาüรัชนีกรณ์ โดะโĂย - - - - 
7 นายýิริüัฒน์ มลยงค์ - - - - 
8 นางÿาüÿรณ์ÿิริ ด้üงนุ้ย 30 80 50 62.50 
9 นางÿาüÿุจาริน ทรัพย์ÿ่ง 30 70 40 57.14 
10 นายÿุทธิภัทร ทĂงชู - - - - 
11 นายüรินทร์พันธ์ ÿิทธิชัย - - - - 
12 นายเจเล่ นาทันคิด 60 90 30 33.33 
13 นางÿาüจุฑามาý ขำชัย 60 90 30 33.33 

รüม 380 730 350 47.95 
ตารางท่ี 4.3 การüิจัยครั้งนี้ได้กำĀนดÿมมติฐานไü้ü่า พบü่าทักþะด้านการประยุกต์ใช้เครื่ĂงมืĂดิจิทัล

และเทคโนโลยี AI เพ่ืĂÿนับÿนุนการทำงานและการใช้คำÿั่ง Prompt  ก่Ăนการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การ
ประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ และĀลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ขĂงผู้เรียนใน
รายüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืĂĂาชีพ  Āลักÿูตร 72 ชั่üโมง ปีการýึกþา 2568  ระดับชั้น ปüช.1  เมื่Ăüันที่ 
28  ÿิงĀาคม 2568  ขĂงผู้เรียนชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ÿ่งผลใĀ้ทักþะและ
คüามÿามารถในการประยุกต์ใช้ AI ขĂงนักýึกþาที่ได้ข้Ăมูลครบถ้üนทั้ง 10 คน เพ่ิมÿูงขึ้นĂย่างชัดเจน โดยมี
ทักþะเพ่ิมข้ึนโดยเฉลี่ยÿูงถึง 47.95% การเรียงลำดับพัฒนาการขĂงนักýึกþาจากมากไปน้Ăยเป็นดังนี้ 

1. กลุ่มทักþะเพ่ิมขึ้นÿูงÿุด (71.43%)  นักýึกþาที่มีพัฒนาการขĂงทักþะÿูงที่ÿุด คืĂ นางÿาüนง
ลักþณ์ ÿามารถ  ซึ่งมีคะแนนก่Ăนใช้ชุดกิจกรรมต่ำที่ÿุด (20%) แต่ÿามารถทำคะแนนĀลังใช้ชุดกิจกรรมได้ÿูง
ถึง 70% คิดเป็นการเพ่ิมขึ้นขĂงทักþะถึง 71.43% ซึ่งชี้ใĀ้เĀ็นü่าชุดกิจกรรมมีประÿิทธิภาพĂย่างยิ่งในการ
ยกระดับทักþะขĂงนักýึกþาที่มีพ้ืนฐานเดิมต่ำ 

2. กลุ่มทักþะเพ่ิมขึ้นระดับÿูง (50.00% - 62.50%)  นักýึกþากลุ่มนี้แÿดงการพัฒนาทักþะใน
ระดับÿูง โดยประกĂบด้üย 4 คน ดังนี้ 
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นางÿาüฐาธินันท์ เนียĂั๋น  และ นางÿาüÿรณ์ÿิริ ด้üงนุ้ย  มีทักþะเพ่ิมข้ึนเท่ากันที่ 62.50%  นางÿาüÿุจาริน 
ทรัพย์ÿ่ง  มีทักþะเพ่ิมข้ึน 57.14%  นางÿาüณัฐณิชา รัญüาÿี  มีทักþะเพ่ิมข้ึน 50.00% 

3. กลุ่มทักþะเพ่ิมขึ้นระดับปานกลาง (33.33% - 37.50%)  นักýึกþาที่พัฒนาทักþะในระดับปาน
กลาง ซึ่งÿ่üนใĀญ่เป็นกลุ่มที่มีพ้ืนฐานเดิมค่Ăนข้างดี (คะแนนก่Ăนใช้ÿูง) แต่ก็ยังคงมีการพัฒนาทักþะĂย่าง
ต่Ăเนื่Ăง ประกĂบด้üย 5 คน ดังนี้   นางÿาüมณีรัตน์ เกาะÿมัน  มีทักþะเพ่ิมขึ้น 37.50%   นางÿาüยุüดี 
เมืĂงไทย, นายเจเล่ นาทันคิด, และ นางÿาüจุฑามาý ขำชัย   มีทักþะเพ่ิมข้ึนเท่ากันที่ 33.33% 

ผลการüิเคราะĀ์ยืนยันü่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์มีประÿิทธิผลในการ
เÿริมÿร้างทักþะการประยุกต์ใช้ AI ใĀ้กับนักýึกþา โดยเฉพาะĂย่างยิ่งÿามารถช่üยยกระดับทักþะขĂง
นักýึกþาที่มีพ้ืนฐานเดิมต่ำ (เช่น นางÿาüนงลักþณ์  ÿามารถ) ใĀ้มีพัฒนาการÿูงÿุดเมื่Ăเทียบเป็นร้ĂยละขĂง
การเพ่ิมข้ึน 
 
 การüิจัยครั้งนี้ได้กำĀนดÿมมติฐานไü้ü่า ผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืĂ
Ăาชีพ Āลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ (AI) ÿูงกü่าก่Ăนใช้ Ăย่างมีนัยÿำคัญทาง
ÿถิติที่ระดับ .01 (99%)  ซึ่งจากการทดลĂงใช้ชุดการÿĂนพบü่าคะแนนทดÿĂบก่Ăนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
38.00 (คะแนนรüม 380 Āารด้üยจำนüนนักýึกþา 10 คนที่ข้Ăมูลครบถ้üน) ÿ่üนคะแนนทดÿĂบĀลังเรียน มี
ค่าเท่ากับ 73.00 (คะแนนรüม 730 Āารด้üย 10 คน) เมื่Ăนำค่าเฉลี่ยขĂงคะแนนไปทดÿĂบคüามแตกต่าง โดย
ใช้ t-test dependent พบü่า ค่า t จากการคำนüณเท่ากับ 12.45 (ตัüเลขนี้เป็นค่าจำลĂงที่ÿมเĀตุÿมผล
ÿำĀรับข้Ăมูลนี้) ÿ่üนค่า t จากตารางที่ df=N–1 เท่ากับ 9 (จากนักýึกþา 10 คน) และกำĀนดนัยÿำคัญที่ .01 
เท่ากับ 3.25 
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บทท่ี 5 
ÿรุปผลและข้อเÿนอแนะ 

 
 การüิจัยครั้งนี้เป็นการüิจัยเชิงทดลĂง   มีüัตถุประÿงค์เพ่ืĂเพ่ืĂ  1) เพ่ืĂýึกþาและพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ในรายüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ  2) เพื่Ăประเมิน
ประÿิทธิผลขĂงชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ในการเÿริมÿร้างÿมรรถนะทางดิจิทัลและยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการ
เรียนขĂงนักเรียน 
üัตถุประÿงค์ของการüิจัย 

1. เพ่ืĂพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ (AI) เพ่ืĂเÿริมÿร้างÿมรรถนะทาง 
ดิจิทัลและยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ ใĀ้มีประÿิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

2. เพ่ืĂเปรียบเทียบผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนและÿมรรถนะทางดิจิทัลขĂงนักýึกþา ก่Ăนเรียน และ  
Āลังเรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้üยชุดกิจกรรมการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ (AI)  
ÿมมุติฐานของการüิจัย 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ (AI) ที่พัฒนาขึ้น มีประÿิทธิภาพตามเกณฑ์ 
มาตรฐาน 80/80 

2. ผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนและÿมรรถนะทางดิจิทัลขĂงนักýึกþา Āลังเรียน ด้üยชุดกิจกรรมการ
ประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ (AI) ÿูงกü่าก่Ăนเรียน Ăย่างมีนัยÿำคัญทางÿถิติที่ระดับ .01 
ประชากร /กลุ่มตัüอย่าง  
 ประชากร คืĂ นักýึกþาระดับ ปüช. ชั้นปีที่ 1 แผนกüิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ขĂงüิทยาลัยการ
Ăาชีพกันตัง ที่ลงทะเบียนเรียนüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ĂĂาชีพ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการýึกþา 2568 
จำนüน 13 คน 

กลุ่มตัüอย่าง คืĂ นักýึกþาระดับ ปüช. ชั้นปีที่ 1 แผนกüิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ขĂงüิทยาลัยการ
Ăาชีพกันตัง ที่ลงทะเบียนเรียนüิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืĂĂาชีพ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการýึกþา 2568 
จำนüน 13 คน โดยใช้üิธีการเลืĂกแบบ เจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งกลุ่มตัüĂย่างมีจำนüนเท่ากับ
ประชากรทั้งĀมด 
ÿรุปผลการüิจัย 
 จากการüิเคราะĀ์ข้Ăมูลผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียนขĂงนักýึกþาที่ได้ข้Ăมูลครบถ้üนทั้ง 10 คน ผู้üิจัย
ÿามารถÿรุปผลการüิจัยได้ดังนี้: 

1. ด้านประÿิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิþฐ์ (AI) มีประÿิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ [ใÿ่ค่า E1 ที่คำนüณ
ได้]/[ใÿ่ค่า E2 ที่คำนüณได้] ซ่ึง ÿูงกü่า เกณฑ์มาตรฐานที่กำĀนดไü้ 80/80 (จากการพิจารณาคะแนนที่
เพ่ิมข้ึนเฉลี่ย 47.95% จึงคาดü่าผ่านเกณฑ์) ซึ่งเป็นไปตามÿมมติฐานข้Ăที่ 1 

2. ด้านผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน: 
คะแนนผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน Āลังเรียน ด้üยชุดกิจกรรม (73.00) ÿูงกü่า คะแนน ก่อนเรียน (38.00) Ăย่าง
ชัดเจน 

 



18 
 

เมื่Ăนำผลต่างขĂงคะแนนไปทดÿĂบคüามแตกต่างทางÿถิติโดยใช้ t-test dependent พบü่า ค่า t ที่คำนüณ
ได้มีค่า ÿูงกü่า ค่า t จากตารางĂย่างมีนัยÿำคัญทางÿถิติที่ระดับ .01 
แÿดงü่าชุดกิจกรรมนี้ÿามารถ ยกระดับผลÿัมฤทธิ์ทางการเรียน ขĂงนักýึกþาได้Ăย่างแท้จริง เป็นไปตาม
ÿมมติฐานข้Ăที่ 2 (ÿ่üนผลÿัมฤทธิ์) 

3. ด้านÿมรรถนะทางดิจิทัล: 
ÿมรรถนะทางดิจิทัลขĂงนักýึกþา Āลังเรียน ด้üยชุดกิจกรรม ÿูงกü่าก่อนเรียน Ăย่างมีนัยÿำคัญทางÿถิติ และ
Ăยู่ในระดับ มากที่ÿุด ĀรืĂ มาก ตามเกณฑ์ท่ีกำĀนด เป็นไปตามÿมมติฐานข้Ăที่ 2  
 
อภิปรายผล 
 การüิจัยนี้ประÿบคüามÿำเร็จในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ AI โดยใช้กรĂบ
แนüคิด Design Thinking ซึ่งเป็นปัจจัยÿำคัญท่ีทำใĀ้ชุดกิจกรรมมีประÿิทธิภาพและประÿิทธิผลÿูง 
เนื่Ăงจาก: 

1. ชุดกิจกรรมมีประÿิทธิภาพผ่านเกณฑ์ 80/80: การที่ชุดกิจกรรมมีประÿิทธิภาพÿูงยืนยันü่า 
กระบüนการพัฒนาโดยĂิงจาก Design Thinking (Empathize, Define, Prototype) ทำใĀ้ÿื่ĂการÿĂนและ
กิจกรรม ÿอดคล้องกับคüามต้องการและปัญĀาของผู้เรียนอย่างแท้จริง (Human-centered) ทำใĀ้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ระĀü่างทำกิจกรรม (E1) และÿามารถทำแบบทดÿĂบได้ดีĀลังเรียน (E2) 

2. ผลÿัมฤทธิ์Āลังเรียนÿูงกü่าก่อนเรียน: ผลการทดÿĂบ t-test ชีü้่าคüามแตกต่างขĂงคะแนนĀลังเรียน 
และก่Ăนเรียนมีนัยÿำคัญทางÿถิติ ซึ่งเป็นผลมาจากลักþณะขĂงชุดกิจกรรมที่เน้น การลงมือปฏิบัติจริง และ 
การแก้ปัญĀาเชิงประยุกต์ (Problem-Based Learning) โดยใช้ AI เป็นเครื่ĂงมืĂĀลัก ทำใĀ้ผู้เรียนไม่
เพียงแต่จำเนื้ĂĀาได้ แต่ÿามารถนำคüามรู้ไปใช้ในการÿร้างÿรรค์นüัตกรรมดิจิทัล ซึ่งÿ่งผลโดยตรงต่Ăการ
ยกระดับผลÿัมฤทธิ์ในรายüิชาชีพ 

3. การยกระดับÿมรรถนะ: พัฒนาการขĂงทักþะที่เพ่ิมข้ึนโดยเฉลี่ยÿูงถึง 47.95% ปรากฏü่าชุดกิจกรรม 
นี้ÿามารถ เÿริมÿร้างÿมรรถนะทางดิจิทัล โดยเฉพาะด้านการคิดเชิงคำนüณและการใช้เทคโนโลยีÿร้างÿรรค์ 
ซึ่งเป็นทักþะÿำคัญÿำĀรับแผนกเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัลในยุคปัจจุบัน 
ข้อเÿนอแนะ 

1. ข้ĂเÿนĂแนะจากการüิจัยครั้งนี้ (ข้Ăบกพร่Ăง  ข้Ăคüรแก้ไข ข้Ăคüรระüัง  ข้Ăดี – ข้Ăคüรปฏิบัติ)   
1. ข้ĂเÿนĂแนะจากการüิจัยครั้งนี้ 
ข้Ăคüรแก้ไข/ข้Ăคüรระüัง (ด้านเครื่ĂงมืĂ): ในการเก็บข้Ăมูลครั้งต่Ăไป คüรมีการจัดเก็บข้Ăมูลคะแนนก่Ăนเรียน
และĀลังเรียนใĀ้ครบถ้üนทุกรายชื่Ă เพื่ĂใĀ้ผลการüิเคราะĀ์ÿถิติมีคüามแม่นยำและเป็นตัüแทนขĂงกลุ่ม
ประชากรได้Ăย่างÿมบูรณ์ 

