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บทคัดย่อ 

      การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาการเรียนรู้ วิชา โปรแกรมกราฟิก เรื่อง การใช้เครื่องมือ

พื้นฐาน โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ 80 /80 

2) เปรียบเทียบความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ส่ือ

วีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ท่ีมีต่อการ

สอนโดยใช้ส่ือวีดีโอ วิชา โปรแกรมกราฟิก เรื่อง การใช้เครื่องมือพื้นฐาน โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 ห้อง 4 

สาขาวิชา คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา โปรแกรมกราฟิก 

ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 35 คน   

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ส่ือวีดีโอการใช้เครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6  

วิชา โปรแกรมกราฟิก เรื่อง การใช้เครื่องมือพื้นฐาน โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ความสามารถของ

นักเรียนในการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและวิเคราะห์

เปรียบเทียบผลความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้ด้วยการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ีย

ผลการวิจัย 

1. วีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 มีประสิทธิภาพอยู่ท่ี 80.00/88.00 สูง

กว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ 80/80  

2. การเปรียบเทียบผลความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือ

พื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 พบว่า ผลความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้หลังการใช้ส่ือ

วีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 มีค่าเฉล่ียสูงกว่าผลความสามารถของนักเรียนใน

การเรียนรู้ก่อนการใช้อยู่ 3.40 คะแนน 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 อยู่

ในระดับ ดีมาก 
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บทที่ 1 : บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

Jerrold E. Kemp และ Don C. Smelle (1989) เสนอว่า นอกจากงานการเรียนรู้หรือสถานการณ์

การเรียนรู้ซึ่งเป็นส่ิงส าคัญท่ีก าหนดถึงส่ือท่ีจะเลือกใช้แล้ว ส่ิงส าคัญประการต่อมาในการพิจารณาเลือกใช้ส่ือ

การสอนคือ คุณลักษณะของส่ือ ซึ่งผู้สอนควรศึกษาคุณลักษณะของส่ือแต่ละชนิดประกอบในการเลือกส่ือการ

สอนด้วย คุณลักษณะของส่ือ (Media Attributes) หมายถึง ศักยภาพของส่ือในการแสดงออกซึ่งลักษณะต่างๆ 

เช่น การเคล่ือนไหว สี และเสียง เป็นต้น 

ส่ือการเรียนการสอนเป็นปัจจัยหนึ่งท่ีนักเรียนสามารถเรียนรู้ และสามารถเข้าใจได้ง่ายต่อบทเรียน ซึ่ง

นวัตกรรมท่ีจะช่วยให้การศึกษา และการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้

อย่างรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกว่าเดิม เกิดแรงจูงใจในการเรียนด้วยนวัตกรรมการศึกษา ในปัจจุบันมีการใช้

นวัตกรรมการศึกษามากมายหลายอย่าง ซึ่งมีท้ังนวัตกรรมท่ีใช้กันอย่างแพร่หลาย และการน าเอาส่ิงใหม่ซึ่ ง

อาจจะอยู่ในรูปของความคิดหรือการกระท า รวมทั้งส่ิงประดิษฐ์ก็ตามเข้ามาใช้ในระบบการศึกษา เพื่อมุ่งหวังท่ี

จะเปล่ียนแปลงส่ิงท่ีมีอยู่เดิมให้ระบบการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้

ได้อย่างรวดเร็วเกิดแรงจูงใจในการเรียน และช่วยให้ประหยัดเวลาในการเรียน ประเภทท่ีก าลังเผยแพร่  

ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ได้น าหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

พุทธศักราช 2556 มาใช้ในการจัดการศึกษา ซึ่งในหลักสูตรดังกล่าว ได้จัดวิชาโปรแกรมกราฟิก นี้ไว้ เพื่อ

รองรับกับการเปล่ียนแปลงทางสังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจ การเมือง และการปกครอง รวมทั้งกระบวนในการ

แก้ปัญหา โดยใช้หลักจริยธรรม และคุณธรรม เพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาถึงความเจริญก้าวหน้าในด้านวิทยาการ

และส่ิงต่าง ๆ ท่ีมนุษย์น ามาใช้ แต่การสอนวิชา โปรแกรมกราฟิก เนื้อหาในหน่วยนี้จะเน้นถึงเรื่อง เครื่องมือ

พื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ซึ่งผู้สอนจะประสบปัญหากับการจัดการเรียนการสอนท่ีนักเรียน

ขาดความสนใจใฝ่ท่ีจะศึกษา ครูผู้สอนจะถ่ายทอดความรู้ใช้วิธีการบรรยายหรืออธิบายสอนให้นักเรียน และ

นักเรียนจะไม่ให้ความร่วมมือในการเรียนการสอนจึงส่งผลให้เกิดความเบื่อหน่ายและไม่น่าสนใจท้ังผู้สอนและ

ผู้เรียน 

จากสภาพปัญหาดังกล่าวในฐานะท่ีเป็นครูผู้สอนวิชา โปรแกรมกราฟิก จึงได้น าวีดีโอเครื่องมือพื้นฐาน

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ท่ีเน้นกระบวนการคิด มีการลงมือปฏิบัติและการสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเอง ท่ีมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและการบูรณาการคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมและคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 

มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้สอดคล้องกับความสามารถและความแตกต่างของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้อง

กับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ท่ีเน้นให้ผู้เรียนเป็นคนดี คนเก่ง และมีความสุขน าไปสู่การ

เป็นทรัพยากรบุคคลอันมีคุณภาพท่ีดีในอนาคตต่อไป 
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วัตถุประสงค ์

1. เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ วิชา โปรแกรมกราฟิก เรื่อง การใช้เครื่องมือพื้นฐาน โปรแกรม Adobe

Photoshop CS6 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลัง

เรียนโดยใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ท่ีมีต่อการสอนโดยใช้ส่ือวีดีโอ วิชา โปรแกรมกราฟิก เรื่อง

การใช้เครื่องมือพื้นฐาน โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 2  ห้อง 4

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ เขตหนองจอก กรุงเทพมหานคร 

2. ตัวแปรท่ีศึกษา

2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้ และความพึงพอใจของผู้เรียน

นิยามศัพท์ 

1. วีดีโอ หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการส่ือความหมายโดยการ

ผสมผสานส่ือหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟิก (Graphic) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound)  และ

วีดิทัศน์ (Video) เป็นต้น 

2. คุณลักษณะของผู้เรียน หมายถึง ผู้เรียนท่ีเรียนจากวีดีโอการใช้เครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe

Photoshop CS6 และมีผลการเรียนสูงขึ้น 

บทที่ 2 : แนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ประวัติวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจต้ังอยู่ ท่ี  73 หมู่  9 แขวงหนองจอก เขตหนองจอก 

กรุงเทพมหานคร รหัสไปรษณีย์ 10530 เดิมช่ือมีช่ือว่า “โรงเรียนสตรีศาสนวิทยา” ต้ังขึ้นเพื่อสนองความ

ประสงค์ของบรรดาผู้ปกครองท่ีต้องการส่งบุตรหลานเข้าศึกษาทางศาสนาอิสลามและภาษาอาหรับควบคู่กันไป

กับการศึกษาภาคบังคับด้วยเหตุนี้ ท่านอาจารย์สมาน มาลีพันธุ์ ประธานบริหาร จึงตกลงสร้างอาคารคอนกรีต

เสริมเหล็ก 3 ช้ันบนเนื้อท่ี 2 ไร่ 1.3 งาน หรือ 3,720 ตารางเมตร พร้อมท้ังด าเนินการขออนุญาตจัดต้ังเป็น

โรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลามศึกษาและภาษาอาหรับ ได้รับใบอนุญาตจัดต้ังจากส านักงานคณะกรรมการ

ส่งเสริมการศึกษาเอกชนกระทรวงศึกษาธิการใบอนุญาตเลขท่ี กน. 001/2537 ออกให้ ณ วันท่ี 17 พฤษภาคม 

2537 ให้จัดการศึกษาหลักสูตรโรงเรียนสอนศาสนาอิสลามและภาษาอาหรับ ระดับอิสลามศึกษาตอนกลาง (มุ

ตะวัซซีเฎาะฮ์) 3 ปี และอิสลามศึกษาตอนปลาย (ซานาวียะฮ์) ของกระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ. 2523 โดยมีนาย
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มนตรี มาลีพันธุ์ เป็นผู้รับใบอนุญาตจัดต้ัง นายสมศักด์ิ มูฮ าหมัด เป็นครูใหญ่  โดยมีศูนย์การศึกษานอก

โรงเรียนกรุงเทพมหานคร ได้ใช้สถานท่ีเป็นศูนย์ให้การศึกษาระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น และ

มัธยมศึกษาตอนปลายไปพร้อมกันด้วย ในปีการศึกษา 2550  โรงเรียนสตรีศาสนวิทยา ได้สร้างอาคารคอนกรีต

แสริมเหล็ก 4 ช้ัน ห้องเรียนอีก 12 ห้อง และขออนุญาตจัดการเรียนการสอน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

(ปวช.) ประเภทวิชา พาณิชยกรรม สาขาวิชา พณิชยการ และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) 

ประเภทวิชา บริหารธุรกิจ สาขาวิชาการบัญชี คอมพิวเตอร์ธุรกิจ และการตลาด ได้รับอนุญาตจัดต้ังเมื่อวันท่ี 

16 พฤษภาคม 2550 โดยมีนายมนตรี มาลีพันธุ์ เป็นผู้รับในอนุญาตจัดต้ังและเปล่ียนช่ือเป็น “วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ” มีนักเรียน ปวช. และ ปวส. ในปีการศึกษาแรก 259 คน ปัจจุบันมีนักศึกษา

รวม 724 คน 

วิวัฒนาการของทฤษฎีการเรียนรู้ 

ทิศนา แขมมณี (2557, น. 45), ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์ (2555, น. 17) ได้แบ่งทฤษฎีการเรียนรู้ออกเป็น 3 

ช่วง คือ ทฤษฎีการเรียนรู้ในช่วงก่อนคริสต์ศตวรรษท่ี 20 ได้แก่ ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มจิตนิยม หรือกลุ่มเน้น

การฝึกจิต หรือสมอง (Mental Discipline) ทฤษฎีการเรียนรู้ในช่วงคริสต์ศตวรรษท่ี 20 ได้แก่ ทฤษฎีการ

เรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) กลุ่มพุทธินิยมหรือความรู้ความเข้าใจ (Cognitivism) กลุ่มมนุษย์

นิยม (Humanism) และกลุ่มผสมผสาน (Eclecticism) และทฤษฎีการเรียนรู้และการสอนร่วมสมัย (ยุค

ปัจจุบัน) เช่น ทฤษฎีพหุปัญญา ทฤษฎีการสร้างความรู้ และทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นต้น 

ทฤษฎีการเรียนรู้ในช่วงคริสต์ศตวรรษท่ี 20 และทฤษฎีการเรียนรู้และการสอนร่วมสมัย เนื่องจากเห็น

ว่ายุคปัจจุบันมีความสอดคล้อง กับทฤษฎีดังกล่าว และสามารถน าแนวคิดไปสู่หลักการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมี

ความหมายท้ังต่อผู้เรียนและผู้สอน ซึ่งจากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีดังกล่าวจากนักวิชาการหลายท่าน 

ได้แก่ ทิศนา แขมมณี (2557, น. 50-78), ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2555, น. 18-31), วัชรพล วิบูลยศริน (2556, 

52-71),และ ณัฐกร สงคราม (2553, 35-78).  สามารถสรุปรายละเอียดเกี่ยวกับทฤษฎีในแต่ละยุค ซึ่งสามารถ

สรุปได้ดังนี้ 

ในช่วงคริสต์ศตวรรษท่ี 20 นักวิชาการนักส่วนใหญ่เริ่มต้นสนใจทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม ต่อมาให้

ความสนใจเกี่ยวกับกระบวนการความคิดหรือทางสมอง ซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการท าให้เกิดการเรียนรู้ จึงเกิด

ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธินิยม หรือปัญญานิยม โดยเป็นฐานส าคัญของทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีนิยมกันในปัจจุบัน 

ต่อมานักวิชาการเริ่มให้ความสนใจในเรื่องของจิตใจและความรู้สึกของมนุษย์ ท าให้เกิดเป็นทฤษฎีการเรียนรู้

กลุ่มมนุษยนิยม แต่เมื่อยุคสมัยเปล่ียนไปและแต่ละทฤษฎีต่างก็มีข้อดีและข้อจ ากัดท่ีแตกต่างกันไป ซึ่งท าให้

นักวิชาการได้เริ่มผสมผสานแนวคิดหลายแนวเข้าด้วยกัน จนเกิดเป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มผสมผสานจะเห็นได้

ว่าในแต่ละยุคได้มีการพัฒนาในส่วนท่ียังบกพร่องหรือส่วนท่ียังขาดอยู่ จนกระท่ังท าให้ได้ข้อความรู้ท่ีสมบูรณ์

ขึ้น เพื่อใช้เป็นฐานของการพัฒนาการเรียนการสอนต่อไป 

ช่วงของยุคปัจจุบันนี้ นักวิชาการมีการพัฒนาทฤษฎีการเรียนรู้ ให้สามารถตอบโจทย์ของสภาพสังคม

ในปัจจุบันที่ต้องการให้คนมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ได้เป็นอย่างดี โดยเริ่มจากทฤษฎีกระบวนการทางสมองใน
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การประมวลข้อมูล ท่ีได้กล่าวว่าการได้มาซึ่งความรู้ของผู้เรียนต้องมาจากส่ิงท่ีสนใจ และความรู้เดิมของผู้เรียน 

ซึ่งสามารถใช้เป็นหลักในการจัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียนได้ อีกท้ังทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ท่ี

เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้จากส่ิงท่ีพบกับความรู้ท่ีมีอยู่เดิม มากกว่าการเป็นผู้รับจากครูเพียงอย่าง

เดียว ซึ่งสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ท่ีมีความหมายมากขึ้น นอกจากนี้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง

โดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถสร้างช้ินงานจากแนวความคิดของตน โดยจะเป็นพื้นฐานใน

การพัฒนาตนเองของผู้เรียนให้เป็นผู้ท่ีสร้างสรรค์นวัตกรรมมากกว่าการเป็นผู้ใช้ในอนาคต และทฤษฎีการ

เรียนรู้แบบร่วมมือ ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนช่วยกันสร้างองค์ความรู้ โดยจะเป็นพื้นฐานให้ผู้เรียนเกิดทักษะการท างาน

ร่วมกับผู้อื่น และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ในการอยู่ร่วมกับผู้อื่น 
 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง  

อ.ศิริประภา เพ็ชรคล้าย (2562 : บทคัดย่อ) ได้การพัฒนาทักษะการพับกระดาษโดยใช้ส่ือ VDO ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะการพับกระดาษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 

ห้อง ป1/11 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย จ านวน 40 คน โดยใช้ส่ือ VDO เข้ามาช่วยในการสอนและเพื่อ

เพิ่มความเข้าใจให้กับนักเรียนรวมไปถึงยังสร้างความสนใจ กระตุ้นการท างานตามขั้นตอนผ่านการดูส่ือ VDO 

ซึ่งนอกจากการใช้ส่ือ VDO แล้ว ครูยังมีการสาธิตโดยให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติการพับกระดาษเพื่อน ามาใช้เป็น

ของเล่น และน าสู่การปฏิบัติทักษะย่อย โดยมีเกณฑ์การประเมินท่ีชัดเจน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่แบบ

บันทึกผลการประเมินทักษะการปฏิบัติการพับกระดาษรายบุคคล ก่อนและหลัง 

ซึ่งผลการวิจัยพบว่า การใช้ส่ือ VDO สามารถช่วยพัฒนาทักษะการพับกระดาษของนักเรียนได้จริง 

เกิดผลท่ีน่าพอใจอย่างมาก นักเรียนได้รับการพัฒนาทักษะการพับกระดาษ โดยมีค่าเฉล่ียร้อยละของจ านวน

นักเรียนหลังเรียนท่ีมีผลการประเมินทักษะการปฏิบัติหลังเรียนอยู่ในระดับคุณภาพดีมากสูงกว่า ค่าเฉล่ียร้อยละ

ของจ านวนนักเรียนก่อนเรียนอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก คิดเป็นร้อนละ 82.5 การวิจัยบรรลุผลตามจุดประสงค์

ท่ีต้ังไว้ 

วิภากร ใจเอื้อย (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาส่ือการสอนรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่ อง 

ระบบปฏิบัติการ Window 8 ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point ผลการวิจัยพบว่า 

1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่อง ระบบปฏิบัติการ 

Window 8 ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่อง 

ระบบปฏิบัติการ Window 8 ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
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บทที่ 3 : ระเบียบวิธีวิจัย 

 การจัดท าวิจัยเรื่องการพัฒนาการเรียนรู้ วิชา โปรแกรมกราฟิก เรื่อง การใช้เครื่องมือพื้นฐาน 

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 โดยใช้ส่ือวีดีโอ ระดับช้ัน ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 2 ห้อง 4 วิทยาลัย

อาชีวศึกษา  ศาสนบริหารธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 1) 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 2) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 3) วิธีการสร้างเครื่องมือ 4) รูปแบบการวิจัย 5) การเก็บ

รวบรวมข้อมูล 6) การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง : ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ครั้งนี้ได้แก่ นักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ัน

ปีท่ี 2 ห้อง 4 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา โปรแกรมกราฟิก ในภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศึกษา 2562 ท้ังหมดจ านวน 35 คน 
 

เคร่ืองมือที่ใช้เก็บข้อมูล : 1. ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

       2. แบบทดสอบวัดผลความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้วิชา โปรแกรมกราฟิก 

เรื่อง การใช้เครื่องมือพื้นฐาน โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

      3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้วีดีโอเครื่องมือพื้นฐาน

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ซึ่งลักษณะแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scales) 

แบ่งเป็น 5 ระดับ โดยมีค่าคะแนนดังนี้  

คะแนน 5 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ในระดับดีมาก  

คะแนน 4 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ในระดับดี  

คะแนน 3 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ในระดับปานกลาง  

คะแนน 2 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยูร่ะดับน้อย 

คะแนน 1 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ระดับน้อยที่สุด 
 

วิธีการสร้างเคร่ืองมือ : ส าหรับวิธีการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ครั้งนี้  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้  

 1. การจัดท าส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ผู้วิจัยได้ด าเนินการ

ดังนี้ 

 1.1 ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 คู่มือและเอกสารท่ี

เกี่ยวข้องกับวิชา โปรแกรมกราฟิก 

 1.2  ศึกษาวิธีการจัดท าส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

จากหนังสือ เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 1.3 วิเคราะห์เนื้อหาและก าหนดขอบเขตของเนื้อหา 

1.4 ก าหนดจุดประสงค์ท่ัวไป จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและคุณลักษณะท่ีต้องการเน้น 

1.5 ก าหนดโครงสร้างและเนื้อหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
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1.6 ด าเนินการจัดท าส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

ตามล าดับของจุดประสงค์การเรียน ล าดับเนื้อหาและโครงสร้างท่ีก าหนดไว้ 

1.7 น าวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ให้ผู้เช่ียวชาญด้าน

เนื้อหา จ านวน 3 คนและผู้เช่ียวชาญด้านส่ือ จ านวน 3 คน พิจารณา 

1.8 ปรับปรุง ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ตาม

ค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

1.9 น าส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ไปทดลองใช้ 

1.10 จัดท าส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 สมบูรณ์พร้อม

ท่ีจะน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 

 2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้ วิชา โปรแกรมกราฟิก 

เรื่อง การใช้เครื่องมือพื้นฐาน โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้  

      2.1 ศึกษาเอกสารและต าราท่ีเกี่ยวข้องกับ วิชา โปรแกรมกราฟิก เรื่อง การใช้เครื่องมือ

พื้นฐาน โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้จาก

หนังสือ ต ารา และเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 
2.3 วิเคราะห์เนื้อหาตามจุดประสงค์จากแผนการจัดการเรียนรู้ 

2.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้ให้ครอบคลุมเนื้อหา

ตามจุดประสงค์ 

2.5 น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน พิจารณาเพื่อน ามาวิเคราะห์

หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้   

2.6 ปรับปรุงแบบทดสอบตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ   

2.7 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้เพื่อวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจ

จ าแนก (r) โดยพิจารณาว่าข้อใดท่ีนักเรียน ตอบถูกมากตัดออก ข้อใดท่ีนักเรียน ตอบถูกน้อยตัดออก 

2.8 น าแบบทดสอบท่ีวิเคราะห์ได้ไปปรับปรุงใหม่ จัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์น าไปใช้ในการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 

 3. การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจนักเรียนท่ีมีต่อ ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม 

Adobe Photoshop CS6 ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้  

3.1 ศึกษาเอกสารต ารา แนวคิด ทฤษฎี บทความทางวิชาการและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง

ก าหนดวัตถุประสงค์และกรอบแนวคิดในการสร้างแบบสอบถาม 

3.2 ก าหนดลักษณะของข้อค าถามตามขอบเขตเนื้อหาตามก าหนดวัตถุประสงค์และกรอบ

แนวคิดในการสร้างแบบสอบถาม 

3.3 สร้างแบบสอบถามฉบับร่าง 
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3.4 น าแบบสอบถามฉบับร่าง ท่ีสร้างขึ้นเสนอผู้เ ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบและให้

ข้อเสนอแนะน าในการปรับปรุง 

3.5 น าแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบ

ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และการใช้ภาษา (Wording) โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง

ระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของการวัด ( Index of Item Objective Congruence : IOC) โดยให้ลง

ความเห็นและให้ค่าคะแนนดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2549, หน้า 117) 

+ 1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับเนื้อหาตามจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 

   0 ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับเนื้อหาตามจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 

 - 1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับเนื้อหาตามจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 

 น าแบบสอบถามท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญไปทดลองใช้ (Try out)  กับ

นักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแต่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 35 คน น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุง

แก้ไขแล้วท าเป็นฉบับสมบูรณ์เพื่อเก็บข้อมูลต่อไป 
 

รูปแบบการวิจัย : ผู้วิจัยได้วางแผนการการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design โดยใช้กลุ่มเดียว

มีลักษณะของการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน (Treatment) ทดสอบ

นักเรียนหลังเรียน (Posttest) (ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกูล และสุภาพ ฉัตราภรณ์, 2549 : 55) ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

    O1 = การทดสอบก่อนเรียน 

   X = การเรียนการสอนโดยใช้ส่ือประสม 

O2 = การทดสอบหลังเรียน 
 

การเก็บรวมรวมข้อมูล :  1. น าเข้าสู่บทเรียน วิชา โปรแกรมกราฟิก เรื่อง การใช้เครื่องมือพื้นฐาน โปรแกรม 

Adobe Photoshop CS6 ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 2 ห้อง 4 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

2. ท าการทดสอบก่อนเรียน วิชา โปรแกรมกราฟิก เรื่อง การใช้เครื่องมือพื้นฐาน 

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 2 ห้อง 4 วิทยาลัยอาชีวศึกษา       

ศาสนบริหารธุรกิจ 

3. โดยใช้ส่ือวีดีโอประกอบการสอน วิชา โปรแกรมกราฟิก เรื่อง การใช้เครื่องมือ

พื้นฐาน โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 2 ห้อง 4 วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

 

O1  X  O2 
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 4. ทดสอบหลังเรียน พร้อมสรุปและน าไปปรับปรุง วิชา โปรแกรมกราฟิก เรื่อง การ

ใช้เครื่องมือพื้นฐาน โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 2 ห้อง 4 วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 
 

วิเคราะห์ข้อมูล : ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 

1. การหาค่าสถิติพื้นฐาน คือร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนท่ีได้

จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2543  :  102 – 103) 

2. วิเคราะห์ข้อมูล เพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe 

Photoshop CS6 จากคะแนนระหว่างเรียน และคะแนนจากการท าแบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์หลังเรียน โดย

หาค่า E1 และ E2  (ยงยุทธ สุทธิชาติ, 2544 : 39 - 40) 

      3. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้

ด าเนินการ ดังนี้ 

      3.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนแต่ละข้อกับผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง (จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม) ก าหนดเกณฑ์ค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 

ขึ้นไปจึงจะถือว่ามีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543 : 248 - 

249) 

    3.2 หาค่าดัชนีความยากง่าย (Difficulty) สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย          

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2543 : 196) 

    3.3 ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ส าหรับสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์หาค่าอ านาจ

จ าแนก (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543 : 185 - 186) 

    3.4 ค่าสัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ (Reliability) ใช้สูตร KR-20 ของ 

Kuder Richardson (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2543 : 215) 

  4. การเปรียบเทียบผลของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียน วิชา 

โปรแกรมกราฟิก เรื่อง การใช้เครื่องมือพื้นฐาน โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 โดยการหาผลต่าง

ระหว่างค่าเฉล่ีย (พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2551 : 145 - 146) 

 

บทที่ 4 : ผลการด าเนินการวิจัย 
 

1. การหาประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อวีดีโอเคร่ืองมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ตาม

เกณฑ์มาตรฐาน 80/80   

       ในการด าเนินการเพื่อหาประสิทธิภาพของการพัฒนาส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe 

Photoshop CS6 นั้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังต่อไปนี้ 

    1. น าการพัฒนาส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ได้ผ่านการประเมิน

คุณภาพจากผู้เช่ียวชาญมาแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2 ห้อง 4 
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สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศึกษา 2562 แต่ยังไม่เคยเรียนวิชา โปรแกรมกราฟิก มาก่อน และไม่ได้ถูกเลือกให้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการ

ทดลอง จ านวน 5 คน โดยเป็นนักเรียน ท่ีมีผลการเรียน ปานกลาง ท้ังนี้เพื่อสังเกตปฏิกิริยา และสอบถามความ

คิดเห็นปัญหาหรือข้อสงสัยในระหว่างท่ีเรียนด้วยบทเรียนท่ีใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe 

Photoshop CS6 เช่น ภาษาท่ีใช้มีความเข้าใจหรือไม่ ความชัดเจนของตัวอักษรภาพเหมาะสมหรือไม่ เป็นต้น 

ผลการทดลองปรากฏว่า นักเรียน ท าแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนในหน่วยการเรียน ซึ่งมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน 

นักเรียน ดังกล่าว สามารถท าคะแนนระหว่างเรียน ได้คะแนนเฉล่ียเท่ากับ 7.6 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 

76.00 และเมื่อเรียนจบบทเรียนแล้วให้ท าแบบทดสอบวัด ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งมี

คะแนนเต็มเท่ากับ 10 คะแนน ปรากฏว่า นักเรียนท าแบบทดสอบได้คะแนนเฉล่ียเท่ากับ 8.2 คะแนน หรือคิด

เป็นร้อยละ 82.00 ดังนั้นประสิทธิภาพของส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ท่ีใช้

ส าหรับทดสอบในขั้นตอนนี้จึงเท่ากับ 76.00/82.00 ซึ่งถือว่ายังไม่ผ่านมาตรฐานตามเกณฑ์ 80/80 แสดงว่าส่ือ

วีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ท่ีน ามาทดลองใช้กับนักเรียน จ านวน 5 คนนี้ยังมี

ประสิทธิภาพต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ จึงต้องมีการปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติมอีก คะแนนผลการทดสอบดังแสดง

ในตารางท่ี 1 

 

ตารางที ่1 แสดงคะแนนจากการท าแบบฝึกหัดและคะแนนผลการทดสอบผลความสามารถของนักเรียนในการ

เรียนรู้โดยใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ของนักเรียน 5 คน 
 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ ประสิทธิภาพ 

คะแนนระหว่างเรียน 10 7.2 72.00 
72.00/84.00 

คะแนนจากแบบทดสอบ 10 8.4 84.00 
 

  2. ผู้วิจัยน าส่ิงท่ีค้นพบจากการทดลองใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop 

CS6 กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) จ านวน 5 คน มาท าการปรับปรุงแก้ไข โดยเฉพาะใน

เรื่องภาพกราฟิกและเสียง ได้จัดท าใหม่ ให้เหมาะสม รวมท้ังการปรับปรุงแก้ไขแบบฝึกหัดท้ายบทของหน่วย

การเรียนให้มีความง่ายข้ึนจากเดิม  

  3. ผู้วิ จัยน าส่ือวีดีโอ วิชา โปรแกรมกราฟิก เรื่อง การใช้เครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe 

Photoshop CS6 ท่ีได้ผ่านการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ จากขั้นตอนท่ีผ่านมา ไปทดลองใช้อีกครั้งหนึ่ง 

แต่ครั้งนี้ได้เพิ่มจ านวนนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2 ห้อง 4 สาขาวิชา คอมพิวเตอร์

ธุรกิจ ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 แต่ยัง

ไม่เคยเรียน วิชา โปรแกรมกราฟิก มาก่อนและไม่ได้ถูกเลือกให้ เป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลองให้มากขึ้นแต่ยัง

เป็นกลุ่มขนาดเล็กอยู่ คือ มีจ านวน 10 คน โดยด าเนินการเช่นเดียวกันกับท่ีท าในครั้งแรก ผลปรากฏว่า

นักเรียนท้ัง 10 คน ท าคะแนนระหว่างเรียน ได้เฉล่ียเท่ากับ 8.10 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.00 และท า

คะแนนจากการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับ 8.60 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 86.00 ผลการ
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ทดลองครั้งนี้ถือว่าดีกว่า ในครั้งแรก ประสิทธิภาพของส่ือวีดีโอการใช้เครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe 

Photoshop CS6 ตามเกณฑ์มาตรฐานเท่ากับ 81.00/86.00 จึงกล่าวได้ว่าส่ือวีดีโอการใช้เครื่องมือพื้นฐาน

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ท่ีสร้างขึ้น ในการทดลองครั้งนี้ มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์

มาตรฐาน 80/80 ท่ีสามารถน าไปใช้สอนในวิชานี้ได้อย่าง มีประสิทธิภาพ ดังแสดงในตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 แสดงคะแนนจากการท าแบบฝึกหัด และคะแนนผลการทดสอบผลความสามารถของนักเรียนใน

การเรียนรู้โดยใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ของนักเรียน 10 คน 
 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ ประสิทธิภาพ 

คะแนนระหว่างเรียน 10 8.00 80.00 
80.00/88.00 

คะแนนจากแบบทดสอบ 10 8.80 88.00 
 

  จากการด าเนินการเป็นขั้นตอน เริ่มต้ังแต่การวิเคราะห์เนื้อหาของ วิชา โปรแกรมกราฟิก เพื่อน ามาจัดท า

และพัฒนาออกมาเป็นส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 โดยผ่านการปรับปรุง

แก้ไขหลายครั้งจากผู้วิจัย และผู้เช่ียวชาญท้ังด้านเนื้อหาและด้านการผลิตส่ือจนสามารถน าไปทดลองใช้เพื่อหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้คือ 80/80 โดยในครั้งแรกทดลองใช้กับนักเรียนจ านวน 5.คน 

หลังมีการปรับปรุงแก้ไข ได้น าไปทดลองกับนักเรียน กลุ่มเล็ก จ านวน 10 คน ซึ่งได้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐาน

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ท่ีมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้แล้ว แต่เพื่อให้เกิด

ความเช่ือมั่นสูงสุด ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุง อีกเล็กน้อย และน าไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มใหญ่จ านวน 35 

คน ซึ่งได้ผลท่ีสอดคล้องกัน จึงกล่าวได้ว่าส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ท่ี

ผู้วิจัยได้พัฒนาเพื่อน ามาใช้สอนวิชา โปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพของ

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 (ตัวอย่างส่ือประสมท่ีพัฒนา 

แสดงไว้ในภาคผนวก)    
 

2. การทดลองใช้สื่อวีดีโอเคร่ืองมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
 

ตารางที่  3 จ านวนร้อยละ ค่าเฉ ล่ีย และส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบก่อนเรียน                   

และหลังเรียนโดยใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
 

คะแนน      ร้อยละ                 µ                  V         

———————————————————————————————————----------— 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน    51.14     5.11     1.57 
 

คะแนนทดสอบหลังเรียน    85.14     8.51              0.61 

———————————————————————————————————----------— 
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 จากตารางท่ี 3 พบว่าผลความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนมี

ค่าเฉล่ีย 5.11 (V = 1.57) คิดเป็นร้อยละ 51.14 ส่วนผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉล่ีย 8.51 

(V = 0.61) คิดเป็นร้อยละ 85.14 (ตารางภาคผนวกท่ี 1, 2) 
 

ตารางที่  4 การเปรียบเทียบผลความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลัง

เรียนโดยใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6   

———————————————————————————————————— 

คะแนน                        µ              D                     
———————————————————————————————————— 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน             5.11 

                  3.40 

คะแนนทดสอบหลังเรียน             8.51 
 

จากตารางท่ี 4 พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนโดยใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe 

Photoshop CS6 มีค่าเฉล่ียสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่ 3.40 คะแนน นั่นคือคะแนนท่ีได้จากการ

ทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบก่อนเรียนซึ่งเป็นจริงตามค าถามการวิจัยท่ีต้ังไว้  (ตาราง

ภาคผนวกท่ี 3)  
 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่ มีต่อการสอนโดยใช้สื่อ วีดีโอเคร่ืองมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe 

Photoshop CS6 

ตารางที ่ 5 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop 

CS6 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

µ V ความหมาย 

1.  ด้านเนื้อหา    

1.1 ถูกต้องตามหลักวิชาการ 4.66 0.53 ดีมาก 

1.2 ตรงตามจุดประสงค์รายวิชา 4.74 0.44 ดีมาก 

1.3 ทันสมัยต่อปัจจุบัน 4.86 0.35 ดีมาก 

2.  ด้านแบบประเมินผลการเรียนรู้    

2.1 ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวคมชัด 4.77 0.42 ดีมาก 

2.2 เสียงชัดเจน 4.57 0.73 ดีมาก 

2.3 สีสันสวยงาม 4.91 0.28 ดีมาก 
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  ผู้วิจัยได้สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนโดยใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม 

Adobe Photoshop CS6 ในด้านเนื้อหา แบบประเมินผลการเรียนรู้ และด้านเวลาท่ีใช้ โดยใช้แบบสอบถาม

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

จากตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐาน

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 จ านวน 35 คน ในด้านต่าง ๆ ดังกล่าว พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีความ   

พึงพอใจ อยู่ในระดับ ดีมาก มีค่าเฉล่ีย 4.78 (V = 0.18)  

 

บทที่ 5 : สรุปผลการวิจัย 
 

สรุปผล 

1. ผลการหาประสิทธิภาพของการพัฒนาส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop 

CS6 พบว่า มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ 80/80 

 2. การเปรียบเทียบผลความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้คะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน

โดยใช้ วีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียน มีค่าเฉล่ีย

สูงกว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียน 

         3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop 

CS6 พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก 

อภิปรายผล 

การพัฒนาส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้   

 1. ผลการหาประสิทธิภาพของการพัฒนาส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop 

CS6 พบว่า มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่า ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐาน

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญด้านต่าง ๆ 

และได้ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญก่อนน ามาทดลองใช้จริง มีความถูกต้องทันสมัย มี

เนื้อหาสาระครบถ้วน มีความต่อเนื่อง มีความกระชับรัดกุม และชัดเจนอีกท้ังนักเรียนยังได้รับค าแนะน าวิธีการ

เรียนรู้จากครูผู้สอนท่ีจัดการเรียนรู้ ท าให้สามารถเรียนรู้ด้วยความเข้าใจ ถูกต้องตามข้ันตอน ซึ่งสอดคล้องกับ 

เบญจพรรณ ดวงเด่น (2550 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการใช้ส่ือประสมในการจัดกิจกรรมการเรียน การสอน

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนหมู่บ้านสหกรณ์ 2 พบว่า ส่ือประสมท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนหมู่บ้านสหกรณ์ 2 มีประสิทธิภาพ  83.48/83.12 

3.  ด้านเวลา    

3.1 เวลาท่ีใช้เหมาะสมกับเนื้อหา 4.83 0.38 ดีมาก 

รวม 4.78 0.18 ดีมาก 
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2. ผลการเปรียบเทียบผลความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและ

หลังเรียนโดยใช้ ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 พบว่า คะแนนทดสอบหลัง

เรียนมีค่าเฉล่ียสูงกว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่ 3.40 คะแนน ท้ังนี้เนื่องมาจาก วีดีโอเครื่องมือพื้นฐาน

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นได้มีการศึกษาค้นคว้า และผ่านการตรวจสอบคุณภาพ

โดยผู้เช่ียวชาญ พิจารณาความสอดคล้องในการน าส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop 

CS6 ไปใช้ เป็นส่ือท่ีเข้าถึงผู้เรียนได้ง่ายมีเนื้อหาท่ีทันสมัยเหมาะสมกับนักเรียน และการมอบหมายงานของ

ครูผู้สอน ท่ีเกี่ยวข้องเนื้อหาวิชาและแบบฝึกให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติมีความเหมาะสมท าให้นักเรียนมีความสนใจ

และกระตือรือร้นท่ีอยากจะเรียนส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ สุพร วัฒนะ

ประทีป (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาส่ือการสอนรายวิชาการประยุกต์โปรแกรมตารางในงานบัญชี เรื่องการ

จัดรูปแบบข้อมูลด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point ส าหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาการบัญชี ผลการวิจัยพบว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาการประยุกต์โปรแกรม

ตารางในงานบัญชี เรื่องการจัดรูปแบบข้อมูลด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point มีคะแนนหลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop

CS6 พบว่า มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับ ดีมาก ท้ังนี้อาจเนื่องมาจาก ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe 

Photoshop CS6 ซึ่งสอดคล้องกับ สุพร วัฒนะประทีป (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาส่ือการสอนรายวิชาการ

ประยุกต์โปรแกรมตารางในงานบัญชี เรื่องการจัดรูปแบบข้อมูลด้วยโปรแกรม  Microsoft Power Point 

ส าหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชา การบัญชี โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช ้

1.1  การสอนแบบใช้ส่ือวีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ของนักเรียน 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.2 มีผลสัมฤทธิ์ที่ดี และนักเรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการใช้ส่ือวีดีโอ อาจท าให้ครู 

อาจารย์ ท่ีเกี่ยวข้อง พิจารณาการน าวิธีการสอน โดยใช้ใบงาน ไปใช้ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป 

1.2 วิธีการสอนแบบใช้งานน่าจะเป็นวิธีสอนท่ีสามารถน าไปใช้สอนในเรื่อง วีดีโอเครื่องมือ

พื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ในระดับช้ันอื่นๆ ได้อย่างดี 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

    ควรวิจัยเนื้อหา เรื่อง การใช้เครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ไปสร้างเป็น

บทเรียนแบบโปรแกรมและทดลองสอนเปรียบเทียบผลการสอนกับการใช้ส่ือวีดีโอท่ีผู้วิจัยสร้างไว้ ควรวิจัยส่ือ

วีดีโอเครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นไปปรับปรุงแก้ไข และทดลองใช้กับ

นักเรียน และกลุ่มตัวอย่างอื่น เพื่อดูว่าได้ผลแตกต่างกันหรือไม่ 
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ชื่อผลงานวิจัย         การพัฒนาการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่อง ต้นทุนผลิตทั้งสิ้น โดยใช้

ส ื ่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ของนักเร ียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2  ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี  วิทยาลัยอาชีวศึกษา 

ศาสนบริหารธุรกจิ ปีการศึกษา 2562 

ชื่อผู้วิจัย อณู  เทศงามถ้วน 

ตำแหน่ง อาจารย์ผู้สอน 

วุฒิการศึกษา บริหารธุรกิจบัณฑิต การบริหารธุรกิจ (การบัญชี) มหาวิทยาลัยราชภัฎราชนครินทร์ 

สถานศึกษาที่ติดต่อ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

โทรศัพท์ 083-259-1933 

ปีท่ีทำวิจัยเสร็จ   พ.ศ.2562 

ประเภทงานวิจัย  ประเภทที่ 1  วิจัยชั้นเรียน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุน

เบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ทีจ่ัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR 

ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ 80 /80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบ

ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้ งสิ้น ที่จัดการ

เรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน

ที่มีต่อใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล 

Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้อง 1 สาขาวิชา

การบัญชี วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น ในภาคเรียน

ที ่2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 25 คน   

เครื ่องมือที ่ใช ้ในการวิจ ัย  ได้แก่  ส ื ่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่  ค่าร้อยละ  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและวิเค ราะห์

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย 

ผลการวิจัย 

1. ผลการหาประสิทธิภาพสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR พบว่า มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์

มาตรฐานที่กำหนดไว้ 80/80 
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2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชา

การบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost 

ด้วยเทคโนโลยี AR พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยสูงกว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียน 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการการสอนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น

เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR พบว่ามี

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 มาตรา 22 ระบุว่าการจัดการศึกษาต้องยึดหลั กว่า

ผู้เรียนทุกคนมีความรู้ความสามารถที่จะพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนสำคัญที่สุด ในด้านการเรียนรู้ ด้าน

วิชาการบัญชีนั้น ต้องทำให้เกิดความรู้และทักษะและเจตคติที่ดีในวิชาชีพการบัญชี ในปัจจุบันวงการธุรกิจไทย

ได้ขยายตัวเพิ่มมากขึ้น การจัดทำบัญชีด้วยคอมพิวเตอร์มีความสำคัญมากประกอบกับสถานการณ์เศรษฐกิจ

การค้าของประเทศไทยที่เติบโตอย่างรวดเร็ว ข้อมูลการจัดทำบัญชีจึงต้องถูกต้อง รวดเร็ว แน่นอนและเชื่อถือ

ได้  ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงความจำเป็นอย่างยิ่ง  ที่จะต้องปรับปรุงการเรียน การสอน ในรายวิชาการบัญชีต้นทุน

เบื้องต้น เพ่ือให้สอดคล้อง กับ พรบ.การศึกษาแห่งชาติ  ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  พอสรุปประเด็น ปัญหาใน

การจัดการเรียนการสอนดังนี้  นักเรียน ระดับชั้นปวช.2 ไม่สามารถจำแนกและคำนวณต้นทุนผลิตทั้งสิ้นได้  

เนื่องจากไม่สามารถจำแนกประเภท  วัตถุดิบที่ใช้ไปในการผลิต ค่าแรงงานทางตรง และค่าใช้จ่ายในการผลิต 

ไม่สามารถคำนวณต้นทุนแต่ละประเภทได้อย่างถูกต้อง และยังไม่ให้ความสนใจในการเรียนเท่าที่ควร 

ซึ่งสภาพปัญหาดังกล่าวนี้ชี้ให้เห็นว่าสื่อการสอนเป็นเครื่องมือสำคัญที่จะช่วยให้การจัดการเรียนรู้

ดำเนินไปด้วยดี ทำให้นักศึกษาให้ความสำคัญกับการเรียนรู้ การสอนที่มีการใช้วัสดุ อุปกรณ์ประกอบการเรียน

จากจะทำให้นักศึกษาเห็นความเป็นรูปธรรมของสิ่งที่ได้ร่วมกันจัดการเรียนรู้แล้ว ยังเป็นการเพ่ิมพูนความรู้

ความเข้าใจของนักศึกษาให้เข้าใจเด่นชัดและง่ายขึ้น อีกทั้งสามารถดึงดูดความสนใจให้นักศึกษาเข้าร่วม

กิจกรรมการเรียนการสอนอย่างสนุกสนานด้วย และเป็นการพัฒนาการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และ

ปัญหาในการจัดการเรียนการสอนควรได้รับการปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้การเรียนวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น 

เรื่องความรู้เกี่ยวกับต้นทุนผลิตทั้งสิ้น เพื่อให้ สัมฤทธิ์ผลตามจุดประสงค์ของการจัดการเรียนการสอน  แนว

ทางการแก้ปัญหาได้แก่ การจัดทำสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทนุผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการ

เรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ตามหลักสูตร ซ่ึง Augmented Reality 

หรือ AR เป็นเทคโนโลยีใหม่ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือน ซึ่งจะทำให้ภาพ ที่เห็นใน

จอภาพกลายเป็นวัตถุ ลอยอยู่ เหนือพื้นผิวจริง Augmented Reality แบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ 1) 

Location Based ใช ้งานผ่าน Smart Phone 2) Marker หรือ Image-Based AR ส่วนใหญ่ใช ้งานผ่าน

คอมพิวเตอร์ ด้วยการเขียนโค้ด รหัสในการใช้งานเพ่ือให้เกิดเป็นวัตถุในรูปแบบต่าง ๆ ลักษณะของเทคโนโลยี 

Augmented Reality คือการพัฒนาโดยผ่าน ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช ื ่อมต่อต่าง ๆ เช ่น Webcam, 

Computer, Cloud Computing หรืออุปกรณ์อื่นที่เกี ่ยวข้อง ซึ่ง ภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้า
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จอคอมพิวเตอร์ บน Projector หรือบนโทรศัพท์ อาจมีลักษณะทั้งที่เป็นภาพนิ่งสาม มิติ ภาพเคลื่อนไหว หรือ

อาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมาแบบใด (ลดาวรรณ 

สระทองหมาย, 2556) ซึ่งผู้สอนได้ตระหนักถึงหน้าที่ความรับผิดชอบที่ต้องจัดการเรียนการสอนให้บังเกิด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมทั้งทางด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย คุณธรรมและ

จริยธรรม ตามคุณลักษณะอันพึงประสงค์  สมภพ  สุวรรณรัฐ (มปป. : 1) กล่าวว่าการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งจัด

กิจกรรมที่สอดคล้องกับการดำรงชีวิตเหมาะสมกับความสามารถและความสนใจของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนมีส่วน

ร่วมและได้ลงมือปฏิบัติจริงในทุกข้ันตอนจะบังเกิดผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

จากสภาพปัญหาดังกล่าวในฐานะที่เป็นครูผู้สอนวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น จึงได้นำสื่อการสอน

รายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : 

Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ที่เน้นกระบวนการคิด มีการลงมือปฏิบัติและการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ที่

มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญและการบูรณาการคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ มาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนเพ่ือให้สอดคล้องกับความสามารถและความแตกต่างของผู้เรียน เน้นให้ผู้เรียนอาชีวศึกษา

มีทักษะวิชาชีพ ปฏิบัติจริงได้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงาน  มีทักษะและการประยุกต์ใช้ให้

เป็นไปตามมาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ที่เน้นให้

ผู้เรียนเป็นคนดี  คนเก่ง และมีความสุขนำไปสู่การเป็นทรัพยากรบุคคลอันมีคุณภาพท่ีดีในอนาคตต่อไป 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์

มาตรฐานที่กำหนดไว้ 80 /80    

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชา

การบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost 

ด้วยเทคโนโลยี AR  

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการสอนโดยใช้สื ่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุน

เบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 

สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น โดย

ใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วย

เทคโนโลยี AR  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2/1 
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ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่  นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้อง 1

สาขาวิชาการบัญชี ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน

บริหารธุรกิจ

2. ตัวแปรที่ศึกษา

2.1 ตัวแปรอิสระได้แก่ การจัดการเรียนรู้วิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่อง ต้นทุนผลิตทั้งสิ้น 

ซึ่งจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ดว้ยเทคโนโลยี AR 

2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และระดับความพึงพอใจของผู้เรียน 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

Circle Swing Card หมายถึง การ์ดสวิงวงกลม ที่ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีเนื้อหา 3 เรื่อง คือ 

วัตถุดิบที่ใช้ไปในการผลิต ค่าแรงงานทางตรง และค่าใช้จ่ายในการผลิต 

Cost หมายถึง ต้นทุนที่ใช้ในการผลิตสินค้าของกิจการ โดยเริ่มจากนำวัตถุดิบทั้งทางตรงและทางอ้อม 

ค่าแรงงานทางตรงและทางอ้อม ค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ในการผลิตมาใช้ในการผลิตจนกลายเป็นสินค้าสำเร็จรูป โดย

การคำนวณจาก         

ต้นทุนผลิตทั้งส้ิน = วัตถุดิบที่ใช้ไปในการผลิต + ค่าแรงงานทางตรง + ค่าใช้จ่ายในการผลิต 

คุณลักษณะของผู้เรียน หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 

เทคโนโลยี AR Augmented Reality หรือ AR คือการรวมภาพ วิดีโอ หรือเสียงที่ประมวลผลมาจาก

คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เช่น มือถือ แท็บเล็ท โดยสร้างเป็นคลิปวีดีโอ เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น 

แนวความคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการแก้ไขปัญหาการเรียนการสอน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) ให้คำจำกัดความผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า คือคุณลักษณะ รวมถึงความรู้ 

ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือ มวลประสบการณ์ทั้งปวงที่บุคคลได้รับจาก

การเรียนการสอน ทำให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง  ๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมี

จุดมุ ่งหมายเพื ่อเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถสมองของบุคคลว่าเรียนแล้วรู้ อะไรบ้าง และมี

ความสามารถด้านใดมากน้อยเท่าไร  ตลอดจนผลที่เกิดข้ึนจากการเรียนการฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่าง ๆ ทั้ง

ในโรงเรียน ที่บ้าน และสิ่งแวดล้อมอ่ืน ๆ รวมทั้งความรู้สึก ค่านิยม จริยธรรมต่าง ๆ ก็เป็นผลมาจากการฝึกฝน

ด้วย  

สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือผลการเรียนรู้ตามหลักสูตร ได้มาตามหลักการวัดและประเมินผล 

ที่ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ความคิดหรือพุทธิพิสัย ด้านอารมณ์และความรูสึกหรือจิตพิสัย และด้านทักษะ

ปฏิบัติหรือทักษะพิสัยที ่ผู ้สอนกำหนดไว้ในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง   สำหรับผลสัมฤทธิ ์การเรียนรู้คำศัพท์

ภาษาอังกฤษในการวิจัยครั้งนี้ หมายถึงความรู้ความเข้าใจความหมายของคำศัพท์ในบทเรียนภาษาอังกฤษ
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เรื่อง Animal World เรื่อง Leisure Activities และ เรื่อง Jobs และ ความสามารถในการนำคำศัพท์ไปใช้ใน

การอ่าน การพูด การเขียน และการฟัง 

ทฤษฎีและหลักการเลือกสื่อการเรียนการสอน 

สื่อการเรียนการสอน 

นักวิชาการในวงการเทคโนโลยีทางการศึกษา โสตทัศนศึกษา และวงการการศึกษา ได้ให้คำจำกัด

ความของ “สื่อการสอน” ไว้อย่างหลากหลาย เช่น 

ชอร์ส กล่าวว่า เครื่องมือที่ช่วยสื่อความหมายจัดขึ้นโดยครูและนักเรียน เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

เครื่องมือการสอนทุกชนิดจัดเป็นสื่อการสอน เช่น หนังสือในห้องสมุด โสตทัศนวัสดุต่าง ๆ เช่น โทรทัศน์ วิทยุ 

สไลด์ ฟิล์มสตริป รูปภาพ แผนที่ ของจริง และทรัพยากรจากแหล่งชุมชน 

บราวน์ และคณะ กล่าวว่า จำพวกอุปกรณ์ทั้งหลายที่สามารถช่วยเสนอความรู้ให้แก่ผู้เรียนจนเกิดผล

การเรียนที่ดี ทั้งนี้รวมถึง กิจกรรมต่าง ๆ ที่ไม่เฉพาะแต่สิ่งที่เป็นวัตถุหรือเครื่องมือเท่านั้น เช่น การศึกษานอก

สถานที่ การแสดง บทบาทนาฏการ การสาธิต การทดลอง ตลอดจนการสัมภาษณ์และการสำรวจ เป็นต้น 

ความสำคัญของสือ่การสอน 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ กล่าวว่า ปัญหาอย่างหนึ่งในการสอนก็คือ แนวทางการตัดสินใจจัดดำเนินการให้

ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมขึ้นตามจุดมุ่งหมาย ซึ่งการสอนโดยทั่วไป ครูมักมีบทบาทในการจัด

ประสบการณ์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านเนื้อหาสาระ หรือทักษะและมีบทบาทในการจัดประสบการณ์เพื่อการ

เรียนการสอน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับตัวผู้เรียนแต่ละคนด้วยว่า ผู้เรียนมีความต้องการอย่างไร ดังนั้นการจัดการเรียน

การสอนในรูปแบบนี้ การจัดสภาพแวดล้อมที่ดีเพื่อการเรียนการสอนจึงมีความสำคัญมาก ทั้งนี้เพื่อสร้าง

บรรยากาศและแรงจูงใจผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้และเพ่ือเป็นแหล่งศึกษาค้นคว้าหาความรู้ของผู้เรียนได้

ตามจุดมุ่งหมาย สภาพแวดล้อมเพื่อการเรียนรู้ทั้งมวลที่จัดขึ้นมาเพื่อการเรียนการสอนนั้น ก็คือ การเรียนการ

สอนนั่นเอง 

หลักการใช้สื่อการเรียนการสอน 

การใช้สื่อการเรียนการสอนนั้นอาจจะใช้เฉพาะขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งของการสอน  หรือจะใช้ในทุก

ขั้นตอนก็ได้  ดงันี้ 

1. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาที่กำลังจะเรียนหรือเนื้อหาที่

เกี่ยวข้องกับการเรียนในครั้งก่อน แต่มิใช่สื่อที่เน้นเนื้อหาเจาะลึกอย่างแท้จริง เป็นสื่อที่ง่ายในการนำเสนอใน

ระยะเวลาอันสั้น 

2. ขั้นดำเนินการสอนหรือประกอบกิจกรรมการเรียน เป็นขั้นสำคัญในการเรียนเพราะเป็นขั้นที่จะให้

ความรู้เนื้อหาอย่างละเอียดเพ่ือสนองวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ต้องมีการจัดลำดับขั้นตอนการใช้สื่อให้เหมาะสมและ

สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน 

3. ขั้นวิเคราะห์และฝึกปฏิบัติ สื่อในขั้นนี้จึงเป็นสื่อที่เป็นประเด็นปัญหาให้ผู้เรียนได้ขบคิดโดยผู้เรียน

เป็นผู้ใช้สื่อเองมากที่สุด 
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4. ขั้นสรุปบทเรียน เป็นขั้นของการเรียนการสอนเพ่ือการย้ำเนื้อหาบทเรียนให้ผู้เรียนมีความเข้าใจที่

ถูกต้องและตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ ควรใช้เพียงระยะเวลาสั้นๆ 

5. ขั้นประเมินผู้เรียน เป็นการทดสอบความสามารถของผู้เรียนว่าผู้เรียนเข้าใจในสิ่งที่เรียนถูกต้องมาก

น้อยเพียงใด ส่วนใหญ่แล้วจะเป็นการประเมินจากคำถามจากเนื้อหาบทเรียนโดยอาจจะมีภาพประกอบด้วยก็

ได ้

Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีใหม่ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจรงิเข้ากับโลก

เสมือน ซึ่งจะท าให้ภาพ ที่เห็นในจอภาพกลายเป็นวัตถุ ลอยอยู่เหนือพื้นผิวจริง Augmented Reality แบ่ง

ออกได้เป็น 2 ประเภท คือ 1) LocationBased ใช้งานผ่าน Smart Phone 2) Marker หรือ Image-Based 

AR ส่วนใหญ่ใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ ด้วยการเขียนโค้ด รหัสในการใช้งานเพ่ือให้เกิดเป็นวัตถุในรูปแบบต่าง ๆ 

ลักษณะของเทคโนโลยี Augmented Reality คือการพัฒนาโดยผ่าน ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ 

เช่น Webcam, Computer, Cloud Computing หรืออุปกรณ์อื ่นที ่เกี ่ยวข้อง ซึ ่ง ภาพเสมือนจริ งนั ้นจะ

แสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ บน Projector หรือบนโทรศัพท์ อาจมีลักษณะทั้งที่เป็นภาพนิ่งสาม มิติ 

ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมา

แบบใด (ลดาวรรณ สระทองหมาย, 2556)      

งานวิจัยในประเทศ 

ผลงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR มีหลากหลาย ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้

คัดเลือกผลงานวิจัยที่เกีย่วข้องดังต่อไปนี้   

รุ่งรัตตี  เสงี ่ยมชื่น (2557) ได้พัฒนาสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื ้องต้น เรื ่องรายการ

ปร ับปร ุงและแก้ ไขข ้อผิดพลาด ด ้วยโปรแกรม  Microsoft Power Point สำหร ับน ักเร ียนหลักส ูตร

ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาการบัญชี ผลการวิจัยพบว่า 

1. นักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องรายการปรับปรุงและแก้ไข

ข้อผิดพลาดด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point สำหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 

สาขาวิชาการบัญชี มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้สื ่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื ่อง

รายการปรับปรุงและแก้ไขข้อผิดพลาดด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

กัณฑรี วรอาจ (2557) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติมที่มีความจริง เสมือน เรื่อง

ประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า หนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความ

จริงเสมือน เรื ่องประเทศสิงคโปร์ ผ่าน ไอแพด มีคุณภาพอยู ่ในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 92.14/91.42 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มี ความจริงเสมือน เรื่อง ประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอ

แพด สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง สถิติท่ีระดับ .05 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจ

ต่อหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริง เสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด อยู่ในระดับมาก 
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งานวิจัยตา่งประเทศ 

Enyedy (2012) ทำการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนฟิสิกส์ โดยการเล่น ผ่าน สภาพแวดล้อมความ

จริงเสมือน กับผู้เรียนอายุ 6 – 8 ปี ผลการศึกษาจากการทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน พบว่า ผู้เรียนมีความ

เข้าใจและสามารถพัฒนาความคิดรวบยอดของ แรง, แรงลัพธ์, แรง เสียดทาน และการเคลื่อนที่สองมิติ 

หลังจากทาการเรียนด้วยหลักสูตรการเรียนรู้ฟิสิกส์ผ่านการเล่น ผู้วิจัยยังได้เสนอกรณีศึกษา 2 กรณีที่แสดงให้

เห็นถึงการใช้หลักการนี้ในทางปฏิบัติ โดยจาก กรณีศึกษา แสดงให้เห็นถึงการเชื่อมโยง ระหว่างการใช้ความ

จริงเสมือน กับการเล่น อย่างมคีวามหมาย และรู้แบบของนิเวศเชิงสัญลักษณ์ของการเรียนรู้ด้วยวิธีการสืบเสาะ

ทาง วิทยาศาสตร์ในตัวผู้เรียนอีกด้วย     

Yoon (2012) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับการใช้ความจริงเสมือนและกระบวนการเสริมต่อ ความรู้ เพ่ือ

พัฒนาการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ซึ่งได้ทำการศกึษาเปรียบเทียบการเรียนรู้ 4 รูปแบบของการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ โดยใช้ความจริงเสมือน และกระบวนการเสริมต่อความรู้ ผลการศึกษา

พบว่า ผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงกระบวนการเรียนรู้เพ่ิมข้ึน เมื่อ ใช้กระบวนการเสริมต่อความรู้ การศึกษาต่อเนื่อง

ชี้ให้เห็นว่า สื่อความจริงเสมือนมีผลต่อการเรียนรู้ใน สภาพแวดล้อมเสมือนด้วย 

การกำหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอยา่ง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย ครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้อง 1 สาขาวิชา

การบัญชี วิทยาลัยอาชีวศกึษาศาสนบริหารธุรกิจ  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น ในภาคเรียน

ที ่2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 25 คน  

กลุ่มตัวอยา่ง ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย ครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้อง 1 สาขาวิชา

การบัญชี วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น ในภาคเรียน

ที ่2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 25 คน  

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล

Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชตี้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทนุผลิตทั้งสิ้น

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น

เรื่องต้นทนุผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR 
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วิธีการสร้างเครื่องมือ 

สำหรับวิธีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี ้

1. จัดทำสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ

โมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1.1. ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 คู่มือและเอกสารที่เกี่ยวข้อง

กับวิชาการบัญชีต้นทุนเบือ้งตน้  

1.2. ศึกษาวิธีการจัดทำสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR จากหนังสือ เอกสารและงานวิจัย

ที่เกี่ยวข้อง 

1.3. วิเคราะห์เนื้อหาและกำหนดขอบเขตของเนื้อหา 

1.4. กำหนดจุดประสงค์ทั่วไป  จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและคุณลักษณะที่ต้องการเน้น 

1.5 กำหนดโครงสร้างและเนื้อหาใหส้อดคล้องกับจุดประสงค์ 

1.6 ดำเนินการจัดทำสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ตามลำดับของจุดประสงค์การ

เรียน ลำดับเนื้อหาและโครงสร้างที่กำหนดไว้  

1.7 นำสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้

โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา อาจารย์เมทินี อิมา

มี ผู้ช่วยผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ อาจารย์ณัฐวุฒิ เกตุนิวัติ อาจารย์ผู้สอนสาขาการ

บัญชี พิจารณา 

1.8 ปรับปรุงสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการ

เรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 

1.9 นำสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้

โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ดว้ยเทคโนโลยี AR ไปทดลองใช้ 

1.10  จัดทำสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการ

เรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR สมบูรณ์พร้อมที่จะนำไปใช้ในการจัด

กิจกรรมการเรยีนการสอนต่อไป 

2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น  เรื่องต้นทุนผลิต

ทั้งสิ้น ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

2.1 ศึกษาเอกสารและตำราที่เก่ียวข้องกับวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น 

2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหนังสือ  ตำรา  และ

เอกสารทีเ่กี่ยวขอ้ง 

2.3 วิเคราะห์เนื้อหาตามจุดประสงค์จากแผนการจัดการเรียนรู้ 
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2.4 สร้างสื่อให้เหมาะสมกับเนื้อหาเรื่อง ต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล 

Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR  

2.5 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาตามจุดประสงค ์

3. การสร้างแบบสำรวจความพึงพอใจนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น

เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ผู้วิจัยได้

ดำเนินการดังนี้ 

3.1  ศึกษาเอกสารตำรา แนวคิด ทฤษฎี บทความทางวิชาการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3.2  กำหนดวัตถุประสงคแ์ละกรอบแนวคิดในการสร้างแบบสอบถาม 

 3.3  กำหนดลักษณะของข้อคำถามตามขอบเขตเนื้อหาตามกำหนดวัตถุประสงค์และกรอบ

แนวคิดในการสร้างแบบสอบถาม 

3.4  สร้างแบบสอบถามและนำไปเก็บข้อมูล 

รูปแบบการวิจัย 

ผู้วิจัยได้วางแผนการการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design โดยใช้กลุ่มเดียวมีลักษณะ

ของการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน (Treatment) ทดสอบนักเรียนหลัง

เรียน (Posttest) (ผ่องพรรณ   ตรัยมงคลกูล และสุภาพ  ฉัตราภรณ์, 2549 : 55) ดังนี้ 

O1 = การทดสอบก่อนเรียน 

X = การเรียนการสอนโดยใช้สื่อสื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วย 

เทคโนโลยี AR 

O2 = การทดสอบหลังเรียน 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ครูนำเข้าสู่บทเรียนโดยแจ้งจุดประสงค์ของการใช้สื่อการสอน

2. ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน

3. ดำเนินการสอนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการ

เรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR 

4 ดำเนินการทดสอบหลังเรียน เก็บรวบรวมข้อมูล โดยการนำคะแนนมาเปรียบเทียบกัน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยใช้โปรแกรมการคำนวณสูตรทางสังคมศาสตร์ ได้ดำเนินการดงันี้ 

1. การหาค่าสถิติพื้นฐาน  คือร้อยละ  ค่าเฉลี่ย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่ได้จากการ

ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

O1 X O2 
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2. วิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR

จากคะแนนระหว่างเรียน และคะแนนจากการทำแบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์หลังเรียน โดยหาค่า E1 และ E2

(ยงยุทธ   สุทธิชาติ, 2544 : 39 - 40) 

3. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

4. การเปรียบเทียบผลของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนวิชาการบัญชีต้นทุน

เบื้องต้น โดยการหาผลต่างระหว่างค่าเฉลี่ย (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ, 2551 : 145 - 146 ) 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น 

ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฎ

ดังนี้  

1. การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

ในการดำเนินการเพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุน

ผลิตทั้งสิ ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื ่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR นั้น ผู้วิจัยได้

ดำเนินการดังต่อไปนี้ 

1. นำสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ

โมเดล Circle Swing Card : Cost ดว้ยเทคโนโลยี AR ได้ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญมาแล้ว  ไป

ทดลองใช้กับนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาการบัญชี วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน

บริหารธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2562 แต่ยังไม่เคยเรียนวิชาการบัญชีต้นทุน

เบื้องต้นมาก่อน และไม่ได้ถูกเลือกให้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลอง จำนวน 3 คน  โดยเป็นนักเรียนที่มีผลการ

เรียน อยู่ในระดับเก่ง ปานกลาง และอ่อน ทั้งนี้เพื่อสังเกตปฏิกิริยา และสอบถามความคิดเห็นปัญหาหรือข้อ

สงสัยในระหว่างที่เรียนด้วยบทเรียนที่ใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR เช่น ภาษาที่ใช้มีความเข้าใจ

หรือไม่ ความชัดเจนของตัวอักษรภาพเหมาะสมหรือไม่ เป็นต้น ผลการทดลองปรากฏว่า นักเรียนทำ

แบบฝึกหัดท้ายบทเรียนในหน่วยการเรียน ซึ่งมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน นักเรียนดังกล่าว สามารถทำคะแนน

แบบฝึกหัด ได้คะแนนรวมเท่ากับ 5 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ  50 และเมื่อเรียนจบบทเรียนแล้วให้ทำ

แบบทดสอบวัด ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู ้ว ิจัยสร้างขึ้น ซึ่งมีคะแนนเต็มเท่ากับ 10 คะแนน ปรากฏว่า 

นักเรียนทำแบบทดสอบได้คะแนนรวมเท่ากับ 7 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 70 ดังนั้นประสิทธิภาพของสื่อ

การสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing 

Card : Cost ดว้ยเทคโนโลยี AR ที่ใช้สำหรับทดสอบในขั้นตอนนี้จึงเท่ากับ 50/70 ซึ่งถือว่ายังไม่ผ่านมาตรฐาน

ตามเกณฑ์ 80/80 แสดงว่าสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้
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โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ที่นำมาทดลองใช้กับนักเรียน จำนวน 3 คนนี้

ยังมีประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ จึงต้องมีการปรับปรุงแก้ไขเพ่ิมเติมอีก 

2. ผู้วิจัยนำสิ่งที่ค้นพบจากการทดลองใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิต

ทั้งสิ ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื ่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR กับนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) จำนวน 3 คน มาทำการปรับปรุงแก้ไข โดยเฉพาะในเรื่องเสียงและความชัด

ของคลิปวีดีโอ ได้จัดทำใหม่ ให้เหมาะสม รวมทั้งการปรับปรุงแก้ไขแบบฝึกหัดท้ายบทของหน่วยการเรียนให้มี

ความงา่ยขึ้นจากเดิม  

3. ผู้วิจัยนำสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้

สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ที่ได้ผ่านการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ เป็นที่

เรียบร้อยแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีขนาดกลุ่มใหญ่มากขึ้นโดยสุ่มนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาการบัญชี ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรียน ในภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2562 แต่ ยังไม่เคยเรียนวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น มาก่อน และไม่ได้ถูกเลือกให้เป็นกลุ่ม

ตัวอย่างในการทดลอง ได้นักเรียนจำนวน 25 คนและดำเนินการเช่นเดียวกับครั้งที่ผ่านมา ผลปรากฏว่า

นักเรียนทั้ง 25 คน ทำคะแนนแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียน ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.92 คะแนน เป็นร้อย

ละ 89.20 และทำคะแนนจากการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 9.86 คะแนน คิดเป็น

ร้อยละ 98.60 ดังนั้น สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้

ส ื ่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด ้วยเทคโนโลยี  AR ประสิทธ ิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานเท ่ากับ 

89.20/98.60 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนด 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ ประสทิธิภาพ 

คะแนนแบบฝึกหัด 10 8.92 89.20 

89.20/98.60 
คะแนนจากแบบทดสอบ 10 9.86 98.60 

จากการดำเนินการเป็นขั้นตอน เริ่มตั้งแต่การวิเคราะห์เนื้อหาของวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เพื่อนำมา

จัดทำและพัฒนาออกมาเป็นสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ ้น ที่จัดการ

เรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR โดยผ่านการปรับปรุงแก้ไขหลายครั้ง

จากผู้วิจัย และผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านเนื้อหาและด้านการผลิตสื่อจนสามารถนำไปทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้คือ 80/80 โดยในครั้งแรกทดลองใช้กับนักเรียนจำนวน 3 คน หลังมีการ

ปรับปรุงแก้ไข และนำไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มใหญ่จำนวน 25 คน ซึ่งได้ผลที่สอดคล้องกัน  จึงกล่าวได้ว่า

สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle 

Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ทีผู่้วิจัยได้พัฒนาเพื่อนำมาใช้สอนวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น สำหรับ
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นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพของวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์

มาตรฐาน 80/80 

2. การทดลองใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการ

เรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR 

จำนวนร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนโดย

ใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle 

Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR 

คะแนน      ร้อยละ                     µ                     V        

——————————————————————————————————————— 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน 67.20       6.72  1.62 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 87.60       8.76      1.01 

——————————————————————————————————————— 

จากตารางพบว่าผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย 6.72  (V = 1.62) คิดเป็นร้อยละ 

67.20 ส่วนผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 8.76 (V = 1.01)   คิดเป็นร้อยละ 87.60 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและ หลังเรียนโดยใช้สื่อการ

สอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing 

Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR   

——————————————————————————————————————— 

คะแนน                          µ                      D       

——————————————————————————————————————— 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน     6.72 

       2.04 

คะแนนทดสอบหลังเรียน     8.76 

จากตารางพบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่อง

ต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR มีค่าเฉลี่ยสูง

กว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่ 2.04 คะแนนนั่นคือคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนที่ได้

จากการทดสอบก่อนเรียนซึ่งเป็นจริงตามคำถามการวิจัยที่ตั้งไว้  

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการสอนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น

เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR 
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ผู้วิจัยได้สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการสอนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุน

เบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR 

ในด้านเนื้อหา ด้านประเมินผลการเรียนรู้ และด้านเวลาทีใ่ช้ โดยใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า  5 ระดับ 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR จำนวน 25 คน ในด้านต่าง ๆ 

ดังกล่าว พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.83 (V = 0.14)  ด้าน

ประเมินผลการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.88 (V = 0.05)   ด้านเวลา อยู่ในระดับมากที่สุด มี

ค่าเฉลี่ย 4.88 (V = 0.08) 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

µ V ความหมาย 

1. ด้านเนื้อหา

1. ก่อนเข้าเรียนท่านมีความรู้ความเข้าใจในระดับใด 4.68 0.48 มากที่สุด 

2. หลังเข้าเรียนท่านมีความรู้ความเข้าใจในระดับใด 4.96 0.20 มากที่สุด 

3. สาระสำคัญของเนื้อหาและกิจกรรมสอดคล้องกับสื่อ 4.84 0.37 มากที่สุด 

รวม 4.83 0.14 มากท่ีสุด 

2. ด้านประเมินผลการเรียนรู้

1. สาระสำคัญของเนื้อหาและกิจกรรมสอดคล้องกับความ

ต้องการ 

4.84 0.37 มากที่สุด 

2. สามารนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการดำเนินการ 4.92 0.28 มากที่สุด 

3. นำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ 4.88 0.33 มากทีสุ่ด 

รวม 4.88 0.05 มากที่สุด 

3. ด้านเวลา

1. เนื้อหาโดยรวมเหมาะสมกับระยะเวลา 4.80 0.41 มากทีสุ่ด 

2. ระยะเวลาในการสอนมีเหมาะสม 4.92 0.28 มากที่สุด 

3. อุปกรณ์ท่ีใช้เหมาะสมกับเวลาหรือไม่ 4.92 0.28 มากที่สุด 

รวม 4.88 0.08 มากที่สุด 

รวมทั้งสิ้น 4.86 0.05 มากทีสุ่ด 
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สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการหาประสิทธิภาพสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR พบว่า มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์

มาตรฐานทีก่ำหนดไว้ 80/80 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชา

การบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost 

ด้วยเทคโนโลยี AR พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยสูงกว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียน 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการการสอนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น

เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR พบว่ามี

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

การอภิปรายผลการวิจัย 

การพัฒนาสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้

สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้   

1. ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื ่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR พบว่ามีประสิทธิภาพสูงกว่า

เกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุน

ผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้

ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู ้เชี ่ยวชาญด้านต่าง ๆ และได้ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของ

ผู้เชี่ยวชาญก่อนนำมาทดลองใช้จริง มีความถูกต้องทันสมัย มีเนื้อหาสาระครบถ้วน มีความต่อเนื่อง มีความ

กระชับรัดกุม และชัดเจนอีกทั้งนักเรียนยังได้รับคำแนะนำวิธีการเรียนรู้จากครูผู้สอนที่จัดการเรียนรู้ ทำให้

สามารถเรียนรู้ด้วยความเข้าใจ ถูกต้องตามขั้นตอน ซึ่งสอดคล้องกับ อุไรวรรณ ศรีไชยเลิศ สรเดช ครุฑจ้อน 

(บทคดัย่อ : 2560) ในการจัดการเรียนการสอน เรื่อง ปรากฏการณ์ของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ  ผลการวิจัย

พบว่า สื่อการสอนแบบเสมือนจริง 2 มิติแบบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.52/84.06 

เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดคือสูงกว่า 80/80 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สื ่อการสอน

รายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : 

Cost ด้วยเทคโนโลยี AR พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่ 2.04 

คะแนน ทั้งนี้เนื่องมาจากสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้

โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้มีการศึกษาค้นคว้า และ

ผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ พิจารณาความสอดคล้องในการนำสื่อการสอนรายวิชาการบัญชี

ต้นทุนเบื้องต้น เรื ่องต้นทุนผลิตทั้งสิ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื ่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วย

เทคโนโลยี AR ไปใช้ ซ่ึงเป็นสื่อที่เข้าถึงผู้เรียนได้ง่ายมีเนื้อหาที่ทันสมัยเหมาะสมกับนักเรียนและการมอบหมาย
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งานของครูผู้สอน    ที่เกี่ยวข้องเนื้อหาวิชาและแบบฝึกให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติมีความเหมาะสมทำให้นักเรียนมี

ความสนใจและกระตือรือร้นที่อยากจะเรียนส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ 

ธันยา นวลละออง นงลักษณ์ ปรีชาดิเรก  (2558 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาแอปพลิเคชั่นสื่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ

ตามแนวคดิ พหุปญัญา ด้วยการประยุกต์เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) บนอุปกรณ์แท็บเล็ต  สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ศึกษาในโรงเรียนสังกัดสำนักงาน คณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื้นฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ในระดับมาก สื่อการเรียนรู้ 

พห ุป ัญญา Augmented Reality แท็บเล ็ต แอปพล ิเคช ั ่น Keywords: Learning medium, Multiple 

Intelligences, Augmented Reality, Tablet, Application การประเมินผล คะแนนทดสอบหลังเรียนของ

กลุ่มทดลองที่เรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชั่นสูง ขึ้น 9.07 คะแนน (95%CI 8.20-9.93) มากกว่าคะแนนทดสอบหลัง

เรียนของกลุ่มควบคุมท่ี เรียนรู้ผ่านการท่องจำซึ่งสูงขึ้น 4.39 คะนน (95%CI 3.06-5.72) อย่างมีนัยสำคัญ  

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการการสอนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชี

ต้นทุนเบื้องต้น เรื ่องต้นทุนผลิตทั้งสิ ้น ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่ อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วย

เทคโนโลยี AR พบว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ทัง้นี้อาจเนื่องมาจากเป็นสื่อที่นักเรียนให้ความสนใจ 

สามารถใช้เรียนได้โดยไม่ต้องเข้าชั้นเรียน นักเรียนนั่งเรียนที่ใดก็ได้ และการใช้งานสามารถเข้าถึงได้ง่ายและ

รวดเร็ว สื่อโมเดลมีเนื้อหาที่ทันสมัยเหมาะสมกับนักเรียนและการมอบหมายงานของครูผู ้สอนที่ผู ้เรียนฝึก

ปฏิบัติมีความเหมาะสมทำให้นักเรียน มีความสนใจและกระตือรือร้นที่อยากจะเรียนส่งผลให้นักศึกษา มีการ

พัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนสูงขึ ้น ซึ ่งสอดคล้องกับ ยิ ่งเจริญ บุญยง (บทคัดย่อ : 2556)  ได้ทำการ

พัฒนาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษาเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ เรื่อง  การบันทึก รายการเกี่ยวกับ

สินค้าในสมุดรายวันทั่วไป วิชาบัญชีเบื้องต้น 2 ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 (ปวช.1) 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาดุสิตพณิชยการ ผลการวิจัยพบว่า ผู้้เรียนมีความพึงพอใจต่อ กระบวนการจัดการเรียนการ

สอนโดยใช้เกมการศึกษาในภาพรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก ( 4.47, S.D. 0.57)  

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำสื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื ่องต้นทุนผลิตทั้งสิ ้น ที่

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ไปใช้ 

1.1 สรุปเนื้อหาในตัวสื่อให้มีเนื้อหากระชับ ได้ใจความ มีเนื้อหาที่สอดคล้องกับเรื่องท่ีทำ 

1.2  ทำสื่อโมเดล Circle Swing Card : Cost ด้วยเทคโนโลยี AR ให้มีขนาดใหญ่ขึ้น เพ่ือดึงดูด

ความสนใจกับผู้เรียน 

ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

ครูผู้สอนสามารถนำไปพัฒนาต่อยอดสื่อโมเดล  Circle Swing Card ด้วยเทคโนโลยี AR ในรูปแบบ

อ่ืน ๆ   เพ่ือให้นักเรียนมีนักเรียนเกิดทักษะในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน  
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ประเภทงานวิจัย ประเภท 1 วิจัยชั้นเรียน 

บทคัดย่อ 

      การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อหาประสิทธิภาพของการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการ

คำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์

มาตรฐานที่กำหนดไว้ 80 /80 2) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนฝึกและหลังฝึกทักษะการคำนวณ

คณิตศาสตร์ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการฝึกทักษะการ

คำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ ได้แก่นักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั ้นปีที ่ 1 ห้อง 5 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2562 จำนวน 30 คน   

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ การสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 

โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill แบบทดสอบความสามารถทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและวิเคราะห์

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย

ผลการวิจัย 

1. เกมออนไลน์ Math Skill มีประสิทธิภาพอยู่ที่ 81.00/83.00 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้

80/80  

2. การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนฝึกทักษะและหลังฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์

พ้ืนฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill พบว่า ผลคะแนนทดสอบหลังการใช้เกมออนไลน์ Math Skill มี

ค่าเฉลี่ยสูงกว่าผลคะแนนทดสอบ ก่อนการใช้อยู่ 3.36 คะแนน 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกม

ออนไลน์ Math Skill อยู่ในระดับ มาก 
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บทที่ 1 : บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ด้วยสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ มีการขับเคลื่อนนโยบายรัฐบาล 

นโยบายกระทรวงศึกษาธิการ และนโยบาย เปาหมาย ยุทธศาสตร การผลิตและพัฒนากําลังคน อาชีวศึกษสู่

สากล พ.ศ. ๒๕๕๕-๒๕๖๙ ในการยกระดับคุณภาพการจัดการอาชีวศึกษา โดย ใช้ ICT เพ่ือการเรียนการสอน 

สนับสนุนความพร้อมในด้าน Hardware สื่อการเรียนการสอน ยกระดับความสามรถของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้สำเร็จ

การศึกษาอาชีวศึกษามีขีดความสามารถในการแข่งขันทั้งสมรรถนะหลัก (Core Competency) และสมรรถนะ

การทำงานตามตำแหน่งหน้าที่ (Function Competency) ตามความต้องการของตลาดแรงงาน 

ปัจจุบันความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและนโยบายในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็น

เครื่องมือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน รวมทั้งการจัดวางโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ

ให้กับสถานศึกษาอย่างต่อเนื่อง เป็นแรงผลักดันให้มีการนำระบบการจัดการเรียนการสอนผ่านเครื อข่าย

อินเตอร์เน็ตในรูปแบบของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-Learning) ในสถาบันการศึกษาต่าง ๆ กว้างขวางมาก

ขึ้นและเป็นระบบการจัดการเรียนการสอนที่ถือว่ายืดหยุ่นมากที่สุดเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างต่อเนื่องมี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันอย่างไม่จำกัดเวลาสถานที่ (พรพรรณ ไวทยางกูร, 2547) ดังนั้นการเรียนรู้ด้วย 

ผู้วิจัยได้ทำการสอนวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐานอาชีพ ในระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 

ปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ จากการสอนพบว่านักเรียนมีทักษะในการคำนวณ

คณิตศาสตร์ เช่น การบวก ลบ คูณ หาร จำนวนเต็ม ไม่มีประสิทธิภาพเท่าที่ควร ซึ่งผู้สอนมิได้นิ่งนอนใจและ

ตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นแก่ผู้เรียนในภายหน้า ดังนั้นผู้วิจัยจึงศึกษาเก่ียวกับการนำเทคโนโลยีและเกมมา

ใช้ในการเรียนการสอนโดยพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณคายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดย

ผ่านเกมออนไลน์ Math Skill ขึ้น เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือให้นักเรียนได้ฝึกทักษะทางด้านการคำนวณคณิตศาสตร์ 

และเปน็แนวทางให้นักเรียนพัฒนาตนเองได้ดียิ่งขึ้น 

วัตถุประสงค ์

1. เพื่อหาประสิทธิภาพของการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน

อาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ 80 /80 

2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนฝึกและหลังฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน

อาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน

อาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรที ่ ใช ้ในการว ิจ ัยครั้ งน ี ้  ได ้แก ่ น ักเร ียน ระดับประกาศนียบัตรว ิชาช ีพ ป ีท ี ่  1

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ เขตหนองจอก กรุงเทพมหานคร 
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2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 1  ห้อง 5

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ เขตหนองจอก กรุงเทพมหานคร 

กรอบแนวคิด 

นิยามศัพท ์

1. คณิตศาสตร์  หมายถึง ประสิทธิ์   พลศรีพ ิมพ์  ( 2542  : 130 – 131 ) ได ้ให ้ความหมาย

ว่า  คณิตศาสตร์เป็นการสื่อสารข้อมูล  ที่มีลักษณะเป็นความรู้สึกนึกคิดให้เกิดความชัดเจน   ซึ่งหมายความว่า

คณิตศาสตร์จะทำให้ข้อมูลตรงกันทั้งฝ่ายผู้ส่งและผู้รับข้อมูล  จากความชัดเจนของข้อมูลกำหนดด้วยจำนวน

และตัวเลขนี้นับว่ามีคุณค่าทางด้านต่าง ๆ 

2. Math Skill เป็นชุดสื่อการเรียนเกี่ยวกับการฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์ในเรื่องการคำนวณพื้นฐาน

โดยผ่านการเล่นเกมออนไลน์ 

บทที่ 2 : แนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ประวัติวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรก ิจต ั ้งอยู ่ท ี ่  73 หมู ่ 9 แขวงหนองจอก เขตหนองจอก 

กรุงเทพมหานคร รหัสไปรษณีย์ 10530 เดิมชื่อมีชื่อว่า “โรงเรียนสตรีศาสนวิทยา” ตั้งขึ้นเพื่อสนองความ

ประสงค์ของบรรดาผู้ปกครองที่ต้องการส่งบุตรหลานเข้าศึกษาทางศาสนาอิสลามและภาษาอาหรับควบคู่กันไป

กับการศึกษาภาคบังคับด้วยเหตุนี้ ท่านอาจารย์สมาน มาลีพันธุ์ ประธานบริหาร จึงตกลงสร้างอาคารคอนกรีต

เสริมเหล็ก 3 ชั้นบนเนื้อที่ 2 ไร่ 1.3 งาน หรือ 3,720 ตารางเมตร พร้อมทั้งดำเนินการขออนุญาตจัดตั้งเป็น

โรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลามศึกษาและภาษาอาหรับ ได้รับใบอนุญาตจัดตั้งจากสำนักงานคณะกรรมการ

ส่งเสริมการศึกษาเอกชนกระทรวงศึกษาธิการใบอนุญาตเลขที่ กน. 001/2537 ออกให้ ณ วันที่ 17 พฤษภาคม 

2537 ให้จัดการศึกษาหลักสูตรโรงเรียนสอนศาสนาอิสลามและภาษาอาหรับ ระดับอิสลามศึกษาตอนกลาง (มุ

ตะวัซซีเฎาะฮ์) 3 ปี และอิสลามศึกษาตอนปลาย (ซานาวียะฮ์) ของกระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ. 2523 โดยมีนาย

มนตรี มาลีพันธุ์ เป็นผู้รับใบอนุญาตจัดตั้ง นายสมศักดิ์ มูฮำหมัด เป็นครูใหญ่  โดยมีศูนย์การศึกษานอก

โรงเรียนกรุงเทพมหานคร ได้ใช้สถานที่เป็นศูนย์ให้การศึกษาระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น และ

มัธยมศึกษาตอนปลายไปพร้อมกันด้วย ในปีการศึกษา 2550  โรงเรียนสตรีศาสนวิทยา ได้สร้างอาคาร

คอนกรีตแสริมเหล็ก 4 ชั้น ห้องเรียนอีก 12 ห้อง และขออนุญาตจัดการเรียนการสอน ระดับประกาศนียบัตร

ตัวแปรอิสระ ได้แก่ คุณลักษณะของ

ผู้เรียนที่ฝึกทักษะการคำนวณรายวิชา

คณิตศาสตร์พ้ืนฐานอาชีพ โดยใช้เกม

ออนไลน์ Math Skill 

ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถด้าน

ทักษะการคำนวณ และความพึงพอใจ

ของผู้เรียน
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วิชาชีพ (ปวช.) ประเภทวิชา พาณิชยกรรม สาขาวิชา พณิชยการ และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

(ปวส.) ประเภทวิชา บริหารธุรกิจ สาขาวิชาการบัญชี คอมพิวเตอร์ธุรกิจ และการตลาด ได้รับอนุญาตจัดตั้ง

เมื ่อวันที ่ 16 พฤษภาคม 2550 โดยมีนายมนตรี มาลีพันธุ์ เป็นผู้รับในอนุญาตจัดตั ้งและเปลี ่ยนชื ่อเป็น 

“วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ” มีนักเรียน ปวช. และ ปวส. ในปีการศึกษาแรก 259 คน ปัจจุบันมี

นักศึกษารวม 724 คน 

การจัดการเรียนการสอน 

การจ ัดก ิจกรรมการเร ียนการสอน ชาต ิชาย    พ ิท ักษ ์ธนาคม (2544 : 238) ได ้กล ่าวถึง 

จุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการทางร่างกาย  อารมณ์  สังคม  และสติปัญญา    ไปพร้อมกัน

2. เพ่ือสนองความสามารถ ความถนัด ความสนใจของผู้เรียนทุกคน ซึ่งแต่ละคนจะมีแตกต่างกัน

3. เพ่ือสร้างบรรยากาศการเรียนการสอน ให้ผู้เรียนเรียนด้วยความเพลิดเพลิน  ไม่เกิดความรู้สึกเบื่อ

หน่ายในการเรียน 

4. เพื่อสนองเจตนารมณ์ของหลักสูตร ให้ผู้เรียนได้คิดเป็น ทำเป็น แก้ปัญหาเป็นและ เกิดทักษะ

กระบวนการ 

5. เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนกล้าแสดงออก และมีส่วนร่วมในการเรียน ผู้สอนจึงควรจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนทุกครั้ง เพ่ือประโยชน์แก่ผู้เรียนเป็นสำคัญ 

สอดคล้องกับ ไสว   ฟักขาว (2544 : 25-26) ที่ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนที่ดีนั้น จะทำให้เกิดสิ่งต่อไปนี้ 

1. ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความหมายและมีเป้าหมาย

2. ผู้เรียนได้ใช้วิธีการเรียนรู้แบบ “ฉลาดรู้”

3. ผู้เรียนมีการพัฒนาการเรียนรู้ที่จะทำให้รู้จริง รู้แจ้ง รู้ลึกซ้ึงและเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต

4. ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปใช้อย่างเหมาะสมบนพื้นฐานของการรู้จักตนเอง การผสมผสานใน

ศาสตร์ต่าง ๆ และใช้อย่างมีคุณธรรม เพ่ือพัฒนาชีวิตและสังคม 

5. ผู้เรียนมีการพัฒนาอย่างสมดุล ในคุณลักษณะทางกาย ปัญญา คุณธรรมและทักษะการใช้ชีวิต

 จากจุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดังกล่าวสรุปได้ว่า ครูผู้สอน  จึงควร จัด

กิจกรรมการเรียนการสอนทุกครั้ง เพื่อประโยชน์แก่ผู ้เรียน ทำให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้และเรียนรู้อย่างมี

ความสุข 

วิธีการสอนโดยใช้เกม  (Game Method) 

        ทิศนา  แขมมณี (2550 : 365) อธิบายว่า วิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการ

ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเนื้อหาและ

ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการ

เรียนรู้   
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1. วัตถุประสงค์ของวิธีสอนโดยใช้เกม

        วิธีสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ เรื่องต่างๆ อย่างสนุกสนานและท้าทาย

ความสามารถ  โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วน

ร่วมสูง  (ทิศนา  แขมมณ,ี 2550 : 365) 

2. องค์ประกอบของวิธีสอนโดยใช้เกม

 ทิศนา  แขมมณี (2550 : 365) อธิบายองค์ประกอบของวิธีการสอนโดยใช้เกม ดังนี้ 

1. มีผู้สอนและผู้เรียน

2. มีเกม และกติกาการเล่น

3. มีการเล่นเกมตามกติกา

4. มีการอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นของผู้เล่นหลัง

การเล่น

5. มีผลการเรียนรู้ของผู้เรียน

3. เทคนิคและข้อเสนอแนะต่างๆ ในการใช้วิธีสอนโดยใช้เกมให้มีประสิทธิภาพ

(ทิศนา  แขมมณี, 2550 : 366-368) 

3.1 การเลือกและนำเสนอเกม  เกมที่นำมาใช้ในการสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่ เร ียกว่า “เกม

การศึกษา” คือเป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ มุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ มิใช่เล่นเพียงเพื่อความ

สนุกสนานเท่านั้น เกมที่ได้รับการออกแบบให้เป็นเกมการศึกษาโดยตรงมีอยู่ด้วยกัน  3 ประเภทคือ 1) เกม

แบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบคำถาม เป็นต้น  2) เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ เกม

ส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้ เพราะการแข่งขันช่วยให้การเล่นเพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น และ 3) เกมจำลอง

สถานการณ์ (simulation  game)  เป็นเกมที่จำลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง ซึ ่งผู ้เล่นจะต้องคิด

ตัดสินใจจากข้อมูลที่มี และได้รับผลของการตัดสินใจ เหมือนกับที่ควรจะได้รับในความเป็นจริง 

3.2 การชี้แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น เนื่องจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่น และกติกาการเล่นที่มี

ความยุ่งยากซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกัน ในกรณีที่เกมนั้นเป็นเกมง่ายๆ มีวิธีเล่นและกติกาไม่ซับซ้อน การ

ชี้แจงก็ย่อมทำได้ง่าย แต่ถ้าเกมนั้นมีความซับซ้อนมาก การชี้แจงก็จะทำได้ยากขึ้นผู้สอนควรจัดลำดับขั้นตอน

และให้รายละเอียดที่ชัดเจนโดยอาจต้องใช้สื่อเข้าช่วย หรืออาจให้ผู้เรียนซ้อมเล่นก่อนการเล่นจริง 

        3.3 การเล่นเกม  ก่อนการเล่น ผู้สอนควรจัดสถานที่ของการเล่นให้อยู่ในสภาพที่เอื้อต่อการเล่น 

ไม่เช่นนั้น อาจจะทำให้การเล่นเป็นไปอย่างติดขัดและเสียเวลา เสียอารมณ์ ของผู้เล่นด้วย การเล่นควรเป็นไป

ตามลำดับขั้นตอน และในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย ในขณะที่ผู้เรียนกำลังเล่นเกม ผู้สอนควร

ติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และควรบันทึกข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้

ของผู้เรียนไว้ เพื่อนำไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น หากเป็นไปได้ผู้สอนควรมอบหมายผู้เรียนบางคนให้ทำ

หน้าที่สังเกตการณ์การเล่น และควบคุมกติกาการเล่นด้วย 

         3.4 การอภิปรายหลังการเล่น  ขึ้นตอนนี้เป็นขึ้นที่สำคัญมาก หากขาดขั้นตอนนี้ การเล่นเกมก็คง

ไม่ใช่วิธีสอน แต่เป็นเพียงการเล่นเกมธรรมดาๆ จุดเน้นของเกมอยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธีต่างๆ ที่จะเอาชนะ
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อุปสรรค เพื่อจะไปให้ถึงเป้าหมาย ผู้สอนจำเป็นต้องเข้าใจว่าจุดเน้นของการใช้เกมในการสอนนั้น ก็เพื่อให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ การใช้เกมในการสอนโดยทั่วๆ ไป มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ฝึกฝนเทคนิค

หรือทักษะต่างๆ ที่ต้องการ(ใช้ยุทธวิธีการเล่นที่สนุก และการแข่งขันมาเป็นเครื่องมือในการให้ผู้เรียนฝึกฝน

ทักษะต่างๆ) 2) เรียนรู้เนื้อหาสาระจากเกมนั้น (ในกรณีที่เกมนั้นเป็นเกมการศึกษา)  และ 3) เรียนรู้ความเป็น

จริงของสถานการณ์ต่างๆ (ในกรณีที่เกมนั้นเป็นเกมการศึกษา) ดังนั้นการอภิปราย จึงควรมุ่งประเด็นไปตาม

วัตถุประสงค์ของการสอนนั้นๆ  

โปรแกรม Scratch 

โปรแกรม Scratch (อ่านว่า สะ-แครช) เป็นโปรแกรมภาษา ที่สามารถสร้างชิ้นงานได้อย่างง่าย เช่น 

นิทานที่สามารถโต้ตอบกับผู้อ่านได้ ภาพเคลื่อนไหว เกม ดนตรี และศิลปะ และเมื่อสร้างเป็นชิ้นงานเสร็จแล้ว 

สามารถนาชิ้นงานที่สร้างสรรค์นี้ แสดง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับผู้อ่ืนบนเว็บไซต์ได้ ทำให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้หลักการทางคณิตศาสตร์ และแนวคิดการโปรแกรมไปพร้อมๆ กับการคิดอย่างสร้างสรรค์ มีเหตุผล เป็น

ระบบ และเกิดการทางานร่วมกัน 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้ง 

สุชาติ แสนพิช (2558: การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์) ผลการวิจัยพบว่า  

1) รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทาง วิทยาศาสตร์

ขั้นพื้นฐาน มีองค์ประกอบหลัก 3 องค์ประกอบ ได้แก่  ขั้นเตรียมการ (Preparation) ขั้นกระบวนการ เรียนรู้ 

(Learning Process) และขั้นการประเมินผล (Evaluation) ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

โดยใช้เกมออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีประสิทธิภาพที่ 80.90/81.67  

2) คะแนนทักษะ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังใช้รูปแบบการเรยีนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกม

ออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการ ทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ

ที ่ .01 3) หลังจากที่ได้เรียนผ่านรูปแบบการ เรียนรู ้แบบร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์เพื ่อ พัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่พัฒนาขึ้น นักเรียนกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจในระดับมาก (x = 3.87) 

วิภาวรรณ ใหญ่สมบูรณ์, วชิระ อินทร์อุดม (2554: ผลของการสอนบนเว็บที่มีต่อการพัฒนาการคิด

วิเคราะห์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า  

1) การสอนบนเว็บมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80.46/80.36

2) นักเรียนที่เรียนด้วยการสอนบนเว็บมีคะแนนความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์และคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และมี

ความพึงพอใจในระดับมากที่สุดคือ ด้านสื่อการเรียนรู้ ในหัวข้อการเรียนด้วยการสอนบนเว็บอำนวยความ