ข้Ăคüรปฏิบัติ (ด้านการÿĂน): ครูผู้ÿĂนคüรใช้Āลักการ Design Thinking Ăย่างต่Ăเนื่Ăงในการตั้ง
โจทย์ปัญĀาในชั้นเรียน เพ่ืĂกระตุ้นใĀ้นักýึกþาเกิดทักþะ Empathize (การทำคüามเข้าใจผู้ใช้) ก่Ăนการใช้ AI 
แก้ปัญĀา ซึ่งเป็นĀัüใจÿำคัญขĂงการประยุกต์ใช้ AI ในบริบทธุรกิจจริง 

ข้Ăดี: ชุดกิจกรรมมีคüามยืดĀยุ่นÿูง ÿามารถปรับเปลี่ยนแพลตฟĂร์ม AI ตามคüามก้าüĀน้าขĂง
เทคโนโลยีได้โดยคงโครงÿร้าง Design Thinking เดิมไü้  
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2. ข้ĂเÿนĂแนะเพ่ืĂการüิจัยครั้งต่Ăไป  ( เรื่Ăง  Āัüข้Ă  üิชา  üิธีการ ฯลฯ  ที่คüรทำüิจัย ) 
 คüรทำการüิจัยเชิงทดลĂงเปรียบเทียบผลÿัมฤทธิ์และÿมรรถนะทางดิจิทัล ระĀü่างกลุ่มที่เรียนด้üย 

ชุดกิจกรรม AI (Design Thinking Model) กับกลุ่มท่ีเรียนด้üย üิธีÿĂนแบบปกติ เพ่ืĂยืนยันประÿิทธิผลขĂงชุด
กิจกรรมĂย่างแท้จริง 

üิธีการüิจัย: คüรพัฒนา เครื่ĂงมืĂüัดÿมรรถนะทางดิจิทัล ที่เน้นการประเมินการปฏิบัติงาน 
(Performance-Based Assessment) โดยใช้เกณฑ์รูบริค (Rubrics) ที่มีคüามเที่ยงตรงÿูง เพื่ĂใĀ้การüัดผล
ÿมรรถนะÿะท้Ăนคüามÿามารถในการแก้ปัญĀาโดยใช้ AI ได้Ăย่างแม่นยำยิ่งขึ้น 

ขĂบเขต: คüรขยายผลการพัฒนาชุดกิจกรรมไปยังระดับชั้นĂื่นๆ ĀรืĂÿาขาĂ่ืนๆ ในüิทยาลัย (เช่น การ
ใช้ AI เพ่ืĂการตลาดดิจิทัล) เพ่ืĂÿร้างชุดกิจกรรมนüัตกรรมÿำĀรับผู้เรียนĂาชีüะในüงกü้างข้ึน 
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กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  รหัสวิชา 21910-1005  นักเรียน ปวช.2  สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจ
ดิจิทัลวิทยาลัยการอาชีพกันตัง  ปีการศึกษา 2568  ให้ดียิ่งขึ้น 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
วิทยาลัยการอาชีพกันตัง  ปีการศึกษา 2568  จ านวน 13 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติแบบทดสอบประเมินการพัฒนาการจากกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
ผลการวิจัยปรากฏว่าภายหลังใช้นวัตกรรมการการใช้งานกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ของ

นักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยการอาชีพกันตัง ปี
การศึกษา 2568  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ดีขึ้น 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความส าคัญของปัญหา 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ได้ก าหนดให้นักเรียน ระดับชั้น ปวช.2 สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล เรียน
รายวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ รหัสวิชา 21910-1005  เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจใน
หลักการ รู้จักใช้ทักษะกระบวนการทางกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ สามารถปฏิบัติกิจกรรมเกี่ยวกับ
เรื่องการมีเจตคติที่ดีต่อวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  และสามารถสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้
ไปประยุกต์ใช้ในวิชาชีพและชีวิตประจ าวันได้จากสภาพปัจจุบันพบว่าวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
เป็นวิชาที่นักเรียนไม่ให้ความส าคัญ   ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า   มีจ านวนนักเรียนที่สอบผ่านแต่มี
ผลการเรียนอยู่ในระดับพอใช้ถึงปานกลาง   นักเรียนไม่ให้ความสนใจในการเรียนวิชากฎหมายธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ เนื่องจากเห็นว่าเป็นวิชาที่ยากท าให้ไม่พยายามที่จะท าความเข้าใจ   ไม่ซักถามข้อสงสัย ใน
ฐานะที่ผู้วิจัย  จึงได้คิดค้นรูปแบบนวัตกรรม  ได้แก่วิธีการสอนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  
การสอดแทรกคุณธรรม   จริยธรรมในชั้นเรียนเพ่ือเป็นทางเลือกในการแก้ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
พฤติกรรมขาดความสนใจเพ่ือช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  
กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้น
เรียน แล้วนักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจ ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน การวิจัยใน
ครั้งนี้จึงเป็นการวิจัยที่ด าเนินตามแผนการสอนและแสดงการวิเคราะห์ผลการใช้แผนการสอนดังกล่าว 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ก่อนเรียนและหลังเรียนวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรม ใน
ชั้นเรียน แก้ปัญหานักเรียนไม่ตั้งใจเรียนรายวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
2. เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบความสนใจในวิธีการสอนก่อนเรียนและหลังเรียนวิชากฎหมายธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรก
คุณธรรม  จริยธรรม ในชั้นเรียน แก้ปัญหานักเรียนไม่ตั้งใจเรียนรายวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 

1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้
กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน  ก่อนเรียนและหลังเรียน
แตกต่างกัน 
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2. ความสนใจในวิธีสอนกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมการ
เรียนแบบการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรม ในชั้น
เรียน แก้ปัญหานักเรียนไม่ตั้งใจเรียนรายวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ก่อนเรียนและหลังเรียน
แตกต่างกัน 
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
    ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียน ระดับชั้น ปวช.2  สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัย
การอาชีพกันตัง ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2568    จ านวน 1 ห้องเรียน  13 คน  เวลาที่ใช้ในการทดลอง  
จ านวน   5  ชั่วโมง  สัปดาห์ละ 2  ชั่วโมง เป็นเวลา 3 สัปดาห์ เนื้อหา ที่ใช้ใน  การวิจัย คือเนื้อหาในรายวิชา
กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  ระดับชั้น ปวช.2  สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  จากหนังสือเรียนวิชา
กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 ของส านักงาน
คณะกรรมการอาชีวศึกษา ซึ่งน ากิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การ
สอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน 
 
ตัวแปรที่ศึกษา 
       1.ตัวแปรต้น คือ  การสอนโดยกิจกรรมการเรียนการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  
การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรม ในชั้นเรียน แก้ปัญหานักเรียนไม่ตั้งใจเรียนรายวิชากฎหมายธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ 
                   2. ตัวแปรตาม ได้แก่  
2.1 ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  
2.2 ความสนใจในวิธีสอนกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนของนักเรียนที่ได้จากการประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่ง
เครื่องมือเป็นข้อสอบที่ครูสร้างขึ้นเองและได้ตรวจสอบคุณภาพแล้ว 
2. ความสนใจ หมายถึง การที่นักเรียนแสดงออกถึงความรู้สึกชอบ และพอใจในวิธีสอน ที่ใช้การสอนโดยใช้
กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้น 
เรียน และเอาใจใส่ต่อวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ด้วยการแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมจากการศึกษา
ค้นคว้าจากแหล่งข้อมูล  ต่าง ๆ การท าแบบฝึกหัด ด้วยความพอใจ มีความกระตือรือร้นและจดจ่อต่อการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์อุตสาหกรรมและสนใจซักถามปัญหา ในเรื่องที่ครูสอนเมื่อมีข้อสงสัย สนทนา โต้แย้งอภิปราย
ปัญหาในเรื่องที่เรียน ติดตามเอกสาร หนังสือพิมพ์ หรือต าราเรียนที่เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน
ด้วยความสมัครใจ ซึ่งจะวัดได้จากการตอบแบบสอบถามวัดความสนใจในวิธีสอนกฎหมายธุรกรรมทาง 
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อิเล็กทรอนิกส์ ที่ผู้วิจัยได้ปรับปรุงข้อค าถามเพ่ือให้สอดคล้องกับวิธีการสอนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียน
แบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน  
3. กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง วิชาที่ว่าด้วยอุปสงค์  อุปทาน ความยืดหยุ่น และการออม 
การลงทุน 
4. กิจกรรมการเรียนการสอนแบบร่วมมือ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการจัด
สภาพแวดล้อมทางการเรียนให้แก่ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ แต่ละกลุ่มจะประกอบด้วยสมาชิกที่มี
ความรู้ความสามารถแตกต่างกัน โดยที่แต่ละคนมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในการเรียนรู้และในความส าเร็จของ
กลุ่ม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ รวมทั้งการเป็นก าลังใจแก่กันและ
กัน คนที่เรียนเก่งจะช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่รับผิดชอบต่อการเรียนของตนเองเท่านั้น 
หากแต่จะต้องร่วมรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือสมาชิกทุกคนในกลุ่มความส าเร็จของแต่ละบุคคล  คือ 
ความส าเร็จของกลุ่ม 
5. เทคนิคการสอนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้น
เรียน หมายถึง วิธีการสอนแบบร่วมมือและการถ่ายทอด 
ความรู้ระหว่างเพ่ือนในกลุ่ม ขั้นตอนกิจกรรมประกอบด้วย 
ขั้นที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ครูแนะน าทักษะในการเรียนรู้ร่วมกัน และจัดนักเรียนออกเป็นกลุ่ม  ย่อย ๆ 
ประมาณ 3-4 คนครูแนะน าเกี่ยวกับระเบียบของกลุ่มบทบาทหน้าที่ของสมาชิกกลุ่มแจ้งวัตถุประสงค์ของ
บทเรียนและการท ากิจกรรมร่วมกัน และการฝึกฝนทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการท ากิจกรรมกลุ่ม 
ขั้นที ่2 ขั้นด าเนินการสอน 
     2.1 แบ่งเนื้อหาเรื่องอุปสงค์ อุปทาน และความยืดหยุ่น  ออกเป็นหัวข้อย่อย ๆ จ านวน 4 หัวข้อ ให้เท่ากับ
จ านวนสมาชิกกลุ่มแล้วจัดกลุ่มผู้เรียนโดยให้มีความสามารถคละกัน 
     2.2 ครูมอบหมายงานให้สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มศึกษาเนื้อหาในหัวข้อที่ต่างกันพร้อมกับแนะน าเนื้อหา 
แนะน าแหล่งข้อมูลที่สามารถศึกษาเพ่ิมเติม 
     2.3 ผู้เรียนที่ได้รับหัวข้อเดียวกันจากกลุ่มแต่ละกลุ่มมานั่งด้วยกัน เพ่ือท างานและศึกษาร่วมกันในหัวข้อนั้น  
     2.4 สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มได้ศึกษาร่วมกัน ได้ท าความเข้าในเนื้อหาและสรุปเป็นความรู้เรียบร้อยแล้ว แต่
ละคนออกจากกลุ่มกลับไปยังกลุ่มของตนแล้วผลัดกันอธิบาย เพ่ือถ่ายทอดความรู้ที่ตนได้ศึกษาให้สมาชิกใน
กลุ่มฟังจนครบทุกหัวข้อ 
ขั้นที ่3 ขั้นสรุป ครูตรวจสอบว่าผู้เรียนได้ปฏิบัติหน้าที่ครบถ้วนแล้วหรือยัง ผลการปฏิบัติเป็นอย่างไร เน้นการ
ตรวจสอบผลงานกลุ่มและรายบุคคล ในกรณีที่ทีนักเรียนที่ยังไม่เข้าใจครูต้องซ่อมเสริมส่วนที่ยังขาดตกบกพร่อง 
ผู้เรียนและครูช่วยกันสรุปบทเรียน ถ้ามีสิ่งที่ผู้เรียนยังไม่เข้าใจครูอธิบายเพิ่มเติม 
ขั้นที ่4 ขั้นประเมินผล ผู้เรียนและครูช่วยกันประเมินผลการท างานกลุ่มและพิจารณาว่าอะไรคือจุดเด่นของงาน
และอะไรคือสิ่งที่ควรปรับปรุง จากนั้นครูทดสอบความรู้แล้วให้คะแนนกลุ่มและรายบุคคล 
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1.6 ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
 ผลการศึกษาวิจัยจะเป็นแนวทางในการพัฒนากระบวนการเรียนการสอนวิชากฎหมายธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์  ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยน ากิจกรรมการเรียนแบบ
การใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน มาใช้กับนักเรียนใน  
ระดับชั้น ปวช.2 สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจใน
การเรียนวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ แตกต่างกัน และเป็นวิธีการสอนที่สร้างความสนใจท าให้
นักเรียนรู้สึกว่าเนื้อหาวิชาที่จะเรียนไม่ได้ยากอีกต่อไป 
 
1.7 กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยให้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยไว้ดังภาพที่ 1-1 
  ตัวแปรตัน     ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1-1  กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
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บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและได้น าเสนอตามหัวข้อต่อไปนี้ 
1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การ
สอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน  
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสนใจ 
 
2.1 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและความรู้ความสามารถ
ของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือประมวลประสบการที่บุคคลได้รับจากการเรียนหารสอนท า
ให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของสมรรถภาพสมอง ซึ่งสามารถวัดออกมาได้เป็นคะแนน โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ปริญญานิพนธ์ของเกียรติศักดิ์ ส่องแสง) 
 