สะดวกต่อ การศึกษาค้นคว้าข้อมูลจาก เว็บไซต์ รองลงมาคือด้านการวัดและประเมินผล ด้านกระบวน การ

จัดการเรียนรู้และด้านเนื้อหา ตามลำดับ 
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บทที่ 3 : ระเบียบวิธีวิจัย 

การจัดทำวิจัยเรื่องการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 

โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 ห้อง 5 วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2562 ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 1) ประชากรที่ใช้ใน

การวิจัย 2) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 3) วิธีการสร้างเครื่องมือ 4) รูปแบบการวิจัย 5) การเก็บรวบรวมข้อมูล 6) 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากร : ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 ห้อง 5 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2562 ทั้งหมดจำนวน 30 คน 

เครื่องมือ : 1. การสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math 

Skill 

2. แบบทดสอบฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพโดยใช้เกมออนไลน์ Math

Skill 

3. แบบสอบถามพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน

อาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill ซึ่งลักษณะแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scales) 

แบ่งเป็น 5 ระดบั โดยมีค่าคะแนนดังนี้  

คะแนน 5 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ในระดับดีมาก  

คะแนน 4 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ในระดับด ี 

คะแนน 3 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 

คะแนน 2 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ระดับนอ้ย 

คะแนน 1 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ระดับนอ้ยที่สุด 

วิธีการสร้างเครื่องมือ : สำหรับวิธีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ครั้งนี้ 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1. การจัดทำวิจัยเรื่องการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน

อาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1.1 ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 คู ่มือและเอกสารที่

เกี่ยวข้องกับวิชา คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 

1.2  ศึกษาวิธีการจัดทำเกมออนไลน์ Math Skill ผ่านโปรแกรม Scratch จากหนังสือ

เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1.3 วิเคราะห์เนื้อหาและกำหนดขอบเขตของเนื้อหา 

1.4 กำหนดจุดประสงค์ทั่วไป จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและคุณลักษณะที่ต้องการเน้น 
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1.5 กำหนดโครงสร้างและเนื้อหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

1.6 ดำเนินการจัดทำเกมออนไลน์ Math Skill ตามลำดับของจุดประสงค์การเรียน ลำดับ

เนื้อหาและโครงสร้างที่กำหนดไว้ 

1.7 นำเกมออนไลน์ Math Skill ให้ผ ู ้ เช ี ่ยวชาญด้านเนื ้อหา จำนวน  1  คน และ

ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จำนวน 2 คน พิจารณา 

- ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

1. นางสาวกฤติมา มะลิวัลย์ ตำแหน่ง หัวหน้าหมวดสามัญ

- ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 

1. นายสมชาย ผิวงาม  ตำแหน่ง หัวหน้าสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ

2. นางสาวสนธิยา  โซ๊ะกิ๊  ตำแหน่ง ครูผู้สอนสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ

1.8 ปรับปรุงเกมออนไลน์ Math Skill คำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 

1.9 นำเกมออนไลน์ Math Skill ทดลองใช้ 

1.10 จัดทำเกมออนไลน์ Math Skill สมบูรณ์พร้อมที่จะนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนต่อไป 

2. การสร้างแบบทดสอบฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกม

ออนไลน์ Math Skill ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

2.1 ศึกษาเอกสารและตำราที่เก่ียวข้องกับ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 

2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบการฝึกทักษะการคำนวณจากหนังสือ ตำรา  และ

เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
2.3 วิเคราะห์เนื้อหาตามจุดประสงค์จากแผนการจัดการเรียนรู้ 

2.4 สร้างแบบทดสอบการฝึกทักษะการคำนวณให้ครอบคลุมเนื้อหาตามจุดประสงค์ 

2.5 นำแบบทดสอบที่สร้างข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน พิจารณา 

1. นางสาวปราณี  มิสกาวัน ตำแหน่ง รองผู้อำนวยการวิทยาลัย

2. นางเมทินี  อิมามี ตำแหน่ง ผู้ช่วยผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ

3. นางสาวกฤติมา  มะลิวัลย์ ตำแหน่ง หัวหน้าหมวดสามัญ

2.6 ปรับปรุงแบบทดสอบตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 

2.7 นำแบบทดสอบไปทดลองใช้เพื่อวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) และค่าอำนาจ

จำแนก (r) โดยพิจารณาว่าข้อใดที่นักเรียน ตอบถูกมากตัดออก ข้อใดที่นักเรียน ตอบถูกน้อยตัดออก 

2.8 นำแบบทดสอบที่วิเคราะห์ได้ไปปรับปรุงใหม่ จัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์นำไปใช้ในการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 

3. การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชา

คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 
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3.1 ศึกษาเอกสารตำรา แนวคิด ทฤษฎี บทความทางวิชาการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

กำหนดวัตถุประสงค์และกรอบแนวคิดในการสร้างแบบสอบถาม 

3.2 กำหนดลักษณะของข้อคำถามตามขอบเขตเนื้อหาตามกำหนดวัตถุประสงค์และกรอบ

แนวคิดในการสร้างแบบสอบถาม 

3.3 สร้างแบบสอบถามฉบับร่าง 

3.4 นำแบบสอบถามฉบับร ่างที่ สร ้างข ึ ้นเสนอผู ้ เช ี ่ยวชาญเพื ่อตรวจสอบและให้

ข้อเสนอแนะนำในการปรับปรุง 

3.5 นำแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ตรวจสอบ

ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และการใช้ภาษา (Wording) 

1. นางสาวปราณี  มิสกาวัน ตำแหน่ง รองผู้อำนวยการวิทยาลัย

2. นางเมทินี  อิมามี ตำแหน่ง ผู้ช่วยผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ

3. นางสาวกฤติมา  มะลิวัลย์ ตำแหน่ง หัวหน้าหมวดสามัญ

3.6 นำแบบสอบถามที่ได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้ 

(Try out)  กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแต่มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 25 คน 

3.7 นำแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วทำเป็นฉบับสมบูรณ์เพ่ือเก็บข้อมูลต่อไป 

รูปแบบการวิจัย : ผู้วิจัยได้วางแผนการการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design โดยใช้กลุ่มเดียว

มีลักษณะของการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน (Treatment) ทดสอบ

นักเรียนหลังเรียน (Posttest) (ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกูล และสุภาพ ฉัตราภรณ์, 2549 : 55) ดังนี้ 

O1 = การทดสอบก่อนเรียน 

X = การเรียนการสอนโดยใช้สื่อประสม 

O2 = การทดสอบหลังเรียน 

การเก็บรวมรวมข้อมูล :  1. นำเข้าสู่บทเรียน วิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐานอาชีพ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปี

ที่ 1 ห้อง 5 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2562 

2. ทำการทดสอบก่อนฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ

ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 1 ห้อง 5 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2562 

O1 X O2 
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3. ทำการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้

เกมออนไลน์ Math Skill  ระดับชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที ่ 1 ห้อง 5 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน

บริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2562 

4. ทดสอบหลังฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ระดับชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 1 ห้อง 5 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2562 

วิเคราะห์ข้อมูล : ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1. การหาค่าสถิติพื้นฐาน คือร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่ได้

จากการทดสอบฝึกและหลังฝึกโดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2543  :  102 – 103) 

2. วิเคราะห์ข้อมูล เพื่อหาประสิทธิภาพของการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์

พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill จากคะแนนระหว่างฝึก และคะแนนจากการทำแบบทดสอบหา

ผลสัมฤทธิ์หลังฝึก โดยหาค่า E1 และ E2  (ยงยุทธ สุทธิชาติ, 2544 : 39 - 40) 

4. การเปรียบเทียบผลของคะแนนทดสอบก่อนฝึกและคะแนนทดสอบหลังฝึกทักษะการ

คำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill โดยการหาผลต่างระหว่างค่าเฉลี่ย 

(พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2551 : 145 - 146) 

บทที่ 4 : ผลการดำเนินการวิจัย 

1. การหาประสิทธิภาพของการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน

อาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ 80 /80 

      ในการดำเนินการเพื่อหาประสิทธิภาพของการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชา

คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ 

80 /80 นั้น ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังต่อไปนี้ 

1. นำการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกม

ออนไลน์ Math Skill ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ 80/80 ได้ผ่านการประเมินคุณภาพ

จากผู้เชี่ยวชาญมาแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยอาชีวศึกษา 

ศาสนบริหารธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 แต่ยังไม่เคยเรียนวิชาคณิตศาสตร์

พื้นฐานอาชีพมาก่อน และไม่ได้ถูกเลือกให้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลอง จำนวน 3 คน โดยเป็นนักเรียน ที่มี

ผลการเรียน ปานกลาง ทั้งนี้เพื่อสังเกตปฏิกิริยา และสอบถามความคิดเห็นปัญหาหรือข้อสงสัยในระหว่างที่

เรียนด้วยบทเรียนที่ใช้การฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math 

Skill เช่น ภาษาที่ใช้มีความเข้าใจหรือไม่ ความชัดเจนของตัวอักษรภาพเหมาะสมหรือไม่ เป็นต้ น ผลการ

ทดลองปรากฏว่า นักเรียนทำแบบทดสอบหลังฝึก ซึ่งมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน นักเรียนดังกล่าว สามารถทำ

คะแนนระหว่างเรียน ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.33 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 53.33 และเมื่อเรียนจบ



42 

บทเรียนแล้วให้ทำแบบทดสอบวัด ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งมีคะแนนเต็มเท่ากับ 10 คะแนน 

ปรากฏว่า นักเรียนทำแบบทดสอบได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.67 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 76.67 ดังนั้น

ประสิทธิภาพของการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกม

ออนไลน์ Math Skill ที่ใช้สำหรับทดสอบในขั้นตอนนี้จึงเท่ากับ 53.33/76.67 ซึ่งถือว่ายังไม่ผ่านมาตรฐานตาม

เกณฑ์ 80/80 แสดงว่าการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐานอาชีพ โดยใช้

เกมออนไลน์ Math Skill ที่นำมาทดลองใช้กับนักเรียน จำนวน 3 คนนี้ ยังมีประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์ที่

กำหนดไว้ จึงต้องมีการปรับปรุงแก้ไขเพ่ิมเติมอีก คะแนนผลการทดสอบดังแสดงในตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 แสดงคะแนนจากการทำแบบฝึกหัดและคะแนนผลการทดสอบการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชา

คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill ของนักเรียน 3 คน 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ ประสิทธิภาพ 

คะแนนระหว่างเรียน 10 5.33 53.33 
53.33/76.67 

คะแนนจากแบบทดสอบ 10 7.67 76.67 

2. ผู้วิจัยนำสิ่งที่ค้นพบจากการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน

อาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) จำนวน 3 คน มาทำ

การปรับปรุงแก้ไข โดยเฉพาะในเรื ่องของเนื ้อหา ได้จัดทำใหม่ ให้เหมาะสม รวมทั้งการปรับปรุงแก้ไข

แบบฝึกหัดท้ายบทของหน่วยการเรียนให้มีความง่ายขึ้นจากเดิม  

3. ผู้วิจัยนำการพัฒนาการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์

Math Skill ที่ได้ผ่านการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ จากขั้นตอนที่ผ่านมา ไปทดลองใช้อีกครั้งหนึ่ง แต่

ครั้งนี้ได้เพิ่มจำนวนนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปีที่ 1 ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน

บริหารธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 แต่ยงัไม่เคยเรียน วิชา คณิตศาสตร์พื้นฐาน

อาชีพ มาก่อนและไม่ได้ถูกเลือกให้ เป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลองให้มากขึ้นแต่ยังเป็นกลุ่มขนาดเล็กอยู่ คือมี

จำนวน 10 คน โดยดำเนินการเช่นเดียวกันกับที่ทำในครั้งแรก ผลปรากฏว่านักเรียนทั้ง 10 คน ทำคะแนน

ระหว่างเรียน ได้เฉลี่ยเท่ากับ 8.10 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.00 และทำคะแนนจากการทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเท่ากับ 8.30 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 83.00 ผลการทดลองครั้งนี้ถือว่าดีกว่า ในครั้งแรก 

ประสิทธิภาพของการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกม

ออนไลน์ Math Skill ตามเกณฑ์มาตรฐานเท่ากับ 81.00/83.00 จึงกล่าวได้ว่าการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะ

การคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill ที่สร้างขึ้น ในการทดลองครั้งนี้ 

มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่สามารถนำไปใช้สอนในวิชานี้ได้อย่าง มีประสิทธิภาพ ดัง

แสดงในตารางที่  2 
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ตารางท่ี 2 แสดงคะแนนจากการทำแบบฝึกหัด และคะแนนผลการทดสอบทางการเรียน 

จากการเรียนรู้โดยใช้การพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน

อาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill ของนักเรียน 10 คน 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ ประสิทธิภาพ 

คะแนนระหว่างเรียน 10 8.1 81.00 
81.00/83.00 

คะแนนจากแบบทดสอบ 10 8.3 83.00 

 จากการดำเนินการเป็นขั้นตอน เริ่มตั้งแต่การวิเคราะห์เนื้อหาของ วิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐานอาชีพ เพ่ือนำมา

จัดทำและพัฒนาออกมาเป็นเกมออนไลน์ Math Skill ประกอบการสอน เพื ่อฝึกทักษะการคำรวณด้าน

คณิตศาสตร์ โดยผ่านการปรับปรุงแก้ไขหลายครั้งจากผู้วิจัย และผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านเนื้อหาและด้านการผลิตสื่อ

จนสามารถนำไปทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้คือ 80/80 โดยในครั้งแรก

ทดลองใช้กับนักเรียนจำนวน 3 คน หลังมีการปรับปรุงแก้ไข ได้นำไปทดลองกับนักเรียน กลุ่มเล็ก จำนวน 10 

คน ซึ่งได้เกมส์ออนไลน์ Math Skill ที่มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้แล้ว แต่เพ่ือให้เกิดความ

เชื่อมั่นสูงสุด ผู้วิจัยได้ทำการปรับปรุง อีกเล็กน้อย และนำไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มใหญ่จำนวน 30 คน ซึ่ง

ได้ผลที่สอดคล้องกัน จึงกล่าวได้ว่าการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน

อาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาเพ่ือนำมาใช้ฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์

พื้นฐานอาชีพ สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพของวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80   

2. การทดลองใช้การพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้

เกมออนไลน์ Math Skill 

ตารางที่ 3 จำนวนร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบก่อนฝึกและหลังฝึกโดยใช้

เกมออนไลน์ Math Skill 

คะแนน ร้อยละ µ  V        

———————————————————————————————————— 

คะแนนทดสอบก่อนฝึกทักษะ 47.56    4.76    0.61 

คะแนนทดสอบหลังฝึกทักษะ 81.22    8.12    0.68 

———————————————————————————————————— 

จากตารางที่ 3 พบว่าคะแนนทดสอบก่อนฝึกทักษะมีค่าเฉลี่ย 4.76 (V = 0.61) คิดเป็นร้อยละ 

47.56 ส่วนคะแนนทดสอบหลังฝึกทักษะมีค่าเฉลี่ย 8.12 (V = 0.68) คิดเป็นร้อยละ 81.22  
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ตารางที่  4 การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนฝึกทักษะและหลังฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์

พ้ืนฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill

———————————————————————————————————— 

คะแนน µ  D  

———————————————————————————————————— 

คะแนนทดสอบก่อนฝึกทักษะ 4.76 

           3.36 

คะแนนทดสอบหลังฝึกทักษะ 8.12 

 จากตารางที่ 4 พบว่า คะแนนทดสอบหลังฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 

โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนฝึกทักษะอยู่ 3.36 คะแนน นั่นคือคะแนน

ที่ได้จากการทดสอบหลังฝึกทักษะสูงกว่าคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนฝึกทักษะซึ่งเป็นจริงตามคำถามการ

วิจัยที่ตั้งไว้  

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์

พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill 

ผู้วิจัยได้สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณ

รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill ในด้านเนื้อหา แบบประเมินผลการเรียนรู้ 

และด้านเวลาที่ใช้ โดยใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

ตารางท่ี  5 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์

พ้ืนฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

µ V ความหมาย 

1. ด้านเนื้อหา

1.1 ถูกต้องตามหลักวิชาการ 4.06 0.61 มาก 

1.2 ตรงตามจุดประสงค์รายวิชา 4.00 0.56 มาก 

1.3 ความทันสมัย 3.96 0.58 มาก 

2. ด้านแบบประเมินผลการเรียนรู้

2.1 ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวคมชัด 4.72 0.57 มากที่สุด 

2.2 เสียงจัดเจน 3.66 0.64 มาก 

2.3 สีสันสวยงาม 3.94 0.61 มาก 

2.4 ขนาดตัวอักษรเหมาะสม 4.03 0.47 มาก 
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จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะ

การคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill จำนวน 30 คน ในด้านต่าง ๆ 

ดังกล่าว พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉลี่ย 4.01 (V = 0.66)  

บทที่ 5 : สรุปผลการวิจัย 

สรุปผล 

1. ผลการหาประสิทธิภาพของการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์

พ้ืนฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill พบว่า มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ 80/80 

2. การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนฝึกทักษะและหลังฝึกทักษะการคำนวณคณิตศาสตร์ โดยใช้

เกมออนไลน์ Math Skill พบว่า คะแนนทดสอบหลังฝึกทักษะ มีค่าเฉลี่ยสูงกว่า คะแนนทดสอบก่อนฝึกทักษะ 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์

พ้ืนฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับด ี

อภิปรายผล 

การพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ 

Math Skill สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้   

1. ผลการหาประสิทธิภาพของการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์

พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill พบว่า มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดไว้ ทั้งนี้

อาจเป็นเพราะว่า เกมออนไลน์ Math Skill ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญดา้น

ต่าง ๆ และได้ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญก่อนนำมาทดลองใช้จริง มีความถูกต้อง

ทันสมัย มีเนื้อหาสาระครบถ้วน มีความต่อเนื่อง มีความกระชับรัดกุม และชัดเจนอีกทั้งนักเรียนยังได้รับ

คำแนะนำวิธีการเรียนรู้จากครูผู้สอนที่จัดการเรียนรู้ ทำให้สามารถเรียนรู้ด้วยความเข้าใจ ถูกต้องตามขั้นตอน 

ซึ่งสอดคล้องกับ สุชาติ แสนพิช (2558 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้

เกมออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ พบว่า ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีประสิทธิภาพ 80.90/81.67 

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนฝึกทักษะและหลังฝึกทักษะการคำนวณคณิตศาสตร์โดย

ใช้เกมออนไลน์ Math Skill พบว่า คะแนนทดสอบหลังฝึกทักษะมีค่าเฉลี่ยสูงกว่า คะแนนทดสอบก่อนฝึก

ทักษะอยู่ 3.36 คะแนน ทั้งนี้เนื่องจากเกมออนไลน์ Math Skill ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้มีการศึกษาค้นคว้า และ

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

µ V ความหมาย 

3. ด้านเวลา

3.1 เวลาที่ใช้เหมาะสมกับเนื้อหา 4.03 0.39 มาก 

เฉลี่ย 4.01 0.66 มาก 
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ผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ พิจารณาความสอดคล้องในการนำเกมออนไลน์ Math Skill ไปใช้ 

เป็นการเรียนรู้ที่เข้าถึงผู้เรียนได้ง่ายมีเนื้อหาที่ทันสมัยเหมาะสมกับนักเรียน ทำให้นักเรียนมีความสนใจและ

กระตือรือร้นที่อยากจะเรียนส่งผลให้นักเรียนมีคะแนนทดสอบสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ วิภาวรรณ  ใหม่สมบูรณ์, 

วชิระ อินทร์อุดม (2554 : บทคัดยอ่) ได้ศึกษาผลของการสอนบนเว็บที่มีต่อการพัฒนาการคิดวิเคราะห์ สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่านกัเรียนที่เรียนด้วยการสอนบนเว็บมีคะแนนความสามารถด้าน

การคิดวิเคราะห์และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์

พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกมออนไลน์ Math Skill พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก เกม

ออนไลน์ Math Skill ซึ่งสอดคล้องกับ สุชาติ แสนพิช (2558 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการ

เรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก  

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำสื่อไปใช้

การพัฒนาการสอนการฝึกทักษะการคำนวณรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้เกม

ออนไลน์ Math Skill ส่งผลให้นักเรียนมีผลการทดสอบการฝึกทักษะการคำนวณที่ดีขึ้น ซึ่งเป็นแนวทางในการ

พัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืนๆ ได ้

2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป

 การสร้างเกมออนไลน์ มีวิธีการทำที่สะดวก รวดเร็ว สามารถที่จะปรับเนื้อหาให้มีความยาก

ง่ายในหลายระดับ และศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมในเรื่องเทคนิคหรือเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่ใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือ

ปรับปรุงวิธีการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน   

บรรณานุกรม 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ. 2556. ประวัติวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ. 

สืบค้นเมื่อวันที่ 16 กันยายน 2561, จาก http//:www.sasana.ac.th 

Bee WIPAWAN. 2557. วิธีการสอนโดยการใช้เกม.  

สืบค้นเมื่อวันที่ 30 ตุลาคม 2561 จาก

http://innovation.kpru.ac.th/web18/551121820/innovation/index.php/game  

สุชาติ แสนพิช. 2558. : การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เกมออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

วิภาวรรณ ใหญ่สมบูรณ์, วชิระ อินทร์อุดม. 2554. : ผลของการสอนบนเว็บที ่มีต่อการพัฒนาการคิด

วิเคราะห์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

บุญชม   ศรีสะอาด. 2543. การวิจัยเบื้องต้น. พิมพ์ครั้งที่  6.  กรุงเทพมหานคร :  สุวีริยาสาสน์. 



การประเมินระดับ ดี
การประกวดแขnงขันผลงานวิจัยและนวัตกรรม
ส่ือการเรียนการสอนระดับประเทศ คร้ังท่ี 13
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ช่ือผลงานวิจัย การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาช ีพชั ้นปีท ี ่  3 ห ้อง 1 สาขาการบัญชี โดยใช้ HRV Model 

คุณธรรมอัตลักษณ์วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2562 

ผู้วิจัย        ณัฐวุฒิ  เกตุนิวัต ิ

ตำแหน่ง         ครูสาขาวิชาการบัญชี 

วุฒิการศึกษา  ปริญญาตรี บัญชีบัณฑิต มหาวิทยาลัยรามคำแหง  

สถานศึกษาที่สังกัด วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ / 0948379842 

e-mail : ke.nutthawut@vecmail.org 

ปีที่ทำวิจัยเสร็จ 2562 

ประเภทงานวิจัย วิจัยช้ันเรียน 

บทคัดย่อ 

          การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี 

ของนักเรียนระดับชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model 

คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 2) เพื่อศึกษาพฤติกรรมเชิงคุณธรรม

จริยธรรมของนักเรียน จากการใช้คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา HRV Model มาบูรณาการการจัดการเรียนรู้ 

3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อ จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของ

นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model คุณธรรมอัต

ลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ ได้แก่นักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั ้นปีที ่ 3 ห้อง 1 

สาขาวิชา การบัญชี วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรยีนวิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ใน

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน  21 คน   

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ การจัดการเรียนรู้บูรณาการคุณธรรมอัตลักษณ์ HRV Model แบบ

ประเมินพฤติกรรมทางคุณธรรมจริยธรรม 3 ด้าน ได้แก่ 1.ซื่อสัตย์ 2.รับผิดชอบ 3.จิตอาสา และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนแบบบูรณาการคุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา HRV Model 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าความเที่ยงตรง (Validity) 

ค่าอำนาจจำแนก และ ค่าความเช่ือมั่น 

ผลการวิจัย 

1. การจัดการเร ียนร ู ้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเร ียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปีที ่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model  คุณธรรมอัตลักษณ์

สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ 
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2. การประเมินพฤติกรรมเชิงคุณธรรมจรยิธรรม ของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา

กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดย

ใช้ HRV Model  คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ อยู่ในระดับ ดีมาก  

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี

ของนักเรียนระดับชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model 

คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ จำนวน 21 คน ในด้านต่าง ๆ ดังกล่าว 

พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับ มากที่สุด  

บทท่ี 1 : บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช บรมนาถบพิตร ได้พระราชทานพระราชประสงค์

ว่า “ให้โรงเรียนสร้างคนดีให้แก่บ้านเมือง” และเคยรับสั่งว่า “การสร้างคนดีเป็นเรื่องที่ยากและยาว แต่ก็ต้อง

ทำขอให้ถือเป็นหน้าที่” และพระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระปรเมนทรรามาธิบดีศรีสินทรมหาวชิรา

ลงกรณ พระวชิรเกล้าเจ้าอยู่หัว ได้มีพระบรมราโชวาท “หน้าที่ของครูนั้นเป็นหน้าที่ที่มีความสำคัญยิ่ง เป็นการ

ปลูกฝังความรู้ ความคิด และจิตใจให้แก่เยาวชน เพื ่อที่จะได้เติบโตเป็นพลเมืองที ่ดีมีประสิทธิภาพของ

ประเทศชาติ” สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาจึงรับใส่เกล้าใส่กระหม่อม ปฏิบัติจนสุดความสามารถ 

ให้สถานศึกษาทุกแห่งทั้งภาครัฐและเอกชน ในสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา พัฒนาให้ผู้สำเรจ็

การศึกษาทุกระดับ เป็นผู ้มีคุณธรรม จริยธรรม ที ่พร้อมจะเป็นผู ้ขับเคลื ่อนการพัฒนาประ เทศ ดังนั้น 

กระทรวงศึกษาธิการโดยสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ได้นำนโยบายสถานศึกษาคุณธรรม สู่การ

ปฏิบัติด้วยการนำแนวทางของมูลนิธิยุวสถิรคุณ มาปรับใช้ให้เหมาะสมกับการดำเนิ นงานตามบริบทของ

สถานศึกษา และส่งเสริมสนับสนุนให้สถานศึกษาบูรณาการแนวทางการพัฒนาคุณธรรม จริยธรรม ให้ประสบ

ความสำเร็จอย่างยั่งยืน 

โรงเรียนหรือสถานศึกษาเป็นเสมือนเครื่องหลอมที่จะผลิตทรัพยากรบุคคลอันสำยิ่งต่อการพัฒนา

ประเทศในปัจจุบันและอนาคต การจัดการเรียนรู้ที่เน้นทางด้านพุทธิปัญญาจะต้องกระทำควบคู่ไปพรอ้ม ๆ  กับ

การเติมเต็มศักยภาพผู้เรียนในด้านทักษะปฏิบัติที่เชื่อมโยงสัมพันธ์กับระบบการอยู่ร่วมกันระหวา่งผู้เรียนกับ

สังคม ผู้เรียนจึงควรได้รับการปลกูฝังคุณธรรมจรยิธรรม ที่สอดคล้องเหมาะสมในแต่ละบรบิท ด้วยเหตุน้ีการจดั

การศึกษาเพื่อชีวิตและสังคม สามารถตอบสนองสังคมได้โดยการสร้างเสริมและปลูกฝังนักเรียนให้เปน็ผู้ที่มี

วินัยในตนเอง ทั้งนี้ เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถประพฤติปฏิบัติตนเป็นสมาชิกที่ดีของโรงเรียนและสังคม 

สามารถควบคุมดูแลตนเอง และสังคมส่วนรวมให้อยู ่ร่วมกันได้อย่างปกติสุ ข โรงเรียนเองสามารถดำเนิน

กิจกรรมต่าง ๆ เป็นไปด้วยความสงบเรียบร้อย และนักเรียนประพฤติตนในแนวทางที่ถูกต้องเหมาะสมช่วยให้

นักเรียนมีการพัฒนาที่ดี (กาญจนา ศรีกาฬสินธ์ุ , 2544 หน้า 8)  วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจจึง
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ได้รับเอาแนวนโยบายสถานศึกษาคุณธรรมอาชีวศึกษาของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษามา

ดำเนินการตั้งแต่ปีการศึกษา 2560 จนถึงปัจจุบัน 

นักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับอาชีวศึกษาถือเป็นกลุ่มเยาวชนที่กำลังเติบโตเป็นกำลังสำคัญในการ

พัฒนาชาติ ควรได้รับการพัฒนาที่ครบถ้วนสมบูรณ์ในทุก ๆ  ด้าน ไม่ว่าจะเป็นร่างกาย จิตใจ และสติปัญญา 

เพื่อให้พร้อมที่จะใช้ชีวิตในสังคมอย่างผู้มีคุณธรรมจริยธรรม เพราะฉะนั้นสถานศึกษาต้องเป็นองค์กรสำคัญใน

การพัฒนา สร้างเครื่องมือในการพัฒนา ตลอดจนรับผิดชอบผลของการพัฒนาอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ จากสภาพ

ปัญหาพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ของนักเรียนนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ เป็นผล

เนือ่งมาจากคุณธรรมจรยิธรรมแตกต่างกนั พบว่านักเรียนบางส่วนขาดความมีระเบียบวินัย เข้าห้องเรียนไมต่รง

เวลา การแต่งกายไม่ถูกระเบียบ ปฏิบัติตามข้อตกลงและกติกาของโรงเรียนและห้องเรียนไม่ได้ ขาดความ

รับผิดชอบงานที่ได้รับมอบหมาย ไม่ตั้งใจเรียน ไม่ส่งงานตามกำหนด ไม่มีความรับผิดชอบสิ่งของเครื่องใช้ ไม่มี

ความซื่อสัตย์สุจริต ไม่มีการเสียสละ ซึ่งกล่าวมานี้ เป็นปัญหาของสร้างเสริมพัฒนาคุณธรรมจริยธรรม ที่ขาด

ความชัดเจนของแนวทางในการปฏิบัติอย่างเป็นระบบ หน้าที่ของโรงเรียนโดยผู้บริหารสถานศึกษา ต้องเป็น

ผู ้นำในการวางแผนพัฒนาระบบการดำเนินงานให้มีความชัดเจน การพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมเป็นเรื่อง

ละเอียดอ่อน คุณธรรมเป็นเรื่องเกี่ยวกับความคิดและจิตใจที่ถูกต้องดีงามของคน มีลักษณะเป็นนามธรรม ส่วน

จริยธรรมเป็นการแสดงออกทางการประพฤติปฏิบัติซึ่งสะท้อนคุณธรรมภายในให้เห็นเป็นรูปธรรม บุคคลที่

เกี่ยวข้องอาจรับรู้พฤติกรรมเดียวกัน หรือแตกต่างกัน ซึ่งบางคนเห็นว่ายอมรับได้ บางคนอาจเห็นว่าเป็นปัญหา 

จากสภาพปัญหาข้างต้นวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  ตระหนักในการสร้างคุณธรรม 

จริยธรรม ค่านิยมอันพึงประสงค์ซึ่งการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมด้วยโครงการสถานศึกษาคุณธรรม และได้มี

การกำหนดคุณธรรมอัตลักษณ์ของสถานศึกษาข้ึน ได้แก่ ซื่อสัตย์ รับผิดชอบ  จิตอาสา  เพื่อนำหลักคุณธรรม

จริยธรรมดังกล่าวมาปรับใช้ในการจัดการเรียน ผู้วิจัยจึงได้ทำการวิจัยในการจัดการเรียนแบบบูรณาการโดยใช้

คุณธรรมอัตลักษณ์ของสถานศึกษาน้ีข้ึน เพื่อพัฒนาพฤติกรรมของนักเรียน 

วัตถุประสงค์ 

1. เพื ่อจ ัดการเร ียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเร ียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปีที ่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model  คุณธรรมอัตลักษณ์

สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมเชิงคุณธรรมจริยธรรมของนักเรียน จากการใช้คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา

HRV Model มาบูรณาการการจัดการเรียนรู้ 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรยีนต่อ จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบญัชี

ของนักเรียนระดับชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปีที่  3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model 

คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

นิยามศัพท์ 

1. การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ หมายถึง กระบวนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่นักเรียน

โดยเชื่อมโยงกับคุณธรรมอัตลักษณ์ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  เพื่อให้ผู้เรียนเกิดคุณธรรม 

จริยธรรมในการเรียน สามารถนำความรู ้และทักษะที่ได้ไปแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง และสามารถนำไป

ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ได้จริงในชีวิตประจำวัน 

2. คุณธรรมอัตลักษณ์  หมายถึง ข้อคุณธรรมที่นักเรียนนักศึกษา ครู และบุคลากร ร่วมกันกำหนดข้ึน

จากวิเคราะห์สภาพปัญหา ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ที่ต้องการแก้ไขหรือสภาพปัญหา ซึ่ง

ประกอบด้วยคุณธรรม 3 ประการ ได้แก่  1.ซื่อสัตย์  2.รับผิดชอบ 3.จิตอาสา  เพื่อ แก้ปัญหาด้านคุณธรรม

จริยธรรมของนักเรียนนักศึกษาในโครงการโรงเรียนคุณธรรม 

3. HRV Model หมายถึง ร ูปแบบการนำคุณธรรมอัตล ักษณ์ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน

บริหารธุรกิจ ไปประยุกต์ใช้ในด้านต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วย 

H = Honest     หมายถึง  ความซื่อสัตย์ 

R = Responsibility   หมายถึง  ความรับผิดชอบ 

V = Volunteer  หมายถึง  การมีจิตอาสา 

4. พฤติกรรมด้านคุณธรรมจริยธรรมในการเรียน หมายถึง การแสดงออกถึงความซื่อสัตย์  ความ

รับผิดชอบ และจิตอาสาในการเรียน 

บทท่ี 2 : แนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรม 

ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรมของโคลเบอร์ก 

โคลเบอร์ก (อ้างในอาร์บัทโนต์, แจ็ก, สุดใจ บุญอารีย์ แปล, 2541) ได้ศึกษาพัฒนาการทางจริยธรรม

โดยศึกษาตามแนวทฤษฎีของเพียเจท์แล้วพบว่าพัฒนาการทางจริยธรรมของมนุษย์ส่วนมากไม่ได้บรรลุถึงข้ัน

สูงสุดเมื่ออายุ 10 ปี แต่จะมีพัฒนาการอีกหลายข้ันตอนจากอายุ 11 ปี ถึง 25 ปี โคลเบอร์เช่ือว่าการบรรลุนิติ

การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

HRV Model คุณธรรมอัตลักษณ์

สถานศึกษา 

พฤติกรรมด้านคุณธรรมจริยธรรมของ

นักเรียน 

ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ

บูรณาการ HRV Model คุณธรรมอัต

ลักษณ์สถานศึกษา 

ตัวแปรต้น 

ตัวแปรตาม 
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ภาวะเชิงจริยธรรมของบุคคลนั้นจะแสดงออกทางการให้เหตุผลทางจริยธรรม ซึ่งไม่ขึ้นอยู่กับเกณฑ์ของสังคม

ใดสังคมหนึ่ง เป็นเหตุผลที่ลึกซึ้งบริสุทธ์ิ มีลักษณะเป็นสากล กว้างขวาง มีหลักการไม่ขัดแย้ง ไม่เข้าข้างตนเอง 

และเป็นอุดมคติ 

โคลเบอร์กได้แบ่งพัฒนาการทางจริยธรรมเป็น 3 ระดับ 

ระดับก่อนกฎเกณฑ์ (Preconventional Level) เป็นระดับที่บุคคลดำเนินตามบทบาทถูกต้องและไม่

ถูกต้อง บุคคลจะสนองตอบกฎเกณฑ์โดยกระทำตามที่มีอำนาจเหนือตน และพิจารณาสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ

การถูกลงโทษหรือการได้รับรางวัล พัฒนาการระดับนี้แบ่งออกเป็น 2 ข้ัน คือ 

ขั้นที่ 1 ขั้นหลบหลีกการลงโทษ (The Punishment and Obedience Orientation) ช่วง

อายุ 2 – 7 ปี ในขั้นนี้จะใช้หลักการหลีกเลี่ยงมิให้ได้รับโทษในการกระทำ เด็กจะทำดีตามกฎเกณฑ์ของผู้มี

อำนาจเหนือตน และอยู่ใต้อำนาจของผู้ใหญ่เพราะกลัวการถูกลงโทษ ถ้าถูกลงโทษในสิ่งที่กระทำเด็กจะไม่

กระทำอีก แต่ถ้าไม่ได้รับการลงโทษในสิ่งที่จะกระทำเขาจะกระทำอีก 

ข้ันที่ 2 ข้ันแสวงหารางวัล (The Instrumental Relativist Orientation) ช่วง 7 – 10 ปี ใน

ขั้นนี้เด็กไม่ได้คิดว่ากฎระเบียบเป็นสิ่งที่แน่นอนตายตัว ถือความพอใจของตนเองเป็นหลักในการตัดสินการ

กระทำตามใจตนเอง จะเห็นความสำคัญของการได้รางวัลหรือคำชมเชยซึ่งเป็นแรงจูงใจในการกระทำความดี 

ระดับกฎเกณฑ์ (Conventional Level) เป ็นระดับที ่เด ็กจะเห็นความสำคัญของหน้าที ่ความ

รับผิดชอบของกลุ่มที่ตนเป็นสมาชิกอยู่ เช่น ครอบครัว กลุ่มชนหรือชาติ เด็กจะสนับสนุนการกระทำและอ้าง

เหตุผลสนับสนุนตามสังคม รู้จักรักษากฎเกณฑ์ จะไม่กระทำความผิดเพราะต้องการให้ผู้อื่นยอมรับ พัฒนาการ

ระดับนี้แบ่งเป็น 2 ข้ัน คือ 

ขั้นที่ 1 ขั้นทำตามสิ่งที่คนอื่นเห็นว่าดี (The Interpersonal Concordance Orientation) 

ช่วงอายุ 10 – 13 ปี ในข้ันน้ีเด็กเริ่มเข้าสู่วัยรุ่นซึ่งเข้าใจว่าสิ่งใดเป็นสิ่งที่คนดีควรกระทำเด็กจะกระทำในสิ่งที่

ตนเองคิดว่าคนอื่นจะเห็นด้วยและพอใจเพื่อให้เป็นที่ช่ืนชอบของเพื่อนฝูงเพราะต้องการยอมรับจากผู้อื่น 

ข้ันที่ 2 ข้ันการกระทำตามหน้าที่และระเบียบทางสงัคม (The law and order Orientation) 

ช่วงอายุ 13 – 16 ปี ขั ้นนี ้ความคิดขยายกว้างขึ ้นครอบคลุมถึงระเบียบสังคมทั่วๆ ไปบุคคลจะเข้าใจใน

กฎเกณฑ์ บรรทัดฐานของสังคม ตลอดจนบทบาทและหน้าที่ที่พึงปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ของกลุ่มสังคมที่ตนเป็น

สมาชิกอยู่ เพื่อประโยชน์ต่อกลุ่มสังคมของตน 

ระดับเหนือกฎเกณฑ์หรือระดับหลักการ (Postconventional Level) ระดับนี้บุคคลจะเข้าใจถึง

ค่านิยม คุณค่าทางจริยธรรม หลักเกณฑ์ที่นำไปใช้โดยพิจารณาถึงสภาพการณ์ที่แตกต่างกันออกไป พยายาม

เลียนแบบค่านิยมทางศีลธรรมจรรยาสากล ซึ่งเป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวางเหมาะสมและเที่ยงธรรม ระดับนี้

แบ่งออกเป็น 2 ข้ันคือ 

ข้ันที่ 1 ข้ันการมีเหตุผลและการเคารพตนเอง หรือข้ันทำตามสัญญา (The Social Contract 

Legalistic Orientation) ช่วงอายุ 16 ปีข้ึนไป ในช่วงนี้จะเห็นความสำคัญของคนหมู่มากความถูกต้องเปน็สิง่ที่

ต้องพิจารณาถึงค่านิยมเฉพาะตัวบุคคล โดยคำนึงถึงสภาพการณ์และกฎเกณฑ์ที่มีเหตุผลซึ่งได้รับการยอมรับ

จากคนส่วนใหญ่ มีทัศนะต่อกฎเกณฑ์ในลักษณะที่ยืดหยุ่นได้ ถ้ามีเหตุผลที่เหมาะสมกว่า เคารพมติที่มาจาก
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การลงความเห็นอย่างเป็นประชาธิปไตย และมีข้อตกลงที่ยอมรับร่วมกัน บุคคลจะทำตามสัญญาที่ให้กับผู้อื่น 

คำนึงถึงสิทธิเสรีภาพ และเห็นค่าแก่ประโยชน์ส่วนรวมเป็นสำคัญ 

ข้ันที่ 2 ข้ันทำตามหลักอุดมคติสากล (The Universal Ethical Principle orientation) เป็น

ขั้นในวัยผู้ใหญ่ บุคคลมีความคิดรวบยอดทางนามธรรมเกี่ยวกับการสากล ความถูกต้อง คือ ความสำนึกถึง

คุณค่าของความถูกต้องตามหลักเกณฑ์ที่บุคคลนั้นได้พิจารณาโดยคำนึงถึงเหตุผลอย่างกว้างขวางตามหลัก

สากลของผู้ที่เจริญแลว้ คำนึงถึงประโยชน์ของมนุษยชน มีความเช่ือว่าทุกคนมีสิทธิเท่าเทียมกัน คุณธรรมในข้ัน

นี้จะเกิดข้ึนได้ในบุคคลที่มีความเจริญทางสติปัญญาในข้ันสูงมีความรู้และประสบการณ์กว้างขวาง 

        โคลเบอร์กเชื่อว่าพัฒนาการทางจริยธรรมของบุคคลจะเป็นไปตามลำดับขั้นจากขั้นที่ 1 ไป

จนถึงข้ันที่ 6 จะพัฒนาข้ามข้ันไม่ได้ เพราะการให้เหตุผลในข้ันที่สูงข้ึนได้น้ันจะต้องการความสามารถจากข้ันที่

ต่ำกว่า และต่อมาเมื่อได้รับประสบการณ์ทางสังคมใหม่ๆ หรือเข้าใจประสบการณ์เก่าได้ดีขึ้น จึงเกิดการ

เปลี่ยนแปลงทางความคิดและเหตุผล ทำให้การให้เหตุผลในข้ันสูงมีมากข้ึนเหตุผลข้ันที่ต่ำกว่าก็จะถูกใช้น้อยลง

และละทิ้งไปในที่สุด พัฒนาการทางจริยธรรมของแต่ละคนไม่จำเป็นต้องไปถึงข้ันสูงสุด อาจจะหยุดชะงักอยู่ใน

ข้ันหนึ่งก็ได้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับความสามารถทางสติปัญญาและประสบการณ์ทางสังคมของบุคคลนั้นๆ 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

พิศมัย  เทียนทอง  (2553: บทคัดย่อ)   ได้ศึกษาวิจัยผลการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมด้านความ

ซื่อสัตย์สุจริตของนักเรียนโรงเรียนบ้านเขามะกา  สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาสระแก้ว  เขต  1  ผล

การศึกษาพบว่าหลังใช้โครงการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมด้านความซื่อสัตย์สุจริต  นักเรียนมีพฤติกรรมที่

เปลี่ยนแปลงดีข้ึน  และผลการปฏิบัติตนเองของนักเรียนด้านความซื่อสัตย์สุจริตพบว่านักเรียนมีคุณธรรมด้าน

ความซื่อสัตย์สุจริตทั้งทางด้านกาย  วาจา  ใจ 

นีรนุช  เหลือลมัย,  วรรณี  แกมเกตุ  (2553: 965-966 )ได้ศึกษาวิจัยผลของการจัดกิจกรรมเพื่อ

เสริมสร้างคุณธรรมจริยธรรมที่พัฒนาข้ึน พบว่าหลังจากที่นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมโดยโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 

แบบเน้นประสบการณ์ (experiential learning)นักเรียนมีระดับความรู้  เจตคติ  พฤติกรรมและเหตุผลเชิง

จริยธรรมทั้ง  3  ด้านได้แก่   1) ความซื่อสัตย์สุจริต  2) ความเมตตากรุณา  3) ความมีวินัยในตนเอง สูงข้ึน 

การจัดกิจกรรมในแต่ละข้ันตอนผู้เรียนมีความสนใจเข้ามามีส่วนร่วมอย่างสนุกสนานเมื่อ ใช้กิจกรรมกลุ่มดังนั้น 

การจัดกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้จึงควรจดประสบการณ์ที่หลากหลาย โดยมีการศึกษาหา ความรู้จาก

เหตุการณ์ที่กำหนดให้และปฏิบัติจากการร่วมกิจกรรมกลุ่มสนทนาแลกเปลี่ยนประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 

ร่วมกันใช้ เหตุผลในการวิเคราะห์ถึงผลดีผลเสียของการปฏิบัติและสรุปร่วมกัน 

บทท่ี 3 : ระเบียบวิธีวิจัย 

การจัดทำวิจัยเรื ่องการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเรียน

ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาการบัญชี โดยใช้ HRV Model คุณธรรมอัตลักษณ์

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 2) 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 3) วิธีการสร้างเครื่องมือ 4) รูปแบบการวิจัย 5) การเก็บรวบรวมข้อมูล 6) การ

วิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากร : ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ครั้งนี้ได้แก่ นักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3 ห้อง 1 

สาขาการบัญชี วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ในภาค

เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ทั้งหมดจำนวน 21 คน โดยไม่มีการสุ่มตัวอย่าง 

เครื่องมือ : 1. การจัดการเรียนรู้บูรณาการคุณธรรมอัตลักษณ์ HRV Model 

2. แบบประเมินพฤติกรรมทางคุณธรรมจริยธรรม 3 ด้าน ได้แก่ 1.ซื่อสัตย์ 2.รับผิดชอบ 3.จิตอาสา

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อการจัดการเรียนแบบบูรณาการคุณธรรมอัต

ลักษณ์สถานศึกษา HRV Model เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ ลิเคอร์ท (Likert) 

บุญชม  ศรีสะอาด (2545, หน้า 63-71) ซึ่งมีระดับ 5 ระดับ จำนวน 20 ข้อ โดยกำหนดเกณฑ์ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจสูงที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจสูง 

ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจต่ำ 

ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจต่ำที่สุด 

วิธีการสร้างเครื่องมือ : สำหรับวิธีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ครั้งนี้ 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1. คุณธรรมอัตลักษณ์ HRV Model

1.1 ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และหลักการ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการบูรณา

การคุณธรรมจริยธรรมในการเรียนการสอน 

1.2  สร้างโมเดลคุณธรรมอัตลักษณ์ของรายวิชา จากคุณธรรมอัตลักษณ์ของสถานศึกษา โดย

ให้นักเรียนได้ร่วมกำหนด 

1.3 นำโมเดลคุณธรรมอัตลักษณ์ให้ผู้เช่ียวชาญด้านสถานศึกษาคุณธรรมตรวจสอบความ

ถูกต้องและความเหมาะสมได้แก่ 

นายมนตรี  มาลีพันธ์ุ  ประธานคณะกรรมการสถานศึกษาคุณธรรมวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

 นางสาวปราณี  มิสกาวัน  หัวหน้าศูนย์สถานศึกษาคุณธรรมวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสบริหารธุรกิจ 

 นายสมศักดิ์  มูหะหมัด     ผู้อำนวยการฝ่ายอิสลามศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

1.4  ปรับปรุงรายละเอียดจากข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 

2. การสร้างแบบประเมนิพฤติกรรมทางคุณธรรมจริยธรรม ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้

2.1 ศึกษานิยาม ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อนามาเป็นแนวทางในการ

สร้างแบบวัดพฤติกรรมทางคุณธรรมจริยธรรม 
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2.2 เขียนนิยามพฤติกรรมทางคุณธรรมจริยธรรม ทั้ง 3 ด้าน ตามที่ได้นิยามไว้ 

2.3 สร้างแบบประเมินพฤติกรรมทางคุณธรรมจริยธรรม ให้ตรงตามนิยามแต่ละด้าน 

2.4 นำแบบประเมินพฤติกรรมทางคุณธรรมจริยธรรมที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม 

ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา เพื่อคัดเลือกและปรับปรุงข้อความให้สอดคล้องกับนิยามที่กำหนดไว้ เพื่อ

ตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) โดดคัดเลือกเฉพาะข้อที่มีค่า IOC โดยคัดเลือกข้อคำถามตั้งแต่ .60 

ข้ึนไป 

2.5 นำแบบประเมินพฤติกรรมผ่านการคัดเลือกแล้วในข้อ 4 ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่

ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แล้วนำผลจากการตอบแบบวัดพฤติกรรมมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 

ทำเป็นประจำ ให้ 5 คะแนน 

ทำเกือบทุกครั้ง ให้ 4 คะแนน 

ทำเป็นบางครั้ง ให้ 3 คะแนน 

นาน ๆ ทำครั้ง ให้ 2 คะแนน 

ไม่เคยเลย ให้ 1 คะแนน 

จากนั้นนำผลที่ได้มาหาค่าความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วนำมาเปรียบเทียบระดับ

พฤติกรรมเชิงจริยธรรมโดยถือเกณฑ์ ดังนี ้

เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินและแปลความหมายของคะแนน เป็นแบบประเมิน มาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับตามแบบของ ลิเคอร์ท (Likert, 1961, p. 189) ดังนี้ 

5 หมายถึง พฤติกรรมเชิงจริยธรรมของนักเรียนที่ปฏิบัติอยู่ในระดับดีมาก 

4 หมายถึง พฤติกรรมเชิงจริยธรรมของนักเรียนที่ปฏิบัติอยู่ในระดับดี 

3 หมายถึง พฤติกรรมเชิงจริยธรรมนักเรียนที่ปฏิบัติอยู่ในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง พฤติกรรมเชิงจริยธรรมนักเรียนที่ปฏิบัติิอยู่ในระดับพอใช้ 

1 หมายถึง พฤติกรรมเชิงจริยธรรมของนักเรียนที่ปฏิบัติอยู่ในระดับปรับปรุง 

การแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ยจากเกณฑ์คะแนน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2554,หน้า 103) 

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง พฤติกรรมเชิงจริยธรรมของนักเรียนที่ปฏิบัติอยู่ในระดับดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง พฤติกรรมเชิงจริยธรรมของนักเรียนที่ปฏิบัติอยู่ในระดับดี 

ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง พฤติกรรมเชิงจริยธรรมของนักเรียนที่ปฏิบัติอยู่ในระดับปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง พฤติกรรมเชิงจริยธรรมของนักเรียนที่ปฏิบัติอยู่ในระดับพอใช้ 

ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง พฤติกรรมเชิงจริยธรรมของนักเรียนที่ปฏิบัติอยู่ในระดับปรับปรุง 

ตรวจให้คะแนนเพื่อหาค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบประเมิน โดยใช้ (t-test) และเทคนิคการคัดเลือกข้อ

ของ Likert โดยคัดเลือกข้อคาถามที่มีค่าตั้งแต่ 0.24 ถึง 0.58 

    2.6 นำแบบประเมินที่คัดเลือกไว้ มาปรับปรุงแก้ไข จัดเรียงใหม่ให้สมบูรณ์และหาค่า

ความเช่ือมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ โดยใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา (α-Coefficient) ตามสูตรของ 

Cronbach ได้ค่าต้ังแต่ 0.81 
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  2.7 จัดพิมพ์แบบประเมินพฤติกรรมทางคุณธรรมจริยธรรม เพื่อนำไปใช้ในการเกบ็ข้อมูล

วิจัย 

3. การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ โดยใช้

คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา HRV Model ผู้วิจัยมีข้ันตอนในการดำเนินการดังนี ้

    3.1  สร้างแบบสอบถาม ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) และศึกษา

แบบสอบถามจากตาราวัดผลทางการศึกษาของ สมนึก ภัททิยธนี (2544, หน้า 36-42) และบุญชม ศรีสะอาด 

(2553, หน้า 63-71) ดังต่อไปนี้    

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจสูงที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจสูง 

ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจต่ำ 

ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจต่ำที่สุ 

3.2 นำแบบสอบถามความพึงพอใจ ที่เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม ตรวจสอบความถูกต้อง

เหมาะสมและเพิ่มเติมในส่วนที่บกพร่อง ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้นเพื่อให้สามารถวัดในสิ่งที่ต้องการวัดได้ 

3.3 นำผลการวิเคราะห์จากการพิจารณาจากผูเ้ช่ียวชาญไปปรับปรงุแก้ไขตามคำแนะนำ และ

จัดพิมพ์เป็นฉบับจริงเพื่อนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

รูปแบบการวิจัย : ผู้วิจัยได้วางแผนการการวิจัยแบบศึกษากลุ่มเดียว วัดครั้งเดียว (The One-Group 

Posttest-Only Design) เป็นการทดลองโดยใช้ตัวอย่างกลุ่มเดียวเพื่อให้สิ่งทดลอง (Treatment) แล้วทำการ

วัดผลที่เกิดข้ึนในตัวแปรตาม (ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกูล และสุภาพ ฉัตราภรณ์, 2549 : 55) ดังนี้ 

X = การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ HRV Model 

O1 = พฤติกรรมการเรียนรู้หลังการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

การเก็บรวมรวมข้อมูล : 

1. ให้ผู้เรียนร่วมกำหนดพฤติกรรมทีพ่ึงประสงค์ใน HRV Model สำหรับการเรียนในวิชา กระบวนการ

จัดทำบัญชี โดยให้นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน จำนวน 4 กลุ่ม 

2. เมื่อได้พฤติกรรมที่พึงประสงค์จากการร่วมกันกำหนดของนักเรียนแล้วจึงดำเนินการจัดการเรียนรู้

โดยนำ HRV Model ที่ได้ มาบูรการในเนื้อหารายวิชา 

X O1 
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3. ประเมินพฤติกรรมของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการคุณธรรมอัตลักษณ์ HRV

Model 

4. ทำแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบบูรณา วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี โดย

ใช้คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา HRV Model 

สถิติท่ีใช้ในการวิจัย  

1. สถิติพื้นฐาน

1.1 การหาค่าสถิติพื ้นฐาน คือ ค่าเฉลี ่ย และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานของแบบประเมิน

พฤติกรรมและแบบสอบถามความพึงพอใจ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2543  :  102 – 103) 

2. สถิตที่ใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพเครื่องมือ

2.1 ค่าความเที่ยงตรง (Validity) แบบประเมินพฤติกรรมทางคุณธรรมจริยธรรม โดยใช้สูตร

ดัชนีความสอดคล้อง ระหว่างแบบประเมินกับจุดประสงค์  (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2551, หนา้ 101)  

2.2 หาค่าอำนาจจำแนก (Discrimination) แบบประเมินพฤติกรรมทางคุณธรรมจริยธรรม

โดย (ณัฏฐพงษ์  เจริญทิพย์, 2542, หน้า 215 อ้างถึงใน ประเสริฐ พูลผล, 2554, หน้า 115) 

2.3 หาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) แบบประเมินพฤติกรรมคุณธรรมจริยธรรม คำนวณจาก

สูตรสัมประสิทธ์ิ ความเช่ือมั่นแอลฟา (α-Coefficient) จากสูตรของ Cronbach 

บทท่ี 4 : ผลการดำเนินการวิจัย 

1. การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั ้นปีที ่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model  คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

      ในการดำเนินการวิจ ัย ผ ู ้ว ิจ ัยได้นำ HRV Model  คุณธรรมอัตล ักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ มาใช้บูรณาการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา กระบวนการจัดทำบัญชีที ่ผ ู ้วิจัย

รับผิดชอบสอน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โดยใช้ระยะเวลาในการวิจัยตั้งแต่ วันที่ 1 พฤศจิกายน 

2562 ถึงวันที่ 14  กุมภาพันธ์  2563 โดยได้ HRV Model ของรายวิชาที่ได้จากการร่วมกันกำหนดของ

นักเรียนนักศึกษาดังนี้ 
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ตารางที่ 1 ตารางคุณธรรมอัตลักษณ์ประจำรายวิชา กระบวนการจัดทำบัญชี 

คุณธรรมอัตลกัษณ์ 

HRV Model 

พฤติกรรม 

H = Honest 

ความซื่อสัตย์ 

1. ทำการบ้านหรืองานที่ได้รับมอบหมายด้วยตนเองโดยไม่ลอกเพื่อน

2. ไม่โกหกครูผู้สอนและเพื่อน

3. ไม่ใช้อุปกรณ์การเรียนของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต

4. ไม่ลอกข้อสอบ

5. ให้ข้อมูลที่เป็นความจริงในการตอบคำถามหรือแบบสอบถามต่าง ๆ

R = Responsibility 

ความรับผิดชอบ 

1. เข้าเรียนตรงเวลา

2. ทำงานที่ได้รับมอบหมายให้เสร็จภายในกำหนดเวลา

3. ศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองตามที่ครูมอบหมายให้ทุกครั้ง

4. นำอุปกรณ์การเรียนมาให้ครบถ้วนทุกครั้ง

5. รับผิดชอบงานกลุ่มร่วมกัน

V = Volunteer 

การมจีิตอาสา 

1. แต่งตั้งเพื่อนพี่เลี้ยงของกันและกันเพื่อติดตามการทำงานมอบหมายและ

การเรียนของเพื่อน 

2. ทุกงานที่ครูมอบหมายต้องมีตัวแทนรวบรวบเพื่อส่งงานโดยไม่ซ้ำคนเดิม

3. เปลี่ยนหัวหน้าห้องและหัวหน้ากลุ่มทุกคาบเรียน

4. ช่วยเหลือเพื่อนและครูผู้สอนเมื่อมีโอกาส

5. ถ่ายทอดความรู้สู่รุ่นน้อง

คำปฎิญาณร่วมกัน   “เราจะปฏิบัติตาม HRV Model  อย่างเครง่ครัด” 

จากตารางที ่ 1 พบว่านักเรียนสามารถนำ HRV Model มากำหนดเป็นพฤติกรรมในการเรียน รายวิชา 

กระบวนการจัดทำบัญชี 

2. แบบประเมินพฤติกรรมเชิงคุณธรรมจริยธรรมของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา

กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบญัชี 

โดยใช้ HRV Model  คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 
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ตารางท่ี 2 ตารางคะแนนแบบประเมินพฤติกรรมเชิงคุณธรรมจริยธรรม 

จากตารางที่ 2  พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมเชิงคุณธรรมจริยธรรม คะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.87 (V = 0.15) อยู่ใน

ระดับ ดีมาก แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพฤติกรรมเชิงคุณธรรมจริยธรรมในด้าน ความซื่อสัตย์ ความรับผิดชอบ 

และจิตอาสา ตาม HRV Model  คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

รายการ 
ระดับพฤติกรรม 

µ V ความหมาย 

1. ด้านความซื่อสัตย์

1.1 ทำการบ้านเองโดยไม่ลอกเพื่อน  4.90 0.16 ดีมาก 

1.2 ไม่โกหกครูและเพื่อน  5.00 0.00 ดีมาก

1.3 ไม่ใช้อุปกรณ์การเรียนของผู ้อื ่นโดยไม่ได้รับ

อนุญาต 

 4.86 0.22 ดีมาก

1.4 ไม่ลอกข้อสอบ  5.00 0.00 ดีมาก 

1.5ให้ข้อมูลจริงในการตอบคำถามหรอืแบบสอบถาม  5.00 0.00 ดีมาก 

2. ด้านความรับผิดชอบ

2.1 เข้าเรียนตรงเวลา  4.62 0.35 ดีมาก

2.2 ทำงานเสร็จและส่งงานตามกำหนดเวลา  4.95 0.13 ดีมาก

2.3 ศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองตามที่ครูมอบหมาย  4.86 0.22 ดีมาก

2.4  นำอุปกรณ์การเรียนมาอย่างครบถ้วน  4.76 0.31 ดีมาก 

2.5 รับผิดชอบงานกลุ่ม  5.00 0.00 ดีมาก 

3. ด้านจิตอาสา

3.1 เป็นเพื ่อนพี่เลี้ยงให้กับเพื ่อนและติดตามการ

ทำงานและการเรียนของเพื่อน 

 4.90 0.16 ดีมาก

3.2 เป็นตัวแทนรวบรวมงานของเพื่อนส่งครู  5.00 0.00 ดีมาก 

3.3 เป็นหัวหน้าห้อง  4.62 0.35 ดีมาก 

3.4 ช่วยเหลือเพื่อนและครูผู้สอนเมื่อมีโอกาส  5.00 0.00 ดีมาก 

3.5.ถ่ายทอดความรู้สู่รุ่นน้องเวลาที่  4.57 0.40 ดีมาก 

รวม  4.87 0.15 ดีมาก
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3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของ

นักเรียนระดับชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปีที ่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model  

คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

 ตารางที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนนักศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการ

จัดทำบัญชี ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV 

Model  คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี 

โดยใช้ HRV Model  คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ จำนวน 21 คน ใน

ด้านต่าง ๆ ดังกล่าว พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.93 (V = 0.13) 

บทท่ี 5 : สรุปผลการวิจัย 

สรุปผล 

1. การจัดการเร ียนร ู ้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเร ียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปีที ่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model  คุณธรรมอัตลักษณ์

สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

µ V ความหมาย 

1. ด้านกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

1.1 บูรณาการกับหลักคุณธรรมจริยธรรม  4.95 0.13 มากที่สุด 

1.2 ผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้  4.86 0.22 มากที่สุด

1.3 มีความยืดหยุ่นกับผู้เรียน  4.95 0.13 มากที่สุด

1.4 ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้เหมาะสม  4.90 0.16 มากที่สุด 

2. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ

2.1 มีจิตสำนึกและตระหนักในความซื ่อส ัตย์ 

รับผิดชอบ และจิตอาสามากข้ึน 

 5.00 0.00 มากที่สุด

2.2 มีความภาคภูมิใจในพฤติกรรมของตนเอง  4.95 0.13 มากที่สุด

2.3 การนำคุณธรรมจริยธรรมาบูรณาการในการ

จัดการเรียนรู้ช่วยให้การเรียนดีข้ึน 

 4.90 0.16 มากที่สุด

รวม 4.93 0.13 มากที่สุด
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2. การประเมินพฤติกรรมเชิงคุณธรรมจรยิธรรม ของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา

กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดย

ใช้ HRV Model  คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ อยู่ในระดับ ดีมาก 

คะแนนเฉลี่ย อยู่ที่ 4.87 (V = 0.15) 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของ

นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model  คุณธรรมอัต

ลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ จำนวน 21 คน ในด้านต่าง ๆ ดังกล่าว พบว่านักเรียน

ส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.93 (V = 0.13) 

อภิปรายผล 

การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั ้นปีที ่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model  คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้   

1. ผลการจัดการเรียนรู ้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model  คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ สามารถสร้างพฤติกรรมที่พึงประสงค์ในการเรียน โดยเกิดจากการกำหนด

ของนักเรียน ทำให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปด้วยความราบรื่น นักเรียนมีความเต็มใจในการร่วมกิจกรรมการจัดการ

เรียนรู้ และแสดงให้เห็นว่าหลักคุณธรรมจริยธรรมนั้นสามารถนำไปใช้ในการเรียนการสอนได้ สอดคล้องกับ จันทิ

รา ทวีพลายนต์ (2558 : บทคัดย่อ) การจัดการศึกษาแบบคุณธรรมนำความรู้ : กรณีศึกษาโรงเรียนสัตยาไส 

พบว่า ด้านการจัดการศึกษาแบบคุณธรรมนำความรู้ของโรงเรียนสัตยาไส สอดคล้องกับพระราชบัญญัติ

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2542 และแก้ไขเพิ่มเติมพ.ศ. 2545 และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

พ.ศ. 2551 การจัดการเรียนการสอนเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญตามทฤษฎีพหุปัญญา โดยการบูรณาการการเรียนรู้

แบบจิตตปัญญาศึกษา แนวคิดทฤษฎีปรัชญาเศรษกิจพอเพียง เน้นหลักคุณค่าความเป็นมนุษย์ 5 ประการของ

ไส บาบาสอดแทรกในทุกสาระการเรียนรู้ ทั้งนี้ครูและนักเรียนจะได้รับการพัฒนาตนเองให้เกิดทักษะการ

เรียนรู้ในศตวรรษที่21      

2. การประเมินพฤติกรรมเชิงคุณธรรมจริยธรรม ของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ

วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี ของนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี 

โดยใช้ HRV Model  คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ อยู่ในระดับ ดี

มาก แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพฤติกรรมด้าน ความซื่อสัตย์ ความรับผิดชอบ และมีจิตอาสา ทั้งนี้เนื่องมาจาก

การกำหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค์โดยนักเรียน และนักเรียนสามารถปฏิบัติได้ จนเกิดความเคยชินและพฒันา

คุณธรรมจริยธรรม และพฤติกรรมในการเรียนให้ดีข้ึน สอดคล้องกับ สุภาพร  สุขสวัสดิ์  (2552: ง)  ได้ทำการ

วิจัยการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมของนักเรียนโรงเรียนสตรีนนทบุรี  ผลการศึกษาพบว่า  การพัฒนาคุณธรรม

จริยธรรมของนักเรียนโรงเรียนสตรีนนทบุรี  ตามความเห็นของผู้บริหาร  ครู  คณะกรรมการนักเรียน  และ
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คณะเครือข่ายผู้ปกครอง  เมื่อพิจารณารายได้พบว่า  ด้านการจัดสภาพแวดล้อมในโรงเรียนอยู่ในระดบัมาก

เป็นอันดับแรก  รองลงมาคือการการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  ด้านการจัดการเรียนกรสอน  ด้านการปฏิบัติ

ตนเป็นแบบอย่างของครูและบุคลากรในโรงเรียน  ด้านการประเมินผลเพื่อพัฒนา  ด้านการกำหนดนโยบาย

การพัฒนา  และการมีส่วนร่วมของผู้ปกครองและชุมชน และยังสอดคล้องกับ ไพศาล  มั่นนอก  และไพฑูรย์ 

สิลารัตน์  (2557: 110)  พบว่าการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมนักเรียนของนักเรียนโรงเรียนวิเศษชัยชาญ

วิทยาคม  โดยใช้กลยุทธ์  5  กลยุทธ์  คือ  1) กลยุทธ์การเข้าค่ายคุณธรรม  2)  กลยุทธ์การสอนสอดแทรก

คุณธรรมจริยธรรม  3)  กลยุทธ์วันพุธพบพระละกิเลส  4)  กลยุทธ์ส่งเสริมและพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมใน

ชีวิตประจำวัน  5)  กลยุทธ์ศูนย์พัฒนาการเรียนรู้ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  ซึ่งมี  6  กิจกรรมยอ่ย  

คือ  5.1)  กิจกรรมการปลูกมะนาว  5.2)  กิจกรรมการปลูกผักพื้นบ้าน  5.3)  กิจกรรมการเลี้ยงปลา  5.4)  

กิจกรรมการเลี้ยงกบ  5.5)  กิจกรรมการเพาะเห็ดภูฏาน  5.6)  กิจกรรมการทำนาข้าวหอมนิล  ผลการ

ปฏิบัติการพบว่านักเรียนมีคุณธรรมจริยธรรมโดยภาพรวมค่าเฉลี ่ยมากที่สุด  แสดงให้เห็นว่าการพัฒนา

คุณธรรมจริยธรรมแก่นักเรียนโดยการจัดกิจกรรมเสริมและการพัฒนาแบบมีส่วนร่วมทำให้นักเรียนมีการ

พัฒนาคุณธรรมจริยธรรมที่ดีข้ึน 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา กระบวนการจัดทำบัญชี

ของนักเรียนระดับชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปีที่ 3 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชี โดยใช้ HRV Model 

คุณธรรมอัตลักษณ์สถานศึกษา วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจพบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ  มากที่สุด 

ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก  การนำ HRV Model มาบูรณาการในรายวิชา ช่วยให้นักเรียนมีพฤติกรรมเชิงคุณธรรม

จริยธรรมในการเรียนดีข้ึน  

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำ HRV Model ไปบูรณาการจัดการเรียนรู้

1.1 ควรให้นักเรียนเป็นผู้กำหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค์ด้วยต้นเองเพื่อให้เกิดการยอมรับและ

ปฏิบัติตามด้วยความสมัครใจ 

1.2 ไม่ควรกำหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค์มากเกินไปจนทำให้นักเรียนไม่สามารถปฏิบัติตามได้

ครบถ้วน และสร้างความอึดอดัให้แก่นักเรียน และควรมีความยืดหยุ่นอยู่เสมอ 

2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป

ในการศึกษาหรือวิจัยครั้งต่อไปควรมีการศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบจากการนำคุณธรรมจริยธรรมมา

บูรณาในรายวิชาต่อผลการเรียนของนักเรียนหรือไม่ นอกเหนือจากการพฤติกรรมเชิงคุณธรรมจริยธรรม 
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บทคัดย่อ 

        การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางการเรียนวิชาการค้าปลีกและ

การค้าส่ง  เรื่องการตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 สาขา

การตลาด ที่สอนโดยใช้สถานการณ์จริง 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการการเรียนวิชาการค้าปลีกและ

การค้าส่ง เรื่องการตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 สาขา

การตลาด        

ประชากรที่ใช้ในงานวิจัยได้แก่นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระดับชั้นปีที ่ 2 สาขา

การตลาด  วชิาการค้าปลีกและการค้าส่ง วทิยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ จำนวน 6 คน  

   เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  แบบทดสอบก่อนและหลังการเรียน วิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง 

เรื่องการตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่ ค่าร้อยละ  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและวิเคราะห์

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ีย

 ผลการวิจัยพบว่า 

1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง เรื ่องการตั้งราคาขายปลีกและค้าส่ง ของ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีท่ี 2 ที่สอนโดยใช้ การเชื่อมโยงจากสถานการณ์จริง

การปฏิบัติการขาย พบว่าผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย 4.0 (V=0.04) ส่วนผลสัมฤทธิ์ของ

คะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉล่ีย 9.1 (V=0.56)   

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง

เรื่องการตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 2 ท่ีใช้การ
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เช่ือมโยงจากสถานการณ์จริงการปฏิบัติการขาย พบว่าคะแนนทดสอบหลังเรียนวิชาการจัดแสดงสินค้า มีค่าเฉล่ีย

สูงกว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่  5.1     

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

        การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนจะมีความก้าวหน้าพัฒนาตนเองได้ ต้องเป็นผู้มีวินั ย มีความ

รับผิดชอบ และมีความเชื่อมั่น มีความสามารถที่จะเรียนรู้  มีความคิดสร้างสรรค์ในวงกว้าง มีไหวพริบ มีความ

รอบรู้ ต้องคิดเป็น ทำเป็น แก้ปัญหาเป็น  ตามแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579  ได้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมี

ความรู้และทักษะที่จำเป็นในการดำรงชีวิต การประกอบอาชีพ และการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ

ท่ามกลางกระแสแห่งการเปล่ียนแปลง  ท่ีสำคัญต้องสร้างกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ และการศึกษายังเป็น

กระบวนการถ่ายทอดและเรียนรู้ในการที่จะสร้างสรรค์ พัฒนา คนทั้งแง่ความรู้ ความคิด ตลอดจนคุณธรรม

จริยธรรมเพื่อที่จะได้ใช้ชีวิตอยู่ในสังคมได้ อย่างมีความสุข (นัฎฐภัทร์  ศรัทธาเจนสุข 2557:1)  ตามการศึกษา

ศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (ปรับปรุง 2545) หมวด 4 แนวทางการจัดการศึกษาให้ยึดหลัดผู้เรียนทุกคนมี

ความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญที่สุดกระบวนการจักการศึกษา สำหรับ

กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ โดยการจัด

การศึกษาต้องเน้นความสำคัญทั้งความรู้ คุณธรรมกระบวนการเรียนรู้ และบรูณาการตามความเหมาะสมแต่

ระดับ จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่างๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝัก

คุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงาม และคุณลักษณะ อันพึ่งประสงค์ไว้ในทุกวิชา(ฝ่ายวิชาการ สำนักพิมพ์เดอะบุคส์ 2546 : 

11-13)  

   จากความสำคัญและประเด็นดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยพบว่าปัญหาในการจัดการเรียนการสอนควรได้รับ

การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้การเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง เรื่อง การต้ังราคา

ขายปลีก ค้าส่ง เพื่อให้สัมฤทธิ์ผลตามจุดประสงค์ของการจัดการเรียนการสอน  แนวทางการแก้ปัญหาได้แก่ การ

ฝึกให้นักศึกษา ศึกษาจากสถานการณ์จริงใน วิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง เรื่องการตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง โดย

ใช้สถานการณ์จริงในการปฏิบัติการขาย ในการตั้งราคาขายปลีก และค้าส่ง ตามหลักสูตร ซึ่งผู้สอนได้ตระหนักถึง

หน้าท่ีความรับผิดชอบท่ีต้องจัดการเรียนการสอนให้บังเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมจุดประสงค์เชิง

พฤติกรรมทั้งทางด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย คุณธรรมและจริยธรรม ตามคุณลักษณะอันพึงประสงค์  (สมภพ 

สุวรรณรัฐ) (มปป. : 1) กล่าวว่าการจัดการเรียนการสอนท่ีมุ่งจัดกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับการดำรงชีวิตเหมาะสมกับ

ความสามารถและความสนใจของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและได้ลงมือปฏิบัติจริงในทุกขั้นตอนจะบังเกิด

ผลการเรียนรู้ด้วยตนเองความสัมพันธ์ ของการวางแผน ระดมสมองและใช้กระบวนการกลุ่มในการ กระตุ้น และ

ช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการวางแผน ศึกษาค้นคว้าหา รวบรวมข้อมูลและการสร้างองค์ความรู้ ทำให้นักเรียน

พบแนวทางการเรียนการเรียนรู้ในการพัฒนาทักษะการ เขียนและการศึกษาวิชาความรู้ต่างๆ ต่อไป (มาสเตอร์

ภูวดล  สำลี  2557:2) 
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        ผู้วิจัยจึงได้จัดทำวิจัยในชั้นเรียนเรื่องการพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จริงในการปฏบิัติ

ขายสินค้าเรื่อง การตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง  เพื่อท่ีนักเรียนจะได้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเพิ่มขึ้น โดยใช้แบบ

ประเมินก่อนเรียนและหลังเรียนท่ีได้รับการสอนแบบ ใช้สถานการณ์จริงในการตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง ในการวัด

ความรู้ความสามารถของผู้เรียนว่ามีความเข้าใจในเนื้อหาวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง เรื่อง หลักการตั้งราคา

ขายปลีก ค้าส่ง ได้มากน้อยเพียงใด และเปรียบเทียบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นอย่างไร เพื่อท่ีจะนำ

ข้อมูลท่ีได้ใช้มาเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ทางการเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง เรื่องหลักการต้ังราคาขายปลีก

ค้าส่ง ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 2 สาขาการตลาด ท่ีสอนโดยใช้สถานการณ์จริงใน

การปฎิบัติการขายสินค้า 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการการเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง เรื่องการตั้งราคาขายปลีก

ค้าส่ง ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 สาขาการตลาด ที่ได้รับการสอนแบบธรรมดา

กับการสอนโดยใช้การเช่ือมโยงสถานการณ์จริงในการขายสินค้า 

นิยามคำศัพท์ 

        นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวส.) ช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัยอาชีวศึกษา 

ศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง ในภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2562 ท้ังหมดจำนวน 6 

คน 

กิจกรรมการจัดการเรียนเรียนรู้ หมายถึง การปฏิบัติต่างๆ ของผู้เรียนท่ีก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี 

ประสิทธิภาพ ตามเป้าหมายวัตถุประสงค์ผลการเรียนรู้หรือมาตรฐานตัวชี้วัด หรือ วิธีการ/กิจกรรมท่ีครูหรือ

ผู้เกี่ยวข้อง นำมาใช้เพื่อให้ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้ ซึง่เป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญของการจัดการเรียนรู้ท่ีทำให้

นักเรียนเข้าใจในการเรียนรู้มากขึ้น  

การสอนแบบสถานการณ์จริง หมายถึง กระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ตาม

วัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยให้ผู้เรียนผู้เรียนลงไปเล่นในสถานการณ์จริงท่ีมีข้อมูลและสะท้อนความเป็นจริง มี

ปฏิสัมพันธ์กับส่ิงต่าง ๆท่ีอยุ่ในสถานการณ์นั้น ๆ โดยใช้ข้อมูลท่ีมีอยู่ในการตัดสินใจและแก้ปัญหาต่างๆใน

สถานการณ์จริง 

 การพัฒนา หมายถึง การปรับปรุงและการเปล่ียนแปลงด้วนผลการเรียนในรายวิชาการจัดแสดงสินค้า 

ในการประกอบอาชีพต่อไป 

การตั้งราคา  หมายถึง การกำหนดจำนวนเงินที่บุคคลต้องจ่ายเพื่อตอบแทนกับการได้รับกรรมสิทธิ์ 

สิทธิ ความสะดวกสบาย และความพอใจในผลิตภัณฑ์นั้นให้กับเจ้าของเดิม 
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การขายปลีก หมายถึง การขายสินค้าให้กับผู้บริโภคคนสุดท้าย โดยการซื้อสินค้าของผู้บริโภคมี

วัตถุประสงค์เพื่อบริโภคหรือเพื่อสมาชิกในครอบครัว โดยการซื้อสินค้าของผู้บริโภคหรือเพื่อสมาชิกในครอบครัว 

ผู้ค้าปลีกจะซื้อสินค้าใครก้ได้ แต่ต้องขายสินค้าให้กับผู้บริโภคคนสุดท้าย 

การค้าส่ง  หมายถึง กิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการขายผลิตภัณฑ์ให้ผู้ซื้อหรือองค์กรต่าง ๆท่ีซื้อไปเพื่อขาย

ต่อหรือเพื่อใช้ในการดำเนินธุรกิจ 

การเชื่อมโยง หมายถึง กระบวนการแสดงความต่อเนื่องจากเนื้อหาทฤษฎีในบทเรียนลงสู่ภาคปฏิบัติจริง 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง(ปวส.) ชั้นปีที่ 2

สาขาการตลาด วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจที่เรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง ในภาคเรียนท่ี 2ปี

การศึกษา 2562  ท้ังหมดจำนวน 6 คน  

2. ตัวแปรท่ีศึกษา

     2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้การเชื่อมโยงสถานการณ์จริงการปฏิบัติการ

ขาย วิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง   

     2.2 ตัวแปรตาม  ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการการค้าปลีกและการค้าส่ง  

เรื่อง การตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง 

กรอบแนวความคิด 

        เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการวิจัยท่ีกำหนดไว้ข้างต้น ผู้วิจัยได้กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยเพื่อ

ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง เรื่องการตั้งราคา ค้าส่ง ท่ี

สอนโดยใช้การเชื่อมโยงสถานการณ์จริง ในการขายสินค้า โดยอาศัยการรวบรวมแนวคิดหรือ ทฤษฎีที่มอียู่แล้ว 

ซึ่งเกิดจากการทบทวนวรรณากรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

รายละเอียดปรากฏตามภาพ 

 ตัวแปรต้น   ตัวแปรตาม 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

การค้าปลีกและการค้าส่ง เรื่องการต้ังราคาขาย

ปลีก ค้าส่ง 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้การเชื่อมโยง

สถานการณ์จริงการปฏบิัติการขาย 
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แนวคิด/ทฤษฎี 

       การวิจัยในครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้ทำการศึกษาค้นคว้านาวคิด/ทฤษฎีและศึกษาอกสาร/งานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง

ดังต่อไปนี้ 

แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้  

        การจัดการเรียนรู้ของตนเองเพื่อยกระดับคุณภาพนักเรียน 

การพัฒนาการเรียนรู้และการพัฒนานักเรียนเป็นปัจจัยหลักที่สำคัญในการจัดกระบวนการให้ผู ้เรียนเข้าสู่

มาตรฐานและได้รับการพัฒนาตนเอง 

กระบวนการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และ

ถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ พัฒนาตามธรรมชาติและ

เต็มศักยภาพ 

ผู้สอนจึงจำเป็นต้องต้องปรับเปล่ียนบทบาทของตนเองจากการเป็นผู้บอกความรู้ให้จบไปในแต่ละครั้งท่ี

เข้าสอนมาเป็นผู้เอื้อ  อำนวยความสะดวก(Facilitator) ในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนกล่าวคือเป็นผู้กระตุ้นส่งเสริม

สนับสนุนจัดส่ิงเร้าและจัดกิจกรรมให้ผู้เรียน เกิดการพัฒนาให้เต็มตามศักยภาพ ความสารถ ความถนัด ความม

สนใจแต่ละบุคคล การจัดกิจกรรมจึงเป็นกิจกรรมที ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ สร้างสรรค์ศึกษาและค้นคว้า

ได้ลงมือปฏิบัติจนเกิดการเรียนรู้และค้นพบความรู้ด้วยตนเองเป็นสาระ ความรู้ ด้วยตนเอง รักการอ่าน รักการ

เรียนรู้อันจะนำไปสุ่การเรียนรู้ตลอดชีวิต(Long-life Education)และเป็นบุคลแห่งการเรียนรู้(Learning Man) 

ผู้สอนจึงต้องสอนวิธีการแสวงหาความรู้(Learn how to learn)มากกว่าสอนตัวความรู้ 

การพัฒนาเพื่อยกระดับคุณภาพนักเรียนจึงต้องจัดระเบียบและขั้นตอนดังนี้ 

1. วิเคราะห์สภาพท่ัวไปของสถานท่ี ห้องเรียนและตัวผู้เรียน

2. พัฒนาโดยการวิเคราะห์หลักสูตรเพื่อพัฒนานวัตกรรมในแต่ละบทเรียนโดยเน้นด้านความรู้และด้าน

กระบวนการ

3. พัฒนาจัดหาสื่อ เครื่องมือช่วยในการใช้สื่อการสอน เช่นสื่อการสอนในรูปแบบต่าง ๆหรือ ICT ช่วยใน

การจัดการเรียนรู้

4. สร้างและพัฒนานวัตกรรมและกิจกรรมที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้รับองค์ความรู้และสนุกสนานกับการ

เรียนรู้กิจกรรมต่าง ๆ

5. ปรับเปล่ียนห้องเรียนให้มีบรรยายกาศเป็นห้องเรียนแห่งการเรียนรู้

6. เช่ือมโยงห้องเรียนให้มีองค์ความรู้ในห้องและนอกห้องเรียนสู่องค์ความรู้ท่ีเป็นสากลโดยใช้ส่ือท่ีจัดทำขึ้น

เองและส่ือออนไลน์
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7. มีการวัดประเมินผลเพื่อการพัฒนาผู้เรียนไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ ตลอดจนสนับสนุนผู้ที่เรียนดี เก่ง ให้มี

การศึกษา,และซ่อมเสริมนักเรียนที่เรียนอ่อนโดยใช้บทเรียนออนไลน์และบทเรียนสำเร็จรูปร่วมกับ

ผู้ปกครอง

8. ประเมินผลทุกระยะ เพื่อให้ทราบสภาพจริง แก้ไขวางและวางแผนพัฒนาผุ้เรียนอย่างต่อเนื่อง(สืบค้น

เมื่อวันท่ี 15 ธันวาคม 2562,จาก http://www.acadmia.edu)

รูปแบบการจัดการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experimental Instruction) 

        แนวคิด กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง เป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์ตรงท่ีทำให้

ผู้เรียนสามารถพัฒนาการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดหลักการต่าง ๆ เข้าด้วยกันอย่างเป็นองค์รวม 

แนวทางการจัดการเรียนรู้   กระบวนการเรียนจากประสบการณ์จริง มีแนวทางในการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 

1. การเรียนรู้จากประสบการณ์โดยการกระตุ้นแนะนำเรื่องที่จะเรียนโดยใช้ประสบการณ์หรือกิจกรรมท่ี

กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด เร้าให้ผู้เรียนอยากเห็น อยากเรียนรู้

2. การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ข้อเท็จจริง โดยเช่ือมโยง ความอยากรู้ ความอยากเห็นอยากเรียนรู้ของผู้เรียน

จากประสบการณ์เดิม สู่การค้นคว้า แสวงหาความรู้ใหม่ หรือแนวคิดทฤษฎีใหม่ตามธรรมชาติ ของแต่

ละกลุ่มสาระการเรียนรู้

3. การฝึกปฏิบัติ ในขั้นนี้เป็นเป็นการฝึกปฏิบัติด้วยการทำกิจกรรมต่าง เพื่อให้เกิดทักษะความชำนาญมาก

ยิ่งขึ้น

4. การนำไปใช้ หรือขยายผล เป็นขั้นการนำข้อค้นพบในขั้นฝึกปฏิบัติไปใช้ในสถานการณ์อื่นๆ (วราภรณ์

ศรีวิโรจน์ 2559:4-5)

หลักการจัดประสบการณ์เรียนรู้ 

1. เลือกประสบการณ์ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้หากเป็น

ทักษะ ควรเป็นทักษะท่ีปฏิบัติแล้วผู้เรียนจะเปล่ียนแปลงพฤติกรรมได้ตามวัตถุประสงค์

2. เลือกประสบการณ์ที ่ผู ้ เร ียนพึงพอใจ สนุก น่าสนใจ ไม่ซ้ำซาก มีประโยชน์ต่อการนำไปใช ้ใน

ชีวิตประจำวัน และทำให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียน

3. เลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับความสามารถด้านร่างกายของผู้เรียนที่จะปฏิบัติได้ และควรคำนึงถึง

ประสบการณ์เดิมเพื่อจัดกิจกรรมใหม่ได้อย่างต่อเนื่อง

4. เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมจุดหมายในด้านการเรียนรู้หลายๆด้าน

5. คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล จึงควรจัดกิจกรรมให้หลากหลาย ให้ผู้เรียนได้ใช้ประสาทสัมผัสใน

การเรียนรู้มากท่ีสุด สอดคล้องกับการวิจัยของเอดการ์ด เดล (Edgar Dale)นักวิชาการชาวอเมริกันท่ีได้

จัดลำดับความสำคัญของการเรียนรู้ เป็นกรวยประสบการณ์ดังนี้
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1. ประสบการณ์ตรง (Direct experience) คือการเรียนรู้ที่ต้องใช้ของจริงหรือการให้ผู้เรียนได้ลงมือ

ค้นคว้า ทดลอง หรือปฏิบัติด้วยตนเองได้ใช้ประสาทสัมผัสท้ังห้าในการเรียนรู้จริง

2. ประสบการณ์รอง (Contrived experience) คือ การใช้หุ่นจำลองแทนของจริง เมื่อไม่สามารถจัด

ประสบการณ์ตรงได้ (วราภรณ์ ศรีวิโรจน์ 2559:4-5)

  การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยทักษะ 3Rs+8Cs 

3Rs ประกอบด้วย 

R 1 (Reading )คือ  อ่านออก 

R 2 (WRiting)  คือ  เขียนได้ 

R 3 (ARithmetics) คือ คิดเลขเป็น 

8Cs ประกอบด้วย 

C 1 (Critical Thinking and Problem Solving) คือ ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารญาณและทักษะใน

การแก้ปัญหา 

C 2 (Creativity and Innovation) คือ ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม 

C 3 (Cross – cultural Understanding) คือ ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ 

  C 4 (Collaboration Teamwork and Leadership) ทักษะด้านความร่วมมือ การทำงานเป็นทีม และ

ภาวะผู้นำ 

C 5 (Communications Information and Media Literacy) ทักษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ และ

รู้เท่าทันส่ือ 

C 6 (Computing and ICT Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสาร 

C 7 (Career and Learning Skills) ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ 

C 8 (Compassion) ความมีเมตตา กรุณา วินัย คุณธรรม จริยธรรม 

ทฤษฎีการเรียนรู้และการประยุกต์การสอน 

ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike”s connectionism) 

ของธอร์นไดค์ (Thorndike”s) เป็นผู้ค้นพบกฎการเรียนรู้จากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการ

ตอบสนองโดยการกระทำอย่างมีเป้าหมายหากผลท่ีตามมา หลังปฏิบัติเป็นส่ิงท่ีน่าพอใจความเช่ือมโยงของส่ิงเร้า

และการตอบสนองก็จะแน่นแฟ้นมากขึ้น  

ทฤษฎีและการเรียนรู้ของธอร์นไดค์ประยุกต์ไปใช้ในการสอนได้ดังนี้ 

1) การกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นพฤติกรรมท่ีชัดเจน เฉพาะเจาะจงซึ่งทำให้สามารถวัดผลประเมินผลได้

ว่าเกิดการเรียนรู้หรือไม่ โดยสังเกตจากพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้น และแจ้งให้ผู้เรียนทราบพฤติกรรมท่ีคาดหวัง 
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2) ก่อนเรียนควรสำรวจว่าผู้เรียนมีความพร้อมด้านร่างกาย จิตใจและมีความรู้พื้นฐานเดิมท่ีพร้อมในการเรียนรู้

หรือไม่ เพื่อหาแนวทางในการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน 

3) ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ การเผชิญสถานการณ์ปัญหาซึ่งเปิดโอกาสให้

ผู้เรียนได้ลองถูกลองผิด เพื่อหาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจเมื่อค้นพบวิธีการ

แก้ปัญหาได้ 

4) ควรศึกษาว่าอะไรคือรางวัลหรือผลท่ีผู้เรียนพึงพอใจ เพื่อใช้เป็นส่ิงเร้าให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้หรือแสดง

พฤติกรรมนั้นซ้ำอีก 

5) ควรใหผู้้เรียนได้ฝึกฝนส่ิงท่ีเรียนรู้แล้วอย่างสม่ำเสมอเพื่อให้เกิดทักษะในส่ิงนั้น

(สืบค้น เมื่อวันท่ี 10 กุมภาพันธ์ 2563 จาก ,https://sites.google.com/site/hnwykarreiynru123) 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง  

กันตาภา  สุทธิอาจ  (2561) ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์ตาม

สภาพจริง เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะการเรียนด้วยการนำตนเองของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โดยผลการวิจัย

ดังนี้ 1) กลุ่มทดลอง มีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญระดับ 0.05 2)

กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  

อำนาจ  วิชาพล (2558) ศึกษาเรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้น การเช่ือมโยงในชีวิตจริง เรื่อง สถิติ

สำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เบญจมราชาลัย ผลการศึกษาพบว่า กิจกรรมการ

เรียนรู้ท่ีเน้นการเชื่อมโยงในชีวิตจริงเรื ่องสถิติ มีประสิทธิภาพเป็น 77/69 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์70/70 และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องสถิติของนักเรียนหลังใช้กิจกรรมสูงกว่าก่อนใช้กิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิ

ระดับ .05 

พงษ์วิภา เทวีลาภรณ์ (2559) ศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนการสอนแบบเน้นปฏิบัติเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน รายวิชาการเขียนแบบก่อสร้าง 3 ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วิทยาลัย

เทคโนโลยีเมโทร ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนจาการใช้แผนการจัดการเรียนการสอน

แบบเน้นการปฏิบัติมีคะแนนเฉล่ีย เท่ากับ 11.93 คะแนน และ 16.80 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบ

ระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียนพบว่าคะแนนสอบหลังเรียนของนักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งค่า t จากการ

คำนวณในตารางมากกว่าค่า t ที่เปิดจากตาราง t- table (ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์)อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ.01 นั้นแสดงว่าการจัดการเรียนการสอนแบบเน้นการปฏิบัติ รายวิชาการเขียนแบบก่อสร้าง 3สามารถ

สัมฤทธิ์มีผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน และระดับความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบเน้นการปฏิบัติ อยู่

ในในระดับมาก (มีค่าเฉล่ีย 4.44 และค่าSD=0.07) 
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จากการศึกษา เอกสารและงานวิจัย ท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยสรุปความเห็นได้ว่า การจัดการเรียนการสอนโดย

ใช้การเช่ือมโยงจากสถานการณ์จริงในการปฏิบัติการขาย นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน สูงกว่าผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักศึกษาที่จัดการเรียนรู้ แบบการเรียนแบบสถานการณ์จำลอง ซึ่งนักศึกษาเกิดความรู้ ความ

เข้าใจท่ีชัดเจนและแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ท่ีเกิดขึ้นจริงระหว่างการปฏิบัติการขาย สามารถพัฒนาต่อยอดในการ

ประกอบได้ในอนาคต 

การกำหนด ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

     ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง(ปวส.) ชั้นปีที่  2 

สาขาการตลาด ท่ีเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยอาชีวศึกษา ศาส

นบริหารธุรกิจ  

       กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

        กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี ้ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง(ปวส.) และ

สามารถระบุจำนวนที่แน่นอนได้ จึงเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง ในการเลือกกลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาชั้นปีท่ี 2 

สาขาตลาดที่เรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน

บริหารธุรกิจ จำนวนประชากรท้ังหมด 6 คน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

1. แบบทดสอบก่อนการเรียนรู้ท่ีสอนแบบสถานการณ์จำลอง

2. แบบทดสอบหลังการเรียนรู้ ท่ีสอนโดยใช้การเช่ือมโยงจากสถานการณ์จริง

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง เรื่องการตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง

ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง(ปวส.) ชั ้นปีท่ี 2 สาขาการตลาดที่สอนโดยใช้ โดยใช้การ

เช่ือมโยงสถานการณ์จริงการปฏิบัติการขายในการค้าปลีกและการค้าส่ง 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การเช่ือมโยง

วิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง เรื่อง การตั้งราคาการขายปลีกค้าส่ง 

วิธีการสร้างเคร่ืองมือ 

 สำหรับวิธีการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1. ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง(ปวส.) เรื่องการตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง ที่สอนโดยใช้ การเชื่อมโยงจากสถานการณ์จริงผู้วิจัยได้

ดำเนินการดังนี้ 

1.1. ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง (ปวส.) พุทธศักราช 2557 คู่มือและเอกสารท่ี

เกี่ยวข้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ 

1.2. ศึกษาวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จากหนังสือ  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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1.3. วิเคราะห์เนื้อหาและกำหนดขอบเขตของเนื้อหา 

1.4. กำหนดจุดประสงค์ท่ัวไป  จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและคุณลักษณะท่ีต้องการเน้น 

 1.5. กำหนดโครงสร้างและเนื้อหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

 1.6. สร้างแบบทดสอบก่อนและหลัง จัดการเรียนรู้โดยใช้ การเช่ือมโยงสถานการณ์จริง เรื่องการตั้งราคา 

วิชาการขายปลีกและการค้าส่ง ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบก่อนการเรียนแบบธรรมดาจำนวน 10 ข้อ และสร้าง

แบบทดสอบหลังการเรียน โดยใช้ การเชื่อมโยงสถานการณ์จริง เรื่องการตั้งราคา จำนวน 10 ข้อ แล้วนำไปให้

ผู้เช่ียวชาญวิเคราะห์เป็นรายข้อ  

1.7. นำแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาพิจารณา จำนวน 3 ท่าน ดังนี้ 

1) อาจารย์เมทินี  อิมามี

2) อาจารย์ยุพา  ไทยพิทักษ์

3) ว่าท่ี ร.ต ภาณุพงศ์  บุสมาน

 1.8. ปรับปรุงแบบทดสอบตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 

 1.9. จัดทำแบบทดสอบให้สมบูรณ์พร้อมท่ีจะนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 

2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใบงานผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้

2.1. ศึกษาเอกสารและตำราท่ีเกี่ยวข้องกับวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง 

2.2. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหนังสือ  ตำรา  และเอกสารท่ี

เกี่ยวข้อง 

2.3. วิเคราะห์เนื้อหาตามจุดประสงค์จากแผนการสอน 

 2.4. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาตามจุดประสงค์ 

        2.5. นำแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน พิจารณา เพื่อนำมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความ

สอดคล้องของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้   

2.6 ปรับปรุงแบบทดสอบตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 

2.7 นำแบบทดสอบไปทดลองใช้เพื ่อวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P)  และค่าอำนาจจำแนก(r)โดย

พิจารณาว่าข้อใดท่ีนักเรียนตอบถูกมากตัดออกข้อใดท่ีนักเรียนตอบถูกน้อยตัดออก 

2.8 นำแบบทดสอบท่ีวิเคราะห์ได้ไปปรับปรุงใหม่  จัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์  นำไปใช้ในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนต่อไป 

วิธีดำเนินการทดลอง 

1.ให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติในสถานการณ์จริงในการปฏิบัติการขาย โดยเช่ือมโยงเนื้อหาในเรื่องการต้ังราคา