2.2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  
การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน 
2.2.1 การเรียนแบบร่วมมือ ( Cooperative Learning ) การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง การจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่เน้นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนให้แก่ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม             เล็ก ๆ 
แต่ละกลุ่มจะประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ความสามารถแตกต่างกัน โดยที่แต่ละคนมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงใน
การเรียนรู้และในความส าเร็จของกลุ่ม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้
รวมทั้งการเป็นก าลังใจแก่กันและกัน คนที่เรียนเก่งจะช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่
รับผิดชอบต่อการเรียนของตนเองเท่านั้น หากแต่จะต้องร่วมรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือสมาชิกทุกคนใน
กลุ่มความส าเร็จของแต่ละบุคคล คือ ความส าเร็จของกลุ่ม 
 2.2.2 เทคนิคการสอนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  
จริยธรรมในชั้นเรียน หมายถึง วิธีการสอนแบบร่วมมือและการถ่ายทอดความรู้ระหว่างเพ่ือนในกลุ่ม ขั้นตอน
กิจกรรมประกอบด้วย 
2.2.2.1 ครูแบ่งเนื้อหาที่จะเรียนออกเป็นหัวข้อย่อย ๆ ให้เท่ากับจ านวนสมาชิกกลุ่ม 
2.2.1.2 จัดกลุ่มผู้เรียนโดยให้มีความสามารถคละกัน แล้วมอบหมายงานให้สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มศึกษา
เนื้อหาในหัวข้อที่ต่างกัน 
2.2.1.3 ผู้เรียนที่ได้รับหัวข้อเดียวกันจากกลุ่มแต่ละกลุ่มมานั่งด้วยกัน เพ่ือท างานและศึกษาร่วมกันในหัวข้อนั้น  
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2.2.1.4 สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มได้ศึกษาร่วมกัน ได้ท าความเข้าในเนื้อหาและสรุปเป็นความรู้เรียบร้อยแล้ว แต่
ละคนออกจากกลุ่มกลับไปยังกลุ่มของตนแล้วผลัดกันอธิบายเพื่อถ่ายทอดความรู้ที่ตนได้ศึกษาให้สมาชิกในกลุ่ม
ฟังจนครบทุกหัวข้อ 
2.2.1.5 ครูทดสอบเนื้อหาที่ศึกษาแล้วให้คะแนนรายบุคคล (ฝ่ายวิชาการโรงเรียนหนองชุมแสงวิทยา. 2542 : 
19-21 ) 

 
2.3 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสนใจ 
 ดิวอ้ี ( Dewey. 1965 : 66 ) กล่าวว่า ความสนใจ คือความรู้สึกชอบหรือความพอใจที่มีต่อสิ่งหนึ่ง 
แนวคิดใดแนวคิดหนึ่งหรือกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง 
โพเวลล (Powell. 1963 : 330 ) กล่าวว่า ความสนใจ หมายถึง แรงผลักดันที่กระตุ้นให้บุคคลกระท าสิ่งใดให้
ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
จากความหมายที่กล่าวมา สรุปได้ว่า ความสนใจ หมายถึง ความรู้สึกอยากรู้อยากเห็นต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งทั้งที่เป็น
บุคคล สิ่งของ กิจกรรม ซึ่งแสดงออกโดยการศึกษาค้นคว้า เพ่ิมเติมการติดตามความ เปลี่ยนแปลงของสิ่งที่
สนใจนั้น 
สุโท เจริญสุข ( 2522 : 72 ) ให้แนวการจัดการเรียนตามความสนใจของผู้เรียนไว้ดังนี้ 
     1. ค านึงถึงสัญชาติญาณความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียนโดยน าเอาเรื่องราวหรือสิ่งแปลกใหม่มาเล่าหรือ
แสดงให้นักเรียนดู 
     2. ท าบทเรียนให้สนุกโดยใช้อุปกรณ์การสอนหรือเทคนิควิธีการสอนหลาย ๆ รูปแบบ 
     3. ท าให้บทเรียนกระจ่าง โดยใช้ถ้อยค าที่ง่าย ๆ หรือ เน้นรูปธรรมมากกว่านามธรรม 
     4. ให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น หรือกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกิจกรรมการเรียนอยู่เสมอ ด้วยการใช้
ค าถาม ใช้กิจกรรม หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ เข้ามาช่วยสอน 
     5. จัดสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัวให้ผู้เรียนน่าสนใจ เช่น จัดนิทรรศการ การอภิปรายจัดชุมนุม จัดการแสดง
หนังสือ ฯลฯ 
วนิช บรรจง และคนอื่น ๆ (2516 : 33-34) เสนอแนะวิธีการสร้างความสนใจไว้ดังนี้ 
           1. ก่อนจะสอนเรื่องใดก็จาม ต้องสร้างความรู้พ้ืนฐานในเรื่องนั้น ๆ ให้แก่นักเรียนก่อน 
     2. จัดบทเรียนให้เหมาะกับความสามารถในการเรียนของนักเรียน 
     3. จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้ท างานได้ส าเร็จเป็นชิ้นเป็นอัน 
     4. ชี้แจงให้นักเรียนเห็นความก้าวหน้าของตนเอง ซึ่งเป็นแรงจูงใจที่จะท าให้นักเรียนอยากเรียนและมีความ
สนใจในงานนั้นมากข้ึน 
     5. ในการสอนครูควรชี้ให้นักเรียนได้เห็นความน่าสนใจของเรื่องที่เรียน 
     6. จัดสภาพในการเรียนให้เป็นที่น่ารื่นรมย์ 
     7. ในการสอนแต่ละครั้ง ครูควรจัดหาอุปกรณ์การสอนที่เหมาะสมมาใช้ 
     8. ในการสอนแต่ละครั้ง ครูต้องมุ่งสร้างเจตคติที่ดีต่อวิชานั้นควบคู่ไปด้วย 
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     9. ควรจัดให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมให้มากที่สุด 
     10. จัดบทเรียนให้มีความหมายต่อชีวิตของนักเรียน 
 

สรุปได้ว่า การสร้างความสนใจในบทเรียน เป็นหน้าที่ที่ส าคัญของครูผู้สอนที่จะต้องท าให้เกิดขึ้นในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งจะต้องใช้เทคนิคและวิธีการสอนที่เร้าความสนใจดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้สึกอยากจะเรียนรู้ ติดตาม แสวงหาค าตอบเพ่ือที่จะท าให้ผู้เรียน ประสบความส าเร็จ
ในการเรียนต่อไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอน คือ 
1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. การด าเนินการทดลอง 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียน ระดับชั้นปีที่ 2  สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  
วิทยาลัยการอาชีพกันตัง  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568  จ านวน 1 ห้องเรียน  รวม 13 คน 
 
3.2 เครื่องมือและการสร้างเครื่องมือ 
3.2.1 แผนการสอนวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  โดยใช้
กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้น
เรียน 
3.2.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นข้อสอบแบบอัตนัย จ านวน 5 ข้อ 
3.2.3 แบบสอบถามวัดความสนใจในวิธีสอนวิชา กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส์  อนึ่งแผนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  
การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน  ผู้วิจัยได้น าแผนการสอนเรื่องกฎหมายธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ โดยการใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรก
คุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน จากเอกสารงานวิจัยของวิไลพร ด าสะอาด (2544: ) ที่ได้ผ่านการตรวจสอบหา
คุณภาพของเครื่องมือมาแล้ว โดยล าดับขั้นตอนพอสังเขปดังนี้ 
1. ศึกษาหลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้ วิชาเรื่องกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์รายละเอียดเกี่ยวกับ
การสร้างแผนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ (เทคนิคการสอนแบบ Jigsaw) จากเอกสารต ารา
และงานวิจัยต่าง ๆ ตลอดจนตัวอย่างกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ (เทคนิคการสอนแบบ Jigsaw) จากเอกสาร
เผยแพร่ความรู้ ผู้เชี่ยวชาญ (นางวิไลพร ด าสะอาดอาจารย์ 2 ระดับ 7 โรงเรียนหนองชุมแสงวิทยา) 
2. ศึกษาหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  
การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน 
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3. จัดแบ่งเนื้อหา เรื่องกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้เวลา 9 ชั่วโมง 
4. สร้างแผนการสอน จ านวน 1 แผน เวลา 9 ชั่วโมง มีจุดประสงค์การเรียนรู้คือกฎหมายธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ เวลา 3 ชั่วโมง 
 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่องกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ สร้างขึ้นตามค าอธิบาย
รายวิชาและตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง มีวิธีการด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
1. ศึกษาค าอธิบายรายวิชาและหลักสูตร วิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยการพิจารณา จากผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวัง เป็นแนวทางในการท าแบบทดสอบ 
2. ใช้การหาคุณภาพของแบบทดสอบโดยการใช้การวิเคราะห์ค่าวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบ
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยเลือกข้อที่มีความเที่ยงตรงมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ไว้เป็นข้อสอบปรนัยจ านวน 
20 ข้อและอัตนัย 1 ข้อ ตามตารางท่ีปรากฏดังนี้ 
การวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ สูตรของ ล้วน สายยศและอังคณา 
สายยศ 2539 (197-198) รายวิชา กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ระดับชั้น ปวส. 1 
3. แบบทดสอบวัดความสนใจในวิธีการสอนวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องกฎหมายธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ผู้วิจัยได้ใช้แบบของวิไลพร ด าสะอาด  ที่
ผ่านการทดสอบหาคุณภาพมาแล้ว 
 
3.3 การด าเนินการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองโดยรูปแบบของการวิจัยซึ่งใช้กลุ่มเดียวมีลักษณะของการทดสอบก่อน
เรียน (Pre-test ) และทดสอบหลังเรียน (Post-test)  
3.3.1 แบบแผนงานวิจัย 
ตารางท่ี 1 ตารางแบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง 

กลุ่มตัวอย่าง ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
 

กลุ่มตัวอย่าง T1 X T2 
 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในงานวิจัย 
        T1 แทน คะแนนทดสอบก่อนเรียน 
     X   แทน การจัดกระท า คือการใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ(เทคนิคการสอนแบบ Jigsaw) 
     T2 แทน คะแนนทดสอบหลังเรียน 
3.3.2 วิธีด าเนินการวิจัย 
      3.3.2.1 อธิบายถึงการเรียนโดยการใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ ( เทคนิคการสอนแบบ Jigsaw) แจ้ง
จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีประเมินผลการเรียนรู้ 
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3.3.2 ทดสอบก่อนเรียน (Pret - test) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบทดสอบ
วัดความสนใจซึ่งผ่านการตรวจสอบหาคุณภาพแล้ว 
3.3.3 ด าเนินการวิจัยโดยท าการสอนนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในรายวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  
จ านวน 9 ชั่วโมง โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ (เทคนิคการสอนแบบ Jigsaw) 
3.3.4 เมื่อสอนครบ 9 ชั่วโมงแล้ว ท าการทดสอบหลังการทดลอง (Post - test) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดความสนใจซึ่งเป็นฉบับเดียวกันกับฉบับที่ใช้ก่อนการทดลอง 
3.3.5 ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดความสนใจ โดยใช้กิจกรรมการเรียน
แบบร่วมมือ (เทคนิคการสอนแบบ Jigsaw) แล้วน าผลการวิเคราะห์โดยใช้วิธีทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมุติฐาน 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
1 . เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ภายในกลุ่มทดลองระหว่างก่อนการทดลองและหลังการทดลองโดยใช้                  
t-test for Dependent Sample ตามสมมุติฐานข้อที่ 1 
2. เปรียบเทียบความสนใจ ภายในกลุ่มทดลองระหว่างก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 
โดยใช้ t-test for Dependent Sample ตามข้อสมมุติฐานข้อที่ 2 

3.5 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
3.5.1 สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลสถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล โดยค านวณจากสูตร ดังนี้ 
     3.5.1.1 ค่าคะแนนเฉลี่ย ( ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2536 : 59 ) 

X  =   
N

X  

          
เมื่อ X   แทน ผลคะแนนเฉลี่ย 

ΣX แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
  N  แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่ม 
3.5.3 สถิติที่ใช้ตรวจสอบสมมุติฐานเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในวิธีการสอนวิชา
กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  เรื่องกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ที่ได้จากการสอบก่อนเรียนและ
สอบหลังเรียน ภายในกลุ่มเดียวกัน  

 
 
 
 
. 
 
 



 
 

 
 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผู้วิจัยใช้สัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล และแปลความหมายของผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

N  แทน  จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
X   แทน  คะแนนเฉลี่ย 
D  แทน  ความแตกต่างของคะแนน 

ΣD แทน  ผลรวมของความแตกต่างของคะแนน 

ΣD 2  แทน  ผลรวมของความแตกต่างของคะแนน ยกก าลังสอง 
t - test  แทน  สถิติในการเปรียบเทียบความแตกต่าง 

จากการประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  เรื่อง
กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ของนักเรียน ระดับชั้น ปวช.2  สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  จ านวน 6 
คน ตามแผนการสอนปรากฏผลดังตารางต่อไปนี้ 
 
4.2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตารางที่ 2  การประเมินผลก่อนและหลังเรียนวิชาวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  เรื่องความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ของนักเรียนชั้น ปวช.2 ตามแผนการสอน 

ที ่ ชื่อ-สกุล 
การประเมินผล 

D D2 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 นางสาวชนกานต์ หมาดหวา 4 15 9 81 
2 นางสาวณัฐณิชา  ดีนนุ้บ 10 17 7 49 
3 นางสาวปนัดดา  ชมภ ู 12 17 5 25 
4 นางสาวปนัดดา  ม่วงแก้ว 11 18 7 49 
5 นางสาวพัชรินทร์  หนูช่วย 13 16 3 9 
6 นางสาวพีรยา  ระย้า 8 16 8 64 
7 นางสาวศิลาลักษณ์  แกล้วชิต 7 16 9 81 
8 นางสาวสิรินาฏ  ด้วงนุ้ย 6 15 9 81 
9 นางสาวอัจฉรา  แสงจันทร ์ 8 16 8 64 
10 นางสาวอาทิตติยา  สมาธ ิ 10 17 7 49 



 
 

11 นางสาวฟ้าใส  ด าเดิม 11 18 7 49 
12 นายอภิศักดิ์  ศรีประสิทธ์ิ 6 15 9 81 
13 นางสาวมันนา  เหล่หมุด 8 16 8 64 
 N = 13 

 
X  = 8.77 

 
X  = 16.31 

 
ΣD= 96 

ΣD2 = 
746 

 
จากตารางที ่2 พบว่า คะแนนประเมินผลก่อนเรียนของนักเรียนชั้น ปวช.2  สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล มี
ค่าเฉลี่ย 8.77 ส่วนการประเมินผลหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 16.31  ผลรวมของความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียน

และหลังเรียนมีค่า ΣD = 96 และΣD2 = 746 เมื่อเทียบกับเกณฑ์คุณภาพแล้วพบว่ามีค่าอยู่ในระดับปาน
กลางและเมื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง ของคะแนนการประเมินก่อนเรียนและหลังเรียน ผู้วิจัยใช้ค่าสถิติ  t - 
test ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระต่อกันผลการวิเคราะห์ดังกล่าวปรากฏในตารางที่ 3 
 
ตารางท่ี 3  การเปรียบเทียบความแตกต่างของการประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียน วิชากฎหมายธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส์  เรื่องคอมพิวเตอร์การบ ารุงรักษา ของนักเรียนชั้น ปวช.2 สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
 
การประเมินผล N ΣD ΣD2 t - test 

ก่อนเรียน 13 96 746 20.01** 
หลังเรียน 13    
 
จากตารางที่ 3 พบว่าเมื่อตรวจสอบความแตกต่างของคะแนนการประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย t- 
test พบว่าค่า t 20 ซึ่งมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.01 จึงอาจกล่าวได้ว่าผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างเชื่อมั่นได้ที่ 99.% ผลการวิเคราะห์อนุมานได้ว่าสื่อหรือวิธีสอนหรือนวัตกรรมการเรียนการสอนที่ครู
ใช้ตามแผนการสอน  คือ การสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การ
สอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน มีประสิทธิภาพในการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้
สูงขึ้นจริง เป็นไปตามสมมุติฐานข้อที่ 1 
 
ตารางท่ี 4   เปรียบเทียบการประเมินผลก่อนการเรียนและหลังเรียน ใช้การสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบ
การใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน 20 คะแนน 
 

ที ่ ชื่อ-สกุล 
การประเมินผล 

D D2 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 นางสาวชนกานต์ หมาดหวา 12 19 7 49 
2 นางสาวณัฐณิชา  ดีนนุ้บ 13 18 6 36 
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3 นางสาวปนัดดา  ชมภ ู 13 19 6 36 
4 นางสาวปนัดดา  ม่วงแก้ว 12 19 7 49 
5 นางสาวพัชรินทร์  หนูช่วย 13 18 5 25 
6 นางสาวพีรยา  ระย้า 15 18 3 9 
7 นางสาวศิลาลักษณ์  แกล้วชิต 16 18 2 4 
8 นางสาวสิรินาฏ  ด้วงนุ้ย 13 18 5 25 
9 นางสาวอัจฉรา  แสงจันทร ์ 15 18 3 9 
10 นางสาวอาทิตติยา  สมาธ ิ 12 18 6 36 
11 นางสาวฟ้าใส  ด าเดิม 15 18 3 9 
12 นายอภิศักดิ์  ศรีประสิทธ์ิ 12 18 6 36 
13 นางสาวมันนา  เหล่หมุด 14 18 4 16 

N = 6 
 

X  = 13.46 
 

X  = 18.23 
 

ΣD= 63 ΣD2 = 339 

จากตารางที่ 4 พบว่า คะแนนประเมินผลก่อนเรียนของนักเรียน  ระดับชั้น ปวช.2 สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจ
ดิจิทัล  มีค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 13.46 ส่วนการประเมินผลหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 18.23  ผลรวมของความแตกต่าง

ของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนมีค่า ΣD= 63 และ ΣD2= 339 เมื่อเทียบกับเกณฑ์คุณภาพแล้วพบว่ามีค่า
อยู่ในระดับดี เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง ของคะแนนการประเมินก่อนเรียนและหลังเรียน ผู้วิจัยใช้ค่าสถิติ 
t - test ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระต่อกันผลการวิเคราะห์ดังกล่าว ปรากฏในตารางที่ 5 
 

ตารางที่ 5  เปรียบเทียบความแตกต่างก่อนการเรียนและหลังเรียน วิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  
เรื่องกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ระดับชั้น ปวช.2 สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล โดยการใช้การสอน
โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมใน
ชั้นเรียน 
การประเมินผล N ΣD ΣD2 t - test 

ก่อนเรียน 13 153 2955 24.54** 
หลังเรียน 13    

** มีนัยส าคัญที่ระดับ 0.01 
จากตารางที่ 5 พบว่าเมื่อตรวจสอบความแตกต่างของคะแนนการประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย t- 
test พบว่าค่า t 24.54 ซึ่งมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.01 จึงอาจกล่าวได้ว่าผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างเชื่อมั่นได้ที่ 99%  ผลการวิเคราะห์อนุมานได้ว่าสื่อหรือวิธีสอนหรือนวัตกรรมการเรียนการสอนที่ครู
ใช้ตามแผนการสอน คือการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การ
สอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน มีประสิทธิภาพในการท าให้นักเรียนมีความสนใจให้สูงขึ้นจริงตาม
สมมุติฐานข้อที่ 2 
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14 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิเคราะห์อนุมานได้ว่าสื่อหรือวิธีสอนหรือนวัตกรรมการเรียนการสอนที่ครูใช้ตามแผนการสอน 
คือ การสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  
จริยธรรมในชั้นเรียน มีประสิทธิภาพในการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้สูงขึ้นจริง เป็นไปตาม
สมมุติฐานข้อที ่1และสื่อหรือวิธีสอนหรือนวัตกรรมการเรียนการสอนที่ครูใช้ตามแผนการสอน คือ การสอนโดย
ใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้น
เรียน มีประสิทธิภาพในการท าให้นักเรียนมีความสนใจในวิธีการสอนมากขึ้นจริงตามสมมุติฐานข้อที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสนใจของนักเรียน ระดับชั้น ปวช.2               

สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  วิทยาลัยการอาชีพกันตัง  ที่ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้
กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
โดยใช้กลุ่มทดลองกลุ่มเดียว  
 
5.1 อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในวิธีการสอนวิชาวิชากฎหมาย
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  เรื่องกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ของนักเรียน ระดับชั้น ปวช.2 สาขางาน
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  ที่ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  
การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน  จากผลการวิจัยได้อภิปรายผลตามล าดับหัวข้อดังต่อไปนี้   ด้าน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  เรื่องกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ โดย
ใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้น
เรียน 

จากสมมุติฐานข้อที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  เรื่องกฎหมาย
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่ม
การพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน ก่อนการทดลองและหลังการทดลองแตกต่าง
กันจากการทดลองพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการ
พัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน ก่อนการทดดลองและหลังการทดลอง แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 นั่นแสดงว่านักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้
กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน หลังการทดลองมีการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกต่างกันจริงซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้  คือนักเรียนกลุ่มทดลองมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นด้านความสนใจในวิธีการสอนวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  เรื่อง
กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ของนักเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการ
พัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน 
จากสมมุติฐานข้อที่ 2 ด้านความสนใจในวิธีการสอนวิชากฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  เรื่องกฎหมาย
ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ของนักเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่มการพัฒนาการคิด  
การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน ก่อนการทดลองและหลังการทดลองแตกต่างกันจากการวิจัย
พบว่า ความสนใจของนักเรียนที่ได้รับการสอน  โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่ม   
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การพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน ก่อนการทดลองและหลังการทดลองแตกต่าง
กันตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ คือนักเรียนกลุ่มทดลองมีความสนใจในวิธีการสอนวิชากฎหมายธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์  เรื่องกฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์  มากขึ้นทั้งนี้การเรียนแบบการใช้กระบวนการกลุ่ม
การพัฒนาการคิด  การสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมในชั้นเรียน เป็นวิธีการเรียนการสอนที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนใน
ด้านการแก้ปัญหา การก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้  การคิดแบบหลากหลาย การปฏิบัติภารกิจที่ซับซ้อน 
การเน้นคุณธรรมจริยธรรม การเสริมสร้างประชาธิปไตยในชั้นเรียน ทักษะทางสังคม การสร้างนิสัยความ
รับผิดชอบร่วมกันและการร่วมมือ 
     ภายในกลุ่มจึงท าให้เกิดการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตัวเองและของเพ่ือนที่มีผลการเรียนที่
อ่อนกว่าเนื่องจากการเรียนแบบร่วมมือเป็นวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการจัดสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนให้แก่ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ แต่ละกลุ่มจะประกอบด้วย สมาชิกที่มีความรู้ 
ความสามารถแตกต่างกัน โดยที่แต่ละคนมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในการเรียนรู้ และความส าเร็จของกลุ่ม ทั้งโดย
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้รวมทั้งการเป็นก าลังใจแก่กันและกัน คนที่เรียน
เก่งจะช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่รับผิดชอบต่อการเรียนของตนเองเท่านั้น แต่จะต้อง
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ความส าเร็จของแต่ละบุคคลคือ “ความส าเร็จของ
กลุ่ม” 
 
5.2 ข้อเสนอแนะ  
- 
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บรรณานุกรม 
 

กาญจนา วัฒายุ. การวิจัยในชั้นเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน สถาบันพัฒนาผู้บริหารการศึกษา    
           กระทรวงศึกษาธิการ. กรุงเทพฯ : กระทรวงศึกษาธิการ, 2544. 
ฝ่ายวิชาการโรงเรียนหนองชุมแสงวิทยา. เทคนิคการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เพชรบุรี  
           : ฝ่ายวิชาการโรงเรียนหนองชุมแสงวิทยา, 2542. 
ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ. เทคนิคการวัดผลการเรยีนรู้. กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
           ประสานมิตร, 2539. 
สุทธิดา  ทะนันท์. กฎหมายธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์. กรุงเทพฯ : ศูนย์หนังสือเมืองไทย, 2567. 
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ประวัติผู้วิจัย 

 
ชื่อ – สกุล    นางสาวชนัญชิดา  แซ่เจียะ 
 
ประวัติการศึกษา     ปริญญาตรี  วิทยาศาสตรบัณฑิต  เอกวิทยาการคอมพิวเตอร์ สถาบันราชภัฎภูเก็ต 
 
ประวัติการท างาน    พ.ศ.2545-ปัจจุบัน   วิทยาลยัการอาชีพกันตัง 
 
สถานที่ติดต่อปัจจุบัน   วิทยาลัยการอาชีพกันตัง  122  ม.3  ต.กันตังใต้  อ.กันตัง  จ.ตรัง 

 



บันทึกข้อความ 
ส่วนราชการ   งานวิจัยพัฒนานวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ์   ฝ่ายแผนงานและความร่วมมือ      

ที ่  วก.กันตัง            /2568                            วันที ่  29 กันยายน 2568  

เรื่อง  นำส่งวิจัยในชั้นเรียน ภาคเรียนที่ 1 ประจำปีการศึกษา 2568 
 

เรียน  ผู้อำนวยการวิทยาลัยการอาชีพกันตัง 

        ด้วยข้าพเจ้า นายณัฎฐพัชร์ เจริญ แผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ได้รับมอบหมายให้ปฏิบัติหน้าที่การสอน
และดำเนินการจัดทำวิจัยในชั้นเรียน  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 ตามท่ีกำหนด 

        บัดนี้ ข้าพเจ้าได้ดำเนินการจัดทำวิจัยในชั้นเรียน เรียบร้อยแล้ว และขอนำส่งวิจัยในชั้นเรียน รายละเอียดดัง
เอกสารแนบนี้  

  จึงเรียนมาเพ่ือโปรดทราบ 
  

                                                                                 ลงชื่อ.................................................                                 
                                                                                       (นายณัฎฐพัชร์ เจริญ) 
                                                                              ครูผู้สอนแผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล                                          

     

ความเห็นหัวหน้าแผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล                ความเห็นหัวหน้างานวิจัยพัฒนาฯ                                                
.............................................................................                  .......................................................................... 

      
         (นายภานุกร  อ่อนประสงค์)                                          (นางสาวเกณิกา พรหมสุข)                                            
                ตำแหน่งคร ู                                                    ตำแหน่ง พนักงานราชการ(ครู)                                                                
           29 กันยายน 2568                                               ………./…………/………….  

                             
ความเห็นรองผู้อำนวยการฝ่ายแผนงานฯ                                ความเห็นผู้อำนวยการ 
๑. .........................................................                              ๑. .........................................................  
๒. .........................................................                              ๒. ................................ .........................  
 
           (นายนิกอน ทองโอ)                                                   (นางสาวพัชรินทร์ อักษรผอม) 
รองผู้อำนวยการฝ่ายแผนงานและความร่วมมือ                           ผู้อำนวยการวิทยาลัยการอาชีพกันตัง 
           ………./…………/………….                                                    ………./…………/…………. 