สินค้า ในรายวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ช้ันปีท่ี 2 

สาขาการตลาด ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 โดยดำเนินการดังนี้ 

1.1 ให้นักศึกษา ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ของวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง 
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1.2 ใหน้ักศึกษาทำแบบทดสอบก่อนเรียน ในเรื่องการตั้งราคาสินค้า 

1.3 ให้นักศึกษาฝึกการเรียนรู้จากเนื้อหาในบทเรียนโดยใช้การเชื่อมโยงจากสถานการณ์จริงในการ

ปฏิบัติการการค้าปลีกและการค้าส่งในเรื่องเกี่ยวกับการต้ังราคาสินค้า 

1.4 ครูตรวจสอบการฝึกปฏิบัติในสถานการณ์จริงโดยเช่ือมโยงเนื้อหาในเรื่องการต้ังราคาสินค้า อย่าง

ใกล้ชิด และทำการช่วยแก้ไขสถานการณ์เมื่อพบว่านักศึกษาตั้งราคาสินค้าระหว่างการค้าปลีกและการค้าส่งไม่

ถูกต้อง ระหว่างการปฏิบัติการขายในรูปแบบต่าง ๆ การปฏิบัติการขายแบบมีหน้าร้านและไม่มีหน้าร้าน เช่น 

การปฏิบัติการขายในโรงอาหารของวิทยาลัย หรือการขายออนไลน์ เป็นต้น 

1.5 ให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

2. ครูนำกระดาษคำตอบที่ได้จากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre - test) และหลัง

เรียน (Post - test) ไปตรวจให้คะแนนโดยข้อท่ีตอบถูกให้ 1 คะแนน ข้อท่ีตอบผิดให้ 0 คะแนน 

3. นำผลการตรวจสอบแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre - test) หลังเรียน (Post - test)ไป

วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1. การหาค่าสถิติพื้นฐาน คือร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนท่ีได้จากการทดสอบ

ก่อนเรียนและหลังเรียน  โดยใช้สูตรดังนี้   (บุญชม  ศรีสะอาด, 2543 : 102 – 103) 

1.1  ค่าร้อยละ 

P  = 100x
N
f

เมื่อ      P    แทน  ค่าร้อยละ 

 F     แทน  ความถ่ีท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 

 N    แทน  จำนวนความถ่ีท้ังหมด 

1.2   ค่าเฉล่ีย 

µ = 
N
X¦

เมื่อ   µ แทนค่าเฉล่ีย 

∑ x    แทนผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุ่ม 
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N แทนจำนวนคะแนนในกลุ่ม 

1.3   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

V  =  
)1(
)( 22

−

−¦ ¦
NN

XXN

เมื่อ V   แทนส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 ∑ x   แทนผลรวมของคะแนนแต่ละตัว 

 N    แทนจำนวนคะแนนในกลุ่ม 

2.การเปรียบเทียบผลของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนวิชาหลักอิสลาม โดยการหา

ผลต่างระหว่างค่าเฉล่ีย (พรรณีลี  กิจวัฒนะ, 2551 : 145-146 ) 

D =    ∑µY -  ∑µX 

เมื่อ D    แทนผลต่างระหว่างค่าเฉล่ีย 

µY   แทนค่าเฉล่ียคะแนนทดสอบหลังเรียน 

µX   แทนค่าเฉล่ียคะแนนทดสอบก่อนเรียน 

∑      แทนผลรวม 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดังนี้ 

    ตารางที่ 1 แสดงจำนวนร้อยละ  ค่าเฉลี่ย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบก่อน

เรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง เรื่องการตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง ของนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ช้ันปีท่ี 2 สาขาการตลาด ท่ีสอนโดยใช้การเช่ือมโยงสถานการณ์จริง

ในการปฏิบัติงานขาย 
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———————————————————————————————————— 

   คะแนน    ร้อยละ µ  V 

———————————————————————————————————— 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน  40  4.0  0.40 

คะแนนทดสอบหลังเรียน  91  9.1   0.56 

———————————————————————————————————— 

จากตารางท่ี 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย 4.0 (V =0.40)  คิดเป็นร้อย

ละ 40  ส่วนผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉล่ีย 9.1 (V=0.56)  คิดเป็นร้อยละ 91 (ตาราง

ภาคผนวกท่ี 1, 2) 

 ตารางที่2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนวิชา

การค้าปลีกและการค้าส่ง เรื่องการตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง

(ปวส.) ช้ันปีท่ี 2 สาขาการตลาด ท่ีสอนโดยใช้ท่ีสอนโดยใช้การเช่ือมโยงสถานการณ์จริงในการปฏิบัติงานขาย 

———————————————————————————————————— 

คะแนน µ  D 

———————————————————————————————————— 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน  4.0 

  5.1 

คะแนนทดสอบหลังเรียน  9.1 

———————————————————————————————————— 

จากตารางท่ี 2 พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง มีค่าเฉล่ียสูงกว่า คะแนน

ทดสอบก่อนเรียนอยู่  5.1  คะแนน นั่นคือคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนที่ได้จากการ

ทดสอบก่อนเรียนเป็นจริง 
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สรุปผลการวิจัย 

1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง เรื่อง การตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง ของนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีท่ี 2 ที่สอนโดยใช้ โดยใช้การเชื่อมโยงสถานการณ์จริงในการ

ปฏิบัติงานขาย พบว่าผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย 4.0 (V=0.40) ส่วนผลสัมฤทธิ ์ของ

คะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉล่ีย 9.1 (V=0.56)   

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง

เรื่องการตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 2 ท่ีใช้การ

เชื่อมโยงสถานการณ์จริงในการปฏิบัติงานขาย พบว่าคะแนนทดสอบหลังเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง มี

ค่าเฉล่ียสูงกว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่  5.1      

อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยการพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเชื่อมโยงจากสถานการณ์จริง เรื่องการตั้งราคา

ขายปลีก ค้าส่ง ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวช.) ชั้นปีที่ 2 สาขาการตลาด วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2562 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้   

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้า

ส่ง เรื่องการตั้งราคาขายปลีก ค้าส่ง ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง(ปวส.) ชั้นปีที่ 2 สาขา

การตลาด พบว่าคะแนนทดสอบหลังเรียนวิชาการค้าปลีกและการค้าส่ง มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อน

เรียนอยู่  5.1  คะแนนท้ังนี้เนื่องมาจากการจัดการเรีนรู้ โดยใช้การเช่ือมโยงจากสถานการณ์จริงในการปฏิบัติการ

ขาย และการใช้เทคนิคต่างๆ มาช่วยในการจัดการเรียนการสอน โดยผ่านการพิจารณาและเห็นชอบของอาจารย์

ผู้ตรวจสอบ 

        ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย ของ พงษ์วิภา เทวีลาภรณ์ (2559:บทคัดย่อ) ศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนการ

สอนแบบเน้นปฏิบัติเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาการเขียนแบบก่อสร้าง 3 ของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมโทร ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลัง

เรียนจาการใช้แผนการจัดการเรียนการสอนแบบเน้นการปฏิบัติมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 11.93 คะแนน และ 

16.80 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียนพบว่าคะแนนสอบหลังเรียน

ของนักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งค่า t จากการคำนวณในตารางมากกว่าค่า t ท่ีเปิดจากตาราง t- table (ฉัตรศิริ 

ปิยะพิมลสิทธิ์)อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.01 นั้นแสดงว่าการจัดการเรียนการสอนแบบเน้นการปฏิบัติ 
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รายวิชาการเขียนแบบก่อสร้าง 3สามารถสัมฤทธิ์มีผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน และระดับความพึงพอใจที่มีต่อการ

จัดการเรียนการสอนแบบเน้นการปฏิบัติ อยู่ในในระดับมาก (มีค่าเฉล่ีย 4.44 และค่าSD=0.07)   

ข้อเสนอแนะในการวิจัย  

1. จากการศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพื่อเป็นประโยชน์ในการศึกษาต่อไปดังนี้

1.1. ควรนำวิธีการสอนแบบการเช่ือมโยงสถานการณ์จริง ไปทดลองใช้กลุ่มตัวอย่างอื่น เช่นในระดับท่ีสูง

กว่าเพื่อเป็นการทบทวนเนื้อหาความรู้แบบเดิมท่ีได้เคยเรียนมา 

        1.2. ครูผู้สอนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ให้แก่ผู้เรียนได้ โดยการจัดกิจกรรม การเรียนสอนหลาย

รูปแบบ เช่นการเล่นเกม บทบาทสมติ กระดมสมองการเคล่ือนใหวขอร่างกาย  ตลอดท้ังใช้วัสดุอุปกรณ์หรือส่ือ

การสอนประเภทต่างๆ เพื่อพัฒนาควารมคิด สร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียนและนำมาปรับปรุงกระบวนการเรียนการ

สอน  

2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป

 2.1. ควรมีการจัดทำส่ือและวิธีการสอนท่ีหลากหลายเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 

        2.2. ควรมีการพัฒนาทักษะการการสอนของผู้สอนในการจัดกระบวนการเรียนการสอน และเพิ่มช่อง

ทางการเรียนรู้ 
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ทฤษฎีการเรียนรู้และการประยุกต์การสอน. สืบค้น เมื่อวันท่ี 10 กุมภาพันธ์ 2563 จาก 

https://sites.google.com/site/hnwykarreiynru123 

แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้. สืบค้นเมื่อวันท่ี 8 กันยายน,จาก http://www.acadmia.edu 

พงษ์วิภา เทวีลาภรณ์  2559.  การจัดการเรียนการสอนแบบเน้นปฏบิัติเพือ่พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ชื่อผลงานวิจัย การพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิชาอัลกุรอานด้วยส่ือโมเดลเรื่องอาหารท่ีต้องห้ามใน 

อิสลามระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงช้ันปีท่ี 1 ห้อง 1 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน

บริหารธุรกิจปีการศึกษา 2562   

ชื่อผู้วิจัย นายบรรชา เสือสมิง 

ต าแหน่ง อาจารย์ผู้สอน 

วุฒิการศึกษา คุรุศาสตรบัณฑิต เอกอิสลามศึกษาและภาษาอาหรับ มหาวิทยาลัยอัลอัซฮัร 

        กรุงไคโร ประเทศอียิปต์  

สถานศึกษาที่ติดต่อ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

ปีที่ท าวิจัยเสร็จ   พ.ศ.2562 

ประเภทงานวิจัย  ประเภทท่ี 1 วิจัยช้ันเรียน 

บทคัดย่อ 

        การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) เพื่อหาประสิทธิภาพของนักเรียนท่ีเรียนวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่อง

อาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ 80 /80   2) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้ส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม 3) เพื่อ

ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้ส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนช้ันสูงปีท่ี 1 สาขาวิชาพณิชยกรรม วิทยาลัยอาชีวศึกษาศา

สนบริหารธุรกิจ  ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาอัลกุรอานในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 33 คน   

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  ได้แก่นักเรียนช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันสูงช้ันปีท่ี 1/1 ท่ีลงเรียน วิชา

วิชาอัลกุรอาน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่  ค่าร้อยละ  ค่าเฉล่ีย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและวิเคราะห์

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ีย 

ผลการวิจัย 

1. ส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม มีประสิทธิภาพอยู่ท่ี80.00/ 86.06 สูง

กว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ 80/80  

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้ส่ือ ส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่อง

อาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการใช้ส่ือส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหาร

ท่ีต้องห้ามในอิสลาม มีค่าเฉล่ียสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนการใช้อยู่ 0.61 คะแนน 
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ความส าคัญของปัญหา 

จากกระแสการเปล่ียนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ และการเมือง มีผลผลักดันให้เกิดการเปล่ียนแปลง

แนวคิดในการจัดการเมืองท่ีเรียกว่า ปฏิรูปการเมืองการปกครอง ซึ่งมีผลมาถึงแนวคิด ในการปฏิรูปการศึกษา

ด้วยทั้งนี้เพราะการศึกษาเป็นกลไกส าคัญท่ีสามารถพัฒนาคุณภาพของบุคคลเพื่อให้บุคคลเหล่านั้นกลับมาพัฒนา

สังคม  เศรษฐกิจ  และการเมืองของประเทศให้อยู่รอดและทุกคนมีความสุข  สาระส าคัญของการปฏิรูปการศึกษา 

แสดงออกเป็นตัวก าหนดการปฏิบัติในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ. 2542  ซึ่งระบุไว้ชัดเจนให้มีการ

จัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ  เพราะถือว่าเป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีจะท าให้ผู้เรียนเกิด

การเรียนรู้ท่ีแท้จริงและยั่งยืน  (สมภพ  สุวรรณรัฐ,  มปป. : 1)   

ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ ได้น าหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

พุทธศักราช 2556  มาใช้ในการจัดการศึกษา ซึ่งในหลักสูตรดังกล่าว ได้จัดวิชาภาษาอาหรับนี้ไว้ เพื่อรองรับกับ

การเปล่ียนแปลงทางสังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจ การเมือง และการปกครอง รวมท้ังกระบวนในการแก้ปัญหา 

โดยใช้หลักจริยธรรม และคุณธรรม เพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาถึงความเจริญก้าวหน้าในด้านวิทยาการและส่ิงต่าง ๆ 

ท่ีมนุษย์น ามาใช้ แต่การสอนวิชาภาษาอาหรับ  เนื้อหาในหน่วยนี้จะเน้นถึงเรื่องค าศัพท์ในชีวิตประจ าวัน ซึ่ง

ผู้สอนจะประสบปัญหากับการจัดการเรียนการสอนท่ีนักเรียนขาดความสนใจใฝ่ท่ีจะศึกษา  ครูผู้สอนจะถ่ายทอด

ความรู้ใช้วิธีการบรรยายหรืออธิบายสอนให้นักเรียน และนักศึกษาจะไม่ให้ความร่วมมือในการเรียนการสอนจึง

ส่งผลให้เกิดความเบื่อหน่ายและไม่น่าสนใจท้ังผู้สอนและผู้เรียน 

ซึ่งสภาพปัญหาดังกล่าวนี้ช้ีให้เห็นว่าปัญหาในการจัดการเรียนการสอนควรได้รับการปรับปรุงแก้ไข 

เพื่อให้การเรียนวิชาภาษาอาหรับ เรื่องค าศัพท์ในชีวิตประจ าวัน เพื่อให้ สัมฤทธิ์ผลตามจุดประสงค์ของการ

จัดการเรียนการสอน  แนวทางการแก้ปัญหาได้แก่ ส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม 

ตามหลักสูตร ซึ่งผู้สอนได้ตระหนักถึงหน้าท่ีความรับผิดชอบท่ีต้องจัดการเรียนการสอนให้บังเกิดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนให้ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท้ังทางด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย คุณธรรมและจริยธรรม 

ตามคุณลักษณะอันพึงประสงค์  สมภพ  สุวรรณรัฐ (มปป. : 1) กล่าวว่าการจัดการเรียนการสอนท่ีมุ่งจัดกิจกรรมท่ี

สอดคล้องกับการด ารงชีวิตเหมาะสมกับความสามารถและความสนใจของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและได้

ลงมือปฏิบัติจริงในทุกขั้นตอนจะบังเกิดผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

จากสภาพปัญหาดังกล่าวในฐานะท่ีเป็นครูผู้สอนวิชาภาษาอาหรับจึงได้น าส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน 

เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ท่ีเน้นกระบวนการคิด มีการลงมือปฏิบัติและการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ท่ี

มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและการบูรณาการคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมและคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ มาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนเพื่อให้สอดคล้องกับความสามารถและความแตกต่างของผู้เรียน  ซึ่งสอดคล้องกับ

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ท่ีเน้นให้ผู้เรียนเป็นคนดี  คนเก่ง และมีความสุขน าไปสู่การเป็น

ทรัพยากรบุคคลอันมีคุณภาพท่ีดีในอนาคตต่อไป  
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อหาประสิทธิภาพของ ส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลามให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ 80 /80   

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุ

รอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม 

ค าถามการวิจัย 

1. ประสิทธิภาพของส่ือส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ 80/80 จริงหรือไม่ 
2. ผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉล่ียสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบ ก่อนเรียน

โดยใช้ส่ือส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม จริงหรือไม่ 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้ส่ือส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลามอยู่

ในระดับมาก จริงหรือไม่ 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่นักเรียนช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 ห้อง 1 ของ

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 

2. ตัวแปรท่ีศึกษา

2.1 ตัวแปรอิสระได้แก่ คุณลักษณะของผู้เรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่อง

อาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม 

2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถทางการเรียนรายวิชาอัลกุรอานของนักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

1. เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนท่ีสนใจการใช้ส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามใน

อิสลาม

2. ช่วยพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

3. เป็นแนวทางการวิจัยโดยใช้ด้วยส่ือโมเดล ในรายวิชาอื่นๆ ต่อไป

นิยามศัพท์เฉพาะ 

        สื่อโมเดลวิชาอัลกุรอาน หมายถึง ช้ินงานท่ีเกิดจากความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีร่องรอย หลักฐานการ

น ามาทดลองหรือใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ ให้ เกิดการเรียนรู้ ท่ี เป็นประโยชน์จริงกับ ผู้ เรียน 
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        อาหารที่ต้องห้ามในอิสลาม  หมายถึง อาหารท่ีไม่ได้ท าด้วยเครื่องมือ เครื่องจักร อุปกรณ์เครื่องใช้หรือ

อื่นๆ ท่ีไม่ใช่ของมุสลิมท าทุกรูปแบบ 

เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการการพัฒนาสื่อประสม   

1. ความหมายของส่ือประสม (Multimedia)

มีผู้ให้ความหมายของส่ือประสม ในท านองเดียวกันหลายท่าน กล่าวคือ 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2542 : 66) ได้บัญญัติศัพท์ค าว่า “multimedia” เป็นศัพท์บัญญัติ เทคโนโลยี

สารสนเทศไว้ว่า 1. ส่ือประสม  2. ส่ือหลายแบบ  

 กิดานันท์  มลิทอง (2544 : 6-7) อธิบายว่าส่ือประสม หมายถึง การน าส่ือหลาย ๆ ประเภท มาใช้

รวมกันท้ังวัสดุ  อุปกรณ์และวิธีการเพื่อให้เกิดประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน โดยการใช้ส่ือแต่ละอย่าง

ตามล าดับขั้นตอนของเนื้อหา และในปัจจุบันมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมด้วย เพื่อผลิตหรือการควบคุมการ

ท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการเสนอข้อมูลท้ังตัวอักษร  ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคล่ือนไหว แบบวีดีทัศน์

และเสียง  

 พริ้งพงษ์  ไชยซาววงษ์ (2532 : 8) สรุปว่า  ส่ือประสม  หมายถึงการน าส่ือหลาย ๆ ชนิดมาใช้ร่วมกัน

อย่างเป็นระบบให้มีประสิทธิภาพ เพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526 : 141) กล่าวว่า ส่ือประสม หมายถึง การน าส่ือประเภทต่าง ๆ ท้ังท่ีเป็น

เครื่องมือ วัสดุ วิธีการมาใช้ร่วมกัน อย่างสัมพันธ์กัน ในลักษณะท่ีส่ือแต่ละชนิดส่งเสริมและสนับสนุนซึ่งกันและ

กัน 

  กล่าวโดยสรุป   ส่ือประสม  หมายถึงการใช้ส่ือหลายอย่างร่วมกันได้แก่  ตัวอักษร  ข้อความ 

ภาพถ่าย  ภาพกราฟิก  ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดีทัศน์  ภาพแอนิเมช่ันและเสียง  โดยใช้คอมพิวเตอร์  เป็นอุปกรณ์

ในการน า เสนอ  ควบคุมโปรแกรมมัลติมีเดียหรือแฟ้มส่ือประสม ซึ่งช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นให้

ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ องค์ความรู้ด้วยตนเอง  

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ผลงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาส่ือประสมวิชาภาษาอาหรับเรื่องค าศัพท์ภาษาอาหรับในชีวิตประจ าวัน  

ด้วยโปรแกรม  Microsoft Power Point มีหลากหลาย ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้คัดเลือกผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง

ดังต่อไปนี ้  

รุ่งรัตตี  เสงี่ยมช่ืน (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาส่ือการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่อง

รายการปรับปรุงและแก้ไขข้อผิดพลาด ด้วยโปรแกรม  Microsoft Power Point ส าหรับนักเรียนหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาการบัญชี ผลการวิจัยพบว่า 

1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องรายการปรับปรุงและ

แก้ไขข้อผิดพลาดด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point ส าหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ
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ช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาการบัญชี มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 

0.01 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่อง

รายการปรับปรุงและแก้ไขข้อผิดพลาดด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

วิภาพรรณ  หนูช่วย (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาส่ือการสอนรายวิชาโปรแกรมประมวล      ผลค า เรื่อง

ส่วนประกอบของโปรแกรม ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point ผลการวิจัยพบว่า 

1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาโปรแกรมประมวลผลค า เรื่องส่วนประกอบของโปรแกรม

ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติท่ีระดับ 0.01 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาโปรแกรมประมวลผลค า เรื่อง

ส่วนประกอบของโปรแกรม ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

 บรรพต  อุทัยแพน (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาส่ือการสอนรายวิชาอิเล็กทรอนิกส์อุตสาหกรรม 

เรื่องโปรแกรมช่วยในการทดลองวงจรอิเล็กทรอนิกส์ด้วยโปรแกรม  Microsoft Power Point ผลการวิจัย

พบว่า 

1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาอิเล็กทรอนิกส์อุตสาหกรรม เรื่องโปรแกรมช่วยใน

การทดลองวงจรอิเล็กทรอนิกส์ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point  มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาอิเล็กทรอนิกส์อุตสาหกรรม

เรื่องโปรแกรมช่วยในการทดลองวงจรอิเล็กทรอนิกส์ ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point โดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก 

วิภากร  ใจเอื้อย (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาส่ือการสอนรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่อง 

ระบบปฏิบัติการ Window 8 ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point ผลการวิจัยพบว่า 

1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่อง ระบบปฏิบัติการ

Window 8 ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่าง

มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาระบบปฏิบัติการเบ้ืองต้น เรื่อง

ระบบปฏิบัติการ Window 8 ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point โดยรวม     อยู่ในระดับมาก 

สิทธิ์ชญาน์  พลูพล (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาส่ือการสอนรายวิชาเครื่องวัดไฟฟ้า  เรื่อง หลักการ

ของเครื่องวัดไฟฟ้า ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point ส าหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชาไฟฟ้า ผลการวิจัยพบว่า 
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1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาเครื่องวัดไฟฟ้า เรื่อง หลักการของเครื่องวัดไฟฟ้า

ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point ส าหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชา

ไฟฟ้า มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาเครื่องวัดไฟฟ้า เรื่อง หลักการ

ของเครื่องวัดไฟฟ้า ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point ส าหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชาไฟฟ้า โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท่ีกล่าวมาท้ังหมดนั้นจะเห็นได้ว่าการสอนวิชา   ภาษาอาหรับ เรื่อง 

ค าศัพท์ในชีวิตประจ าวัน มีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องจัดการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือประสม เพื่อให้นักเรียน

ได้รับการฝึกฝนอบรมให้มีความรู้ความสามารถในการปฏิบัติงาน ตลอดจนมีทัศนคติท่ีดีและมีทักษะในวิชาชีพถึง

เกณฑ์ซึ่งเป็นท่ียอมรับก่อนท่ีจะเข้าสู่ตลาดแรงงาน 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่นักเรียนช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 ห้อง 1 วิทยาลัย 

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาอัลกุรอานในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 ท้ังหมด

จ านวน 33 คน 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1.ส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม

2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม

3.แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้ส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอ่านเรื่องอาหารท่ี

ต้องห้ามในอิสลาม

วิธีการสร้างเครื่องมือ 

ส าหรับวิธีการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 

1.การจัดท าส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี ้

1.1.  ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2556 คู่มือและ

เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับวิชาอัลกุรอาน 

1.2.   ศึกษาวิธีการจัดท าส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม

 จากหนังสือ เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1.3.  วิเคราะห์เนื้อหาและก าหนดขอบเขตของเนื้อหา 
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1.4.  ก าหนดจุดประสงค์ท่ัวไปจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและคุณลักษณะท่ีต้องการ 

1.5. ก าหนดโครงสร้างและเนื้อหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

1.6. ด าเนินการจัดท าส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม 

 ตามล าดับของจุดประสงค์การเรียน ล าดับเนื้อหาและโครงสร้างท่ีก าหนดไว้ 

1.7  น าส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม 

ให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3  คนและผู้เช่ียวชาญด้านส่ือ จ านวน 3 คน พิจารณา  

 1.8ปรับปรุงส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอานเรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลามตาม

ค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

1.9น าส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลามไปทดลองใช้ 

1.0  จัดท าส่ือโมเดลวิชาวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ให้สมบูรณ์

พร้อมท่ีจะน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 

2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามใน

อิสลามผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 

2.1  ศึกษาเอกสารและต าราท่ีเกี่ยวข้องกับวิชาภาษาอาหรับเรื่องค าศัพท์ภาษาอาหรับ

ในชีวิตประจ าวัน 

2.2   ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหนังสือ  ต ารา 

และเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 

2.3  วิเคราะห์เนื้อหาตามจุดประสงค์จากแผนการจัดการเรียนรู้ 

  2.4  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหา 

ตามจุดประสงค์ 

2.5  น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน  3  คน  พิจารณาเพื่อน ามา

วิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  ของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้   

2.6  ปรับปรุงแบบทดสอบตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

2.7  น าแบบทดสอบไปทดลองใช้เพื่อวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจ

จ าแนก (r) โดยพิจารณาว่าข้อใดท่ีนักเรียนตอบถูกมากตัดออก ข้อใดท่ีนักเรียนตอบถูกน้อยตัดออก 

2.8 น าแบบทดสอบท่ีวิเคราะห์ได้ไปปรับปรุงใหม่  จัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์น าไปใช้ใน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 

รูปแบบการวิจัย 

ผู้วิจัยได้วางแผนการการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design โดยใช้กลุ่มเดียวมีลักษณะ

ของการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน (Treatment) ทดสอบนักเรียนหลัง

เรียน (Posttest) (ผ่องพรรณ   ตรัยมงคลกูล และสุภาพ  ฉัตราภรณ์, 2549 : 55) ดังนี้ 

85



O1 = การทดสอบก่อนเรียน 

X = การเรียนการสอนโดยใช้ส่ือประสม power point 

O2 = การทดสอบหลังเรียน 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.ผู้สอนน าเข้าสู่บทเรียน วิชาวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม นักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 ห้อง 1 

2.ด าเนินการทดสอบก่อนเรียนวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม นักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 ห้อง 1  วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

3.ด าเนินการสอนโดยใช้ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม นักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 ห้อง 1  วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

4.ด าเนินการทดสอบหลังเรียนวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม นักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 ห้อง 1  วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

5.น าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 

1. การหาค่าสถิติพื้นฐาน  คือร้อยละ  ค่าเฉล่ีย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนท่ีได้จากการ

ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2543  :  102 – 103) 

1.1  ค่าร้อยละ 

P  =  100x
N
f

เมื่อ      P แทน ค่าร้อยละ 

 f   แทน ความถ่ีท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 

 N  แทน จ านวนความถ่ีท้ังหมด 

1.2   ค่าเฉล่ีย (สูตรท่ีใช้ในการค านวณหาค่าเฉล่ีย (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ, 2551 : 135) 

µ =
N
X¦

O1 X O2 
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เมื่อ   µ  แทนค่าเฉล่ีย

∑X แทนผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 

 N  แทนจ านวนข้อมูลท้ังหมด 

   1.3 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (สูตรท่ีใช้ในการค านวณค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(บุญชม  ศรีสะอาด, 2543 : 103 - 104) 

 S  =  
)1(
)( 22

−

−¦ ¦
NN

xxN

เมื่อ    S      แทนส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 ∑ x  แทนผลรวมของคะแนนแต่ละตัว 

 X      แทนคะแนนแต่ละตัว 

 N     แทนจ านวนคะแนนในกลุ่ม 

2. วิเคราะห์ข้อมูล เพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม จาก

คะแนนระหว่างเรียน และคะแนนจากการท าแบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์หลังเรียน โดยหาค่า E1 และ E2       (ยง

ยุทธ   สุทธิชาติ, 2544 : 39 - 40) 

E1   =  100
A
N/X

u
»
»
¼

º

«
«
¬

ª¦

เมื่อ  E1 =   คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละจากคะแนนระหว่างเรียน 

¦X  =   คะแนนรวมคะแนนระหว่างเรียนท่ีนักเรียนท าได้ 

N =   จ านวนนักเรียน 

A =   คะแนนเต็มของคะแนนระหว่างเรียน 

E2   =  100
B
N/F

u
»
»
¼

º

«
«
¬

ª¦

เมื่อ  E2 =   คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้อง 

¦F  =   คะแนนรวมที่นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้อง 

N =   จ านวนนักเรียน 

A  =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

        ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอานเรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลามผลการ

วิเคราะห์ข้อมูลปรากฎดังนี้

1. การหาประสิทธิภาพของส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ตามเกณฑ์มาตรฐาน

80/80  

      ในการด าเนินการเพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามใน

อิสลาม นั้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังต่อไปนี้ 

1.น าส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ได้ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญ

มาแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงช้ันปีท่ี 1 ห้อง 1 สาขาวิชาพาณิชยกรรม

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 แต่ยังไม่เคยเรียน

วิชาอัลกุรอาน มาก่อน และไม่ได้ถูกเลือกให้เป็น กลุ่มตัวอย่างในการทดลอง จ านวน 3 คน  โดยเป็นนักเรียนท่ีมี

ผลการเรียน อยู่ในระดับเก่ง ปานกลาง และอ่อน ท้ังนี้เพื่อสังเกตปฏิกิริยา และสอบถามความคิดเห็นปัญหาหรือ

ข้อสงสัยในระหว่างท่ีเรียนด้วยบทเรียนท่ีใช้ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม เช่น ภาษาท่ี

ใช้มีความเข้าใจหรือไม่ ความชัดเจนของตัวอักษรภาพเหมาะสมหรือไม่ เป็นต้น ผลการทดลองปรากฏว่า นักเรียน

ท าแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนในหน่วยการเรียน ซึ่งมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน นักเรียนดังกล่าว สามารถท าคะแนน

แบบฝึกหัด ได้คะแนนรวมเท่ากับ4.33 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 43.33 และเมื่อเรียนจบบทเรียนแล้วให้ท า

แบบทดสอบวัด ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งมีคะแนนเต็มเท่ากับ 10 คะแนน ปรากฏว่า นักเรียน

ท าแบบทดสอบได้คะแนนรวมเท่ากับ5.67 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 56.67 ดังนั้นประสิทธิภาพของส่ือโมเดล

วิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ท่ีใช้ส าหรับทดสอบในขั้นตอนนี้จึงเท่ากับ 56.67  ซึ่งถือว่ายังไม่

ผ่านมาตรฐานตามเกณฑ์ 80/80 แสดงว่าส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ท่ีน ามาทดลอง

ใช้กับนักเรียนจ านวน3คนนี้ยังมีประสิทธิภาพต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้จึงต้องมีการปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติมอีก

คะแนนผลการทดสอบดังแสดงในตารางท่ี 1 

ตารางที ่1  แสดงคะแนนจากการท าแบบฝึกหัดและคะแนนผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                 จากการเรียนรู้โดยใช้ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ของนักเรียน3 คน 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนที่ท าได้ คิดเป็นร้อยละ ประสิทธิภาพ 

คะแนนระหว่างเรียน 10 4.33 43.33 

43.33/56.67 
คะแนนจากแบบทดสอบ 10 5.67 56.67 

2. ผู้วิจัยน าส่ิงท่ีค้นพบจากการทดลองใช้ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม กับ

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 ห้อง 1 (ปวส.) จ านวน3 คน มาท าการปรับปรุงแก้ไข 
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โดยเฉพาะในเรื่องภาพกราฟิกและภาพเคล่ือนไหว ได้จัดท าใหม่ ให้เหมาะสม รวมท้ังการปรับปรุงแก้ไข

แบบฝึกหัดท้ายบทของหน่วยการเรียนให้มีความง่ายข้ึนจากเดิม  

ตารางที ่2   แสดงคะแนนจากการท าแบบฝึกหัด และคะแนนผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 จากการเรียนรู้โดยใช้ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม 

 ของนักเรียน10 คน 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ ประสิทธิภาพ 

คะแนนระหว่างเรียน 10 6.70 67.00 

67.00/80.00 
คะแนนจากแบบทดสอบ 10 8.00 80.00 

2. ผู้วิจัยน าส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ท่ีได้ผ่านการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง

ต่างๆ จากขั้นตอนท่ีผ่านมา ไปทดลองใช้อีกครั้งหนึ่ง แต่ครั้งนี้ได้เพิ่มจ านวนนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ช้ันปีท่ี 1

ตารางที่ 3  แสดงคะแนนจากการท าแบบฝึกหัด และคะแนนผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   จากการ

เรียนรู้โดยใช้ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ของนักเรียน 30 คน 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ ประสิทธิภาพ 

คะแนนแบบฝึกหัด 10 8.20 82.00 

82.00/83.33 
คะแนนจากแบบทดสอบ 10 8.33 83.33 

2. การทดลองใช้สื่อประสมวิชาอัลกุรอาน เร่ืองค าศัพท์ภาษาอาหรับในชีวิตประจ าวันด้วยโปรแกรม 

Microsoft Power Point 

ตารางที่  4 จ านวนร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบก่อนเรียน 

 และหลังเรียนโดยใช้ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม
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คะแนน ร้อยละ µ  V 

———————————————————————————————————— 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน  80.00   8.00   0.75 

คะแนนทดสอบหลังเรียน  86.06   8.61   0.49 

——————————————————————————————————— 

จากตารางท่ี 4 พบว่าผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย 8.00  (V = 0.75) คิดเป็นร้อย

ละ 80.00 ส่วนผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉล่ีย 8.61 (V = 0.49)   คิดเป็นร้อยละ 86.06 

(ตารางภาคผนวกท่ี  1,  2) 

ตารางที่  5   การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและ 

       หลังเรียนโดยใช้ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม  

———————————————————————————————————— 

คะแนน µ  D 

———————————————————————————————————— 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน  8.00 

 0.61 

คะแนนทดสอบหลังเรียน  8.61 

จากตารางท่ี 5 พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนโดยใช้ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามใน

อิสลาม มีค่าเฉล่ียสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่ 0.61 คะแนนนั่นคือคะแนนท่ีได้จากการทดสอบ

หลังเรียนสูงกว่าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบก่อนเรียนซึ่งเป็นจริงตามค าถามการวิจัยท่ีต้ังไว้ (ตาราง

ภาคผนวกท่ี  3)  

สรุปผล 

1.ผลการหาประสิทธิภาพส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอานเรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม พบว่า มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ 80/80 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ ส่ือโมเดลวิชาอัลกุ

รอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียน มีค่าเฉล่ียสูงกว่า คะแนนทดสอบก่อน

เรียน 
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3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการการสอนโดยใช้ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ี

ต้องห้ามในอิสลาม พบว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

อภิปรายผล 

การพัฒนาส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  

1. ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม พบว่ามี

ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่า ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ี

ต้องห้ามในอิสลาม ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญด้านต่าง ๆ และได้ผ่านการ

ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญก่อนน ามาทดลองใช้จริง มีความถูกต้องทันสมัย มีเนื้อหาสาระ

ครบถ้วน มีความต่อเนื่อง มีความกระชับรัดกุม และชัดเจนอีกท้ังนักเรียนยังได้รับค าแนะน าวิธีการเรียนรู้จาก

ครูผู้สอนท่ีจัดการเรียนรู้ ท าให้สามารถเรียนรู้ด้วยความเข้าใจ ถูกต้องตามขั้นตอน ซึ่งสอดคล้องกับ   เบญจ

พรรณ  ดวงเด่น     (2550 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการใช้ส่ือประสมในการจัดกิจกรรมการเรียน   การสอน

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนหมู่บ้านสหกรณ์ 2 พบว่าส่ือประสมท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  โรงเรียนหมู่บ้านสหกรณ์ 2  มีประสิทธิภาพ  83.48/83.12 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ ส่ือโมเดลวิชาอัล

กุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉล่ียสูงกว่า คะแนนทดสอบก่อน

เรียนอยู่0.61คะแนน ท้ังนี้เนื่องมาจากส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น

ได้มีการศึกษาค้นคว้า และผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ พิจารณาความสอดคล้องในการน า ส่ือ

โมเดลวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ไปใช้ ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอ่าน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามใน

อิสลาม เป็นส่ือท่ีเข้าถึงผู้เรียนได้ง่ายมีเนื้อหาท่ีทันสมัยเหมาะสมกับนักเรียนและการมอบหมายงานของครูผู้สอน 

ท่ีเกี่ยวข้องเนื้อหาวิชาและแบบฝึกให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติมีความเหมาะสมท าให้นักเรียนมีความสนใจและ

กระตือรือร้นท่ีอยากจะเรียนส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ สุพร  วัฒนะ

ประทีป (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาส่ือการสอนรายวิชาการประยุกต์โปรแกรมตารางในงานบัญชี เรื่องการ

จัดรูปแบบข้อมูลด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point ส าหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ัน

ปีท่ี 2 สาขาวิชาการบัญชี ผลการวิจัยพบว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือการสอนรายวิชาการประยุกต์โปรแกรม

ตารางในงานบัญชี เรื่องการจัดรูปแบบข้อมูลด้วยโปรแกรม  Microsoft Power Point มีคะแนนหลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ไปใช้

1.1 สามารถน าส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม ไปพัฒนาในการจัดการ

เรียนรู้ให้กับผู้เรียนในรายวิชาอื่นๆต่อไป 
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1.2 ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม สามารถช่วยในการจัดการความรู้ให้

บังเกิดผลในการเรียนรู้ในรายวิชาต่างๆ 

1.3 ส่ือโมเดลวิชาอัลกุรอาน เรื่องอาหารท่ีต้องห้ามในอิสลาม มีความทันสมัยเหมาะสมกับนักเรียน

ในยุคปัจจุบัน 
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ปีท่ีทำวิจัยเสร็จ 2562 

ประเภทงานวิจัย วิจัยสถาบัน 

บทคัดย่อ 

การจัดทำวิจัยสถาบันฉบับนี้ เป็นการศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสน

บริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562 ซึ่งมีวัตถุประสงค์คือ 1. เพื่อศึกษาระดับความพึง

พอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562  2. เพื่อ

รวบรวมข้อเสนอแนะความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการ

ปีการศึกษา 2562 กลุ่มตัวอย่างที่ทำการวิจัยคือ ครูวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ จำนวน 37 คน ได้มา

จากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถามความพึงพอใจประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 

ส่วนท่ี 1) ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบประเมิน ส่วนท่ี 2) ความพึงพอใจของผู้ตอบแบบประเมิน ซึ่งประกอบด้วย

ปัจจัย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านท่ี 1. ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการให้บริการ ด้านท่ี 2. ด้านเจ้าหน้าท่ีท่ีให้บริการ ด้านท่ี 

3. ด้านสิ่งอำนวยความสะดวก ด้านที่ 4. ด้านคุณภาพของการให้บริการ และส่วนที่ 3) ข้อเสนอแนะ โดย

แบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 16 ข้อ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ค่าความถี่ (f) 

ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉล่ีย (x̄ ) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการศึกษาปรากฏดังนี้ 

1. จากการศึกษาข้อมูลท่ัวไปของครู พบว่า กลุ่มตัวอย่าง คือ ครูวิทยาลัยอาชีวศึกาศาสนบริหารธุรกิจ

จำนวน 37 คน พบว่า เป็นเพศหญิงมากท่ีสุด จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยล 54.05 ส่วนใหญ่มีอายุมากกว่า 33 ปี 

จำนวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 81.08 ส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี จำนนวน 29 คน คิดเป็นร้อย

ละ 78.38 

2. จากการประเมินระดับผลต่อความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับ

บริการของฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562 พบว่า โดยรวมทุกด้านมีผลอยู่ในระดับดี (x̄ = 3.92)  เมื่อพิจารณาในแตล่ะ

ด้าน โดยเรียงลําดับตามค่าเฉลี่ย พบว่า ด้านคุณภาพของการให้บริการ (x̄ = 4.29) ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการ
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ให้บริการ (x̄ = 3.89) ด้านสิ่งอำนวยความสะดวก (x̄ = 3..80) และด้านเจ้าหน้าที่ที่ให้บริการ (x̄ = 3.70) การศึกษา

ความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562 อยู่ใน

ระดับดี 

3. จากข้อเสนอแนะความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของ

ฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562 พบว่า ข้อที่มีความถี่สูงสุด คือ มารยาทการพูดจา และการตอบคำถามให้สุภาพ (7 

คน) และรองลงมาคือ ความทันสมัยของส่ิงอำนวยความสะดวกให้มีความทันสมัยน่าใช้งานมากขึ้น (5 คน) 

บทที่ 1 : บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

การศึกษาเป็นเครื่องมือท่ีจะช่วยสร้างคนให้เป็นคนท่ีมีคุณภาพ เป็นกระบวนการท่ีช่วยให้คนพัฒนาตลอด

ชีวิตและเป็นรากฐานที่สำคัญในการสร้างสรรค์ความเจริญก้าวหน้า เป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ของ

สังคม อีกทั ้งย ังเป็นแนวทางในการดำเนินชีว ิตได้อย่างมีความสุข ดังน ั ้นแต่ละประเทศจึงม ุ ่งเน้นไปท่ี

สถาบันการศึกษาต่าง ๆ ให้สามารถจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีคุณภาพ โรงเรียนเป็นหน่วยงานทางการศึกษาท่ี

จัดต้ังขึ้นเพื่อสนองความต้องการของสังคมให้บริหารทางการศึกษาแก่ สมาชิกในสังคมนั้น ๆ หน่วยงานหรือองค์กร

ใด ๆ จะสามารถดำเนินการให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้อย่างมีประสิทธิภาพได้นั้นจำเป็นจะต้องมีการจัดการบริหาร

อย่างมีระบบขั้นตอน และมีแผนปฏิบัติงานที่ต่อเนื่อง หน้าที่ความรับผิดชอบเบื้องต้นของโรงเรียนทั่ว ๆ ไป คือ 

สร้างและพัฒนาตัวผู้เรียน ให้มีความเจริญงอกงาม ให้มีมนุษย์สัมพันธ์ มีความสามารถทางการอาชีพและเป็น

พลเมืองท่ีดีของประเทศชาติ  

การจัดการอาชีวศึกษาเป็นอีกรูปแบบหนึ่งในการจัดการศึกษาของประเทศที่มีบทบาทสำคัญในการให้

การศึกษาด้านวิชาชีพ โดยเฉพาะอาชีวศึกษาเอกชนซึ่งมีส่วนช่วยแบ่งเบาภาระรัฐบาลในการจัดการศึกษา 

เนื่องจากรัฐบาลไม่สามารถจัดการศึกษาได้อย่างเพียงพอ อันเนื่องมาจากข้อจำกัดทางด้านทรัพยากร อีกทั้งเป็น

ส่วนหนึ่งในระบบการศึกษาที่มีบทบาทและความสำคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาประเทศ เพราะเป็นการศึกษาท่ี

จัดเตรียมให้บุคคลมีอาชีพเป็นหลักในอนาคต และช่วยอาชีพท่ีมีอยู่แล้วมีความก้าวหน้ามากยิ่งขึ้น 

การบริหารสถานศึกษา นอกจากด้านการเรียนการสอนแล้ว ในปัจจุบันการให้บริการเป็นส่ิง ท่ีสถานศึกษา

หลายแห่งให้ความสำคัญ ผู้บริหารและครูที่ดีจะต้องเป็นผู้บริการที่มีคุณภาพด้วย เพื่อ ตอบสนองความต้องการท่ี

เพิ่มขึ้นนั้นเอง ซึ่งการบริหารจัดการศึกษาในยุคปัจจุบัน ตามท่ีสำนัก คณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ (2540 : 7) ได้

กล่าวถึงขอบข่ายของงานบริหารสถานศึกษาไว้ 2 ประเภท คือ ประเภทงานหลัก ซึ ่งเป็นงานที่เป็นไปเพื่อให้

นักเรียนบรรลุจุดมุ่งหมายของหลักสูตรโดยตรง และประเภทงานสนับสนุน เป็นงานที่ช่วยส่งเสริมการปฏิบัตงิาน

หลักให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  

งานธุรการมีบทบาทที่จะสนับสนุนงานด้านอื่น ๆ ของโรงเรียนให้สามารถดำเนินไปตาม จุดมุ่งหมายด้วย

ความรวดเร็ว เรียบร้อย เป็นภารกิจท่ีผู้บริหารต้องเอาใจใส่ แม้ว่าการบริหารงานวิชาการจะเป็นงานหลักและสำคัญ
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ยิ่งของโรงเรียน แต่การบริหารงานธุรการก็นับว่ามีความสำคัญท่ีผู้บริหารโรงเรียนจะต้องดำเนินการให้เป็นไปด้วย

ความถูกต้อง รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพเพราะงานธุรการเป็นศูนย์กลางของการบริหาร ที่จะสนับสนุนให้การ

บริหารงานของฝ่ายอื่น ๆ มีประสิทธิภาพในการดำเนินงานทางการศึกษาท้ังมวล 

เนื่องจากผู้วิจัยเป็นผู้รับผิดชอบส่วนหนึ่งในงานบริการของวิทยาลัย จึงมีความสนใจที่จะศึกษาความพึง

พอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562  เพื่อเป็น

แนวทางในการพัฒนางาน และปรับปรุงการบริการในส่วนต่าง ๆ ของวิทยาลัยให้มีคุณภาพและสอดคล้องกับความ

พึงพอใจของครูและบุคลากรต่อไป 

วัตถุประสงค ์

1.เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่าย

ธุรการปกีารศึกษา 2562 

2.เพื่อรวบรวมข้อเสนอแนะความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการ

ของฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

        เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการวิจัยท่ีกำหนดไว้ข้างต้น ผู้วิจัยได้กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยเพื่อใช้

เป็นแนวทางในการศึกษาระดับความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของ

ฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562 รายละเอียดปรากฏตามภาพ 

 ตัวแปรต้น              ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

นิยามศัพท์ 

1.การศึกษา หมายถึง กระบวนการเรียนรู้เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม โดยการถ่ายทอด

ความรู้ การฝึกอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสร้างสรรค์จรรโลง ความก้าวหน้าทางวิชาการ การสร้างองค์

ความรู้อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล้อมสังคม การเรียนรู้และปัจจัยเกื้อหนุน ให้บุคคลเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอด

ชีวิต 

2.ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก ความชอบ ความพอใจ และความต้องการของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดส่ิง

หนึ่ง จะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลได้รับในสิ่งที่ต้องการซึ่งในที่นี่หมายถึง การบริการที่ดี ความรู้สึกพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อ

1. ดา้นกระบวนการ/ขัน้ตอนการใหบ้รกิาร

2. ดา้นเจา้หน้าทีท่ีใ่หบ้รกิาร

3. ดา้นสิง่อ านวยความสะดวก

4. ดา้นคุณภาพของการใหบ้รกิาร

ความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษา 

ศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการ 

ของฝ่ายธุรการ 



96 

ผู้ใช้บริการได้รับตอบสนองในส่ิงท่ีต้องการหรือบรรลุเป้าหมายในระดับหนึ่ง ความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดขึ้น

หากความต้องการหรือจุดหมายนั้นไม่ได้รับการตอบสนอง 

3.ครู หมายถึง บุคคลที่มีหน้าท่ีหรือมีอาชีพในการสอนนักเรียนเกี่ยวกับวิชาความรู้ หลักการคิดการอ่าน

รวมถึงการปฏิบัติและแนวทางในการทำงาน โดยวิธีในการสอนจะแตกต่างกันออกไปโดยคำนึงถึงพื้นฐานความรู้ 

ความสามารถ และเป้าหมายของนักเรียนแต่ละคน 

4.การรับบริการ หมายถึง การแจ้งความประสงค์หรือความต้องการ เพื่อให้บุคคลใดบุคคลหนึ่งตอบสนอง

ตามความต้องการของตนเอง 

5.ธุรการ หมายถึง การจัดกิจการงานโดยส่วนรวมของแต่ละหน่วยซึ่งไม่ใช่งานวิชาการ เป็นงานท่ีเกี่ยวข้อง

กับเอกสาร และการติดต่อประสานงานเป็นหลัก 

บทที่ 2 : แนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ประวัติวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจต้ังอยู่ท่ี 73 หมู่ 9 แขวงหนองจอก เขตหนองจอก กรุงเทพมหานคร 

รหัสไปรษณีย์ 10530 เดิมชื่อมีชื ่อว่า “โรงเรียนสตรีศาสนวิทยา” ตั้งขึ ้นเพื่อสนองความประสงค์ของบรรดา

ผู้ปกครองท่ีต้องการส่งบุตรหลานเข้าศึกษาทางศาสนาอิสลามและภาษาอาหรับควบคู่กันไปกับการศึกษาภาคบังคับ

ด้วยเหตุนี้ ท่านอาจารย์สมาน มาลีพันธุ์ ประธานบริหาร จึงตกลงสร้างอาคารคอนกรีตเสริมเหล็ก 3 ช้ันบนเนื้อท่ี 2 

ไร่ 1.3 งาน หรือ 3,720 ตารางเมตร พร้อมทั้งดำเนินการขออนุญาตจัดตั้งเป็นโรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลาม

ศึกษาและภาษาอาหรับ ได้ร ับใบอนุญาตจัดตั ้งจากสำนักงานคณะกรรมการส่งเสร ิมการ ศึกษาเอกชน

กระทรวงศึกษาธิการใบอนุญาตเลขที่ กน. 001/2537 ออกให้ ณ วันที่ 17 พฤษภาคม 2537 ให้จัดการศึกษา

หลักสูตรโรงเรียนสอนศาสนาอิสลามและภาษาอาหรับ ระดับอิสลามศึกษาตอนกลาง (มุตะวัซซีเฎาะฮ์) 3 ปี และ

อิสลามศึกษาตอนปลาย (ซานาวียะฮ์) ของกระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ. 2523 โดยมีนายมนตรี มาลีพันธุ์ เป็นผู้รับ

ใบอนุญาตจัดตั้ง นายสมศักดิ์ มูฮำหมัด เป็นครูใหญ่  โดยมีศูนย์การศึกษานอกโรงเรียนกรุงเทพมหานคร ได้ใช้

สถานท่ีเป็นศูนย์ให้การศึกษาระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลายไปพร้อมกันด้วย 

ในปีการศึกษา 2550  โรงเรียนสตรีศาสนวิทยา ได้สร้างอาคารคอนกรีตแสริมเหล็ก 4 ชั้น ห้องเรียนอีก 12 ห้อง 

และขออนุญาตจัดการเรียนการสอน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ประเภทวิชา พาณิชยกรรม สาขาวิชา 

พณิชยการ และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง (ปวส.) ประเภทวิชา บริหารธุรกิจ สาขาวิชาการบั ญชี 

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ และการตลาด ได้รับอนุญาตจัดตั้งเมื ่อวันที่ 16 พฤษภาคม 2550 โดยมีนายมนตรี มาลี

พันธุ์ เป็นผู้รับในอนุญาตจัดต้ังและเปล่ียนช่ือเป็น “วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ” มีนักเรียน ปวช. และ 

ปวส. ในปีการศึกษาแรก 259 คน ปัจจุบันมีนักศึกษารวม 724 คน 
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แนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจหรือความพอใจ ตรงกับคำในภาษาอังกฤษว่า “Satisfaction” มีความหมาย ตาม

พจนานุกรมทางด้านจิตวิทยาโดย แชปลิน (Chaplin,1968, p. 437 อ้างถึงใน วันชัย แก้วศิริโกมล, 2550, หน้า6) 

ให้คำจำกัดความว่า เป็นความรู้สึกของผู้รับบริการต่อสถานประกอบการตามประสบการณ์ที่ได้รับจากการเข้าไป

ติดต่อขอรับบริการในสถานบริการนั้น ๆ  

ลักษณวรรณ พวงไม้มิ่ง (2545, หน้า 11) ความพึงพอใจเป็นแนวความคิด หรือทัศนคติอย่างหนึ่ง เป็น

สภาวะรับรู้ภายในซึ่งเกิดจากความคาดหวังไว้ว่าเมื่อทำงานชิ้นหนึ่งแล้วจะได้รับรางวัลอย่างใดอย่างหนึ่ง ถ้าได้รับ

ตามท่ีคาดหวังความพึงพอใจก็จะเกิดขึ้น แต่ถ้ารางวัลต่ำกว่าท่ีคาดหวังก็จะทำให้เกิดความไม่พึงพอใจ  

ลักษณวรรณ พวงไม้มิ ่ง (2545, หน้า 9) กล่าวว่าความพึงพอใจ หมายถึง สภาพของจิตที่ปราศจาก

ความเครียด ทั้งนี้เพราะธรรมชาติของมนุษย์นั้นมีความต้องการ ถ้าความต้องการนั้นได้รับการตอบสนองทั้งหมด

หรือบางส่วน ความเครียดจะน้อยลงความพึงพอใจก็จะเกิดขึ้น และในทางกลับกัน ถ้าความต้องการนั้นไม่ได้รับการ

ตอบสนอง ความเครียดและความไม่พึงพอใจก็จะเกิดขึ้น  

ชาบฟิน (Chaphin, 1998, p. 256 อ้างถึงใน ชูโชค ทิพยโสตถิ, 2545, หน้า 23) กล่าวว่า ความพึงพอใจ

ตามคำจำกัดความของพจนานุกรมทางด้านจิตวิทยา หมายถึง เป็นความรู้สึกในขั้นแรก  เมื่อบรรลุถึงจุดมุ่งหมาย

โดยมีแรงกระตุ้น  

แม็คคอร์มิค (McComick, 1965 อ้างถึงใน กิตติยา เหมันค์, 2548, หน้า 9) กล่าวว่า ความพึงพอใจ 

หมายถึง แรงจูงใจของมนุษย์ ซึ่งต้ังอยู่บนความต้องการขั้นพื้นฐาน (Basic Needs) มีความเกี่ยวกันอย่างใกล้ชิดกับ

ผลสัมฤทธิ์ และส่ิงจูงใจ (Incentive) และพยายามหลีกเล่ียงส่ิงท่ีไม่ต้องการ  

คอทเลอร์ (Kotler, 1994, อ้างถึงใน กิตติยา เหมันค์, 2548, หน้า 12) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็น

ระดับความรู้สึกท่ีมีผลมาจากการเปรียบเทียบระหว่างการรับรู ้ผลจากการทำงาน  หรือประสิทธิภาพกับความ

คาดหวังของลูกค้า โดยลูกค้าได้รับบริการหรือสินค้าต่ำกว่าความคาดหวังจะเกิดความไม่พึงพอใจ แต่ถ้าตรงกับ

ความคาดหวังลูกค้าจะเกิดความพอใจ และถ้าสูงกว่าความคาดหวังจะเกิดความประทับใจ  

วรูม (Vroom, 1964อ้างถึงใน กัลยา รุ่งเรือง,2546, หน้า 16) กล่าวว่า ทัศนคติและความพึงพอใจในส่ิง

หนึ่งสามารถใช้แทนกันได้เพราะท้ังสองคำนี้จะหมายถึง ผลท่ีได้จากการท่ีบุคคลเข้าไปมีส่วนร่วมในส่ิงนั้น ทัศนคติ

ด้านบวกจะแสดงให้เห็นสภาพความพึงพอใจส่ิงนั้น และทัศนคติด้านลบจะแสดงให้เห็นสภาพความไม่พอใจนั้นเอง 

ทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ  

ผู้รับบริการจะมีความพึงพอใจมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับความต้องการของตนว่า ได้รับการตอบสนองมาก

น้อยเพียงใด หากได้รับการตอบสนองมากก็จะก่อให้เกิดความจงรักภักดีและเกิดการส่ือสารแบบปากต่อปาก แต่ถ้า

ได้รับการตอบสนองน้อยก็จะรู้สึกในแง่ลบ พฤติกรรมของมนุษย์เกิดข้ึนต้องมีส่ิงจูงใจหรือแรงขับเป็นความต้องการ 

ที่กดดันจนมากพอที่จะจูงใจให้บุคคลเกิดพฤติกรรมเพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง ซึ่งความต้องการของ
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แต่ละคนไม่เหมือนกัน ความต้องการบางอย่างเป็นความต้องการทางชีววิทยาเกิดขึ้นจากสภาวะตึงเครียด เช่น 

ความหิวกระหาย หรือความลำบากบางอย่าง ความต้องการทางจิตวิทยาเกิดจากความต้องการการยอมรับ การยก

ย่อง หรือการเป็นเจ้าของทรัพย์สิน ความต้องการส่วนใหญ่อาจจะ ไม่มากพอท่ีจะจูงใจให้บุคคลกระทำในช่วงเวลา

นั้น ความต้องการกลายเป็นส่ิงจูงใจเมื่อได้รับการกระตุ้นอย่างเพียงพอจนเกิดเป็นความตึงเครียด โดยทฤษฎีท่ีได้รับ

ความนิยมมากท่ีสุด 2 ทฤษฎ ีคือ ทฤษฎีของฟรอยด์และทฤษฎีของมาสโลว์  

มิลเลท (Millet,1954, p. 397 อ้างถึงใน ชนินทร์ ต้ังชูทวีทรัพย์,2545, หน้า 15) กล่าวว่า เป้าหมายสำคัญ

ของการบริการ คือ การสร้างความพึงพอใจในการให้บริการสาธารณะแก่ประชาชน  

มิลเลทท์ (Millet, 1954, p.397 อ้างถึงใน นพคุณ ดิลกภากรณ์, 2546, หน้า 12) ได้ให้ทัศนะว่า ความพึง

พอใจของประชาชนที่มีต่อการบริการของหน่วยงานภาครัฐนั้น โดยได้สรุปประเด็นว่า เป้าหมายท่ี เป็นที่นิยมมาก

ท่ีสุดท่ีผู้ปฏิบัติต้องยึดถือไว้เสมอในหลักการ 5 ประการ คือ  

1. การให้บริการอย่างเสมอภาค (Equitable Service) หมายถึง ความยุติธรรมในการบริหาร งานภาครัฐ

ท่ีมีฐานของความคิดว่าทุกคนเท่าเทียมกัน ดังนั้นประชาชนทุกคนจะได้รับการปฏิบัติ อย่างเท่าเทียมกันในทุกแง่มุม

ของกฎหมายไม่มีการแบ่งแยกกีดกัน ในการให้บริการประชาชนจะได้รับการปฏิบัติในฐานะท่ีเป็นปัจเจกบุคคลท่ีใช้

มาตรฐานการให้บริการเดียวกัน  

2. การให้บริการที่ตรงเวลา (Timely Service) หมายถึง ในการให้บริการจะต้องมองว่า การให้บริการ

จะต้องตรงเวลา ผลการปฏิบัติงานของหน่วยงานภาครัฐจะถือว่าไม่มีประสิทธิผลเลย ถ้าไม่มีการตรงเวลาซึ่งจะ

สร้างความพึงพอใจให้แก่ประชาชน  

3. การให้บริการอย่างเพียงพอ (Ample Service) หมายถึง การให้บริการจะต้องมีลักษณะ ท่ีมีจำนวนการ

ให้บริการและสถานท่ีให้บริการอย่างเหมาะสม (The right quantity at the right geographical Location) มิล

เลทท์ (Millett) เห็นว่าความเสมอภาคหรือการตรงเวลาจะไม่มีความหมายเลย ถ้ามีจำนวนการให้การบริการที่ไม่

เพียงพอและสถานท่ีต้ังท่ีให้บริการสร้างความไม่ยุติธรรมให้เกิดข้ึนแก่ผู้รับบริการ 

4. การให้บริการอย่างต่อเนื่อง (Continuous Service) คือ การให้บริการท่ีเป็นไป อย่างสม่ำเสมอ โดยยึด

ประโยชน์ของสาธารณชนเป็นหลักไม่ใช่ยึดตามความพอใจของหน่วยงานท่ี ให้บริการว่าจะให้หรือหยุดบริการ

เมื่อใดก็ได้  

5. การให้บริการอย่างก้าวหน้า (Progressive Service) คือ การให้บริการท่ีมีการปรับปรุงคุณภาพและผล

การปฏิบัติงาน กล่าวอีกนัยหนึ่ง คือ การเพิ่มประสิทธิภาพหรือความสามารถที่จะทำหน้าที่ได้มากขึ้นโดยใช้

ทรัพยากรเท่าเดิม 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการให้บริการ  

สุนันทา ทวีผล (2550, หน้า 13) กล่าวถึงการให้บริการ สรุปได้ดังนี้ 
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1. หลักความสอดคล้องกับความต้องการของบุคคลส่วนใหญ่ กล่าวคือ ประโยชน์และบริการท่ีองค์การจัด

ให้นั้นจะต้องตอบสนองความต้องการของบุคคลเป็นส่วนใหญ่หรือทั้งหมดมิใช่เป็นการจัดให้แก่บุคคลกลุ่มใดกลุ่ม

หนึ่งโดยเฉพาะ มิฉะนั้นแล้วนอกจากจะไม่เกิดประโยชน์สูงสุด ในการเอื้ออำนวยประโยชน์และบริการแล้วยงัไม่

คุ้มค่ากับการดำเนินงานนั้น ๆ  

2. หลักความสม่ำเสมอ กล่าวคือ การให้บริการต้องดำเนินการอย่างต่อเนื่องและสม่ำเสมอ มิใช่ทำ ๆ หยุด

ๆ ตามความพอใจของผู้บริการหรือผู้ปฏิบัติ 

3. หลักความเสมอภาค คือ บริการท่ีจัดนั้นจะต้องให้แก่ผู้มาใช้บริการทุกคนอย่างเสมอภาคและเท่าเทียม

กัน 

4. หลักความประหยัด คือ ค่าใช้จ่ายท่ีต้องใช้ในการบริการจะต้องไม่มากจนเกินกว่าผลท่ีจะได้รับ

5. หลักความสะดวก คือ บริการท่ีจัดให้แก่ผู้รับบริการจะต้องเป็นไปในลักษณะปฏิบัติได้ง่าย สะดวกสบาย

ส้ินเปลืองทรัพยากรไม่มากนัก ท้ังยังไม่เป็นการสร้างภาระให้เกิดความยุ่งยากใจให้แก่ผู้บริการ หรือผู้ใช้บริการมาก

จนเกินไป 

เล่ือมใส ใจแจ้ง (2546, หน้า 31 -34) ได้เสนอแนวความคิดในการบริการประชาชนท่ีดี และมีคุณภาพต้อง

อาศัยเทคนิค กลยุทธ์ ทักษะที่จะทำให้ชนะใจผู้รับบริการ ซึ่งสามารถกระทำได้ทั ้งก่อนการติดต่อ ระหว่างการ

ติดต่อ และหลักการติดต่อโดยได้รับการบริการจากตัวบุคคลทุกระดับในองค์กร รวมทั้งผู้บริหารขององค์กรนั้น ๆ 

ท้ังนี้การบริการท่ีดี จะเป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้ติดต่อรับบริการเกิดความเช่ือถือ ศรัทธา และสร้างภาพลักษณ์ ซึ่งจะมี

ผลในการใช้บริการต่าง ๆ ในโอกาสต่อไป 

แนวคิด และทฤษฎีเก่ียวกับคุณภาพการบริการ  

สุนันทา  ทวีผล (2550, หน้า 19 -20) กล่าวไว้ว่า ในการพิจารณาความสำคัญของบริการ อาจพิจารณาได้

ใน 2 ด้าน ได้แก่  

1. ถ้ามีบริการท่ีดีจะเกิดผลอย่างไร

2. ถ้าบริการไม่ดีจะมีผลเสียอย่างไร

บริการที่ดีจะส่งผลให้ผู้รับบริการมีทัศนคติ อันได้แก่ ความคิด และความรู้สึก ทั้งต่อตัว ผู้ให้บริการและ

หน่วยงานท่ีให้บริการเป็นไปในทางบวก คือ ความชอบ ความพึงพอใจ 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง  

ดรุณี คงสุวรรณ์ (2542) ได้ศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อการให้บริการของฝ่าย หนังสือสำคัญ 

สำนักบริการทางวิชาการและทดสอบประเมินผล มหาวิทยาลัยรามคำแหง 4 ด้าน คือ 1. ด้านความสะดวก รวดเร็ว

และถูกต้อง 2. ด้านความรู้ความสามารถของเจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการ 3. ด้านอาคารและสิ่งอำนวยความสะดวก 4. 

ด้านข่าวสาร ข้อมูลและการประชาสัมพันธ์ ผลการวิจัย ปรากฏว่า  

1. ด้านความสะดวก รวดเร็วและถูกต้อง ด้านความรู้ความสามารถของเจ้าหน้าท่ีผู้ให้บริการและ
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ด้านอาคาร สถานที่และสิ่งอำนวยความสะดวก ระดับความคิดเห็นของนักศึกษาที่มี ต่อการให้บริการของฝ่าย

หนังสือสำคัญ สำนักบริการทางวิชาการและทดสอบประเมินผล มหาวิทยาลัยรามคำแหงอยู่ระดับสูง 

2. ด้านข่าวสาร ข้อมูลและการประชาสัมพันธ์ ระดับความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีต่อการ

ให้บริการของฝ่ายหนังสือสำคัญ สำนักบริการทางวิชาการและทดสอบประเมินผล มหาวิทยาลัยรามคำแหงอยู่

ระดับสูง  

นิลบล  ตุ้ยคัมภีร์ (2546) ได้ศึกษาเรื่องความพึงพอใจของผู้ทำงานวิจัยต่อการให้บริการของสำนักงาน 

เลขานุการ สถาบันวิจัยวิทยาศาสตร์สุขภาพ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ผลการศึกษาพบว่า การบริการด้านผลิตภัณฑ์

ของงานคลังและพัสดุในทุก ๆ ฝ่ายของงานการเงินและบัญชี ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจในระดับมาก 

ด้านงานพัสดุในส่วนของการบริการดำเนินการออกของท่ีส่งจากต่างประเทศท่ีผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจ

ในระดับมากเช่นเดียวกันกับด้านบุคลากรของงานคลังและพัสดุ ในด้านความซื่อสัตย์ ความรับผิดชอบของ

เจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงาน ความยินดีและเต็มใจในการให้บริการ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจในระดับปาน

กลางหรือไม่พอใจ จะเห็นได้ว่าสำนักงานเลขานุการ ยังไม่สามารถสร้างบริการให้สอดคล้องกับสิ่งที่ผู้รับบริการ

คาดหวัง 

บังอร  รัตนมณีและกันยา เจริญศักดิ์ (2553 : 21 - 28) ได้ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่องาน

บริการการศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ พบว่า การศึกษา

มีความพึงพอใจในภาพรวมและรายด้านทุกด้าน คือ บุคลากร การให้บริการ ความสะดวกรวดเร็ว สถานที่และส่ิง

อำนวยความสะดวกอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อเปรียบเทียบความ พึงพอใจของนักศึกษาในภาพรวมบุคลากร การ

ให้บริการ ความสะดวกรวดเร็ว พบว่า นักศึกษาที่เรียน หลักสูตรระดับการศึกษาต่างกัน มีความพึงพอใจต่อการ

ให้บริการงานบริการศึกษาไม่แตกต่างกัน ยกเว้นด้านสถานท่ี และส่ิงอำนวยความสะดวกนักศึกษามีความพึงพอใจ

แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และทดสบความแตกต่างเป็นรายคู่ พบว่า นักศึกษาปริญญาตรี

ต่อเนื่อง 2 – 3 ปี มีความพึงพอใจด้านสถานท่ี และส่ิงอำนวยความสะดวกมากกว่านักศึกษาปริญญาตรี 4 ปี 

ชมพูนุช  ตันพานิช และคณะ (2555 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาการให้บริการของสำนักส่งเสริม วิชาการและ

งานทะเบียน โดยมีวัตถุประสงค์คือ ศึกษาการพัฒนาการให้บริการของสำนักส่งเสริม วิชาการและงานทะเบียน 

มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงการ ให้บริการให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยเก็บ

ข้อมูลจากแบบสอบถาม และใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) ในการสุ่มตัวอย่างได้

ตัวอย่างทั้งหมด 385 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ระดับการประเมินการให้บริการของผู้ใช้บริการต่าง ๆ ของสำนัก

ส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน โดยภาพรวม การให้บริการอยู่ในระดับน้อย – ปานกลาง 2) ค่าเฉลี่ยและส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาให้บริการของสำนักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียนในทั้ง 7 

ด้าน พบว่า นักศึกษามีความคิดเห็นเกี่ยวกับการให้บริการในภาพรวมอยู่ในระดับมาก แต่เมื่อพิจารณาในแต่ละ  

ด้าน พบว่า ด้านความเสมอภาคในการให้บริการ มีรองลงมาคือ ด้านความรวดเร็วในการให้บริการ ด้านความเสร็จ
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สมบูรณ์ของการให้บริการ ด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ด้านความเสร็จสมบูรณ์ของการให้บริการกับด้านความ

กระตือรือร้นในการให้บริการ 3) ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ทุกปัจจัยส่วนบุคคลมีความสัมพันธ์ทางสถิติท่ี

ระดับ 0.05 นอกจากนี้ นักศึกษายังได้เสนอแนะให้ หน่วยงานพัฒนาการให้บริการโดยภาพรวม สามารถตอบสนอง

ความต้องการของผู้ให้บริการอยู่ในระดับดี 

วรันธร  ปรุงเรณู (2558 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาความพึงพอใจของครูที ่มีต่อการบริการงานธุรการของ

วิทยาลัยอาชีวศึกษาเทคนิคบริหารธุรกิจกรุงเทพ พบว่า  1. ความพึงพอใจของครูท่ีมีต่องานบริการงานธุรการของ

วิทยาลัยอาชีวศึกษาเทคนิคบริหารธุรกิจโดยรวมมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง โดยมีค่าเฉล่ีย = 3.39 

และจำแนกตามรายข้อ พบว่า ความกระตือรือร้นและเอาใจใส่ในการบริการ และความสามารถ ทักษะ และความ

ชำนาญ มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉล่ีย = 3.79 และ 3.52 ตามลำดับ กิริยามารยาทของผู้ให้

การบริการ ความรวดเร็วในการให้บริการและให้คำแนะนำ และการตอบคำถาม ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ

ปานกลาง โดยมีค่าเฉล่ีย = 3.44, 3.14 และ 3.08 ตามลำดับ 2. ข้อเสนอแนะข้อเสนอแนะความพึงพอใจของครูท่ี

มีต่อการบริการงานธุรการของวิทยาลัยอาชีวศึกษาเทคนิคบริหารธุรกิจกรุงเทพ ข้อที่มีความถี่สูงสุด คือ อยากให้

เปิดบริการอย่าง รวดเร็ว ทันต่อการใช้งาน (12 คน) 

วิมล  จงจรวยสกุล  (2551)  ศึกษาความพึงพอใจของ นักศึกษาในการให้บริการของงาน ทะเบียนและ 

วัดผล  ผลการวิจัยพบว่า  ความพึงพอใจของนักศึกษาในการบริการของงานทะเบียนและวัดผล  โดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ที่รับได้ทุกข้อ  มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ  การต้อนรับด้วยอัธยาศัยที่ดี 

สุภาพ  ยิ้มแย้มแจ่มใส  แสดงให้เห็นว่านักเรียน/นักศึกษายังไม่เกิดความ ประทับใจกับการได้รับการบริการใน

บางส่วน  ดังนั้นทางสถานศึกษาจึงควรวางแผนและดำเนินการ ปรับปรุงแก้ไขการให้บริการในบางส่วนเพื่อให้สนอง

ต่อความต้องการของผู้รับบริการอย่างแท้จริง 

บทที่ 3 : ระเบียบวิธีวิจัย 

การจัดทำวิจัยเรื่องการศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการ

ของฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562 ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้  

1) ประชากรท่ีในใช้ในการวิจัย

2) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย

3) ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ

4) การเก็บรวบรวมข้อมูล

5) การวิเคราะห์ข้อมูล

ประชากร : ครูวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ จำนวน 37 คน 

สถิติ :  ค่าความถ่ี (f) ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉล่ีย (x̄ ) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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เครื่องมือ : แบบสอบถามความพึงพอใจประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี 1) ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบประเมิน 

ส่วนที่ 2) ความพึงพอใจของผู้ตอบแบบประเมิน ซึ่งประกอบด้วยปัจจัย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1. ด้านกระบวนการ/

ขั้นตอนการให้บริการ ด้านท่ี 2. ด้านเจ้าหน้าที่ที่ให้บริการ ด้านที่ 3. ด้านสิ่งอำนวยความสะดวก ด้านที่ 4. ด้าน

คุณภาพของการให้บริการ และส่วนที่ 3) ข้อเสนอแนะ โดยแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

จำนวน 16 ข้อ ซึ่งเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการ

รับบริการของฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562 ด้วยวิธีเจาะจง ซึ่งลักษณะแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า 

(Rating scales) แบ่งเป็น 5 ระดับ โดยมีค่าคะแนนดังนี้  

คะแนน 5 หมายถึง มีความพึงพอใจต่อการรับบริการของฝ่ายธุรการอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

คะแนน 4 หมายถึง มีความพึงพอใจต่อการรับบริการของฝ่ายธุรการอยู่ในระดับมาก  

คะแนน 3 หมายถึง มีความพึงพอใจต่อการรับบริการของฝ่ายธุรการอยู่ในระดับปานกลาง 

คะแนน 2 หมายถึง มีความพึงพอใจต่อการรับบริการของฝ่ายธุรการอยู่ระดับน้อย 

คะแนน 1 หมายถึง มีความพึงพอใจต่อการรับบริการของฝ่ายธุรการอยู่ระดับน้อยที่สุด 

พิจารณาจากค่าเฉล่ีย  ดังนี้    

ค่าเฉล่ียระหว่าง   4.50 – 5.00 ถือว่า  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด   

ค่าเฉล่ียระหว่าง   3.50 – 4.49 ถือว่า  มีความพึงพอใจมาก    

ค่าเฉล่ียระหว่าง   2.50 – 3.49 ถือว่า  มีความพึงพอใจปานกลาง   

ค่าเฉล่ียระหว่าง   1.50 – 2.49 ถือว่า  มีความพึงพอใจน้อย    

ค่าเฉล่ียระหว่าง   1.00 – 1.49 ถือว่า  มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ 

1. ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี ผลการวิจัย และศึกษาค้นคว้าที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจของการรับ

บริการของฝ่ายธุรการ 

2. กำหนดเนื้อหา ซึ่งผู้วิจัยกำหนดตัวแปรต้นออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการ

ให้บริการ 2) ด้านเจ้าหน้าท่ีท่ีให้บริการ 3) ด้านส่ิงอำนวยความสะดวก 4) ด้านคุณภาพของการให้บริการ 

3. สร้างแบบสอบถามเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลตามวัตถุประสงค์

4. นำแบบสอบถามฉบับร่างที่สร้างขึ ้นเสนอผู้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม ความ

ถูกต้อง เพื่อให้ครอบคลุมเนื้อหาและตรงตามประเด็นท่ีต้องการศึกษา ซึ่งผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน ได้แก่ 

1) อาจารย์ปราณี มิสกาวัน

2) อาจารย์เมทินี อิมามี  

3) อาจารย์ยุพา ไทยพิทักษ์

5. ปรับปรุงแบบสอบถามตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ
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6. นำแบบสอบถามไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างการรวบรวมข้อมูล

การเก็บรวมรวมข้อมูล 

1. ผู้วิจัยนำแบบสอบถาม จำนวน 37 ชุด ให้ครูวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ตอบด้วยตนเอง

2. ผู้วิจัยรับแบบสอบถามกลับคืนด้วยตนเองโดยตรวจสอบความถูกต้องของการตอบแบบสอบถาม เพื่อให้

แบบสอบถามทุกชุดมีความสมบูรณ์มากท่ีสุด โดยได้แบบสอบถามท่ีสมบูรณ์สามารถนำมาวิเคราะห์ได้ 37 ฉบับ คิด

เป็นร้อยละ 100 

วิเคราะห์ข้อมูล : โดยใช้สถิติ ค่าความถ่ี (f) ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉล่ีย (x̄ ) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

บทที่ 4 : ผลการดำเนินการวิจัย 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคล 

จากตารางท่ี 1 พบว่า จากกลุ่มตัวอย่าง 37 คน เป็นเพศหญิงมากท่ีสุด จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 

54.05 และเป็นเพศชาย จำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 45.95 

        จากตารางท่ี 2 พบว่า จากกลุ่มตัวอย่าง 37 คน ส่วนใหญ่มีอายุมากกว่า 33 ปี จำนวน 30 คน คิดเป็นร้อย

ละ 81.08 และรองลงมาคือ อายุ 23-27 ปี จำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 18.92 

จากตารางท่ี 3 พบว่า จากกลุ่มตัวอย่าง 37 คน ส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาท่ีปริญญาตรี จำนนวน 29 คน 

คิดเป็นร้อยละ 78.38 รองลงมาคือ สูงกว่าปริญญาตรี จำนนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 21.62  

ส่วนที่ 2 การศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการ

ปีการศึกษา 2562 

ตารางท่ี 4 การศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการปี

การศึกษา 2562 รวมทุกด้าน 

การศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษา

ศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการ 

ปีการศึกษา 2562 

ค่าเฉลี่ย S.D. ระด ับความพึง

พอใจ 

1. ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการให้บริการ 3.89 0.75 ดี 

2. ด้านเจ้าหน้าท่ีท่ีให้บริการ 3.70 0.84 ดี 

3. ด้านส่ิงอำนวยความสะดวก 3.80 0.74 ดี 

4. ด้านคุณภาพของการให้บริการ 4.29 0.56 ดี 

เฉลี่ยทั้งหมด 3.92 0.72 ดี 
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ตารางท่ี 4 การศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่าย

ธุรการปีการศึกษา 2562 พบว่า โดยรวมทุกด้านมีผลอยู่ในระดับดี (x̄ = 3.92)  เมื ่อพิจารณาในแต่ละด้าน โดย

เรียงลําดับตามค่าเฉล่ีย พบว่า ด้านคุณภาพของการให้บริการ (x̄ = 4.29) ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการให้บริการ (x̄ 

= 3.89) ด้านสิ่งอำนวยความสะดวก (x̄ = 3..80) และด้านเจ้าหน้าที่ที่ให้บริการ (x̄ = 3.70) การศึกษาความพึงพอใจ

ของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562 อยู่ในระดับดี 

ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่าย

ธุรการปีการศึกษา 2562 

ตารางท่ี 5 ข้อเสนอแนะความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการ

ปีการศึกษา 2562 

ข้อเสนอแนะ ความถ่ี (คน) 

1. มารยาทการพูดจา และการตอบคำถามให้สุภาพ 7 

2. ความทันสมัยของส่ิงอำนวยความสะดวกให้มีความทันสมัยน่าใช้งานมากขึ้น 5 

รวม 12 

จากตารางท่ี 5 พบว่า ข้อเสนอแนะความพึงพอใจของครูท่ีวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการ

รับบริการของฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562 ข้อที่มีความถี่สูงสุด คือ มารยาทการพูดจา และการตอบคำถามให้

สุภาพ (7 คน) และรองลงมาคือ ความทันสมัยของสิ่งอำนวยความสะดวกให้มีความทันสมัยน่าใช้งานมากขึ้น  (5 

คน) 

บทที่ 5 : สรุปผลการวิจัย 

1. ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคล

กลุ่มตัวอย่าง คือ ครูวิทยาลัยอาชีวศึกาศาสนบริหารธุรกิจ จำนวน 37 คน พบว่า เป็นเพศหญิงมากท่ีสุด 

จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยล 54.05 ส่วนใหญ่มีอายุมากกว่า 33 ปี  จำนวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 81.08 ส่วน

ใหญ่มีระดับการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี จำนนวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 78.38 

2. การศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่าย

ธุรการปีการศึกษา 2562 

การศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการปี

การศึกษา 2562 พบว่า โดยรวมทุกด้านมีผลอยู่ในระดับดี (x̄ = 3.92)  เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน โดยเรียงลําดับตาม

ค่าเฉล่ีย พบว่า ด้านคุณภาพของการให้บริการ (x̄ = 4.29) ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการให้บริการ (x̄ = 3.89) ด้านส่ิง

อำนวยความสะดวก (x̄ = 3..80) และด้านเจ้าหน้าที่ที่ให้บริการ (x̄ = 3.70) การศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาลัย
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อาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562 อยู่ในระดับดี ผลการศึกษาในแต่ละ

ด้านโดยเรียงลําดับตามค่าเฉล่ียมีรายละเอียดดังนี้ 

ด้านคุณภาพของการให้บริการ โดยรวมอยู่ในระดับดี (x̄ = 3.98) เรียงลําดับตามค่าเฉล่ีย พบว่า การ

ให้บริการมีความถูกต้อง ครบถ้วน (x̄ = 4.30) การให้บริการเป็นไปตามข้ันตอน/กระบวนการท่ีกำหนดไว้ (x̄ = 

4.30) ได้รับการบริการท่ีเป็นประโยชน์ต่อการดำเนินงาน (x̄ = 4.27) ได้รับการบริการท่ีตรงกับความต้องการ (x̄ = 

4.27) อยู่ในระดับดี โดยรวมอยู่ในระดับดี 

ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการให้บริการ โดยรวมอยู่ในระดับดี (x̄ = 3.89)  เรียงลำดับตามค่าเฉล่ีย พบว่า 

การให้บริการเป็นไปตามกำหนดเวลา (x̄ = 4.14) การให้บริการมีความเสมอภาคตามลำดับก่อน-หลัง (x̄ = 4.11) 

เข้าถึงบริการได้ง่าย ไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน  (x̄ = 3.86) การให้บริการสะดวก รวดเร็ว ครบถ้วน ถูกต้อง (x̄ = 3.68) อยู่

ในระดับดี โดยรวมอยู่ในระดับดี 

        ด้านส่ิงอำนวยความสะดวก โดยรวมอยู่ในระดับดี (x̄ = 3.80) เรียงลำดับตามค่าเฉล่ีย ความสะดวกในการ

เข้าถึงจุดบริการ (x̄ = 4.05) ความทันสมัยของอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการให้บริการ (x̄ = 3.86) อยู่ในระดับดี และความ

เพียงพอของช่องท่างต่าง ๆ ในการขอรับบริการ (x̄ = 3.49) อยู่ในระดับปานกลาง โดยรวมอยู่ในระดับดี 

      ด้านเจ้าหน้าท่ีท่ีให้บริการ โดยรวมอยู่ในระดับดี (x̄ = 4.81) เรียงลำดับตามค่าเฉล่ีย พบว่า การให้บริการ

โดยไม่เลือกปฏิบัติด้วยความเสมอภาค (x̄ = 4.30) เจ้าหน้าที่มีความรู้ความสามารถในการให้บริการ ตอบคำถาม 

ชี้แจงข้อสงสัย แนะนำ ช่วยแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องน่าเชื่อถือ (x̄ =4.05)   เอาใจใส่ และกระตือรือร้นในการ

บริการ (x̄ = 3.92) รับฟังปัญหาและข้อซักถามอย่างเต็มใจ (x̄ = 3.65) อยู่ในระดับดีและการบริการด้วยความ

สุภาพ เรียบร้อย และเป็นกันเอง (x̄ = 3.49) อยู่ในระดับปานกลาง โดยรวมอยู่ในระดับดี 

3. ข้อเสนอแนะความพึงพอใจของครูที่วิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของ

ฝ่ายธุรการปีการศึกษา 2562 

ข้อเสนอแนะความพึงพอใจของครูท่ีวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่าย

ธุรการปีการศึกษา 2562 ข้อท่ีมีความถ่ีสูงสุด คือ มารยาทการพูดจา และการตอบคำถามให้สุภาพ (7 คน) และ

รองลงมาคือ ความทันสมัยของส่ิงอำนวยความสะดวกให้มีความทันสมัยน่าใช้งานมากขึ้น (5 คน) 

อภิปรายผล  ผลการศึกษาในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีประเด็นท่ีจะนำเสนออภิปรายตามรายละเอียดการค้นพบดังนี้ 

การศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการปี

การศึกษา 2562 โดยรวมอยู่ในระดับดี สอดคล้องกับงานวิจัยของวิมล  จงจรวยสกุล  (2551)  ศึกษาความพึงพอใจ

ของนักศึกษาในการให้บริการของงานทะเบียนและวัดผล  ผลการวิจัยพบว่า  ความพึงพอใจของนักศึกษาในการ

บริการของงานทะเบียนและวัดผล  โดยรวมอยู่ในระดับมาก  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ท่ีรับได้ทุกข้อ  มี

ค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ  การ ต้อนรับด้วยอัธยาศัยที่ดี  สุภาพ  ยิ้มแย้มแจ่มใส  แสดงให้เห็นว่านักเรียน/นักศึกษายังไม่



106 

เกิดความ ประทับใจกับการได้รับการบริการในบางส่วน  ดังนั้นทางสถานศึกษาจึงควรวางแผนและด าเนินการ 

ปรับปรุงแก้ไขการให้บริการในบางส่วนเพื่อให้สนองต่อความต้องการของผู้รับบริการอย่างแท้จริง 

การศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการปี

การศึกษา 2562 ด้านสิ่งอำนวยความสะดวก โดยรวมอยู่ในระดับดี สอดคล้องกับงานวิจัยของดรุณี คงสุวรรณ์ 

(2542) ได้ศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อการให้บริการของฝ่ายหนังสือสำคัญ สำนักบริการทางวิชาการ

และทดสอบประเมินผล ผลการวิจัย ปรากฏว่า ด้านความสะดวก รวดเร็วและถูกต้อง ด้านความรู้ความสามารถ

ของเจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการและด้านอาคาร สถานที่และสิ่งอำนวยความสะดวก ระดับความคิดเห็นของนักศึกษาที่มี 

ต่อการให้บริการของฝ่ายหนังสือสำคัญ สำนักบริการทางวิชาการและทดสอบประเมินผล มหาวิทยาลัยรามคำแหง

อยู่ระดับสูง 

การศึกษาความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการปี

การศึกษา 2562 ด้านเจ้าหน้าท่ีท่ีให้บริการ โดยรวมอยู่ในระดับดี สอดคล้องกับงานวิจัยของวรันธร ปรุงเรณู (2558 

: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาความพึงพอใจของครูท่ีมีต่อการบริการงานธุรการของวิทยาลัยอาชีวศึกษาเทคนิคบริหารธุรกิจ

กรุงเทพ พบว่า ความกระตือรือร้นและเอาใจใส่ในการบริการ และความสามารถ ทักษะ และความชำนาญ มีระดับ

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย = 3.79 และ 3.52 ตามลำดับ กิริยามารยาทของผู้ให้การ ความ

รวดเร็วในการให้บริการ และให้คำแนะนำ และการตอบคำถาม ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง โดยมี

ค่าเฉล่ีย = 3.44, 3.14 และ 3.08  

ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ 

1.ความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการ  โดย

ทำการศึกษากับครูวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ พบว่า ครูหลายท่านยังไม่พอใจกับบางส่วนของการรับริ

การด้านธุรการ ได้แก่ ความเพียงพอของช่องท่างต่าง  ๆ  ในการขอรับบริการ และการบริการด้วยความสุภาพ 

เรียบร้อย และเป็นกันเอง สถานศึกษาจึงควรมีการปรับปรุงโดยการเพิ่มช่องทางการติดต่อในการขอรับบริการให้

มากขึ้น และให้มีการจัดอบรมเรื่องของการให้บริการกับพนักงานหรือบุคลากรในส่วนของงานบริการ 

2. เนื่องจากงานบริการธุรการของวิทยาลัยฯเป็นงานท่ีบริการครูแล้ว ยังบริการนักเรียนนักศึกษา

ผู้ปกครอง และผู้ท่ีมาติดต่องานกับวิทยาลัยฯ จึงต้องมีการแบ่งเวลาบริหารงานให้ชัดเจน 

 ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังต่อไป 

1. ควรมีการทำวิจัยปัญหาและแนวทางในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับความพึงพอใจของครูวิทยาลัยอาขีวศึกษา

ศาสนบริหารธุรกิจด้านการรับบริการของฝ่ายธุรการ เพื่อท่ีจะได้ทราบความต้องการของผู้รับบริการท่ีสมบูรณ์มาก

ขึน้ และมุ่งพัฒนาสถานศึกษาให้เป็นสถานศึกษาท่ีมีคุณภาพ  

2. ขอบเขตของการศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดกลุ่มประชากรเฉพาะ คือครูวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน

บริหารธุรกิจ ซึ่งเป็นครูของวิทยาลัยฯเท่านั้น การศึกษาครั้งต่อไปควรทำการศึกษาโดยเพิ่มกลุ่มตัวอย่างอื่น ๆ ที่มี
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ส่วนเกี่ยวข้องในการเข้ารับบริการของฝ่ายธุรการ วิทยาลัยอาชีวศึกาสานบริหารธุรกิจ เช่น นักเรียนนักศึกษาของ

วิทยาลัยฯ ผู้ปกครองที่เข้ามารับบริการของฝ่ายธุรการที่วิทยาลัยฯ เป็นต้น เพื่อนำผลการศึกษามาใช้ในการ

เปรียบเทียบและพัฒนาต่อไป  

บรรณานุกรม 

ว ิทยาล ัยอาช ีวศ ึกษาศาสนบริหารธ ุรก ิจ. 2556.  ประว ัต ิว ิทยาล ัยอาช ีวศ ึกษาศาสนบร ิหารธ ุรกิจ. 

        สืบค้นเมื่อวันท่ี 18 พฤษภาคม 2563, จาก http//:www.sasana.ac.th  

ปัณณวัชร์พัชราวลัย. 2559. ความพึงพอใจต่อคุณภาพการบริการ และการรับรู้ภาพลักษณ์ธนาคารเฉพาะกิจ ท่ี 

ส่งผลต่อความภักดีในการใช้บริการของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร. วิทยานิพนธ์ สาขาวิชา 

บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยกรุงเทพ. 