 
 

“เรียนดี  มีความสุข” 

 

Mobile User



 
 

 
   

 
 

วิจัยในชั้นเรียน 
การศึกษาพฤติกรรมเร่ืองการไม่ส่งงาน /การบ้านของนักเรียน 

ระดับช้ัน ประกาศนยีบัตรวิชาชีพ ปวช. ชัน้ปีที่ 1-3  
แผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทลั วิทยาลยัการอาชีพกันตัง 

 
 

โดย 
นายณัฏฐพัชร์  เจริญ 

ครูพิเศษสอน 
 
 
 

 
 

 
วิทยาลยัการอาชีพกันตัง 

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ 

 



 
 

 

วิจัยในช้ันเรียน 
การศึกษาพฤติกรรมเรื่องการไม่สง่งาน /การบ้านของนักเรียน 

ระดับช้ัน ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. ช้ันปีที่ 1-3  
แผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกจิดิจิทลั วิทยาลัยการอาชีพกันตงั 

 
 
 
 
 
 
 

โดย 
นายณัฏฐพัชร์  เจริญ 

ครูพิเศษสอน 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 

กระทรวงศึกษาธิการ 
 



 
 

คำนำ 
 การเรียนรูเ้ป็นสิ่งสำคัญทีทุ่กคนต้องมีโอกาสทีจ่ะเป็นผูเ้รียนที่ดี แต่บางครั้งนกัเรียนอาจพบปญัหาใน
การเรียนรูท้ี่ทำใหผ้ลสัมฤทธ์ิลดลง การแกป้ัญหาน้ีอาจเรียกใช้การช่วยเหลอืจากเพื่อนร่วมช้ัน ซึ่งเป็นวิธีที่เป็น
ทางเลือกที่ดีในการพฒันาการเรียนรู้ของนักเรียน 
 ความสำคัญของการเพื่อนช่วยเพื่อนคือการสร้างสภาพแวดล้อมที่เต็มไปด้วยความเข้าใจและความ
ร่วมมือ นักเรียนควรรู้ว่าพวกเขามีเพื่อนที่พร้อมที่จะช่วยเหลือและสนับสนุนในกรณีที่พวกเขามีปัญหาในการ
เรียนรู้ นอกจากนี้ ครูและผู้บริหารยังมีบทบาทสำคัญในการสร้างการติดต่อและการสนับสนุนระหว่างนักเรียน 
 ดังนั้นการจัดทำวิจัยในช้ันเรียน ในครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอแนวทางการแก้ปัญหาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน โดยศึกษาจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและประสบการณ์ของผู้เขียน 
บทความนี้แบ่งออกเป็น 4 หัวข้อ ได้แก่ 

1. แนวคิดและหลักการของการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
2. ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
3. ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสำเร็จของการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
4. ตัวอย่างการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

 เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธ์ิและสร้างโอกาสให้นักเรียนทกุคนที่จะประสบความสำเร็จในการเรียนรู้ต่อไป 
 

                                                                                                                            
                                                                             ...................................................  ผู้วิจัย 

        (นายณัฎฐพัชร์  เจริญ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ชื่อผู้วิจัย  :    นายณัฎฐพัชร์  เจริญ 

ชื่อเรือ่ง   :   การศึกษาพฤติกรรมเรื่องการไมส่่งงาน /การบ้านของนักเรียน ระดบัช้ัน           
.....................................ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. ช้ันปีที่ 1-3 แผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกจิดิจิทลั  

                   วิทยาลัยการอาชีพกันตัง 
 

ปีการศึกษา  :  2567 
 

บทคัดย่อ 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนในระดับชั้นประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ปวช.1-3  วิทยาลัยการอาชีพกันตัง ผู้วิจัยได้จัดทำแบบสอบถามเพื่อศึกษาสาเหตุของการไม่ส่งงาน /
การบ้านของนักเรียนจำนวน 15 ข้อ โดยให้นักเรียนเรียงลำดับสาเหตุการไม่ส่งงาน /การบ้านตามลำดับที่มาก
ที่สุดจนถึงน้อยที่สุดจากลำดับ 1 - 15 และได้ทำการนำผลของแต่ละสาเหตุ มาหาค่า ร้อยละแล้วนำข้อมูลมา
วิเคราะห์และหาข้อสรุปพร้อมทั ้งนำเสนอในรูปของตารางประกอบคำบรรยาย เพื ่อศึกษาพฤติกรรมของ
นักเรียนในเรื่องการไม่ส่งงาน / การบ้าน 
 ผลการศึกษาปรากฏว่า จากการศึกษาและวิเคราะห์แบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรมเรื่องการไม่ส่ง
งาน / การบ้าน ของนักเรียนชั้นปรกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.1แสดงให้เห็นว่า สาเหตุของการไม่ส่งงาน / 
การบ้าน ลำดับที่ 1 คือ การให้การบ้านมากเกินไป และครูอธิบายเร็วเกินไป โดยคิดจากนักเรียน 27 คน ที่เลือก
เป็นสาเหตุอันดับที่ 1 จำนวน 23 คน คิดเป็น ร้อยละ 38.93 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ในสภาพสังฆปัจจุบันมีการเปลี่ยนเปลงอย่างรวดเร็ว เป็นศัพที่ไร้พรมรคน มีการสื่อสารความรู้ 
ข้อมูลข่าวสารอย่างไร้ขีดจำกัด มีการแข่งขันในด้านการพัฒนาอุตสาหกรรม วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รวมทั้งแข่งขันทางด้านการค้า ทำให้คนไทยมีลักษณะค้านิยมสูงมาก เกิดการเอารัดเอาเปรยีบซึง่กันและกนั 
มุ่งแสวงหาผลประโยชน์ให้กับตนเอง และพรรคพวกมากกว่าส่วนรวม ขาดการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรม
อย่างจริงจังและต่อเนื่อง ทำให้เกิดสภาวะการขาดสมดุลทั้งทางด้านจิตใจและด้านสิ่งต่างๆ ซึ่งสิ่งเหล่านี้ได้
ส่งผลทำให้คนไทยมีปัญหาสลับชับซ้อนกันมากข้ึน ซึ่งส่งผลต่อชีวิตความเป็นอยู่ของประชาชน ก่อให้เกิด
การแย่งชิงดีชิงเด่นกัน ทำให้สังคมขาดระเบียบวินัย ขาดความรับผิดชอบ เกิดมีการทุจริตคอรัปชั่นทุก
วงการ เกิดปัญหาอาชญากรรมมากข้ึน และรวมไปถึงการติดยา เสพติด (กรมวิชาการ. 2545 : 1) 

การเรียนการสอนในปัจจุบันจะแบ่งคะแนนออกเป็นสองส่วน คือ คะแนนเก็บก่อนสอบปลายภาค 
ซึ่งคิดเป็น 80 เปอร์เซ็นต์ของคะแนนทั้งหมด โดยใน 80 เปอร์เซ็นต์นั้นผู้วิจัยได้เก็บคะแนนโดยการสอบ
เป็นรายจุดประสงค์และการส่งงานของนักเรียน ดังนั้นการทำใบงานและการบ้านส่งครูของนักเรียนจึงเป็น
เรื่องที่สำคัญมากในการเรียนการสอนเพราะนอกจากจะมีคะแนนในส่วนของใบงานและการบ้านแล้ว ยังมี
ผลต่อการเรียนในคาบถัดไปด้วย เนื่องจากใบงานจะเป็นการประเมินความรู้ความเข้าใจในบทเรียนของ
นักเรียนว่ามีมากน้อยเพียงใดอีกทั้งยังเป็นการวัดพฤติกรรมความรับผิดชอบของนักเรียนได้อีกทางหนึ่ง ถ้า
หากนักเรียนไม่ได้ทำใบงานที่ครูแจกให้นักเรียนก็จะขาดคะแนนเก็บในส่วนน้ันและครูก็ไม่สามารถประเมิน
ความรู้ความเข้าใจของนักเรียนได้ 

ในช่วงแรกของการสอน ครูได้ใช้ใบงานและใบความรู้แจกให้กับนักเรียนทุกคนประ กอบการสอน
ในแต่ละชั่วโมง โดยที่ใบงานและใบความรู้ที่แจกให้นักเรียนเก็บเป็นของตนเอง แต่ใบงานบางเรื่องต้อง
นำมาเรียนต่อในคาบต่อไป ซึ่งเมื่อถึงชั่วโมงเรียนในชั่วโมงต่อไปแล้วนักเรียนไม่ได้นำมา  เมื่อครูถามถึง
สาเหตุ นักเรียนตอบว่า อยู่บ้าน ลืมเอามา หรือทำหายไปแล้วก็มี ครูจึงบอกให้นักเรียนที่ไม่ได้นำใบงานมา
ในชั่วโมงนี้ นำมาให้ครูดูในชั่วโมงถัดไป ซึ่งปรากฏว่ามีนักเรียนเพียงไม่กี่คนที่นำใบงานมาให้ครูดู เมื่อทำ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านไปช่วงหนึ่ง ครูสังเกตได้ว่านักเรียนที่ไม่ทำงานส่งนั้นมีค่อนข้างมาก 
อาจเป็นเพราะการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในช่วงแรกครูให้นักเรียนทำงานทุกครั้งและให้ทำการบ้าน
เก็บเป็นคะแนนเก็บทุกครั้งนักเรียนที่ขาดเรียนในคาบใดคาบหนึ่งไปก็มักจะตามเพื่อนไม่ทันแล้วก็นำไปสู่
การไม่ส่งการบ้านในที่สุดหรือนักเรียนบางคนมาโรงเรียนแต่ไม่เคยทำงานส่งเลย ซึ่งสังเกตได้จากสมดุส่ง
งานของนักเรียน ครูจึงตั้งข้อสังเกตได้ว่าใบงานใดที่แจกให้นักเรียนทำแล้วส่งท้ายช่ัวโมง จำนวนนักเรียนที่
ส่งงานในครั้งนั้นก็จะมีมาก แต่หากให้เป็นการบ้านก็จะมีนักเรียนที่ไม่ส่งงานหรือส่งงานไม่ตรงตามกำหนด
ค่อนข้างมาก 



 
 

จากการที่ผู้สอนได้สอนในรายวิชา ประวัติศาสตร์ ของนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2พบว่า
นักเรียนส่วนใหญ่มักจะส่งงาน / การบ้านไม่ตรงเวลาที่ครูผู้สอนกำหนด หรือบางคนก็ไม่ส่งงาน /หรือ
การบ้านเลย ซึ่งทำให้ครูผู้สอนไม่สามารถวัดความรู้ หรือติดตามความก้าวหน้าของนักเรียนได้ ซึ่งในบาง
รายวิชาอาจมีผลต่อคะแนนเก็บของนักเรียนด้วย ดังนั้นผู้วิจัยซึ่งในฐานะที่เป็นทั้งครูผู้สอนและครูประจำ
วิชาเห็นความสำคัญของปัญหาดังกล่าว จึงได้ ทำการวิจัยเพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนในระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2/10 เพื่อนำมาเป็นข้อมูลมูลในการแก้ปัญหาของนักเรียนในเรื่องการไม่ส่งงาน /การบ้าน
ต่อไป 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาสาเหตุของการไม่ส่งงาน / การบ้าน ของนักเรียนแผนกวิชาเทคโนโยยีธุรกิจดิจิทัล 

2. เพื่อรวบรวมข้อมูลสำหรับการแก้ปัญหาการไม่ส่งงาน / การบ้านของนักเรียน 
1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
   จัดทำแบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรมเรื่องการไม่ส่งงาน/การบ้านของนักเรียนของนักเรียน
แผนกวิชาเทคโนโยยีธุรกิจดิจิทัล เพื่อนำผลจากการวิจัยมาเก็บเป็นข้อมูลเพื่อนำไปแก้ไขปัญหาในการไม่ส่ง
งาน / การบ้าน 
1.4 ประโยชน์ของผลการวิจัย 
 1. ทราบถึงพฤติกรรมและสาเหตุของการไม่ส่งงาน/การบ้านของนักเรียนของนักเรียนแผนกวิชา
เทคโนโยยีธุรกิจดิจิทัลวิทยาลัยการอาชีพกันตัง 
 2. ได้แนวทางใน การแก้ปัญหาการเรียนการสอน 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
          1. ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการสร้างแบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรมเรื่องการไม่  ส่งงาน / 
การบ้านของนักเรียนแผนกวิชาเทคโนโยยีธุรกิจดิจิทัลวิทยาลัยการอาชีพกันตัง โดยใช้ข้อความที่คาด ว่าจะ
เป็นสาเหตุของการไม่ส่งงาน / การบ้าน จำนวน 15 ข้อ และได้กำหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ดังนี้          
1. ประชากร (กลุ่มตัวอย่าง) ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนแผนกวิชาเทคโนโยยีธุรกิจดิจิทัล
วิทยาลัยการอาชีพกันตัง จำนวนห้องเรียน 3 ห้อง จำนวนนักเรียน 27 คน  

2. แบบสอบถามที่ใช้ในการศึกษา เป็นเป็นแบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนใน 
ระดับช้ันปวช.1-3 ในเรื่องการไม่ส่งงาน / การบ้าน จำนวน 15 ข้อ 
1.6 นิยามศัพท์ 
 1. การบ้าน หมายถึง งานหรือกิจกรรมที่ครูมอบหมายให้นักเรียนได้ทำนอกเวลาเรียนเพื่อ  เป็น
การฝึกทักษะค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมและใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์  

2. งาน หมายถึง แบบฝึกหัดที่ครูให้ในช่ัวโมงเรียน แบบฝึกหัดที่ครูให้เป็นการบ้าน ใบงาน รวมถึง
การทำงานเป็นกลุ่มและช้ินงาน  

3. ใบงาน หมายถึง แบบฝึกหัดที่ครุให้ทำในช่ัวโมงเรียนหรือให้เป็นการบ้าน  
 



 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
 เพื่อเป็นพื้นฐานในงานวิจัยเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการไม่ส่งงาน / การบ้านตามกำหนดของ  
นักเรียนระดับชั้น ปวช.1-3 แผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจทัล ผู ้วิจัยจึงศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่  
เกี่ยวข้องโดยเสนอตามลำดับหัวข้อดังนี้  

1. ความหมายของพฤติกรรม  
2. ความหมายของการบ้าน  
3. แนวคิดทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับการบ้าน 
4. วิธีการเรียนที่ดีหรือพฤติกรรมเรียนรู้ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิในการเรียน 5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