ภาณุเดช เพียรความสุข และคณะ. 2558. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการให้บริการของสำนักส่งเสริม 

วิชาการและงานทะเบียนมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี. งานวิจัย สาขาวิชาการพัฒนาชุมชน คณะ

มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 

วรันธร  ปรุงเรณู. 2558. ความพึงพอใจของครูที่มีต่อการบริการงานธุรการของวิทยาลัยอาชีวศึกษาเทคนิค 

บริหารธุรกิจกรุงเทพ. งานวิจัย หัวหน้าแผนกธุรการ วิทยาลัยอาชีวศึกษาเทคนิคบริหารธุรกิจกรุงเทพ 
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ช่ือผลงานวิจัย การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ผ่านกิจกรรมตลาดนัด

โครงการวิชาชีพ 2019 นำสู่การเป็นผู้ประกอบการออนไลน์ สำหรับนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงช้ันปีท่ี 2 สาขาการตลาด วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน

บริหารธุรกิจ 

ผู้วิจยั        ยุพา ไทยพิทักษ์ 

ตำแหน่ง        หัวหน้าสาขาการตลาด 

วุฒิการศึกษา  บริหารธุรกิจมหาบบัณฑิต สาขาการตลาด 

สถานศึกษาท่ีสังกัด วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  

โทรศัพท์ 089-829-8946 e-mail : yupathaipitak@gmail.com 

ปีท่ีทำวิจยัเสร็จ  2562 

ประเภทงานวิจัย  ประเภทท่ี 1  วิจัยช้ันเรียน 

บทคัดย่อ 

การจัดทำวิจัยในช้ันเรียนนี้ เป็นการศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน

ผ่านกิจกรรมตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019 นำสู่การเป็นผู้ประกอบการออนไลน์ สำหรับนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 2 สาขาการตลาด วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ซึ่งมีวัตถุประสงค์

ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านนำสู่การเป็นผู้ประกอบการออนไลน์ 2) เพื่อ

ศึกษาความชัดเจนของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านผ่านกิจกรรม “ตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019” 

ประชากร ได้แก่  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันสูงช้ันปีท่ี  2 สาขาการการตลาด วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 กลุ่มตัวอย่างเป็นแบบกลุ่มเฉพาะเจาะจง ได้แก่ 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงช้ันปีท่ี 2 สาขาการการตลาด จำนวน 14 คน เครืองมือท่ีใช้ได้แก่ 

แบบประเมินความพึงพอใจโครงการตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019, แบบบันทึกการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์

รายวิชาโครงการ และแบบติดตามการจำหน่ายผลิตภัณฑ์รายวิชาโครการหลังจบการเรียนการสอนโครงการ สถิติ

ท่ีใช้ ได้แก่ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารแนวทางและวางแผนดำเนินงานจัดทำ

โครงการตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019 เพื่อนำเสนอและขออนุมัติแต่งต้ังคณะกรรมการดำเนินงาน ประชุม

คณะกรรมการดำเนินงาน ประชาสัมพันธ์ให้นักเรียน-นักศึกษา และผู้ปกครองทราบ ดำเนินโครงการตลาดนัด

โครงการวิชาชีพ 2019 ในวันท่ี 21, 28 สิงหาคม 2562 ตรวจสอบ ติดตาม ประเมินผลการปฏิบัติงาน สรุปผล

การดำเนินงาน ซึ่งสามารถสรุปการวิจัยดังต่อไปนี้ 

1.การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านนำสู่การเป็นผู้ประกอบการออนไลน์ ทำให้

ผู้เรียนเกิดแรงกระตุ้นในการเรียนมากขึ้น ได้รับประสบการณ์จริงจากสถานการณ์จริง ผู้เรียนสามารถคิดอย่าง

เป็นระบบและมีอิสระทางความคิด ซึ่งสามารถนำไปปรับใช้ในการดำเนินชีวิตเพื่อสร้างรายได้ระหว่างเรียน อีกท้ัง

เป็นการจุดประกายความคิดในการทำธุรกิจเพื่อเปล่ียนสถานะตนเองเป็นผู้ประกอบการออนไลน์ได้อย่างมือ

อาชีพ โดยมีผู้สอนเป็นผู้แนะนำอย่างใกล้ชิด 
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2.การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านผ่านกิจกรรมตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019 ทำใหห้้องเรียน

เสมือนมีชีวิต ผู้เรียนได้ทำการผลิตและจำหน่ายผลิตภัณฑ์ท่ีสร้างขึ้นสำหรับรายวิชาโครงการได้จริง สามารถ

เรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากสถานการณ์จริง สามารถแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการผลิตและจำหน่ายผลิตภัณฑ์ตาม

กระบวนการท่ีศึกษาได้จริงตามสถานการณ์ ซึ่งการจัดกิจกรรมครั้งนี้ได้รับความพึงพอใจมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.69 

อยู่ในระดับมากท่ีสุด

บทที่ 1 : บทนำ 

หลักการความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ได้ระบุถึงบทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้และพัฒนาทักษะ 

ความรู้ คุณลักษณะ จากการเรียนรู้ในห้องเรียน นอกห้องเรียน โดยเน้นการฝึกปฏิบัติมากขึ้น ซึ่งผู้เรียนได้ฝึก

ทักษะการคิด การใช้เหตุผล ทักษะกระบวนการทำงานเป็นกลุ่มมากขึ้น อีกท้ังต้องมีความรู้ตามยุทธศาสตร์

ประเทศไทย 4.0 ส่วนบทบาทของครูอาจารย์นั้น ต้องเป็นผู้มีความรู้ ความสามารถ และสมรรถนะตามมาตรฐาน

วิชาชีพครู มีจิตวิญญาณความเป็นครู เป็นผู้เรียนรู้ส่ิงใหม่ ทันต่อการเปล่ียนแปลง สามารถประยุกต์ใช้วิธีการและ

นวัตกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรม ให้

สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียนโดยคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะ 

กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกัน และแก้ไขปัญหา 

จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ทำได้ รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่าง

ต่อเนื่อง จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ ได้สัดส่วนสมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม

จริยธรรม ค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกรายวิชา ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัด

บรรยากาศสภาพแวดล้อม ส่ือ การเรียนและอำนวยความสะดวก เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ 

รวมท้ังสามารถใช้การวิจัยหรือการทำโครงการเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ ท้ังนี้ ผู้สอนและผู้เรียนอาจ

เรียนรู้ไปพร้อม ๆ กันจากส่ือการเรียนการสอนและแหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ การจัดการเรียนรู้นั้นเกิดขึ้นได้

ทุกสถานท่ี ทุกเวลา ท่ีมีการประสานความร่วมมือกับทุกฝ่าย เพื่อร่วมกันพัฒนาผู้เรียนให้มีศักยภาพมากยิ่งขึ้น

และมีความพร้อมรองรับประเทศไทยยุค 4.0 (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

วิชาโครงการเป็นวิชาพื้นฐานท่ีสำคัญวิชาหนึ่งซึ่งเรียนรู้เกี่ยวกับหลักการกระบวนการสร้างและหรือ

พัฒนางานอาชีพอย่างเป็นระบบ โดยให้นักศึกษาเขียนโครงการสร้างและหรือพัฒนางานตามหลักการ 

ดําเนินงานตามแผนงานโครงการตามหลักการและกระบวนการ เก็บข้อมูลวิเคราะห์สรุปและประเมินผลการ

ดําเนินงานโครงการตามหลักการ รายงานผลการปฏิบัติงานโครงการตามรูปแบบ นําเสนอผลการดําเนินงานด้วย

รูปแบบวิธีการต่าง ๆ ซึ่งผู้สอนประสบปัญหากับการจัดการเรียนการสอนท่ีนักศึกษาขาดความสนใจใฝ่ท่ีจะศึกษา 

ไม่กระตือรือร้น การจัดทำโครงการของนักศึกษาสาขาการตลาดเมื่อนำเสนอผลงานแล้วเสร็จไม่ได้นำไปต่อยอด

ทางธุรกิจหรือใช้ประโยชน์ ผู้สอนได้ถ่ายทอดความรู้โดยใช้วิธีการบรรยาย ยกตัวอย่าง มอบหมายหัวข้องานให้

นักศึกษา ซึ่งไม่ได้รับความร่วมมือในการเรียนการสอน ไม่เกิดแรงกระตุ้นในการจัดทำโครงการหรือการต่อยอด

โครงการให้เกิดอาชีพ อีกท้ังเวลาในหอ้งเรียนมีจำกัด การท่ีจะให้ผู้เรียนมีความรู้บางอย่าง อาจมีเวลาไม่เพียงพอ 

สภาพปัญหาดังกล่าวนี้ช้ีให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนควรได้รับการปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้การเรียนการสอน
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วิชาโครงการสัมฤทธิ์ผลของการจัดการเรียนการสอนโดยผู้เรียนสามารถนำไปต่อยอดธุรกิจได้ แนวทางการ

แก้ปัญหา คือ ผู้สอนเปล่ียนเป็นโค้ชเป็นผู้ให้คำปรึกษาและให้ผู้เรียนเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กันกับครู มอบหมายให้แต่

ละกลุ่มคิดหัวข้อจัดทำโครงการท่ีสามารถนำไปใช้ประโยชน์และต่อยอดธุรกิจได้จริง โดยให้จำหน่ายสินค้าผ่าน

หน้าร้านและผ่านส่ือ Social Media พร้อมให้ผู้เรียนคิดอย่างมีอิสระ ไม่ปิดกั้นความคิด โดยผู้สอนทำการแนะนำ

อย่างใกล้ชิด 

จากสภาพปัญหาดังกล่าวผู้สอนได้ตระหนักถึงหน้าท่ีความรับผิดชอบท่ีต้องจัดการเรียนการสอนให้

บังเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท้ังทางด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย คุณธรรม

และจริยธรรม ตามคุณลักษณะอันพึงประสงค์ สมภพ สุวรรณรัฐ (มปป. : 1) กล่าวว่าการจัดการเรียนการสอนท่ีมุ่งจัด

กิจกรรมท่ีสอดคล้องกับการดำรงชีวิตท่ีเหมาะสมกับความสามารถและความสนใจของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนมีส่วน

ร่วมจะทำให้เกิดความสนใจมากขึ้น ในการนี้ จึงได้จัดกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับรายวิชาโครงการขึ้น คือ “ตลาดนัด

โครงการวิชาชีพ 2019” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักศึกษาได้รับประสบการณ์ตรงจากการศึกษาด้วยตนเอง

ภายนอกห้องเรียน ใช้ความรู้และทักษะท่ีได้เรียนผลิตสินค้าเพื่อจำหน่ายโดยผ่านช่องทางหน้าร้านและส่ือโซเซียล

มีเดีย มีรายได้จากการจำหน่ายสินค้า รู้จักการวางแผน การใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ จุดประกายความคิดให้

นักศึกษามีสถานะเป็นผู้ประกอบการออนไลน์ รู้จักการทำงานเป็นกลุ่มร่วมกัน สามารถตัดสินใจร่วมกันใน

สภาวการณ์ท่ีจำเป็นได้ เน้นกระบวนการคิด การลงมือปฏิบัติและการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยมุ่งเน้น

ผู้เรียนเป็นสำคัญและบูรณาการคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมและคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ มาใช้ในการจัดการเรียน

การสอนเพื่อให้สอดคล้องกับความสามารถและความแตกต่างของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติ

การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 ท่ีเน้นให้ผู้เรียนเป็นคนดี  คนเก่ง และมีความสุขนำไปสู่การเป็นทรัพยากรบุคคลอันมี

คุณภาพท่ีดีในอนาคตต่อไป  

วัตถุประสงค ์

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านนำสู่การเป็นผู้ประกอบการออนไลน์

2. เพื่อศึกษาความชัดเจนของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านผ่านกิจกรรม “ตลาดนัด

โครงการวิชาชีพ 2019”

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

   ตัวแปรต้น  ตัวแปรตาม 

การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน 

กลับด้าน (Flipped Classroom) 

ผ่านกิจกรรม“ตลาดนัดโครงการ

วิชาชีพ 2019” 

(Activity Base Learning) 

การเป็นผู้ประกอบการออนไลน ์
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน หมายถึง การจัดการเรียนการสอนท่ีสวนทางกับส่ิงท่ีเป็นอยู่ 

โดยให้ผู้เรียนศึกษาความรู้ผ่านแหล่งการเรียนรู้ท่ีหลากหลายนอกห้องเรียน เช่น อินเตอร์เน็ต ผู้เช่ียวชาญจาก

ชุมชน คลิปวีดีโอ ส่วนในห้องเรียนจะเป็นการจัดกิจกรรมและการนำเสนอผลงานในห้องเรียนแทน โดยผู้สอนจะ

เป็นผู้ให้คำแนะนำเป็นท่ีปรึกษาให้กับผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ซึ่งผู้สอนเปล่ียนสถานะเป็นโค้ช เป็นผู้กระตุ้นระบบ

ความคิดให้กับผู้เรียนให้คิดนอกกรอบ มีอิสระทางความคิด 

กิจกรรมตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019 หมายถึง การนำกิจกรรมการจัดตลาดนัดมาบูรณาการ การ

เรียนการสอนรายวิชาโครงการ โดยใช้วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจเป็นสถานท่ีในการจัดตลาดนัด จัด

กิจกรรมให้เกิดการปฏิบัติ เรียนรู้จากสภาพความเป็นจริงท่ีเกิดขึ้น ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองจาก

สถานการณ์จริงท่ีเกิดขึ้น  

การเป็นผู้ประกอบการออนไลน์  หมายถึง  นักศึกษาท่ีเรียนรายวิชาโครงการระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 2 สาขาการตลาด ท่ีผลิตสินค้าเพื่อจำหน่ายและนำสินค้านั้นจำหน่ายโดยผ่านช่องทางส่ือ

โซเซียลมีเดียควบคู่กับการจำหน่ายหน้าร้าน ณ ตลาดนัดวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ และได้

ดำเนินการจำหน่ายสินค้านั้นต่อเนื่อง หลังจากจบการเรียนการสอนโครงการ โดยต่อยอดทำธุรกิจครอบครัว

จำหน่ายสินค้าออนไลน์ผ่านส่ือโซเซียลมีเดีย สร้างรายได้ทำเป็นอาชีพเสริมระหว่างเรียน 

บทที่ 2 : แนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

          ทฤษฎีการเชื่อมโยงของธอร์นไดค์  (Thorndike’s connectionism) ธอร์นไดค์ (Thorndike) เป็นผู้

ค้นพบกฎการเรียนรู้จากการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้าและการตอบสนองโดยการกระทำอย่างมีเป้าหมาย จาก

ผลงานการทดลองจับแมวใส่กรงท่ีมีสลักประตูปิดไว้ให้แมวหาทางออกจากกรงเพื่อกินอาหาร โดยแมวจะต้อง

หาทางถอดสลักประตูให้ได้จึงจะได้กินอาหาร ซึ่งจากการทดลองพบว่า ในระยะแรกแมวใช้วิธีลองถูกลองผิด 

(trial and error) และค้นพบวิธีถอดสลักประตูโดยบังเอิญทำให้ประตูเปิดและออกมากินอาหารได้ การทดลอง

ในครั้งต่อ ๆ มา แมวใช้เวลาน้อยลงในการหาทางออกมากินอาหารได้ การทดลองนี้ทำให้สามารถต้ังกฎการ

เรียนรู้ท่ีสำคัญดังนี้ (Gridler, 1997, p. 24) 

1) กฎแห่งผล (law of effect) พฤติกรรมการตอบสนองต่อส่ิงเร้าใดท่ีได้รับผลท่ีทำให้ผู้เรียนพึงพอใจ

ผู้เรียนจะกระทำพฤติกรรมนั้นซ้ำ ๆ อีกหรือเรียนรู้ต่อไป แต่ถ้าไม่ได้รับผลท่ีพึงพอใจผู้เรียนก็จะเลิกทำพฤติกรรม

นั้น 

2) กฎแห่งความพร้อม (law of readiness) การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีถ้าผู้เรียนอยู่ในภาวะท่ีมีความ

พร้อมท้ังร่างกายและจิตใจ การบังคับหรือฝืนใจจะทำให้หงุดหงิดไม่เกิดการเรียนรู้ 

3) กฎแห่งการฝึกหัด (law of exercise) การเรียนรู้จะคงทน หรือติดทนนานถ้าได้รับการฝึกหัดหรือ

กระทำซ้ำบ่อย ๆ ทฤษฎีการเรียนรู้ของธอร์นไดค์เน้นความเช่ือมโยงของส่ิงเร้าและการตอบสนอง หากผลท่ี

ตามมาหลังปฏิบัติเป็นส่ิงท่ีน่าพอใจความเช่ือมโยงของส่ิงเร้าและการตอบสนองจะแน่นแฟ้นมากยิ่งขึ้น การ

ประยุกต์สู่การสอน ทฤษฎีการเรียนรู้ของธอร์นไดค์ประยุกต์ไปใช้ในการเรียนการสอนได้ดังนี้ 
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1) การกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นพฤติกรรมท่ีชัดเจน เฉพาะเจาะจงซึ่งทำให้สามารถวัดผล

ประเมินผลได้ว่าเกิดการเรียนรู้หรือไม่ โดยสังเกตจากพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้น และแจ้งให้ผู้เรียนทราบพฤติกรรมท่ี

คาดหวัง 

2) ก่อนเรียนควรสำรวจว่าผู้เรียนมีความพร้อมด้านร่างกาย จิตใจและมีความรู้พื้นฐานเดิมท่ีพร้อมในการ

เรียนรู้หรือไม่ เพื่อหาแนวทางในการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน 

3) ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ การเผชิญสถานการณ์ปัญหาซึ่งเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนได้ลองถูกลองผิด เพื่อหาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจเมื่อ

ค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ 

4) ควรศึกษาว่าอะไรคือรางวัลหรือผลท่ีผู้เรียนพึงพอใจ เพื่อใช้เป็นส่ิงเร้าให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้หรือแสดง

พฤติกรรมนั้นซ้ำอีก 

5) ควรให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนส่ิงท่ีเรียนรู้แล้วอย่างสม่ำเสมอเพื่อให้เกิดทักษะในส่ิงนั้น

การจัดการเรียนรู้แบบโครงการ (Project Approach) แนวการจัดการเรียนรู้ท่ีได้รับความนิยมอย่าง

มาก สำหรับรูปแบบการศึกษาในยุคปัจจุบัน คือ แนวการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นท่ีตัวผู้เรียนเป็นสำคัญ เพื่อให้ผู้เรียน

เรียนรู้และเกิดองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเอง ซึ่งหนึ่งในแนวการเรียนรู้ในลักษณะนี้ท่ีได้รับการยอมรับมากท่ีสุด

แนวทางหนึ่งคือ การจัดการเรียนรู้แบบโครงการ (Project Approach) 

        การจัดการเรียนรู้แบบโครงการ (Project Approach) เป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงการเป็นตัวดำเนิน

กิจกรรม ซึ่งเกิดขึ้นครั้งแรกในประเทศสหรัฐอเมริกาต้ังแต่ศตวรรษท่ี 18 และด้วยความคิดริเริ่มของ วิลเลียม 

เฮิร์ด คิลแพทริค (William Heard Kilpatrick) ครูสอนภาษาท่ีเป็นบุคคลสำคัญในขบวนการพัฒนาการศึกษา

ในช่วงต้นศตวรรษท่ี 20 ซึ่งเขาได้ขยายรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบโครงการนี้ โดยนำแนวคิดของ จอห์น ดูอี 

(John Dewey) นักปฏิรูปการศึกษาคนสำคัญ ซึ่งให้ความสำคัญกับประสบการณ์ของเด็ก ส่งเสริมการเรียนรู้เป็น

กลุ่มปฏิบัติการ ฝึกคิด ฝึกปฏิบัติอย่างเป็นกระบวนการ และมุ่งให้เด็กเรียนรู้และเกิดองค์ความรู้ด้วยตัวเอง เข้า

มาร่วมด้วย ทำให้กลายเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีได้รับความนิยมไปท่ัวโลก 

        หลักการสำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบโครงการนั้น คือ การส่งเสริมให้เด็กศึกษาส่ิงหนึ่งส่ิงใดด้วยความ

ลุ่มลึกตามความสนใจ ผ่านกระบวนการคิดและแก้ปัญหาจากตัวของเด็กเอง จนได้คำตอบท่ีต้องการเพื่อนำเสนอ

ส่ิงท่ีเรียนรู้นำเสนอต่อผู้อื่น โดยมีระยะเวลาในการดำเนินการเท่ากับปริมาณเนื้อหาและเพียงพอต่อความสนใจ

ของเด็ก  ส่งผลให้เด็กเกิดกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันโดยมีครูเป็นผู้แนะนำและอำนวยความสะดวก การจัดการ

เรียนรู้แบบโครงการนั้น ประกอบด้วย กิจกรรมสำคัญ 5 กิจกรรม อันได้แก่ 

1. การพูดคุยอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ท้ังกลุ่มเล็กและกลุ่มใหญ่

2. การศึกษานอกห้องเรียนและนอกสถานท่ี
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3. การนำเสนอประสบการณ์การเดิมของเด็กผ่าน การวาดภาพ การเขียน การใช้สัญลักษณ์และการเล่น

บทบาทสมมุติ เป็นต้น 

4. มีการสืบค้นและค้นคว้าผ่าน ส่ือการเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้ และเรียนรู้จากวิทยากรและผู้เช่ียวชาญ

5. การนำเสนอโครงการด้วยรูปแบบท่ีหลากหลาย

ซึ่งกิจกรรมสำคัญท้ัง 5 กิจกรรมนี้จะสอดแทรกอยู่ในวิธีการดำเนินกิจกรรมตามแนวการเรียนรู้แบบโครงการ ซึ่ง

มีการดำเนินการ เป็น 3 ระยะ คือ 

ระยะเร่ิมต้นโครงการ 

        เป็นขั้นท่ีผู้เรียนและครูผู้สอนร่วมกันอภิปรายเพื่อหาหัวข้อท่ีจะทำการศึกษา โดยต้องเป็นหัวข้อตามความ

สนใจ สามารถบูรณาการได้ ส่งเสริมให้เกิดการทำงานร่วมกัน และเด็กได้ลงมือปฏิบัติด้วยตัวเอง ซึ่งเมื่อกำหนด

หัวข้อได้แล้ว จึงกำหนดวัตถุประสงค์ ขอบเขตเนื้อหา และระยะเวลาในการศึกษาในหัวข้อนั้น ๆ เพื่อวางแผนการ

ดำเนินโครงการอย่างเหมาะสม โดยนำประสบการณ์เดิมของนักเรียนท่ีแสดงออกผ่านผลงานต่าง ๆ มาเป็นข้อมูล

ในการพิจารณา 

ซึ่งในขั้นนี้มีการดำเนินการ 2 ขั้นตอน คือ 

 - กำหนดหัวขอ้ท่ีจะศึกษา 

        - กำหนดวัตถุประสงค์ ขอบเขตเนื้อหา และระยะเวลาในการศึกษา 

ระยะดำเนินการ 

        เป็นขั้นของการดำเนินกิจกรรมตามแผนท่ีได้วางไว้ โดยเน้นให้เด็กร่วมมือกันในการเรียนรู้ เน้นให้ผู้เรียนได้

ปฏิบัติจริงผ่านประสาทสัมผัสท้ัง 5 โดยมีประสบการณ์จากส่ือการเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้และวิทยากรหรือ

ผู้เช่ียวชาญต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีครูคอยให้คำแนะนำและคอยดูแลอย่างใกล้ชิด 

 สำหรับข้ันนี้มีการดำเนินการ 4 ข้ันตอน คือ 

 - กำหนดปัญหาหรือส่ิงท่ีอยากรู้ตั้งสมมุติฐาน 

 - ค้นคว้าเพื่อหาคำตอบ (ผ่านส่ือการเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้และวิทยากรหรือผู้เช่ียวชาญต่าง ๆ) 

 - ทดสอบสมมุติฐาน 

ระยะสรุปผลโครงการ 

        เป็นขั้นของการนำผลท่ีได้จากการดำเนินการมาแสดง ผ่านการนำเสนอในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การจัด

นิทรรศการ การเล่านิทาน  การแสดง หรือ การอภิปราย ซึ่ง ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้เลือกวิธีการ และดำเนินการ

นำเสนอด้วยตัวเอง ซึ่งทำให้ได้ทบทวนแนวทางในการปฏิบัติ และทบทวนถึงองค์ความรู้ท่ีได้จากการดำเนินการ

ตามโครงการอีกด้วย ในช้ันนี้มีการดำเนินงานอยู่ 2 ขั้นตอน คือ สรุปผลท่ีได้จากการศึกษา และนำเสนอผล

การศึกษาท่ีได้ 
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          การจัดการเรียนรู้แบบโครงการ นอกจากจะทำให้ผู้เรียนสนุกกับการเรียนรู้ เพราะได้เรียนรู้ในเรื่องท่ี

ตนเองสนใจแล้ว ยังช่วยให้ครูรู้สึกผ่อนคลายในการจัดการเรียนรู้อีกด้วย เพราะไม่จำเป็นต้องบังคับให้ผู้เรียน

เรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ ซึ่งถ้าสามารถดำเนินการรูปแบบการเรียนรู้นี้ได้อย่างเหมาะสมแล้ว ผู้เรียนจะช่วยกันเรียนรู้

และเกิดองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเอง โดยครูแค่แนะนำและอำนวยความสะดวกเท่านั้น นอกจากนี้แนวการจัดการ

เรียนรู้รูปแบบนี้ ยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่งมีความสำคัญอย่างมากต่อ

การเรียนรู้ของเด็กและเยาวชนในโลกยุคปัจจุบันอีกด้วย 

ตลาดนัด คือตลาดท่ีมีการกำหนดวันเปิดซื้อขายเป็นบางวันหรือบางเวลา ปกติแล้วจะมีลักษณะเป็นตลาด

สดซึ่งขายอาหารสดเป็นหลัก ในวันท่ีมีตลาดนัดจะมีผู้คนคึกคักท้ังผู้ซื้อและผู้ขาย สินค้าอาจวางขายกับพื้นหรือ

วางบนโต๊ะหรือแผงท่ีสร้างขึ้นอย่างหยาบๆ นอกจากนี้ยังอาจมีรถกระบะวางขายสินค้าเบ็ดเตล็ดจำพวกของใช้ใน

ครัวมาวางขายด้วย มักมีการขายอาหารปรุงเสร็จและขนมสำหรับผู้จับจ่ายซื้อขายในตลาดนัดด้วย 

ตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ หมายถึง การจัดตลาดนัดโดย

ครูผู้สอนรายวิชาโครงการ สาขาการตลาด มีจุดประสงค์เพื่อให้นักเรียนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

(ปวช.) และ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) นำผลิตภัณฑ์ท่ีนำเสนอในรายวิชาโครงการมาจำหน่าย 

ณ วิทยาลัยฯ เพื่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้นอกห้องเรียน รู้จริง ทำจริง จำหน่ายได้ อีกท้ังเป็นการ 

เพิ่มทักษะการเรียนรู้ด้านกระบวนการการเป็นผู้ประกอบการอย่างมืออาชีพ 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

รังสิยา นรินทร์ (2561 : บทคัดย่อ) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยการ

ใช้กิจกรรมเป็นฐานในการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย การ

วิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาวิเคราะห์สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้และ

กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยการใช้กิจกรรมเป็นฐานในการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างความ

มุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียน 2) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยการใช้กิจกรรมเป็นฐาน

ในการเรียนรู้ เพื่อเสริมสร้างความมุ่ งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และ 3) ประเมิน

ประสิทธิผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยการใช้กิจกรรมเป็นฐานในการเรียนรู้เพื่อ

เสริมสร้างความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสาน ในลักษณะ

ของการวิจัยและพัฒนา กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศึกษา 2561 โรงเรียนนาบอน สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จำนวน 30 คน จากการ

เลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบวิเคราะหอ์งค์ประกอบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ห้องเรียน

กลับด้าน และการใช้กิจกรรมเป็นฐานในการเรียนรู้ แบบประเมินคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ แบบประเมินความมุ่งมั่นของนักเรียน และแบบสอบถามความเห็น

ของครู ผู้บริหาร การวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ การวิเคราะห์เนื้อหา การหาค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน และ สถิติการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1. องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

มี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการแนวคิด ทฤษฎี2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 3) เนื้อหา 4) กระบวนการ
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จัดการเรียนรู้ 5) การวัดประเมินผล 6) บทบาท ครู นักเรียน ผู้ปกครอง และ กระบวนการจัดการเรียนรู้  มี 6 

กระบวนการ ได้แก่ 1) การปรับเปล่ียนแนวคิด 2) การศึกษาค้นคว้า 3) การวางแผนจัดการเรียนรู้ 4) การสร้าง

ประสบการณ์ 5) การประเมินผล 6) การนำเสนอ 2. รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยการใช้

กิจกรรมเป็นฐานในการเรียนรู้ เพื่อเสริมสร้างความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียน พบว่ามีองค์ประกอบ 6 

องค์ประกอบ และกระบวนการจัดการเรียนรู้ 6 กระบวนการ 1) ประสิทธิภาพของรูปแบบ โดยคำนวณค่าดัชนี

ประสิทธิภาพ (E1/E2) มีค่า เท่ากับ 77.46/73.66 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี ระดับ .01 3) ผลความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียน มีค่าเฉล่ีย

โดยภาพรวม 4.43 อยู่ในระดับมาก 4) ความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน มี

ค่าเฉล่ียในภาพรวม 3.97 อยู่ในระดับมาก 

ธนภรณ์ กาญจนพันธ์ (2558 : บทคัดย่อ) ผลการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาชีววิทยา การกำกับตนเองและความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี

ท่ี 5 โรงเรียนเดชะปัตตนยานุกูลการ จำนวนนักเรียน 31 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

กลุ่มท่ีศึกษาได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 16 ช่ัวโมง เครื่องมือท่ีใช้

ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบ ห้องเรียนกลับทาง เรื่องการสังเคราะห์ด้วยแสง 2) 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา ความยากง่าย มี ค่าต้ังแต่ 0.22 - 0.77 อำนาจจำแนก มีค่า

ต้ังแต่ 0.20 - 0.80 และความเช่ือมั่น มีค่า เท่ากับ 0.79 3) แบบวัดการกำกับตนเอง มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 

0.86 4) แบบสอบถามความพึง พอใจต่อการจัดการเรียนรู้ มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.89 5) แบบสำรวจ

พฤติกรรมการเรียนรู้ และ 6) แบบบันทึกภาคสนามของผู้วิจัยโดยดำเนินแผนการทดลองตามแผนการวิจัย แบบ

กลุ่มเดียววัดสอง ครั้ง (The One-group Pretest-Posttest Design) วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย 

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบค่าที ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1 ) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับทาง มีผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนชีววิทยา หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉล่ียอยู่ในระดับกลาง 2) นักเรียนท่ีได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทาง มีการกำกับตนเอง หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่าง

มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และมีคะแนน พัฒนาการสัมพัทธ์เฉล่ียอยู่ในระดับกลาง 3) นักเรียนท่ีได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน มีความพึงพอใจต่อการ จัดการเรียนรู้ทุกด้านอยู่ในระดับมาก 

บทที่ 3 : ระเบียบวิธีวิจัย 

การจัดทำวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กิจกรรมตลาดนัด

โครงการวิชาชีพ 2019 นำสู่การเป็นผู้ประกอบการออนไลน์ สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

ช้ันปีท่ี 2 สาขาการตลาด วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 1) ประชากรและกลุ่ม

ตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 2) ขอบเขตด้านเวลา 3) เครื่องมือท่ีใช้เก็บข้อมูล 4) ขอบเขตด้านสถานท่ี  5) สถิติท่ีใช้ใน

การวิจัย  6) การเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงช้ันปีท่ี 2 สาขาการการตลาด วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562  

กลุ่มตัวอย่าง  เป็นกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เนื่องจากผู้วิจัยได้รับมอบหมายให้สอนวิชาโครงการ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2 สาขาการตลาด ดังนั้นกลุ่มตัวอย่างจึงได้แก่ นักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงช้ันปีท่ี  2 สาขาการการตลาด จำนวน 14 คน วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน

บริหารธุรกิจ ท่ีลงทะเบียนเรียนภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 

ขอบเขตด้านระยะเวลา  ข้อมูลในการทำวิจัยเป็นข้อมูลระหว่างเดือน สิงหาคม - พฤศจิกายน 2562        
เคร่ืองมือ -    แบบประเมินความพึงพอใจโครงการตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019 

- แบบบันทึกการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์รายวิชาโครงการ 

- แบบบันทึกติดตามการจำหน่ายผลิตภัณฑ์รายวิชาโครงการ หลังจบการเรียนการสอน

โครงการ 

ขอบเขตด้านสถานที่    วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

สถิติ :   ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

1. ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี ผลงานทางวิจัย และศึกษาค้นคว้าข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนา

รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กิจกรรมตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019 นำสู่การเป็น

ผู้ประกอบการยุค Digital สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 2 สาขาการตลาด 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

2. ศึกษาและวางแผนดำเนินงานจัดทำโครงการตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019 เพื่อนำเสนอและขอ

อนุมัติแต่งต้ังคณะกรรมการดำเนินงาน ประชุมคณะกรรมการดำเนินงาน ประชาสัมพันธ์ให้นักเรียน-นักศึกษา 

และผู้ปกครองทราบ ดำเนินโครงการตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019 ในวันท่ี 21, 28 สิงหาคม 2562 ตรวจสอบ 

ติดตาม ประเมินผลการปฏิบัติงาน สรุปผลการดำเนินงาน 

3. สร้างแบบประเมินความพึงพอใจโครงการตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019 ผู้วิจัยดำเนินการดังนี้

3.1 ศึกษาเอกสาร วิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจจากเอกสารและแหล่งเรียนรู้ท่ี

เกี่ยวข้อง 

3.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจโครงการตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019 ซึ่งประกอบด้วย 

3 ตอน ดังนี้ : 

- ตอนท่ี 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่างผู้ตอบแบบประเมิน มีลักษณะเป็น

คำถามปลายปิด (Close-Ended Questions) จำนวน 4 ข้อ โดยใช้ระดับมาตรวัดข้อมูลนามบัญญัติ 

(Nominal scale) เป็นคำถามแบบหลายตัวเลือก 

-  ตอนท่ี 2 ข้อมูลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบประเมินเกี่ยวกับการดำเนิน

กิจกรรมโดยได้ใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทอันตรภาคช้ัน ( Interval scale) เป็นคำถามแบบ (Likert 
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scale) แบง่ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการดำเนินงาน ด้านกิจกรรม และด้านประโยชน์ ซึ่งมี 5 ระดับ 

ดังนี้ : หมายเลข 5 หมายถึง ระดับความสำคัญอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

หมายเลข 4 หมายถึง ระดับความสำคัญอยู่ในระดับมาก 

หมายเลข 3 หมายถึง ระดับความสำคัญอยู่ในระดับกลาง 

หมายเลข 2 หมายถึง ระดับความสำคัญอยู่ในระดับน้อย 

หมายเลข 1 หมายถึง ระดับความสำคัญอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ความหมายของคะแนนเฉล่ียในแบบประเมิน ดังต่อไปนี้ 4.21 - 5.00 เท่ากับมากท่ีสุด, 3.41 - 4.20 

เท่ากับ มาก,  2.61-3.40 เท่ากับ ปานกลาง,  1.81-2.60 เท่ากับ น้อย, 1.00-1.80 เท่ากับ น้อยท่ีสุด 

- ตอนท่ี 3 ข้อมูลเกี่ยวกับคิดเห็นและข้อเสนอแนะ มีลักษณะเป็นคำถามปลายเปิด (Open-

Ended Questions) ให้ผู้ตอบแบบประเมินเขียนความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

- นำแบบประเมินความพึงพอใจนั้นให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาพิจารณาจำนวน 3 ท่านดังนี้ 

1) อาจารย์ปราณี มิสกาวัน  รองผู้อำนวยการ 

2) อาจารย์เมทินี อมิามี ผช.ผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ 

3) อาจารย์ธณัฐดา ยีมิน ผช.ผู้อำนวยการฝ่ายบุคคล 

- ปรับปรุงแบบประเมินความพึงพอใจตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 

- จัดทำแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสมบูรณ์พร้อมท่ีจะนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมต่อไป 

4. สร้างแบบรายงานสรุปผลการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์รายวิชาโครงการ  ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้

4.1 ศึกษาเอกสาร วิธีการสร้างแบบรายงานสรุปผลการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์ท่ีเกี่ยวข้องจาก 

      เอกสารและแหล่งเรียนรู้ท่ีเกี่ยวเพื่อให้ตรงกับจุดประสงค์ 

4.2 สร้างแบบรายงานสรุปผลการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์  

4.3 นำแบบรายงานสรุปผลการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์ท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน 

      พิจารณา ได้แก่ อาจารย์ปราณี มิสกาวัน, อาจารย์เมทินี อิมามี และอาจารย์ธณัฐดา ยีมิน 

4.4 ปรับปรุงแบบรายงานสรุปผลการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ  

4.5  นำแบบรายงานสรุปผลการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์ ท่ีปรับปรุงใหม่จัดพิมพ์ใหส้มบูรณ์ 

 และนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมต่อไป 

5. สร้างแบบบันทึกติดตามการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์รายวิชาโครงการ หลังจบการเรียนการ

สอนโครงการ ผู้วิจัยได้ ดำเนินการดังนี้

5.1 ศึกษาเอกสาร วิธีการสร้างแบบบันทึกติดตามการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์หลังจบการเรียน 

      การสอนโครงการ ท่ีเกี่ยวข้องจากเอกสารและแหล่งเรียนรู้ท่ีเกี่ยวเพื่อให้ตรงกับจุดประสงค์ 

5.2 สร้างแบบบันทึกติดตามการจำหน่ายผลิตภัณฑ์หลังจบการเรียนการสอนโครงการ 

5.3 นำแบบบันทึกติดตามท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน พิจารณา ได้แก่ อาจารย์ 

     ปราณี มิสกาวัน, อาจารย์เมทินี อมิามี และอาจารย์ธณัฐดา ยีมิน 
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5.4  ปรับปรุงแบบบันทึกติดตาม ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ

5.5  นำแบบบันทึกติดตามการจัดจำหน่ายท่ีปรับปรุงใหม่ จัดพิมพ์ใหส้มบูรณ์ และนำไปใช้ใน 

 การจัดกิจกรรมต่อไป

วิเคราะห์ข้อมูล : ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

การหาค่าสถิติพื้นฐาน คือค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนท่ีได้จากแบบประเมินความพึง

พอใจในการจัดกิจกรรมตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 2019 (บุญชม ศรีสะอาด, 2543 : 102–103) 

บทท่ี 4 : ผลการดำเนินการวิจัย 

จากการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านผ่านกิจกรรมตลาด

นัดโครงการวิชาชีพ 2019 นำสู่การเป็นผู้ประกอบการออนไลน์ สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ช้ันสูงช้ันปท่ีี 2 สาขาการตลาด วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ปรากฏผลดังนี้ 

ตารางที่ 4.1  แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน จำแนกตามผลการจัดกิจกรรมตลาดนัดโครงการวิชาชีพ 

 2019 

ลำดับ หัวข้อประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับ 

ความพึงพอใจ 

S.D. ลำดับ

ความสำคัญ 

1 ด้านการดำเนินงาน 4.69 มากท่ีสุด 0.52 2 

2 ด้านกิจกรรม 4.64 มากท่ีสุด 0.47 3 

3 ด้านประโยชน์ 4.78 มากท่ีสุด 0.60 1 

รวม 

ค่าเฉลี่ย 

14.11 

4.70 

มากที่สุด 1.59 

0.53 

ตารางท่ี 4.1 จากการศึกษาข้อมูลพบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าร่วมกิจกรรมและตอบแบบประเมินให้ระดับ

ความพึงพอใจมากท่ีสุด โดยภาพรวมมีค่าเฉล่ีย 4.70 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าด้านประโยชน์อยู่ในระดับ

มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย 4.78 รองลงมาได้แก่ ด้านการดำเนินงาน มีค่าเฉล่ีย 4.69 และค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือ ด้าน

กิจกรรม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.64 ซึ่งทุกด้านมีระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด 
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ตารางที่ 4.2   แสดงรายงานสรุปผลจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์รายวิชาโครงการ 

ตารางท่ี 4.2  จากการศึกษาข้อมูลพบว่า ผลการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์รายวิชาโครงการ สมาชิกทุกกลุ่ม

สามารถจำหน่ายผลิตภัณฑ์จากรายวิชาโครงการได้จริง โดยผ่านช่องทางหน้าร้าน (ณ ตลาดนัดท่ีวิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ) และจำหน่ายผ่านส่ือโซเชียลมีเดีย สมาชิกกลุ่มท่ีจำหน่ายผลิตภัณฑ์มีการรับ order 

ล่วงหน้าจากลูกค้าผ่านส่ือโซเซียลมีเดีย เช่น Facebook, line, Instagram ยกเว้นกลุ่มการผลิตและจำหน่ายพวง

กุญแจแฟนซีจากกระดาษรีไซเคิลไม่ได้รับ order ล่วงหน้า ซึ่งทุกกลุ่มท่ีจัดทำโครงการเพื่อผลิตและจำหน่ายได้รับ

กำไรทุกกลุ่ม มีค่าเฉล่ียกำไรเท่ากับ 1,448 บาท 
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ตารางที่ 4.3   แสดงผลการติดตามการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์รายวิชาโครงการหลังจบการเรียนการสอน 

 รายวิชาโครงการ

ตารางท่ี 4.3  จากการศึกษาข้อมูลพบว่า ผลการติดตามการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์รายวิชาโครงการหลัง

จบการเรียนการสอนโครงการ ผู้สอนได้ทำการติดตามเป็นเวลา 3 เดือน ได้แก่เดือน กันยายน, ตุลาคม และ

พฤศจิกายน 2562 สมาชิกทุกกลุ่มได้ดำเนินการต่อยอดทางธุรกิจโดยจำหน่ายผลิตภัณฑ์เดิมท่ีได้จากการทำ

โครงการจำนวน 5 กลุ่ม ซึ่งมี 2 กลุ่มไม่ได้ทำการต่อยอดผลิตภัณฑ์เดิม คือกลุ่มการผลิตและการจัดจำหน่ายพวง

กุญแจแฟนซีจากกระดาษรีไซเคิล และกลุ่มกระบวนการผลิตและการจัดจำหน่ายสาคูไส้ปลาแฟนซี เปล่ียนการ

จำหน่ายผลิตภัณฑ์เป็นขนมปังแลบล้ิน และทุเรียนทอด ทุกกลุ่มสามารถจำหน่ายผลิตภัณฑ์ได้ดี โดยยอดการ

จำหน่ายเพิ่มขึ้นทุกเดือน ช่องทางการจัดจำหน่ายผ่านช่องทางหน้าร้านและส่ือโซเชียลมีเดีย มีการรับ order 

ล่วงหน้าจากลูกค้าผ่านส่ือ  

บทที่ 5 : สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านนำสู่การเป็นผู้ประกอบการออนไลน์

ผู้เรียนสามารถจำหน่ายผลิตภัณฑ์จากรายวิชาโครงการได้จริง และมีช่องทางการจำหน่ายท้ังหน้าร้านและผ่านส่ือ
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โซเซียลมีเดีย เช่น facebook line Instagram ทุกกลุ่ม โดยได้รับการส่ังจองผลิตภัณฑ์จากลูกค้าผ่านส่ือ

ออนไลน์ ได้รับกำไรเป็นท่ีน่าพอใจ และทำการต่อยอดธุรกิจได้โดยจำหน่ายทางออนไลน์หลังจบการเรียนการ

สอนวิชาโครงการทุกกลุ่ม ยกเว้น 2 กลุ่มท่ีไม่ต่อยอดผลิตภัณฑ์เดิม คือ กลุ่มการผลิตและจำหน่ายพวงกุญแจ

แฟนซีจากกระดาษรีไซเคิล อาจเป็นเพราะผลิตภัณฑ์ท่ีทำเดิมไม่น่าสนใจ จึงเปล่ียนผลิตภัณฑ์ใหม่เพื่อจำหน่าย 

คือ ขนมปังแลบล้ิน และ ทุเรียนทอด ซึ่งมีความน่าสนใจมากขึ้น สามารถจำหน่ายได้ดีและสร้างรายได้ระหว่าง

เรียนเพิม่ข้ึน  

2. ผลการศึกษาความชัดเจนของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านผ่านกิจกรรม “ตลาดนัด

โครงการวิชาชีพ 2019” ผู้เรียนสามารถผลิตและจำหน่ายผลิตภัณฑ์ ณ ตลาดนัดวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน

บริหารธุรกิจได้ ซึ่งผู้เรียนทำการศึกษาด้วยตนเอง โดยมีผู้สอนเป็นผู้ช้ีแนะแนวทางอย่างใกล้ชิด และได้รับความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยได้รับความสนใจเป็นอย่างมากจากนักเรียนนักศึกษาผู้ร่วมสถาบันเดียวกัน 

และจากคณะครูและผู้บริหารวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  

อภิปรายผล 

ผลการศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านผ่านกิจกรรมตลาดนัดโครงการ

วิชาชีพ 2019 นำสู่การเป็นผู้ประกอบการออนไลน์ สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 

2 สาขาการตลาด วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้   

ผลการศึกษาพบว่า การจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านนำสู่การเป็นผู้ประกอบการออนไลน์ ผู้เรียนได้

ทำการศึกษาด้วยตนเองอย่างหลากหลาย เช่น ศึกษาจากผู้เช่ียวชาญเฉพาะด้านในการทำผลิตภัณฑ์ ศึกษาจาก 

internet ศึกษาจากแหล่งการเรียนรู้ของจริง ผู้สอนมีสถานะเป็นโค๊ชผู้ช้ีแนะแนวทาง เป็นท่ีปรึกษา ซึ่งผู้เรียน

สามารถสร้างกระบวนการเรียนรู้การผลิตและจำหน่ายผลิตภัณฑ์จากรายวิชาโครงการ โดยมีช่องทางการ

จำหน่ายท้ังหน้าร้านและผ่านส่ือโซเซียลมีเดียได้ทุกกลุ่ม ได้รับการส่ังจองผลิตภัณฑ์จากลูกค้าผ่านส่ือออนไลน์ 

ได้รับกำไรเป็นท่ีน่าพอใจ อีกท้ังทำให้ผู้เรียนต่อยอดธุรกิจได้โดยจำหน่ายทางออนไลน์หลังจบการเรียนการสอน

วิชาโครงการ สามารถสร้างรายได้ระหว่างเรียน ซึ่งเปรียบเสมือนการเป็นผู้ประกอบการออนไลน์อยา่งแท้จริง นั่น

หมายถึง การใช้เทคนิคการเรียนการสอนกลับด้านท่ีจะนำพาผู้เรียนไปสู่เป้าหมายในการเป็นผู้ประกอบการได้

เช่นกัน ซึ่งเป็นไปตามทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค์  ซึ่งกล่าวถึงกฎแห่งผล (law of effect) พฤติกรรมการ

ตอบสนองต่อส่ิงเร้าใดท่ีได้รับผลทำให้ผู้เรียนพึงพอใจ ผู้เรียนจะกระทำพฤติกรรมนั้นซ้ำ ๆ อีก หรือเรียนรู้ต่อไป 

แต่ถ้าไม่ได้รับผลท่ีพึงพอใจผู้เรียนก็จะเลิกทำพฤติกรรมนั้น, กฎแห่งความพร้อม (law of readiness) การเรียนรู้

จะเกิดขึ้นได้ดีถ้าผู้เรียนอยู่ในภาวะท่ีมีความพร้อมท้ังร่างกายและจิตใจ การบังคับหรือฝืนใจจะทำให้หงุดหงิดไม่

เกิดการเรียนรู้, กฎแห่งการฝึกหัด (law of exercise) การเรียนรู้จะคงทนหรือติดทนนานถ้าได้รับการฝึกหัดหรือ

กระทำซ้ำบ่อย ๆ และสอดคล้องกับงานวิจัยของธนภรณ์ กาญจนพันธ์ (2558 : บทคัดย่อ) เรื่องการจัดการเรียนรู้

แบบห้องเรียนกลับด้านท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา การกำกับตนเองและความพึงพอใจต่อการ

จัดการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนเดชะปัตตนยานุกูล ซึ่งกล่าวว่า นักเรียนท่ีได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน มีการกำกับตนเอง หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้
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อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน มีความพึง

พอใจต่อการจัดการเรียนรู้ทุกด้านอยู่ในระดับมาก  

ผลการศึกษาความชัดเจนของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านผ่านกิจกรรม “ตลาดนัดโครงการ

วิชาชีพ 2019” ผู้เรียนสามารถผลิตและจำหน่ายผลิตภัณฑ์ ณ ตลาดนัดวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ

ได้จริง ซึ่งผู้เรียนทำการศึกษาด้วยตนเองตามกระบวนการผลิตและจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์ อีกสถานะหนึ่งคือเป็น

ผู้ประกอบการออนไลน์ ด้วยการจำหน่ายผลิตภัณฑ์ผ่านช่องทางออนไลน์ โดยมีผู้สอนเป็นผู้ช้ีแนะแนวทาง ทำให้

ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จริงจากสถานการณ์จริง สามารถแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นเฉพาะหน้าได้จริง การจัด

กิจกรรมครั้งนี้ได้รับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของรังสิยา นรินทร์ (2561 : 

บทคัดย่อ) เรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยการใช้กิจกรรมเป็นฐานในการ

เรียนรู้เพื่อเสริมสร้างความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย กล่าวว่า ผลความมุ่งมั่นแน่ว

แน่ของนักเรียน มีค่าเฉล่ียโดยภาพรวม 4.43 อยู่ในระดับมาก และความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้

แบบห้องเรียนกลับด้าน มีค่าเฉล่ียในภาพรวม 3.97 อยู่ในระดับมาก 

ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ 

1. ผู้สอนควรแจ้งจุดประสงค์และประโยชน์ในการจัดรูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านและการทำ

กิจกรรมภายนอกห้องเรียนให้ผู้เรียนทราบอย่างละเอียด เพื่อให้เกิดความเข้าใจในทิศทางเดียวกันและ

เตรียมพร้อมในการทำกิจกรรมนั้นอย่างมืออาชีพ 

2. ควรนำเทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาอื่น ๆ

3. ควรจัดกิจกรรมเสริมระหว่างเรียนท่ีมีความหลากหลาย โดยเฉพาะการใช้เทคโนโลยีท่ีมีความแปลก

ใหม่ซึ่งเป็นส่ิงใกล้ตัวของผู้เรียน เพื่อเสริมสร้างบรรยากาศภายในห้องเรียนให้มีความสนุกสนานและเรียนรู้ด้วย

ตนเองมากขึ้น 

ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังต่อไป  

1. ขอบเขตของการศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดกลุ่มประชากรเฉพาะ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพช้ันสูงช้ันปีท่ี 2 สาขาการตลาด เฉพาะวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ซึ่งเป็นเพียงสถานศึกษา

เดียวเท่านั้น การศึกษาครั้งต่อไปควรทำการศึกษาโดยเพิ่มกลุ่มตัวอย่างระดับช้ันอื่น เช่น นักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรช้ันปีท่ี 3 หรือจากสถาบันอื่น เพื่อนำผลการศึกษามาใช้ในการเปรียบเทียบ  

2. การนำเทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน ผู้สอนต้องเป็นบุคคลท่ีเช่ียวชาญ

พิเศษ รอบรู้ทุกด้าน ดังนั้น ควรศึกษาเรียนรู้เพิ่มเติมโดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีใหม่ๆ เพื่อก้าวให้ทันต่อการ

เปล่ียนแปลงและรับมือกับการศึกษาในยุคศตวรรษท่ี 21 ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้อย่างไร้ขีดจำกัดโดยเฉพาะ

กับผู้เรียนท่ีอยู่ใน Gen Z ท่ีมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีได้อย่างรวดเร็วแบบก้าวกระโดด  
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นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 ห้อง 3  วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสบริ

หารธุรกจิ 

ผู้ดำเนินการวิจัย : รัตติญา  สุวินัย 

ตำแหน่ง : อาจารยผ์ู้สอน 

วุฒิการศึกษา : บรหิารธุรกิจมหาบัณฑิต คณะบริหารธุรกจิ 

สถานศึกษาท่ีสังกัด :   วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบรหิารธุรกิจ/โทร. 085-132-9475 

ปีที่ทำวิจัยเสร็จ: พ.ศ. 2562 

ประเภทงานวิจัย : ช้ันเรียน

.................................................................................. ............................................................................................... 