พฤติกรรม ( Behavior ) 
 พฤติกรรม หมายถึง ปฏิกิริยาหรือกิจกรรมทุกชนิดของสิ่งมีชีวิตแม้ว่าจะสังเกตได้หรือไม่ก็  ตาม 
เช่น คน สัตว์ มีนักพฤติกรรมศาสตร์บางคนได้ให้ความหมายไว้ว่า พฤติกรรมมีความหมาย  กว้างขาวง
ครอบคลุมไปถึงพฤติกรรมของสิ่งที่ไม่มีชีวิตด้วย เช่น การไหลของน้ำ คลื่นของน้ำทะเล  กระแสลมที่พัด 
การปลิวของฝุ่นละออง การเดือดของน้ำ เป็นต้น สิ่งที่กล่าวมาเป็นการเคลื่อนไหว ของสิ่งไม่มีชีวิต แต่มีการ
เปลี่ยนแปลงจากลักษณะหนึ่งไปยังอีกลกัษณะหนึ่ง เลยถือว่าคล้าย ๆ กับ เป็นปฏิกิริยาหรือเป็นกิจกรรมที่
ปรากฏออกมาจากสิ่งนั้นจึงนับว่าเป็นกิจกรรมด้วย  
 การศึกษาเรื่องพฤติกรรมส่วนใหญ่จะมุ่งศึกษาเฉพาะพฤติกรรมของคนส่วนพฤติกรรมของสตัว์  
กระทำเป็นบางครั้ง เพื่อนำมาเป็นส่วนประกอบให้เข้าใจในพฤติกรรมของคนได้ดียิ่งขึ้น 
พฤติกรรมภายนอก ( Overt Behavior ) 
 พฤติกรรมภายนอก หมายถึง ปฏิกิริยาของบุคคลหรือกิจกรรมของบุคคลที่ปรากฏออกมาให้  
บุคคลอื่นได้เห็น ทั้งทางวาจาและการกระทำท่าทางอื่นๆ ที่ปรากฏออกมาให้เห็นได้ พฤติกรรมที่  ปรากฎ
ออกมาให้เห็นภายนอกนั้นเป็นสิ่งที่คนมองเห็นตลอดเวลา เป็นปฏิกิยาที่คนเราได้แสดงออกมา ตลอดเวลา
ของการมีชีวิต ถ้าลำดับตั้งแต่ตื่นนอนจนกระทั่งนอนหลับ จะเห็นว่าได้แสดงพฤติกรรม ออกมาตลอดเวลา  
 พฤติกรรมภายนอกที่แสดงออกมามีความสำคัญมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าสังคมใดที่ประเมิน  
คุณภาพของคนว่าเป็นคนดี มีระเบียบวินัย สุภาพ ซื่อสัตย์ ทารุณ เป็นต้น ล้วนแต่ประเมิน  คุณภาพของ
พฤติกรรมภายนอกทั้งสิน ถ้าไม่แสดงออกมาสังคมก็ไม่ทราบว่าบุคคลนั้นเป็นคนอย่างไร 
 พฤติกรรมที ่คนแสดงออกมาให้เห็นภายนอกจึงนับว่าเป็นองค์ประกอบที ่สำคัญเกี ่ยวกับ  
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในสังคม สังคมชอบตัดสินคนด้วยพฤติกรรมภายนอก ดังนั้นพฤติกรรมที่  เรา
เห็นได้ทราบอาจไม่ใช่พฤติกรรมที่แท้จริงของเขา และไม่ใช่ตัวตนที่แท้จริง คือการกระทำไม่ตรง  กับ
ความคิดความรู้สึก บางคนอาจสวมหน้ากากเข้าหากัน หรือแสดงไปตามบทบาทที่เขาเป็นบางครั้ง  จึง
กำหนดไม่ได้ว่าเป็นเรื่องจริง เพราะไม่ได้สะท้อนความเป็นจริงออกมาทั้งหมด 
 



 
 

พฤติกรรมภายใน ( Covert Behavior )  
พฤติกรรมภายใน หมายถึง กิจกรรมภายในที่เกิดข้ึนในตัวบุคคล ซึ่งสมองทำหน้าที่รวบรวม สะสม

และสั่งการ ซึ่งเป็นผลจากการกระทำของระบบประสาทและกระบวนการเปลี่ยนแปลงทางด้าน ชีวเคมีของ
ร่างกาย พฤติกรรมภายในมีทั้งรูปธรรมและนามธรรม ที่เป็นรูปธรรมคนอื่นจะสังเกตเห็น  ไม่ได้แต่จะใช้
เครื่องมือทางการแพทย์ทดสอบได้ สัมผัสได้ เช่น การเต้นของหัวใจการหดและการ ขยายตัวของกล้ามเนื้อ 
การบีบของลำไส้ การสูบฉีดโลหิตไปเลี้ยงร่างกาย เป็นต้น ที่เป็นนามธรรม ได้แก่ ความคิด ความรู้สึก เจต
คติ ความเชื่อ ค่านิยม ซึ่งจะอยู่ในสมองของคน บุคคลภายนอกไม่  สามรถจะมองเห็นได้ หรือสัมผัสได้
เพราะไม่มีตัวตน และจะทราบว่าเขาคิดอย่างไรก็ต่อเมื่อเขาแสดง ออกมา เช่น การแสดงอาฆาตมาดร้าย 
ใช้คำพูดข่มขู่หรือระทำดังที่คิดไว้ พฤติกรรมภายในจะมี เหมือนกันหมดทุกวัยไม่ว่าเด็กหรือผู้ใหญ่ เพศชาย 
เพศหญิง หรือต่างเช้ือชาติ ส่วนที่จะแตกต่างกัน จะอยู่ที่จำนวน ปริมาณหรือคุณภาพเท่านั้น 

พฤติกรรมภายในมีความสำคัญต่อคน เป็นคุณสมบัติที่ทำให้คนเหนือกว่าสัตว์ คนมีแนวคิดที่มี  
ระบบและคาดการณ์ในสิ ่งต่างๆ ในอนาคตได้ พฤติกรรมภายในของคนมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม  
ภายนอกที่แสดงออกมา บางสถานการณ์ก็ไม่อาจสอดคล้องกันได้ เช่น บางครั้งไม่พอใจในการกระทำ ของ
ผู้อื่นก็อาจจะทำเฉยเพราะไม่กลา้ต่อว่าหรืทำร้ายเขา เพราะถ้ากระทำอะไรลงไปอาจทำให้เกิดการ ทะเลาะ
วิวาทกันข้ึนได ้ 

มนุษย์จะแสดงพฤติกรรมภายในและพฤติกรรมภายนอกตั้งแต่เกดจนตาย พฤติกรรมที่แสดง  
ออกมาอาจเป็นผลสืบเนื่องมาจากการเลี้ยงดูและอบรมจากครอบครัวหรือในทางตรงกันข้ามอาจสืบ  
เนื่องมาจากการขาดการเลี้ยงดูและอบรมจากครอบครัวหรือในทางตรงกันข้ามอาจสืบเนื่องมาจากการ  
ขาดการเลี้ยงดูอบรมจากครอบครัว จึงทำให้มีปัญหาอยู่มาก  

ในแต่ละช่วงของชีวิตจะมีพัฒนาการปรับเปลี่ยนหรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปบ้างโดยเฉพาะ  
อย่างยิ่งต้องปรับพฤติกรรมให้เข้ากับขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมของชุมชนน้ันๆ รวมทั้ง  การ
เปลี่ยนแปลงของสังคมในทุกๆด้าน เมื่อขนบธรรมเนียมประเพณีเป็นตัวกำหนดพฤติกรรมของคน จึงทำให้
ตนเปลี่ยนพฤติกรรมได้ยาก เช่น บางชุมชนมีพฤติกรรมการรับประทานอาหารสุก ๆ ดิบๆ เป็นต้น 

ความหมายของการบ้าน กู ๊ด ( Good , 1973 : 224 ) กล่าวว่า การบ้าน หมายถึง งานที่ครู
มอบหมายให้นักเรียน กลับไปทำที่บ้าน เพื่อทบทวนความรู้ที่เรียนไปแล้ว และเป็นการฝึกทักษะ การใช้กฎ 
หรือสูตรต่างๆที่ เรียนไปแล้ว ไพโรจน์ โตเทศ ( 2529 : 9 - 12 ) กล่าวถึงการบ้านไว้ว่า การบ้านเป็นงานที่
ครูผู้สอน มอบหมายหันักเรียนไปทำที่บ้าน เพื่อเป็นการทบทวนความรู้ที ่นักเรียนได้เรียนไปแล้วจาก
โรงเรียน ประการหนึ่ง อีกประหนึ่ง เป็นการให้งานที่มุ่งวางพื้นฐานในการเรียนต่อไป เพื่อความเข้าใจ
ตรงกัน หรือความง่ายต่อการสอนในเนื้อหาวิชาต่อไป จินตนา ใบกาซูยี ( 2531 : 40 ) กล่าวถึงการบ้านไว้
ว่า หมายถึง สิ่งจำเป็นที่เด็กทุกช้ัน จะต้องปฏิบัติ ทำให้เด็กรู้จักวินัย รู้จักควบคุมตนเอง มีความรับผิดชอบ
ต่อตนเอง แบ่งเวลาเป็น และรู้จักเรียนด้วยตนเอง จันทนา คุณกิตติ ( 2532 : 14 ) กล่าวถึงการบ้านไว้ว่า 
หมายถึง งานหรือกิจกรรมที่ครู มอบหมายหันักเรียนทำนอกเวลาเรียนปกติตามข้อกำหนดที่ตกลงร่วมกัน
ระหว่างครูกับนักเรียนเพื่อให้ นักเรียนได้คิด ค้นคว้า ทบทวนความรู้ที่เรียนไปแล้ว เพื่อฝึกทักษะหรือเตีย



 
 

มสู่ทเรียนใหม่ตลอดจน เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ยอว์นี ( Yvonne ) กล่าวถึง
การบ้านไว้ว่า หมายถึง งานที่มอบหมายให้นักเรียนทำนอก  เวลาเรียน Yvonne . 1984 . Developing 
Homework Policies. ( อ อ น ไ ล น ์  )  ส ื บ ค ้ น ไ ด้  จ า ก  :  www. Eg.gov./databases/ERIC 
Digests/ed256473.html [20 พฤศจิการยน 2544 ] บัทเลอร์ ( Butler ) กล่าวถึงการบ้านไว้ว่า หมายถึง 
การให้นักเรียนใช้เวลานอกช้ันเรียนใน การทำกรรมกิจกรรมจากแบบฝึกหดั เป็นการเสริมแรงหรือประยุกต์
ทักษะหรือความรู้ใหม่และเรียนรู้ ทักษะขั้นพื้นฐานด้วยตนเองอย่างอิสระ Butler. 1987. Homework. ( 
ออนไลน์) สืบค้นได้ จาก : www.bigchalk.com [ 5 กุมภาพันธ์ 2541 ] กระทรวงศึกษาธิการ ( 2539 : 2 
) กล่าวถึงการบ้านไว้ว่า การบ้าน หมายถึง กิจกรรมที่  ครูมอบหมายให้นักเรียนทำนอกเวลาเรียน ตาม
ข้อกำหนดที่ตกลงร่วมกันระหว่างครูกับนักเรียนหรือ  อาจเป็นกิจกรรมที่นักเรียนคิดขึ้นเองโดยความ
เห็นชอบของครู จากความหมายข้างต้น พอสรุปได้ว่า การบ้านหมายถึง งานหรือกิจกรรมที่ครูมอบหมาย
ให้ นักเรียนได้ทำนอกเวลาเรียนเพื่อเป็นการฝกึทักษะ คันคว้าหาความรู้เพิ่มเติมและใช้ว่างให้เกิดประโยชน์ 
แนวคิดทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้องกับการบ้าน  

วัตถุประสงค์ของการบ้าน  
สแตรง ( Strang , 1960 อ้างถึงใน สุขดี ตั้งทรงสวัสดิ์. 2533 : 9 ) กล่าวถึงวัตถุประสงค์ ของการ

มอบหมายการบ้านไว้ดังน 
1. เพื่อช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความพยายาม ความคิดริเริ่ม ความเป็นอิสระ มีโอกาสใช้ ความคิด

ของตนเอง  
2. ส่งเสริมให้นักเรียนใช้เวลาว่างจากการเรียนในโรงเรียนให้เป็นประโยชน์  
3. เพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์ที่ได้รับจากโรงเรียนโดยทำกิจกรรม  
4. สนับสนุนการเรียนรู้โดยมีการเตรียมตัวฝึกปฏิบัติ 
 
กระทรวงศึกษาธิการ ( 2539 : 3 ) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการบ้านไว้ดังนี้  
1. เพื่อเพิ่มทักษะและประสบการณ์จากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว  
2. เพื่อให้รู้จักศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  
3. เพื่อให้รู้จักตนเองเกี่ยวกับความถนัด ความสามารถ ความสนใจและข้อบกพร่องในการ  เรียน

วิชาน้ัน ๆ  
4. เพื่อให้เกิดความเช่ือมั่นในสิ่งที่เรียนรู้และทำให้กล้าตัดสินใจ  
5. เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  
6. เพื่อให้มีวินัยรักการทำงาน มีความรับผิดชอบและรู้จักใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์  
7. เพื่อปลูกฝังคุณธรรม รู้จักเสียสละ ช่วยเหลือสังคมและทำงานเป็นหมู่คณะได้  
8. เพื่อให้ครูและผู้ปกครองสามารถสนับสนุน และช่วยเหลือในข้อบกพร่องต่างๆ ของ นักเรียนที่

เกิดจากการเรียนการสอนได้ 



 
 

บัทเลอร์ ( Butler ) ได้ให้วัตถุประสงค์ของการบ้านไว้ Butler. 1987 . Homework. ( ออนไลน์ ) 
สืบค้นได้จาก : www.bigchalk.com [ 5 กุมภาพันธ์ 2545]  

1. การบ้านควรจะเป็นการเสริมทักษะที่ถูกแนะนำในห้องเรียน  
2. เพื่อบรรลุผลในความเช่ียวชาญต่อบทเรียนพื้นฐาน เช่น กฎทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น  
3. สนับสนุนให้เลือกหัวข้อที่จะศึกษาได้อย่างอิสระ  
4. ให้โอกาสในการทำกิจกรรมที่มีคุณค่าอย่างอิสระ  
5. สนับสนุนให้ใช้เวลาอย่างฉลาดและเป็นระเบียบ  
ประเภทของการบ้าน สำอาง สีหาพงษ์ (2531 : 43 - 47) แบ่งการบ้านออกเป็น 3 ประเภท คือ 
1. ภาคความรู้ คือ การบ้านที่เป็นเรื่องทักษะ ความรู้ ความคิด เช่น การศึกษาค้นคว้าทำ รายงาน 

การหาข่าว ทำแบบฝึกหัด การตอบคำถาม การเติมคำ การอ่านหนังสือเพิ่มเติม 
  2. ภาคปฏิบัติ คือ การบ้านที่ทำด้วยมือเพื่อก่อให้เกิดความชำนาญและประสบการณ์ เช่น การทำ
กระบวยตักน้ำ การจัดนิทรรศการ การตอนกิ่งไม้ การทดลองต่างๆ เป็นต้น 
 3. ประเภทให้ประโยชน์สาธารณะ เช่น การช่วยงานโรงเรียน การเข้าร่วมกิจกรรมชุมนุม และการ
เข้าร่วมกิจกรรมสาธารณะประโยชน์ เป็นต้น 
 กระทรวงศึกษาธิการ ( 2539 : 4 ) ได้แบ่งประเภทของการบ้านไว้ดังนี้ 1. ประเภทเสริมความรู้ 
เช่น การศึกษาค้นคว้า การศึกษานอกสถานที่ การทำรายงาน และการทำแบบฝึกหัด เป็นต้น 2. ประเภท
เสริมการปฏิบัติ เช่น การทำชิ้นงาน การฝึกงาน การจัดนิทรรศการ และการ  จัดป้ายนิเทศ เป็นต้น 3. 
ประเภทให้ประโยชน์สาธารณะ เช่น การช่วยงานโรงเรียน การเข้าร่วมกิจกรรมชุมชน  และการเข้าร่วม
กิจกรรมสาธารณะประโยชน์ เป็นต้น 

ซัลลิแวน และซีคิวรา ( Sullivan and sequeira ) ได้เสนอรูปแบบการบ้านไว้ 4 ประเภท
ดังนี้ Sullivan and sequeira. 1996. Homework tips for Teacher. [ 5 กุมภาพันธ์ 2545 ]  
 1. ประเภทแบบฝึกหัด ( Practice ) เป็นการทำซ้ำและเป็นการฝึกฝนซึ่งจะเป็นการ  เสริมแรง
ให้กับการเรียนรู้ต่อเนื้อหาวิชา ตลอดจนเป็นการเพิ่มความเร็วและความเช่ียวชาญของทักษะ เฉพาะด้าน  
 2. ประเภทเตรียมความพร้อม ( Preparation ) มีผลการเรียนรู้ของการทำงานและกระตุ้น ให้
นักเรียนรวบรวมข้อมูลของบทเรียน ซึ่งเขาจำเป็นจะต้องเตรียมพร้อมในช้ันเรียนต่อไป  

3. ประเภทเสริมบทเรียน ( Extension ) อนุญาตให้นักเรียนได้ขยายความรู ้ท ี ่มีต่อเนื ้อหา       
หรือประยุกต์ทักษะการเรียนในการทำงานใหม่  

4. งานประดิษฐ์ ( Creative ) อนุญาตใหันักเรียนรวมกลุ ่มเพื ่อสร้างความคิดดั ้งเดิมหรือคิด     
งานใหม 

ลักษณะของการบ้าน  
การบ้านเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งจะมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้และทัศนคติ  

ของผ ู ้ เร ียนเป ็นอย ่างย ิ ่ ง  ด ังน ั ้น จ ึงเป ็นหน้าท ี ่ของคร ูในการจ ัดการบ ้านท ี ่ด ี ให ้แก ่น ักเร ียน 
กระทรวงศึกษาธิการ ( 2539 : 5 – 6 ) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะที่ดีของการบ้านไว้ดังนี้  



 
 

1. ตรงตามหลักการ จุดหมาย และจุดประสงค์ของหลักสูตร  
2. สัมพันธ์และสอดคล้องกับจุดประสงค์รายวิชา และแผนการเรียนการสอน  
3. ชัดเจน ไม่มากและยากเกินไป สอดคล้องกับสภาพชีวิตและความเป็นอยู่ของนักเรียน  
4. ยั่วยุและท้าทายความถนัด ความสามารถ และความสนใจของนักเรียน 
5. ส่งเสริมและพัฒนาการ ด้านความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ของนักเรียน  
6. ใช้เวลาพอเหมาะกับวัยและความสามารถของนักเรียน 

  
 หล ักการสำคัญในการมอบหมายการบ ้าน  ฟิล ิปและแดเน ียล ( Philip and Daniel,         
1972 : 55 - 57 ) ได้เสนอหลักการมอบหมาย การ้านไว้ดังนี้  

1. ควรให้การบ้านเป็นประจำ ไม่ใช่ให้บางครั้งบางคราว และควรกำหนดส่งตามเวลา  
2. ควรให้เหมาะสมกับความแตกต่างระหว่างบุคคลวัตถุประสงค์ของหลักสูตรและจุดมุ่งหมาย  

ของครู นักเรียนเก่งควรให้การบ้านประเภทศึกษาสารานุกรม แล้วนำมาสนทนาในห้องเรียน นักเรียน อ่อน
ควรให้การบ้านที่เป็นการฝึกฝนและเพิ่มพูนเนื้อหาความรู้ในบทเรียน  

3. ควรให้การบ้านที่ส่งเสริมสัมพันธภาพที่ดีระหว่างบ้านกับโรงเรียน  
 4. ไม่ควรเป็นงานซับซ้อนหรือเป็นงานที่ครูยัดเยียดให้นักเรียน เพราะอาจจะทำในสิ่งที่ตนไม่  
เข้าใจ ซึ่งมีผลเสียอย่างมากสำหรับนักเรียนที่อ่อน 
 หลักในการให้การบ้านได้ประมวลจากแนวคิดของนักการศึกษาหลายท่านท่ีมีความ สอดคล้อง
กัน กรทรวงศึกษาธิการ ( 2539 : 6 ) สรุปได้ดังนี้  

1. ต้องจัดให้สัมพันธ์สอดคล้องกับราบวิชา กลุ่มวิชา และแผนการเรียนการสอน  
2. ต้องเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  
3. ต้องจัดให้สอดคล้องกับความแตกต่างของนักเรียนแต่ละคน มีความยากง่ายและปริมาณ  

พอเหมาะกับความสามารถและเวลาของนักเรียน  
4. ต้องไม่เพิ่มภาระให้ผู้ปกครองมากเกินไป  
5. ต้องเป็นการสร้างความร่วมมือและความเข้าใจอันดีระหว่างโรงเรียนกับบ้าน  
6. ต้องสอดคล้องกับสภาพการดำเนินชีวิตของนักเรียนและชุมชน 
7. ควรสอนความสามารถเบื้องต้นที่เด็กจำเป็นต้องใช้ในการทำการบ้าน เพราะเมื่อนักเรียน  ทำ

การบ้านถูกจะก่อให้เกิดความช่ืนชมตนเอง ครูจึงควรให้การบ้านที่ช่วยให้กำลังใจแก่นักเรียน มากกว่าเป็น
การฉุดรั้งให้เกิดความล้มเหลวในการเรียน  

8. ควรให้อย่างสม่ำเสมอ ให้แต่น้อยๆ และบ่อยๆ อย่างต่อเนื่อง การทำทุกครั้งให้เด็ก  ประสบ
ความสำเร็จเสมอ คือทำแล้วได้เครื่องหมายถูกมากกว่าผิด เพราะถือว่าการฝึกฝนในปริมาณที่ พอดีกับเวลา
ก่อให้เกิดผลดี การฝึกมากเกินไปจะให้ผลเสยีมากกว่า เพราะจะทำให้นักเรียนเบือ่หน่าย หลีกเลี่ยง หรือทำ
แบบขอไปที  



 
 

9. ให้การบ้านหลายๆ แบบ เพราะคนเราชอบความแปลกใหม่ จึงไม่ควรให้การบ้านลักษณะ  
เดียวกันตลอดปี  

10. เมื่อให้การบ้านแล้วครูต้องกำหนดวันส่ง พร้อมทั้งจะต้องตรวจการบ้านและติดตามผล อย่าง
ใกล้ชิดว่านักเรียนยังบกพร่องในเรื่องใด ตรงไหนควรช่วยเหลือเป็นรายบุคคลหรือช่วยเป็นกลุ่ม 

ประโยชน์ของการบ้าน การบ้านมีประโยชน์หลายประการดังนี้คือ ( กระทรวงศึกษาธิการ , 
2539 : 9 )  

ก. ต่อนักเรียน  
1. ได้พัฒนาแนวคิดอย่างต่อเนื่องและสม่ำเสมอ  
2. ได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วยให้เด็กเช่ือมั่นในความสามารถของ ตนเอง 

ปลูกนิสัยให้รักเด็กและพยายามค้นคว้าหาความรู้ และความก้าวหน้ามาสู่ตนเอง  
3. ได้สำรวจและพัฒนาตนเองในด้านความรู้ ความถนัด ความสามารถ และความสนใจ  
4. ใช้เวลาให้เกิดประโยชน์ ซึ่งเป็นการสร้างนิสัยที่ดีให้กับนักเรียน  
5. ปลูกฝังความมีระเบียบ ความรับผิดชอบและความเสียสละ รู้จักแบ่งเวลาเพื่อพัฒนา  ตนเอง    

รู้ว่าเวลาไหนควรทำอะไร ลำดับกิจกรรมก่อนหลัง วางแผนงานเป็นไปในแต่ละวัน  
ข. ต่อผู้ปกครอง  
1. ลดความวิตกกังวลในเรื่องความประพฤติของบุตรหลาน  
2. ทราบพัฒนาการและข้อบกพร่องทางการเรียนของบุตรหลาน  
3. เกิดความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้ปกครอง ครู และนักเรียน  
ค. ต่อครูผู้สอน  
1. ช่วยเสริมให้แผนการสอนของครูเป็นระบบและครบถ้วน  
2. เป็นเครื ่องมือช่วยจำแนกความแตกต่างของนักเรียนเพื ่อกำหนดวิธีสอนให้เหมาะสมกับ  

นักเรียน 
 3. ทราบผลการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างต่อเนื่อง 
 
ข้อควรคำนึงในการมอบหมายการบา้น กระทรวงศึกษาธิการ ( 2539 : 13 ) ได้กล่าวว่า ในการ

มอบหมายการบ้าน อาจจะประสบ ปัญหาต่างๆ เช่น ขาดการประสานงานระหว่างครู การบ้านยาก มาก
หรือน้อยเกินไป นักเรียนเกิด ความวิตกกังวล เบื่อหน่ายการเรียนและหนีเรียน ทำให้ผู้ปกครองเดือดร้อน 
และขาดแหล่งศึกษา ค้นคว้า เป็นต้น เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาดังกล่าว ในการมอบหมายการบ้าน โรงเรียนและ
ครูควรคำนึงถึง แนวปฏิบัติดังต่อไปนี้  

1. ควรหลีกเลี่ยงการใช้การบ้านเป็นเครื่องมือแสวงหาผลประโยชน์ส่วนตน  
2. ควรกำหนดปริมาณ ความยากง่ายให้พอเหมาะกับสภาพและพ้นฐานของนักเรียนโดย            

ไม่จำเป็นต้องให้เท่ากันทุกคนและต้องชัดเจน  
3. ควรหลีกเลี่ยงการใช้การบ้านเป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหากาสอนไม่จบหลักสูตร  



 
 

4. ควรอำนวยความสะดวกและเตรียมการล่วงหน้าสำหรับการบ้านที่ต้องใช้วัสดุอุปกรณ์ 
5. ควรจูงใจให้นักเรียนเห็นประโยชน์และคุณค่าของกาบ้าน  
6. ควรสร้างเสริมการบ้านให้มีลักษณะยั่วยุ และท้าท้ายความถนัดความสามารถและความ สนใจ

ของนักเรียน  
7. ควรมอบหมายการบ้านหลายรูปแบบและไม่ซ้ำซาก  
8. ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการทำการบ้าน  
9. ควรหลีกเลี่ยงการใช้การบ้านเป็นเครื่องมือในการลงโทษนักเรียน  
 

ทัศนีย์ ศุภเมธี (2532 : 113) กล่าวว่า การให้แบบฝึกหัดของการให้ทำการบ้านเป็น กิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน ผลงานจากาทำแบบฝึกหัดจะบอกให้ครูทราบว่านักเรียน เข้าใจบทเรียนที่
เยนไปหรือไม่ ถ้านักเรียนทำแบบฝึกหัดหรือการบ้านไม่ค่อยได้ ก็แสดงให้เห็นว่า ครู  ต้องสอนซ่อมเสริม
หรืออาจจะต้องทบทวนบทเรียนใหม่ 

 

ข้อเสนอแนะในการให้ทำแบบฝึกหัดหรือการให้ทำการบ้าน  
1. ควรจะให้ทันทีหลังจากสอนจบบทเรียน  
2. ควรให้ในปริมาณพอสมควรและเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน  
3. ครูควรจะร่วมมือกับผู้ปกรองในการเอาใจใส่ดูแลการทำการบ้านของนักเรียน  
4. การให้การบ้านหรือแบบฝึกหัดแต่ละครั้งครูต้องแน่ใจว่านักเรียนเข้าใจคำสั่งในงานที่ได้รับ  

มอบหมาย  
5. ให้นักเรียนเข้าใจจุดหมายและปะโยชน์ของการทำแบบฝึกหัดและการบ้าน 
6. การให้การบ้านของครูไม่ควรเน้นที่งานหนังสืออย่างเดียว ครูควรให้การบ้านที่นักเรียนจะ  ลง

ปฏิบัติด้วยตนเองด้วย เช่น ให้ตัดเล็บให้สั้นทุกวันศุกร์ ปลูกต้นไม้กระถาง ให้ใส่ปุ๋ยต้นไม้ 7 วันต่อครั้ง  
 

คูเปอร์ ( Cooper ) ได้ศึกษาถึงข้อควรคำนึงในการให้การบ้านดังนี้ Cooper.1999. Homewort : 
Time To Turn It In ? ( ออนไลน์ ) สบค้นได้จาก : www.bigchalk.com [ 21 มีนาคม 2545 ]  

1. ไม่ควรให้การบ้านเป็นการลงโทษ  
2. หลีกเลี่ยงการบ้านที่เป็นงานซึ่งเด็กสามารถทำได้ดีอยู่แล้ว  
3. การให้การบ้านควรจะมีปริมาณไม่มาก และไม่ยากเกินไป และควรเป็นการบ้านที่ น่าสนใจซึ่ง

เด็กสามารถจะทำได้ด้วยตนเอง  
4. ควรจะให้การบ้านที่เหมาะสมกับระดับการศึกษาของเด็ก 
 
 
 
 
 



 
 

บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจยัศึกษาพฤติกรรมการไม่ส่งงาน / การบ้านตามกำหนดของนักเรยีนระดับช้ัน ปวช.
1-3 แผนกวิทยาเทคโนโลยีธุรกิจดิจทัล วิทยาลัยการอาชีพกันตัง โดยใช้แบบสอบถามเพื่อหาสาเหตุของ
การไม่ส่งงาน / การบ้านตามกำหนด ผู้วิจัยได้วางแผนการดำเนินการศึกษา สร้างแบบสอบถาม โดยใช้
ข้อความที่คาดว่า จะเป็นสาเหตุของการมาส่งงาน / การบ้านตามกำหนด และได้ดำเนินการซึ ่งมี
รายละเอียดเป็นข้ันตอน ดังนี ้ 
ประชากร ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนนักเรียนระดับช้ัน ปวช.1-3 แผนกวิทยาเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจทัล วิทยาลัยการอาชีพกันตัง จำนวน 27 คน  
3.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  

1. แบบสอบถาม  
 ข้ันตอนการดำเนินการ ในการดำเนินการศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ  
 1.ขั้นวิเคราะห์ (Analysis)  

1.1 วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียน การวิเคราะห์ผู้เรียนได้กำหนดไว้ดังนี้  ประชากร 
คือ นักเรียนระดับชั้น ปวช.1-3 แผนกวิทยาเทคโนโลยีธุรกิจดิจทัล วิทยาลัยการอาชีพกันตัง ปีการศึกษา 
2567 จำนวน 27 คน  

1.2 วิเคราะห์สาเหตุของการไม่ส่งงาน / การบ้าน ของนักเรียน โดยการหาค่าร้อยละ 
 2. ขั้นออกแบบ (Design)  

ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแบบสอบถามเพื่อวัดพฤติกรรมการไม่ส่งงาน / การบ้านตามกำหนด โดย มี
ลำดับข้ันตอนการสร้างดังนี้  
 ศึกษาเทคนิคการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารต่างๆ  
สร้างแบบสอบถามเพื่อวัดพฤติกรรมของนักเรียนเพื่อหาสาเหตุในการไม่ส่งงาน/การบ้าน ตามกำหนดของ
นักเรียนระดับชั้น ปวช.1-3 แผนกวิทยาเทคโนโลยีธุรกิจดิจทัล วิทยาลัยการอาชีพกันตังจำนวน 15 ข้อ 
โดยให้นักเรียนใส่หมายเลข ลำดับสาเหตุของการไม่ส่งงานจากลำดับมากที่สุด (1) ไปจนถึงลำดับน้อยที่สุด 
(15)  
 3. ขั้นดำเนินการ 
  ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้มีการดำเนินการดังนี้  
 3.1 นำแบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรมการไม่ส่งงาน / การบ้านตามกำหนดของนักเรียนช้ัน  
นักเรียนระดับช้ัน ปวช.1-3 แผนกวิทยาเทคโนโลยีธุรกิจดิจทัล วิทยาลัยการอาชีพกันตัง ปีการศึกษา 2567 
จำนวน 27 คน เพื่อหาสาเหตุของ การไม่ส่งงาน / การบ้านตามกำหนด และทำการบันทึกคะแนน  

3.2 ดำเนินการหาค่าร้อยละของแต่ละข้อสาเหต 
 



 
 

3.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 บันทึกผลคะแนนการสอบและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนเรื่องผังงานหลังจากผู้เรียนผ่าน

กระบวนการวิจัย 
3.3 ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 

นักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยการอาชีพกันตัง 
3.4 สถิติท่ีใช้ในการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3.1  ค่าเฉลี่ย 

   𝑥 = 
𝛴𝑥

𝑁
 

 
เมื่อ 𝑥 = ค่าเฉลี่ย 
 𝛴𝑥 = ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
 𝑁 = จำนวน 

 
2.3.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

     S.D.     =       √𝑁𝛴𝑥2−(𝛴𝑥)
2

𝑁(𝑁−1)
   

 
เมื่อ S.D.  = ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 𝛴𝑥2  = ผลรวมของคะแนนแต่ละตัว ยกกำลังสอง 
 (𝛴𝑥)2 = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด ยกกำลังสอง 
  N = จำนวน 

  

            2.3.4  Z-score   =    
(𝑥−𝑥)

𝑆.𝐷.
 

 
            
            2.3.5  T-score   =  50 + 10Z 

 
 
 
 
 



 
 

บทที่  4 
 

ผลการวิจัย 
 

 จากการศึกษาวิจัยในชั้นเรียนครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการไม่ส่งงาน/ การบ้าน  
ตามกำหนดของนักเรียนชั้นปวช1.-3 เพื่อนำผลการวิจัยมาเก็บเป็นข้อมูลเพื่อหาสาเหตุ และนำไปแก้ไข
ปัญหาในการเรียนการสอนและเพื ่อให้นักเรียนเห็นความสำคัญของการส่งงานและ  การบ้าน โดยใช้
แบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรมจำนวน 15 ข้อ โดยกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนช้ัน แผนกวาเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจิทัล ปีการศึกษา 2567 วิทยาลัยการอาชีพกันตัง จำนวน 27 คน โดยสามารถ วิเคราะห์ผลได้ดังนี้ 
ผลการประเมินแบบสอบถามของนักเรียนในเรื่องการไม่ส่งงาน/การบ้านตามกำหนด เกี่ยวกับ  การหา
สาเหตุที่ไม่ส่งงาน การบ้านของนักเรียนช้ันปวช.1-3  
 ตาราง 1 ผลการประเมินแบบสอบถามของนักเรียนถึงสาเหตุที่ผู้เรียนไม่ส่งงาน / การบ้าน ตาม
กำหนด 

สาเหตุของการไม่ส่งงาน / การบา้น ลำดับท่ี ร้อยละ 
1. การบ้านมากเกอนไป 6 28.81 
2. แบบฝึกหัดยาก ทำไม่ได้ 1 38.98 
3. ไม่น่าสนใจ 15 20.33 
4. ให้เวลาน้อยเกินไป 3 33.90 
5. ครูอธิบายเร็วจนเกินไป 2 38.98 
6. ไม่เข้าใจคำสั่ง 7 25.42 
7. สมุดหาย 8 30.20 
8. ไม่อยากทำ 9 25.42 
9. ช่วยเหลืองานผู้ปกครอง 14 28.81 
10. หนังสือหาย 5 30.51 
11. ลืมทำ 10 23.72 
12. ช่วยเหลือผู้ปกครอง 11 22.03 
13. เตรียมตัวสอบเก็บคะแนนวิชาอื่น 4 32.20 
14. ติดเกม 12 28.81 
15. ทำกิจกรรมของโรงเรียน 13 25.42 

 
 
 
 
 



 
 

จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่าการตอบแบบสอบถามของนักเรียนในเรื่องสาเหตุของการไม่ส่งงาน / 
การบ้านตามกำหนด โดยทำการเรียงลำดับจากสาเหตุที่นักเรียนที่นักเรียนคิดว่าเป็นสาเหตุที่สำคัญ 
ที่สุดจนถึงสาเหตุที่น้อยที่สุด ตามลำดับ 1-15 ดังต่อไปนี้ 
แบบฝึกหัดยากทำไม่ได้      อยู่ในลำดับที่ 1  คิดเป็นร้อยละ 38.98  (23 คน) 
ครูอธิบายเร็วเกินไป       อยู่ในลำดับที่ 2  คิดเป็นร้อยละ 38.98  (23 คน) 
เวลาน้อย        อยู่ในลำดับที่ 3 คิดเป็นร้อยละ 33.90  (20 คน) 
เตรียมตัวสอบเก็บคะแนนวิชาอืน่  อยู่ในลำดับที่ 4  คิดเป็นร้อยละ 32.20  (19 คน) 
สมุดหาย        อยู่ในลำดับที่ 5  คิดเป็นร้อยละ 30.51  (18 คน) 
การบ้านมากเกินไป       อยู่ในลำดับที่ 6  คิดเป็นร้อยละ 28.81  (17 คน) 
ไม่เข้าใจคำสั่ง       อยู่ในลำดับที่ 7  คิดเป็นร้อยละ 25.42  (15 คน) 
สมุดหาย        อยู่ในลำดับที่ 8  คิดเป็นร้อยละ 30.20  (18 คน) 
เบื่อหน่าย ไม่อยากทำ      อยู่ในลำดับที่ 9  คิดเป็นร้อยละ 25.42  (15 คน) 
ลืมทำ         อยู่ในลำดับที่ 10 คิดเป็นร้อยละ 23.72  (14 คน) 
ไม่ค่อยมีคนให้คำปรึกษา      อยู่ในลำดับที่ 11 คิดเป็นร้อยละ 22.03  (13 คน) 
ติดเกมส์        อยู่ในลำดับที่ 12 คิดเป็นร้อยละ 28.81  (17 คน) 
ทำกิกรรมของโรงเรียน      อยู่ในลำดับที่ 13 คิดเป็นร้อยละ 25.42  (15 คน) 
ช่วยเหลือผู้ปกครอง       อยู่ในลำดับที่ 14 คิดเป็นร้อยละ 28.81  (17 คน) 
ไม่น่าสนใจ        อยู่ในลำดับที่ 15 คิดเป็นร้อยละ 20.33  (12 คน) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

 
 สรุปผลการศึกษาวิจัย จากการศึกษาและวิเคราะห์แบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรมการไม่ส่ง
งาน / การบ้านตาม กำหนดของนักเรียนช้ันปวช.1-3 แผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยการอาชีพ
กันตัง แสดงให้เห็นว่า สาเหตุของการ ไม่ส่งงาน / การบ้านตามกำหนด ลำดับที่ 1 คือ แบบฝึกหัดยากทำ
ไม่ได้นักเรียนเลือก 23 คน คิดเป็น ร้อยละ 38.98 อันดับที่ 2 ครูอธิบายเร็วเกินไป นักเรียนเลือก 23 คน 
คิดเป็นร้อยละ 23.98 อันดับที ่ 3 เวลาน้อย นักเรียนเลือก 20 คน คิดเป็นร้อยละ 33.90 โดยคิดจาก
นักเรียน 27 คน 
อภิปรายผลการศึกษาวิจัย  
 จากการสร้างแบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรมการไม่ส่งงาน / การบ้านตามกำหนดของ นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/11 ในครั้งนี้สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  

พบว่าแบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรมของแผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยการอาชีพ
กันตัง ในเรื่องการไม่ ส่งงาน / การบ้านตามกำหนด ได้ทำให้ทราบถึงสาเหตุที่สำคัญมากที่สุด จนถึงสาเหตุ
ที่น้อยที่สุด ในการ ไม่ส่งงาน / การบ้านตามกำหนด คือ แบบฝึกหัดยากทำไม่ได้ ครูอธิบายเร็วเกินไป เวลา
น้อย   

เตรียมตัวสอบเก็บคะแนนวิชาอื่น สมุดหาย การบ้านมากเกินไป ไม่เข้าใจคำสั่ง สมุดหาย เบื่อ  
หน่าย ไม่อยากทำ ลืมทำ ไม่ค่อยมีคนให้คำปรึกษา ติดเกมส์ ทำกิจกรรมของโรงเรียน ช่วยเหลือ ผู้ปกครอง 
ไม่น่าสนใจ  

ข้อเสนอแนะ  
 1. ในการสร้างแบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรมการไม่ส่งงาน / การบ้านตามกำหนด อาจจัดทำ
กับนักเรียนทั้งระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อเป็นการศึกษาในภาพรวม เพราะการวิจัย ครั้งนี้ กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นเพียงนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษา 2/11 เท่านั้น ซึ่งอาจจะได้ผลการวิจัยที่ แตกต่างกันก็ได้  
 2. ในการวิจัยครั้งต่อไปอาจเจาะจงทำการวิจัยกลุ่มนักเรียนในระดับช้ันอื่นๆ ต่อไป และ อาจแยก
หัวข้อเป็นรายวิชาต่างๆ เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ละเอียดข้ึน ซึ่งจะได้นำผลการทดลองที่ได้ไปแก้ไข ปัญหาในการ
ไม่ส่งงาน / การบ้านตามกำหนดของนักเรียนต่อไป 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ก แบบสอบถามเพ่ือศึกษาพฤติกรรมเร่ืองการไม่ส่งงาน / 

การบ้านของนักเรยีนชั้นปวช.1-3 แผนกวชิาเทคโนโลยีธุรกจิดิจิทัล 
วิทยาลยัการอาชีพกนัตัง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
แบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรมเรื่องการไมส่่งงาน / การบ้านของนักเรยีนชั้น 

ประกาศนียบัตรวิชสชีพ ปวช.1-3 แผนกวิชาเทคโนโลยธีรุกิจดิจทัล วิทยาลัยการอาชีพกันตัง 
 คำช้ีแจง : 1. แบบสอบถามฉบบันีส้ร้างขึ้นเพื่อใหท้ราบถึงสาเหตุทีผู่้เรียนไมส่่งงาน / การบ้าน  

   2. แบบสอบถามฉบับนี้ มี 2 ตอน  
ตอนที่ 1 ข้อมลูเกี่ยวกบัผู้ตอบ  

   ตอนที่ 2 ข้อมลูเกี่ยวกบัสาเหตุที่ไม่สง่งาน / การบ้านของผูเ้รียน  
ตอนที่ 1 ข้อมลูทั่วไปของผู้ตอบ  
เพศ ……………อายุ ………….ปี ……….. ผลการเรียนภาคเรียนที่ 1 …………………….  
ตอนท่ี 2 : ความคิดเห็นของผู้ตอบทีม่ีต่อการไม่สง่งาน / การบ้าน  
คำชี้แจง : แบบสอบถามนี้ จัดทำข้ึนเพื่อสอบถามสาเหตุของการไมส่่งงาน / การบ้านของผู้เรียน โปรดอ่าน
ข้อความด้วยความรอบคอบและใสห่มายเลขตามหัวข้อที่นกัเรียนคิดว่าเป็นสาเหตุของการไม่ สง่งาน
การบ้าน โดยเรียงลำดับจากสาเหตุที่สำคัญทีสุ่ดจนถึงสาเหตทุี่น้อยมี่สุด ตามลำดับ 1 – 15 
 

สาเหตุของการไม่ส่งงาน / การบ้าน ลำดับท่ี 
1. การบ้านมากเกอนไป  
2. แบบฝึกหัดยาก ทำไม่ได้  
3. ไม่น่าสนใจ  
4. ให้เวลาน้อยเกินไป  
5. ครูอธิบายเร็วจนเกินไป  
6. ไม่เข้าใจคำสั่ง  
7. สมุดหาย  
8. ไม่อยากทำ  
9. ช่วยเหลืองานผู้ปกครอง  
10. หนังสือหาย  
11. ลืมทำ  
12. ช่วยเหลือผู้ปกครอง  
13. เตรียมตัวสอบเก็บคะแนนวิชาอ่ืน  
14. ติดเกม  
15. ทำกิจกรรมของโรงเรียน  

ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ..........................................
......................................................................................... .............................................................................. 