บทคัดย่อ 

การวิจัยครั ้งนี ้มีว ัตถุประสงค์ ดังนี้1) เพื ่อประสิทธิภาพของสื ่อการสอน โดยใช้เกมโดมิโน เรื ่อง 

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ของนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 ห้อง 3 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

คะแนนทดสอบก่อน และ หลังเรียน วิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ของ

นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 ห้อง 3  วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสบริหารธุรกิจ 3) เพื่อประเมิน

ความพึงพอใจในการใช้สื่อการสอนวิชา คอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ของ

นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 ห้อง 3  วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสบริหารธุรกิจ 

ประชากรและกลุ ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั ้นปีที ่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรียน วิชาคอมพิวเตอร์เพื่อสารสนเทศเพื่องานอาชีพ ในภาคเรียนที่  2 

ปีการศึกษา 2562 จำนวน 29 คน   

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อการสอนเกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สถิติในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนด้วยการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย 

ผลการวิจัยมีดังนี้  1. ผลสมัฤทธ์ิของคะแนนทดสอบก่อนเรยีนมีค่าเฉลี่ย 7.58 คิดเป็นร้อยละ 44 ส่วนผลสมัฤทธ์ิ

ของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย  13.34 คิดเป็นร้อยละ 77.4 คะแนนทดสอบหลงัเรียน มีค่าเฉลี่ยสูงกว่า 

คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่ 5.76 คะแนน ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ เท่ากบั 4.60 (σ = 6.07) ร้อยละ 91.93 
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บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคญั 

ตามที่กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 ทั้งนี้เพื่อให้

สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555-2559) แผนการศึกษาแห่งชาติ ฉบับ

ปรับปรุง (พ.ศ. 2552-2559) และแผนปฏิบัติการการเตรียมความพร้อมพลเมืองเพื่อเข้าสู่ประชาคมอาเซียนในปี 

พ.ศ. 2558 ทั ้งนี ้หลักสูตรดังกล่าวมุ ่งผลิตและพัฒนากำลังคนระดับฝีมือให้ม ีสมรรถนะ มีคุณธรรม และ

จรรยาบรรณวิชาชีพ สามารถประกอบอาชีพอิสระเป็นผู้ประกอบการที่มีคุณภาพ หรือประกอบอาชีพอื่น ๆ ได้ตรง

ตามความต้องการของสถานประกอบการทั้งในประเทศและในภูมิภาคอาเซียน  

ภาพห้องเรียนที่มีอาจารย์ยืนเขียนและพูดหน้ากระดาน และมีนักเรียนนั่งจดบทเรียนใส่ลงในสมุดเพื่อหวัง

ว่าจะได้อ่านทวนอีกครั้งตอนใกล้สอบ เป็นรูปแบบการเรียนที่คนไทยคุ้นเคยเพราะใช้ชีวิตผ่านวงเวียนนี้มาอย่าง

น้อย 12 ปี แต่วิธีการสอนแบบบรรยาย (Lecture Method) นั้นล้าสมัยเพราะผู้เรียนได้ “รู้” แต่ไม่ได้ “เรียนรู้” 

อย่างที่ควรจะเป็น 

ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ พบว่ามีนักเรียนบางคนมีที่ยัง

มีปัญหาเรื่องความเข้าใจเกี่ยวกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และกระบวนการทางคอมพิวเตอร์ เช่น การอธิบายอุปกรณ์

ฮาร์ดแวร์ อุปกรณ์นำเข้า อุปกรณ์นำออก และซอฟต์แวร์ ซึ่งผลจากการสำรวจของครู นักเรียนยังมีปัญหาการทำ

ความเข้าใจ ทั้งนี้เนื่องจากมีการฝึกฝนน้อย และขาดความมั่นใจในการอธิบาย หากไม่ได้รับการแก้ไขปัญหาน้ีจะทำ

ให้นักเรียนขาดพื้นฐานการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นสิ่งจำเป็นอย่างมากในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ ดังนั้นใน

การพัฒนาทักษะในครั้งนี้ เป็นการวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนที่ผ่านการฝึกฝน ด้วยการใช้กิจกรรมร่วม

สอนโดยเกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้นช่วยในการฝึก 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อประสทิธิภาพของสื่อการสอน โดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ของนักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 ห้อง 3 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิคะแนนทดสอบกอ่น และ หลงัเรียน วิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องาน

อาชีพ โดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอรเ์บื้องต้น ของนักเรียนระดบัช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 

2 ห้อง 3   
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3. เพื่อประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการสอนโดยเกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น วิชา

คอมพิวเตอรส์ารสนเทศเพือ่งานอาชีพ โดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอรเ์บือ้งต้น ของนักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 ห้อง 3   

กรอบแนวความคิด 

ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 ห้อง 3  จำนวน 29

คนที่ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ 

2. ตัวแปรท่ีศึกษา

2.1  ตัวแปรอิสระได้แก่ คุณลักษณะของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้ด้วยการใช้กิจกรรมร่วมสอนโดยโดมิโน เรื่อง 

คอมพิวเตอร์เบื้องต้นช่วยในการฝึก 

2.2  ตัวแปรตาม ได้แก่  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ 

คำจำกัดความท่ีใช้ในงานวิจัย 

โดมิโน คือ ชิ้นเกมโดมิโนรวมกันเป็นชุดโดมิโน ซึ่งบางทีเรียกว่า "เด๊ก" หรือ "แพ็ก" ชุดโดมิโนแบบจีน-

ยุโรปดั้งเดิมประกอบด้วยโดมิโน 28 ช้ิน โดยมีจำนวนจุดทุกแบบระหว่าง 0 ถึง 6 จุด ชุดโดมิโนเป็นอุปกรณ์เล่นเกม

ทั่วไป คล้ายกับไพ่ หรือ ลูกเต๋า ตรงที่สามารถเล่นโดมิโนได้หลายอย่างโดยใช้ชุดโดมิโน 

คอมพิวเตอร์ (Computer) หมายถึงอุปกรณ์ชนิดหนึ่งที่ทำงานด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ สามารถเก็บ

และจำข้อมูลรวมถึงชุดคำสั่งในการทำงานได้ทำให้สามารถทำงานได้โดย อัตโนมัติ ด้วยอัตราความเร็วที่สูงมาก ใช้

เพื่อประโยชน์ในการคำนวณหรือทำงานต่าง ๆ ได้เกือบทุกชนิดทุกประเภทและแสดงผลลัพธ์ออกมาในรูปแบบต่าง 

ๆได้อย่างรวดเร็วถูกต้อง คอมพิวเตอร์มาจากรากศัพท์ภาษาลาตินว่า Computare 

       ตัวแปรต้น 

การจัดการเรียนการสอนใช้สื่อการสอน

โดยเกมโดมิโน เรื่องคอมพิวเตอรเ์บือ้งต้น 

วิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องาน

อาชีพ  

ตัวแปรตาม 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

คอมพิวเตอรส์ารสนเทศเพือ่งานอาชีพ 

โดยใช้เกมโดมิโนเรือ่งคอมพิวเตอร์

เบื้องต้นของนักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 ห้อง 3 
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การเรียนรูผ้่านเกม (Games – Based Learning) เป็นสือ่ในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึง่ถูกออกแบบมา

เพื่อใหม้ีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กบัการไดร้ับความรู้ 

แนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ประวัติวิทยาลยัอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจตั้งอยู่ที่ 73 หมู่ 9 แขวงหนองจอก เขตหนองจอกกรุงเทพมหานคร 

รหัสไปรษณีย์ 10530 เดิมชื่อมีชื ่อว่า “โรงเรียนสตรีศาสนวิทยา” ตั้งขึ้นเพื่อสนองความประสงค์ของบรรดา

ผู้ปกครองที่ต้องการสง่บตุรหลานเข้าศึกษาทางศาสนาอิสลามและภาษาอาหรับควบคู่กันไปกับการศึกษาภาคบังคับ

ด้วยเหตุน้ี ท่านอาจารย์สมาน มาลีพันธ์ุ ประธานบริหาร จึงตกลงสร้างอาคารคอนกรีตเสริมเหล็ก 3 ช้ันบนเนื้อที่ 2 

ไร่ 1.3 งาน หรือ 3,720 ตารางเมตร พร้อมทั้งดำเนินการขออนุญาตจัดตั้งเป็นโรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลาม

ศึกษาและภาษาอาหรับได้ร ับใบอนุญาตจ ัดตั ้งจากสำน ักงานคณะกรรมการส่งเสร ิมการศึกษาเอกชน

กระทรวงศึกษาธิการใบอนุญาตเลขที่ กน. 001/2537 ออกให้ ณ วันที่ 17  พฤษภาคม 2537ให้จัดการศึกษา

หลักสูตรโรงเรียนสอนศาสนาอิสลามและภาษาอาหรับ ระดับอิสลามศึกษาตอนกลาง(มุตะวัซซีเฎาะฮ์) 3 ปี และ

อิสลามศึกษาตอนปลาย (ซานาวียะฮ์) ของกระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ. 2523 โดยมีนายมนตรี มาลีพันธุ์ เป็นผู้รับ

ใบอนุญาตจัดตั้ง นายสมศักดิ์ มูฮำหมัด เป็นครูใหญ่ โดยมีศูนย์การศึกษานอกโรงเรียนกรุงเทพมหานคร  ได้ใช้

สถานที่เป็นศูนย์ให้การศึกษาระดับประถมศึกษามัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลายไปพร้อมกันด้วย 

ในปีการศึกษา 2550 โรงเรียนสตรีศาสนวิทยา ได้สร้างอาคารคอนกรีตแสริมเหล็ก 4 ชั้น ห้องเรียนอีก  12 ห้อง 

และขออนุญาตจัดการเรียนการสอน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ประเภทวิชา พาณิชยกรรมสาขาวิชา 

พณิชยการ และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง (ปวส.) ประเภทวิชา บริหารธุรกิจสาขาวิชาการบัญชี 

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ และการตลาด ได้รับอนุญาตจัดต้ังเมื่อวันที่ 16 พฤษภาคม 2550โดยมีนายมนตรี มาลีพันธ์ุ เป็น

ผู้รับในอนุญาตจัดต้ังและเปลี่ยนช่ือเป็น“วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ” มีนักเรียน ปวช. และ ปวส. ในปี

การศึกษาแรก 259 คน ปัจจุบันมีนักศึกษารวม 750 คน 

การจัดการเรยีนการสอน 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เพชรา บุดสทีา (2560) แนวทางการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้น

สมรรถนะทางสาขาวิชาชีพ เพื่อพัฒนาทักษะแหง่อนาคตในศตวรรษที่ 21 ยึดกรอบของระบบสนับสนุนการเรียนรู้

ในศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 

1. ระบบมาตรฐานการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (21st Century Standards)

2. ระบบการประเมินทกัษะในศตวรรษที่ 21 (Assessment of 21st Century Skills)
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3. ระบบหลักสูตรและการสอนในศตวรรษที่ 21 (21st Century Curriculum & Instruction)

4. ระบบการพฒันาทางวิชาชีพในศตวรรษที่ 21 (21st Century Professional Development)

5. ระบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ในศตวรรที่ 21 (21st Century Learning Environment)

คุณลักษณะจำเปน็ 8 ประการสำหรับผู้เรยีนยุค Gen Net/Tweenies 

1) ความรับผิดชอบและพึง่พาตนเองในการเรียนรู้ (Autonomous Learning)

2) ทักษะด้านการคิด (Thinking Skills)

3) ทักษะในการทำงานร่วมกบัผู้อื่นอย่างมีประสทิธิภาพ (Effective Collaborators)

4) ทักษะในการสืบเสาะค้นหา (Enquirers)

5) ความกระตือรือร้น (Active Learners)

6) ทักษะพื้นฐานด้านไอซีที (ICT Skills)

7) ทักษะในด้านการใช้ภาษาสากล (Second Language Skills)

8) ความสนใจในวัฒนธรรม (Engaged with Cultures) และความตระหนักถึงความเป็นไปในโลก

(World Awareness) 

ทฤษฎีวิธีการสอนโดยใช้เกม 

ความหมาย “วิธีสอนโดยใช้เกม” วิธีสอนโดยใช้เกมส์ เป็นวิธีการหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกิดการ

เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด ได้มีท่านผู้รู้ได้ให้ความหมาย การสอนโดยใช้เกม ไว้ต่าง ๆ ดังนี ้ 

ทิศนา  แขมมณี (2556) ได้อธิบายความหมายวิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการที่ ผู้สอนใช้ในการช่วยให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมส ์ตามกติกา และนำเนื้อหาและข้อมูล

ของเกมส ์พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของ ผู้เรียนมาใช้ในการอภิปราย เพื่อสรุปการเรียนรู้

กติกาและนำเพื่อหาและข้อมูลของเกมส ์พฤติกรรม การเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมสข์องผู้เรียนมาใชใ้น

การอภิปราย เพื่อสรุปการเรียนรู้ 

สุวิทย์  มูลคำ และอรทัย  มูลคำ (2545: 90) ได้อธิบายการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมไว้ ดังนี้ การจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมส ์คือกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนได้เล่นเกมส์ที่มีกฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลง

ร่วมกันที่ไม่ยุงยากซับซ้อน ทำให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกกำลังกาย เพื่อพัฒนาความคิดริ่เริม

สร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้กับ ผู้อื่นโดยการนำเนื้อหา ข้อมูลของเกมส ์

พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นมาใช้ใน การอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู้ จากความหมายของการ

สอนโดยใช้เกมดังกล่าว สรุปได้ว่า การสอนโดยใช้เกมสห์มายถึง กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิด
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การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดโดยการให้ ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา นำเนื้อหาของเกม พฤติกรรมการเล่น 

วิธีการเล่น และผลการเล่นของผู้เรียน มาใช้ในการอภิปราย เพื่อสรุปการเรียนรู้  

อัจฉราพรรณ  โพธ์ิตุ่น 2559 เกมทางภาษา หมายถึง กิจกรรมที่สร้างขึ้นเพื่อเสริมทักษะในการเรียนรู้ มี

ทั้งการ เล่นคนเดียว หรือเล่นเป็นกลุ่ม โดยจะเน้นความสนุกสนานเพื่อผ่อนคลายความเครียด และเล่นเกม อยู่

ภายใต้เงื่อนไขที่กำหนดซึ่งก่อให้เกิดทักษะต่าง ๆ แก่ผู้เรียน เช่น การตัดสินใจ การจำคำศัพท์ การสะกดคำศัพท์การ

บอกความหมายคำศัพท์ 

สรุปได้ว่า การสอนโดยใช้เกมหมายถึง กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม

วัตถุประสงค์ที่กำหนดโดยการให้ ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา นำเนื้อหาของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และ

ผลการเล่นของผู้เรียน มาใช้ในการอภิปราย เพื่อสรุปการเรียนรู้ 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

อัจฉราพรรณ โพธ์ิตุ่น และ สุธาทิพย์ งามนิล ,2559  เรื่องผลการสอนโดยใช้เกมแนวการเรียนรู้โดยใช้

สมองเป็นฐานที่มีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปี

ที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรูโ้ดยใช้ 

สมองเป็นฐานมผีลสัมฤธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดบั 

.05 2)นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 2 ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้ สมองเป็นฐาน มีเจตคติ

ต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดบั .05 

กนกวรรณ รอดคุ้ม ,ศิตา เยี่ยมขันติภาวร และอารีรกัษ์ มีแจง้ ,2559 เรื่อง ผลการใช้เกมทีม่ีต่อการเรียน

และความคงทนในการเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนประถมศึกษาช้ันปทีี่ 5 ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) การ

ใช้เกมสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่า ผลการเรียนรู้คำศัพท์ ภษาอังกฤษคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อน

เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 2) การใช้เกมสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่านักเรียนมีความคงทนใน

การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษหลงัเรียน 2 สัปดาห์ 

นางสาวเกศินิ อุปการแก้ว,2562 เรื่องผลของการสอนโดยใช้แอพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ทีม่ีผลต่อ

สัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรเ์รื่องความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตของนักเรียนช้ันป. 4 โรงเรียนบ้านไรบ่น 

พบว่าการสอนโยใช้แอพลเิคชันคาฮูท (Kahoot) ทำให้นกัเรยีนมีการพฒันาในวิชาวิทยาศาสตร์ในทางที่ดีข้ึน 

เนื่องจากคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนมีค่าเท่ากบั 5.44 ค่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 7.78 ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน

น้อยกว่าหลงัเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ 0.05 
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พจณิชา พันธ์จันทร์ และ อุบลรัตน์ ศิริสุขโภคา เรื่องการพัฒนาชุดเกมคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้

โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชาภาษาไทย เรื่อง มาตราตัวสะกด ชนิดของคำ และสำนวนสุภาษติสำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลกำแพงแสน พบว่า การประเมินความสอดคล้องของเนื้อหาจาก

ผู ้เชี ่ยวชาญ มีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 4.61 ชุดเกมคอมพิวเตอร์เพื ่อพัฒนาการเรียนรู้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

87.81/83.33  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า คะแนนสอบหลังเรียนด้วยชุดเกมคอมพิวเตอร์สูงกว่าคะแนนสอบ

ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้ใช้มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.72 

วิธีดำเนินการวิจัย 

การจัดทำวิจัยสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ของนักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้อง 3  วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสบริหารธุรกิจ  ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามขั้นตอน 

ดังนี้ 1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 2) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 3) วิธีการสร้างเครื่องมือ 4) รูปแบบการวิจัย 5) การ

เก็บรวบรวมข้อมูล 6) การวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  ที ่ลงทะเบียนเรียน  คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื ่องานอาชีพ ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปี 2  ปีการศึกษา 2562  ทั้งหมดจำนวน  29  คน 

เครื่องมือในการวิจัยและการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ 

1. ส ื ่อการเร ียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เร ื ่อง คอมพิวเตอร์ เบ ื ้องต้น ของนักเร ียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 ห้อง 3  วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสบริหารธุรกิจ 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา คอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อการสื ่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ซึ่งลักษณะแบบสอบถามแบบมาตราสว่นประเมนิค่า (Rating scales) แบ่งเป็น 5 ระดับ โดย

มีค่าคะแนนดังนี้ 

คะแนน 5 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ในระดับดีมาก 

คะแนน 4 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ในระดับดี 

คะแนน 3 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
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คะแนน 2 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ระดับน้อย 

คะแนน 1 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการเลือกศึกษาต่อของนักเรียนอยู่ระดับน้อยที่สุด 

วิธีการสร้างเครื่องมือ : สำหรับวิธีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ครั้งนี้ 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1. การจัดทำสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน เรื่อง การใช้สีให้เหมาะสมกับช้ินงาน ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้

1.1 ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 คู่มือและเอกสารที่เกี่ยวขอ้งกับ

วิชา คอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ  

1.2 ศึกษาวิธีการจัดทำสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น จาก

หนังสือ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1.3 วิเคราะห์เนื้อหาและกำหนดขอบเขตของเนื้อหา 

1.4 กำหนดจุดประสงค์ทั่วไป จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและคุณลักษณะที่ต้องการเน้น 

1.5 กำหนดโครงสร้างและเนื้อหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

1.6 ดำเนินการจัดทำสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น จาก

หนังสือ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1.7 นำสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน

เนื้อหา อาจารย์สมชาย ผิงาม (หัวหน้าสาขาคอมพิวเตอร์)  และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ อาจารย์สุพนา หมัดหมุด 

(อาจารย์ประจำสาขาคอมพิวเตอร์) พิจารณา  

1.8 ปรับปรุงนำสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ตามคำแนะนำ

ของผู้เช่ียวชาญ 

1.9 นำสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ทดลองใช้ 

1.10 จัดทำสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น สมบูรณ์พร้อมที่จะ

นำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 

2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชา คอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ เรื่อง

เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

2.1 ศึกษาเอกสารและตำราที่เกี่ยวข้องกับ วิชา คอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ เรื่องเรื่อง 

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

131



2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหนังสือ ตำรา และเอกสารที่

เกี่ยวข้อง 

2.3 วิเคราะห์เนื้อหาตามจุดประสงค์จากแผนการจัดการเรียนรู้ 

2.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาตามจุดประสงค์ 

3. การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจนักเรียนที ่มีต่อสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

3.1 ศึกษาเอกสารตำรา แนวคิด ทฤษฎี บทความทางวิชาการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกำหนด

วัตถุประสงค์และกรอบแนวคิดในการสร้างแบบสอบถาม 

3.2กำหนดลักษณะของข้อคำถามตามขอบเขตเนื้อหาตามกำหนดวัตถุประสงค์และกรอบแนวคิด

ในการสร้างแบบสอบถาม 

3.3 สร้างแบบสอบถามฉบับร่าง 

3.4 นำแบบสอบถามฉบับร่างที่สร้างขึ้นเสนอผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะนำใน

การปรับปรุง 

รูปแบบการวิจัย : ผู้วิจัยได้วางแผนการการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design โดยใช้กลุ่มเดียวมี

ลักษณะของการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน(Treatment) ทดสอบนักเรียนหลงั

เรียน (Posttest) (ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกูล และสุภาพ ฉัตราภรณ์, 2549 : 55) ดังนี้ 

O 1 = การทดสอบก่อนเรียน 

X = การเรียนการสอนโดยใช้สื่อประสม 

O 2 = การทดสอบหลังเรียน 

การเก็บรวมรวมข้อมูล : 1. นำเข้าสู่บทเรียน วิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ เรื่อง คอมพิวเตอร์

เบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

2. ทำการทดสอบก่อนเรียน วิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื ่องานอาชีพ เรื ่อง คอมพิวเตอร์

เบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

O1 X O2 
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3. โดยสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

4. ทดสอบหลังเรียน พร้อมสรุปและนำไปปรับปรุง วิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ

เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ

วิเคราะห์ข้อมูล : ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1. การหาค่าสถิติพื้นฐาน คือร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่ได้จากการ

ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชมศรีสะอาด, 2543 : 102 – 103) 

2. วิเคราะห์ข้อมูล เพื ่อหาประสิทธิภาพของสื ่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื ่อง

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจและ

คะแนนจากการทำแบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์หลังเรียน โดยหาค่า E 1 และ E 2 (ยงยุทธ สุทธิชาติ, 2544 :39 - 

40) 

3. การเปรียบเทียบผลของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียน วิชา

คอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น โดยการหาผลต่างระหว่างค่าเฉลี่ย (พรรณี ลีกิจ

วัฒนะ,2551 : 145 - 146) 

ผลการดำเนินวิจัย 

ในการดำเนินการเพื่อหาประสิทธิภาพสื่อของสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์

เบื้องต้นผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1. การหาประสิทธิภาพสื ่อของการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื ่อง คอมพิวเตอร์

เบื ้องต้น นำสื ่อสื ่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื ่อง คอมพิวเตอร์เบื ้องต้น ที ่ผ ่านการประเมินจาก

ผู้เชี่ยวชาญมาแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

มหาวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ที ่ลงทะเบียนเรียนปีการศึกษา 2562 แต่ยังไม่เคยเรียนวิชา

คอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพมาก่อน และไม่ได้ถูกเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลอง จำนวน 3 คน โดย

เป็นนักเรียนที่ผลการเรียนอยู่ในระดบั เก่ง ปานกลาง และอ่อน ทั้งนี้เพื่อสังเกตปฏิกิรยิา และสอบถามความคิดเหน็

ปัญหาหรือข้อสงสัยในระหว่างที่เรียนด้วยบทเรียนที่ใช้สื่อการสอน โดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอรเ์บื้องต้น 

เช่น ความชัดเจนของสัญลักษณ์ ความชัดเจนของตัวอักษร และความเข้าใจของภาษา เป็นต้น ผลการทดลอง

ปรากฏว่า  นักเรียนทำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนในหน่วยการเรียน ซึ่งมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน นักเรียนดังกล่าว 

สามารถทำคะแนนแบบฝึกหัดได้ 5.5 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 55 และเมื่อเรียนจบบทเรียนแล้วให้ทำเป็น
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งมีคะแนนเต็ม 10คะแนน ปรากฎว่านักเรียนได้ทำ

แบบทดสอบแล้วได้คะแนนรวมเท่ากับ 7 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 70 ดังนั้นประสิทธิภาพของสื่อการสอน โดยใช้

เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้นซึ่งถือว่ายังไม่ผ่านมาตรฐาน 80/80 จึงต้องมีการปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติม 

ตาราง 1 แสดงคะแนนจาการทำแบบฝึกหัดและคะแนนผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการเรียนรู้

โดยใช้เกมโดมิโน เรื ่อง คอมพิวเตอร์เบื ้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที ่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ ประสิทธิภาพสื่อ 

คะแนนระหว่างเรียน 10 5.5 55.00 
55.00/70.00 

คะแนนจากแบบทดสอบ 10 7 70.00 

2. ผู้วิจัยนำสิ่งที่ค้นพบจากการทดลองใช้สื่อ เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น กับนักเรียนที่ลงเรียน

วิชา คอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ จำนวน 3 คน มาทำการปรับปรุงแก้ไข โดยใช้รูปแบของภาพ ตัวอักษร

ที่มีขนาดใหญ่ขึ้น รวมทั้งสีที่ใช้ให้เหมาะสมและทำการปรับปรุงแก้ไขแบบฝึกหัดท้ายบทของหน่วยการเรียนให้มี

ความง่ายข้ึนจากเดิม ผลการทดสอบปรากฏว่า  นักเรียนทำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนในหน่วยการเรียน ซึ่งมีคะแนน

เต็ม 10 คะแนน นักเรียนดังกล่าวสามารถทำคะแนนแบบฝึกหัดได้ 8.2 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.00 และเมื่อ

เรียนจบบทเรยีนแล้วให้ทำเปน็แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนที่ผูวิ้จัยสร้างขึ้น ซึ่งมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน 

ปรากฎว่านักเรียนได้ทำแบบทดสอบแล้วได้คะแนนรวมเท่ากับ 8.7 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 87.00      

ตาราง 1 แสดงคะแนนจาการทำแบบฝึกหัดและคะแนนผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากการเรียนรู้

โดยใช้เกมโดมิโน เรื ่อง คอมพิวเตอร์เบื ้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที ่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ       

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ ประสิทธิภาพสื่อ 

คะแนนระหว่างเรียน 10 8.2 82.00 
82.00/87.00 

คะแนนจากแบบทดสอบ 10 8.7 87.00 

3.ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื ่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดังนี้  

การเปรียบเทยีบคะแนนการใช้สื่อโมเดลโดมิโน เรื่องคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบ

หลังเรียน วิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื ่องานอาชีพ โดยใช้สื ่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื ่อง 
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คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ผลการ

วิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดังนี้  

ตารางที่  3  แสดงจำนวนร้อยละ  ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนน

ทดสอบหลังเรียน โดยใช้สื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมโิน เรื่อง คอมพิวเตอรเ์บือ้งต้น ระดบัประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบรหิารธุรกจิ        

        คะแนน          ร้อยละ                     ค่าเฉลี่ย   𝜎 

———————————————————————————————————— 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน 44 7.58 1.45 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 77.4 13.34 2.17 

———————————————————————————————————— 

จากตารางท่ี 3 พบว่าผลสัมฤทธ์ิของคะแนนทดสอบก่อนเรยีนมีค่าเฉลี่ย 7.58 (𝜎=1.45) คิดเป็นร้อยละ 44  ส่วน

ผลสัมฤทธ์ิของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย  13.34 (𝜎=2.17) คิดเป็นร้อยละ 77.4  

ตารางท่ี 4  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยโดยใช้สื่อการ

เรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอรเ์บื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกจิ        

คะแนน                       ค่าเฉลี่ย             D        

————————————————————————————————————— 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน 7.58 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 13.34 

————————————————————————————————————— 

 จากตารางท่ี 4 พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนวิชาคอมพวิเตอร์และสารสนเทศเพือ่งานอาชีพ โดยใช้สื่อการ

เรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอรเ์บื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกจิ  มีค่าเฉลี่ยสูงกว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่ 5.76 คะแนน นั่นคือคะแนนที่ได้

จากการทดสอบหลงัเรียนสงูกว่า คะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียน 

ตารางที ่ 5 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้สื ่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื ่อง 

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  

รายการ ระดับความพึงพอใจ 

5.76
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𝝁 ร้อยละ 𝝈 ความหมาย 

1. ด้านเนื้อหา

1.1 ถูกต้องตามหลักวิชาการ 4.62 92.41 0.61 ดีมาก 

1.2 ตรงตามจุดประสงค์รายวิชา 4.62 92.41 0.67 ดีมาก 

1.3 เข้าใจง่าย 4.72 94.48 0.52 ดีมาก 

ค่าเฉลีย่รวมดา้น 4.62 92.41 0.64 ดีมาก 

2. ด้านแบบประเมินผลการเรียนรรู้

2.1 รูปแบบมีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4.62 92.41 0.67 ดีมาก 

2.2 รูปภาพที่ใช้มีความคมชัด 4.03 80.69 0.59 ดี 

2.3 มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.72 94.48 0.58 ดีมาก 

ค่าเฉลีย่รวมดา้น 4.64 92.76 0.64 ดีมาก 

3. ด้านเวลา

3.1 ตรงต่อเวลาในการเข้าสอน 4.59 91.72 0.59 ดีมาก 

3.2 สถานที่มีความเหมาะสมในการใช้สื่อ 4.45 88.97 0.85 ดี 

ค่าเฉลีย่รวมดา้น 4.57 91.38 0.75 ดีมาก 

ค่าเฉลีย่รวม 4.60 91.93 0.67 ดีมาก 

จากตาราง5 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้สื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง 

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้สื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมโดมิโน 

เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจโดย

รวมอยู่ที่ระดับดีมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 (σ=0.67) ร้อยละ 91.93 ส่วนรายด้านต่างดังนี ้ด้านเนื้อหามีความพึง

พอใจโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.62 (σ=0.64) ร้อยละ 92.41 ด้านแบบประเมินผลการเรียนรู้ 

ความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.64 (σ=0.64) ร้อยละ 92.76 ด้านเวลา มีความพึงพอใจโดย

รวมอยู่ที่ระดับดีมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.75 (σ=0.75) ร้อยละ 91.38 

สรุปผล 
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1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ โดยใช้สื่อการสอน โดยใช้เกมโดมโิน

เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ของนักเรียนระดบัช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 ห้อง 3 พบว่าผลสัมฤทธ์ิคะแนน

ทดสอบคะแนนทดสอนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย 7.58 (𝜎=1.45) คิดเป็นรอ้ยละ 44  ส่วนผลสัมฤทธ์ิของคะแนน

ทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย  13.34 (𝜎=2.17) คิดเป็นร้อยละ 77.4 

2. การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิคะแนนทดสอบกอ่น และ หลงัเรียน วิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องาน

อาชีพ โดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอรเ์บื้องต้น ของนักเรียนระดบัช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่        

2 ห้อง 3 พบว่า คะแนนทดสอบกอ่นเรียนอยู่ 5.76 คะแนน นั่นคือคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลงัเรียนสงูกว่า 

คะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียน 

3. ความพึงพอใจในการใช้สื่อการสอนโดยเกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอรเ์บือ้งต้น วิชา คอมพิวเตอร์

สารสนเทศเพื่องานอาชีพ โดยใช้เกมโดมโิน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ของนกัเรียนระดบัช้ันประกาศนียบัตร

วิชาชีพช้ันปีที่ 2 ห้อง 3  พบว่าผลความพึงพอใจโดยรวมอยูท่ี่ระดับดมีาก ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.60 (σ=0.67) ร้อยละ 

91.93 

อภิปรายผล 

จากผลการวิจัยการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ ของนักเรียน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2/3  ที่สอนสื่อโมเดลโดมิโน เรื่องคอมพิวเตอร์เบื้องต้น  สามารถอภิปราย

ผลได้ดังนี้   

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์สารสนเทศเพื่องานอาชีพ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นปีที่ 2/3  ที่โดยใช้เกมโดมิโน เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ พบว่าผลสัมฤทธ์ิของคะแนนทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย 7.58 (𝜎=1.45) 

คิดเป็นร้อยละ 44 ส่วนผลสัมฤทธ์ิของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 13.34 (𝜎=2.17) คิดเป็นร้อยละ 77.4   

และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนกอ่นและหลงัเรียนของนักเรียนสงูกว่าก่อนเรยีน ซึ่งค่า t จากการคำนวณในตารางมาก

ว่าค่า t ที่เปิดจากตาราง t -table (ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธ์ิ) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.01 และระดับความ

พึงพอใจที ่มีต ่อการจัดการเรียนการสอนแบบเน้นการใช้เกมโดมิโน เร ื ่อง คอมพิวเตอร์เบ ื ้องต้น ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 ห้อง 3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ โดยรวมอยู่ที่ระดับดีมาก ค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.60 (σ=0.67) ร้อยละ 91.93  
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คะแนนทั้งนี้เนื่องมาจากนักเรียนให้ความสนใจในการเรียนมากข้ึน มีการคิด วิเคราะห์ และแยกแยะ 

สามารถตอบคำถามและทำแบบทดสอบให้มีคะแนนดีขึ้น ทำให้นักเรียนได้พัฒนาความรู้ ทักษะ ทำใหก้ารเรียนมี

ประสิทธิภาพมากข้ึน  

ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช ้

1. ข้อเสนอแนะในการนำสื่อโมเดลโดมิโน เรื่องคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น ไปใช้

1.1 ครูผู้สอนควรสร้างสือ่การสอนสื่อโมเดลโดมิโน เรื่องคอมพิวเตอรเ์บือ้งต้น ที่เกี่ยวข้องกับวงจร

ระบบปฏิบัติการเบื้องต้น  

1.2  ครูผู้สอนควรฝึกให้นักเรียนไดฝ้ึกกระบวนการคิดรูจ้ักการแสดงความคิดเห็นอภิปรายตลอดจนการมี

ส่วนร่วมในการทำกจิกรรมกลุ่ม 

2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป

ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการสร้างสื่อโมเดลโดมิโน เรื่องคอมพิวเตอร์เบื้องตน้ ในเนื้อหาแต่ละบทเรียนในวิชาคอมพิวเตอร์

สารสนเทศเพื่องานอาชีพ หรือรายวิชาที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นการเพิ่มทักษะความชำนาญและการส่งเสริมการเรียนรู้ให้

เกิดข้ึนกับตัวผูเ้รียน 

2. ควรนำสื่อโมเดลโดมโิน เรื่องคอมพิวเตอรเ์บื้องต้นไปเปรยีบเทียบกบัวิธีการสอนแบบต่าง ๆ เพื่อใหจ้ะ

ได้บูรณาการวิธีการสอนแบบต่าง ๆ ใหเ้ข้ากับเนื้อหาของบทเรียน 
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สถานศึกษาท่ีติดต่อ  : วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ

เบอร์โทรศัพท์   : 085-813-7759

ปีท่ีทำวิจัยเสร็จ : ปีการศึกษา 2562

ประเภทงานวิจัย  : ประเภทท่ี 1 วิจัยการเรียนการสอน (ช้ันเรียน)

บทคัดย่อ 

งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ เปรียบเทียบความสามารถในการคำนวณหาค่าความจริง

ของประพจน์ ของกลุ่มเป้าหมายทั้งในภาพรวมและรายบุคคล ก่อนและหลังการคำนวณหาค่าความ

จริงของประพจน์ ด้วยสื่อการสอนออนไลน์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่องตรรกศาสตร์เบื้องต้น 

โดยการเสริมแรงบวก และเปรียบเทียบความสามารถในการคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ ด้วย

สื่อการสอนออนไลน์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่องตรรกศาสตร์เบื้องต้น โดยการเสริมแรงบวก 

ของกลุ่มเป้าหมายและรายบุคคล กับเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ80 หลังการฝึกคำนวณหาค่าความจริง

ของประพจน์ ด้วยส่ือการสอนออนไลน์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่องตรรกศาสตร์เบื้องต้น โดย

การเสริมแรงบวก โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 3/4 สาขา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ เขตหนองจอก กรุงเทพฯ จำนวน 15 คน 

โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจงเครื่องมือท่ีใช้เก็บข้อมูลเป็นแบบท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเอง โดยใช้สถิติค่าเฉล่ีย 

และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิจัยพบว่า หลังการฝึกคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ ส่ือการสอนออนไลน์ วิชา

คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่องตรรกศาสตร์เบ้ืองต้น โดยการเสริมแรงบวก กลุ่มเป้าหมายในภาพรวม

และรายบุคคล ความสามารถในการคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ สื่อการสอนออนไลน์ วิชา

คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่องตรรกศาสตร์เบื้องต้น โดยการเสริมแรงบวก สูงขึ้น แสดงว่าเทคนิคส่ือ

การสอนออนไลน์ โดยการเสริมแรงบวกส่งผลต่อความสามารถการคำนวณหาค่าความจริงได้ 
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จากการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีพบว่ากลุ่มเป้าหมาย จำนวน 15 คน มีคะแนนความสามารถในการ

คำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ สื ่อการสอนออนไลน์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื ่อง

ตรรกศาสตร์เบื้องต้น โดยการเสริมแรงบวก ผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ตามที่ตั้งไว้ แสดงว่า

งานวิจัยนี้ได้แก้ปัญหาความสามารถในการคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ ด้วยสื่อการสอน

ออนไลน์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื ่องตรรกศาสตร์เบื ้องต้น  โดยการเสริมแรงบวก ของ

กลุ่มเป้าหมายสำเร็จทั้งหมด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 คิดเป็นร้อยละ 82.40 จากผลการวิจัยในครั้งนี้

สามารถเห็นถึงการเปล่ียนแปลงผลการเรียนในเรื่องนี้ดีขึ้นและสามารถนำไปเผยแพร่ต่อไป

บทที่ 1 : บทนำ 

ความเป็นมา ความสำคัญของปัญหา 

จากการประเมินผลการศึกษาระดับชาติพบว่าเด็กไทยมีผลการเรียนคณิตศาสตร์ต่ำทุกปีและ

มีผลการเรียนอยู่ในระดับไม่น่าพอใจนักเรียนคิดแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ไม่เป็นการเรียนการสอนจึงมี

ลักษณะเป็นการเลียนแบบนักเรียนไม่สนใจและไม่ตั้งใจเรียนนักเรียนส่วนมากไม่มีทักษะในการคิด

คำนวณและไม่มีทักษะในการคิดแก้ไขปัญหาคณิตศาสตร์ (พิมพ์พร, 2554) 

ผู้จัดทำเป็นครูผู้สอนในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ซึ่งได้รับมอบหมายให้สอนในรายวิชา

คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 3 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรก ิจ ในปีการศึกษา 1/2562 ซึ ่งในรายวิชาคณิตศาสตร์

คอมพิวเตอร์ เป็นวิชาแกนตามหลักสูตรอาชีวศึกษาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 3 

ที่ลงทะเบียนเรียน สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจจำนวน 3 หน่วยกิต ซึ่งในการเรียนการสอนในรายวิชา

คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ พบว่านักเรียน มีปัญหาเรื่องการคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ ใน

หน่วยของตรรกศาสตร์เบ้ืองต้น เป็นหน่วยการเรียนรู้ท่ีข้าพเจ้าให้ความสนใจอีกหน่วยหนึ่งซึ่งนักเรียน

ในสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ยังขาดทักษะในด้านการคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ จึงทำให้

ผลสัมฤทธิ์ในการประเมินผลไม่เป็นไปตามสมรรถนะรายวิชา และไม่บรรลุตามวัตถุประสงค์การ

จัดการเรียนรู้  

จากการที่ได้นำสื่อการสอนเรียนออนไลน์ มาใช้ในการเรียนการสอน พบว่า นักเรียนเริ่มมี

ความสนใจ และพัฒนาการด้านการคำนวณการหาค่าความจริงของประพจน์ดีขึ้น แต่เกณฑ์ท่ีข้าพเจ้า

กำหนดไว้ คือ ต้องคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ ได้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของจำนวนข้อท่ี

กำหนดให้ จากการฝึกคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์จากสื่อออนไลน์ ทำให้นักเรียนเกิดการ

เรียนรู้ด้านคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ และเริ่มมีความเข้าใจในหาค่าความจริงของประพจน์

เพิ่มมากขึ้น  
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วัตถุประสงค์วิจัย 

1.เพ ื ่อเปร ียบเทียบความสามารถในการคำนวณหาค่าความจร ิงของประพจน์  ของ

กลุ่มเป้าหมายท้ังในภาพรวมและรายบุคคล ก่อนและหลังการฝึกคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ 

ด้วยส่ือการสอนออนไลน์ โดยการเสริมแรงบวก 

2. เพื ่อเปรียบเทียบความสามารถในการคำนวณหาค่าความจร ิงของประพจน์ ของ

กลุ่มเป้าหมายและรายบุคคล กับเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ80 หลังการฝึกคำนวณหาค่าความจริงของ

ประพจน์ ด้วยส่ือการสอนออนไลน์ โดยการเสริมแรงบวก  

กรอบแนวคิดวิจัย 

 

 

 

 

สมมุติฐานวิจัย 

วิธีการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อการสอนออนไลน์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่อง

ตรรกศาสตร์เบื ้องต้น โดยการเสริมแรงบวก จะทำให้นักเรียนมีความสามารถในการคำนวณหาค่า

ความจริงของประพจน์ ดีขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

นิยามศัพท์ 

1. นักเรียน หมายถึง นักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ช้ันประกาศนียบัตร

วิชาชีพปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 

2. แบบทดสอบ หมายถึง เอกสารที่สร้างขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อวัดความสามารถในการ

เรียนในวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่อง การบวกเลขฐาน ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 

3. ส่ือออนไลน์ หมายถึง ส่ือดิจิทัลท่ีเป็นเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคม (Social Tool)

เพื่อใช้สื่อสารระหว่างกันในเครือข่ายทางสังคม (Social Network) ผ่านทางเว็บไซต์และโปรแกรม

ประยุกต์บนสื่อใดๆ ที่มีการเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต โดยเน้นให้ผู้ใช้ทั้งที่เป็นผู้ส่งสารและผู้รับสารมี

ส่วนร่วม (Collaborative) อย่างสร้างสรรค์ 

การจัดการเรียนรู้ด้วยส่ือการสอน

ออนไลน์ วิชาคณิตศาสตรค์อมพิวเตอร์ 

เรื่องตรรกศาสตร์เบื้องต้น โดยการ

เสริมแรงบวก 

ความสามารถในการคำนวณหาค่าความจริงของ

ประพจน์  
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บทท่ี 2 : แนวคิด และทฤษฎี 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง

1. ทฤษฎีการเรียนรู้

ทฤษฎีการเรียนรู้ของมาควอส (Marquardt) การเรียนรู้ (learning) การเรียนรู้ถือเป็นระบบ

หลักที่เป็นแกนสำคัญของการสร้างการเรียนรู้มี 3 ระดับคือระดับบุคคล ระดับกลุ่มและระดับองคก์ร

ซึ่งในแต่ละระดับของการเรียนรู้นั้นต้องเริ่มที่ทักษะของตัวบุคคลแต่ละคนซึ่งต้องมี 5 ประการเพื่อ

สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพได้แก่ความคิดเชิงระบบ การมีตัวแบบทางความคิด ความ

เช่ียวชาญรอบรู้ การเรียนรู้ด้วยตนเองและการสนทนาส่ือสารกัน โดยวิธีในการเรียนรู้ท่ีมีความสำคัญ

ในการสร้างการเรียนรู้ในบริบทแห่งการเรียนรู้มี 3 ประเภท คือการเรียนรู้เพื่อปรับตัวคือการรู้จาก

ประสบการณ์ในอดีตเพื่อปรับปรุงในอนาคต การเรียนรู้โดยการกระทำ คือการเรียนรู้ที ่นำเอา

สถานการณ์หรือสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นจริงมาเป็นฐานของการเรียนรู้และสุดท้ายคือระบบการเรียนรู้

เพื่อมุ่งสู่เป้าหมายคือการเรียนรู้ท่ีมุ่งสนองต่อความสำเร็จตามเป้าหมาย 

ทฤษฎีการเรียนรู้ (learning theory) การเรียนรู้คือกระบวนการที่ทำให้คนเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม ความคิด คนสามารถเรียนได้จากการได้ยินการสัมผัส การอ่าน การใช้เทคโนโลยี การ

เรียนรู้ของเด็กและผู้ใหญ่จะต่างกัน เด็กจะเรียนรู้ด้วยการเรียนในห้อง การซักถาม ผู้ใหญ่มักเรียนรู้

ด้วยประสบการณ์ที่มีอยู ่ แต่การเรียนรู ้จะเกิดขึ ้นจากประสบการณ์ที่ผู ้สอนนำเสนอ โดยการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนจะเป็นผู้ที่สร้างบรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอื้ออำนวยต่อ

การเรียนรู้ ท่ีจะให้เกิดข้ึนเป็นรูปแบบใดก็ได้เช่น ความเป็นกันเอง ความเข้มงวดกวดขัน หรือความไม่

มีระเบียบวินัย ส่ิงเหล่านี้ผู้สอนจะเป็นผู้สร้างเงื่อนไข และสถานการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ดังนั้น ผู้สอน

จะต้องพิจารณาเลือกรูปแบบการสอน รวมทั้งการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 

ทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement theory) ซึ่งคิดค้นโดยนักจิตวิทยาชาวอเมริกันช่ือ 

เบอร์รัส เอฟ. สกินเนอร์ (Burrhus F. Skinner ) ทฤษฎีนี้เช่ือว่ามนุษย์จะเข้าใจและสามารถควบคุม 

พฤติกรรมมนุษย ์ได ้ด ี  หรือไม่ขึ้นอยู่กับว่าเราร ู ้ เงื่อนไขของการเสริมแรง (Reinforcement 

contingency) เพียงใด และบุคคลจะแสดงพฤติกรรมเช่นใดขึ้นอยู่กับว่าเขาได้รับผลเช่นไรในอดีต 

เช่น ผู้เรียนมีคะแนนดีเพราะสนใจเรียนต่อไป ผู้เรียนคนนั้นก็จะมีพฤติกรรมท่ีสนใจเรียนเสมอ ดังนั้น

ถ้าเรารู้เงื่อนไขของการเสริมแรงของบุคคลเหล่านี้ได้ก็สามารถจะเสริมแรงได้ ความเช่ือของสกินเนอร์ 

สรุปได้ว่า ผลกรรมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม ดังนี้ A = Activator คือตัวกระตุ้นหรือสัญญาณท่ีมา

ก่อนพฤติกรรม B = Behavior คือพฤต ิกรรม  C = Consequence คือผลกรรมสนองตอบตอ

พฤติกรรมท่ีทำไป ถ้าเป็นผลกรรมท่ีพึงประสงค์ เรียกว่า C+ หากไม่พึงประสงค์ก็เรียกวา C- (ประทีป 

จินงี่ 2540 : 1-2) 
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2. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง

ผลการวิจัยว่าผู้เรียนจากเว็บไซต์เพื่อการศึกษาต้องการได้รับคำแนะนำก่อนการเรียน เช่น 

การจัดอบรมการเรียนจากเว็บไซต์เพื่อการศึกษา การแนะนำเครื่องมือต่าง ๆ ในการเรียนจากเว็บไซต์

เพื่อการศึกษา และต้องการให้ใช้การเรียนจากเว็บไซต์เพื่อการศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรฯ 

รมัยาภรณ์ สขเกษม (2554) ทำการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษตามแนวการ

สอนภาษาเพื่อการส่ือสารท่ีเน้น การฟัง-พูดและการเสริมแรงบวกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีความสามารถในการฟัง-พูด ภาษาอังกฤษหลังการ

จัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษตามแนวการสอนภาษาเพื่อการส่ือสาร ท่ีเน้นการฟัง-พูด และการเสริมแรง

บวกสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ

ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการส่ือสาร ท่ีเน้นการฟัง-พูด และการเสริ มแรงบวกมีความพึงพอใจระดับ

มากท่ีสุด 

วรรณภา โปธิมอย (2553) ทำการวิจัยเรื ่อง การพัฒนาการให้บริการออนไลน์ช่วยการ

ค้นคว้าวิจัย เพื่อทำวิทยานิพนธ์ และการค้นคว้าแบบอิสระ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างบริการเชิงรุก

ของห้องสมุดผ่านสื่อออนไลน์ 2) พัฒนาทักษะการค้นคว้าวิจัยของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา และ 

3) พัฒนาส่ือการเรียนรู้ท่ีช่วยในการจัดการสอน และการเรียนรู้ในลักษณะออนไลน์ กลุ่มตัวอย่าง คือ

นักศึกษาระดับปริญญาโท รหัส 52 สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ 

มหาว ิทยาลัยเชียงใหม่ เคร ื ่องมือที ่ใช ้ในการวิจ ัย ได้แก่ โปรแกรม Moodle แบบสอบถาม 

แบบทดสอบ แบบบันทึกการสังเกต และแบบสัมภาษณ์ ข้อมูลท่ีได้จากเครื่องมือวิจัย ผลสรุปการวิจัย 

พบว่า 1) การศึกษาทักษะและความต้องการของผู้ใช้ และการเข้าไปมีส่วนร่วมกับอาจารย์ผู้สอน ใน

การจัดการสอน และจัดกิจกรรมในชั้นเรียน พบว่า เป็นการสร้างบทบาทเชิงรุกของห้องสมุดในการ

ให้บริการสนับสนุนการทำวิจัย สำหรับนักศึกษาบัณฑิตศึกษา ทำให้สามารถเข้าใจถึงปัญหา และความ

ต้องการผู้ใช้เฉพาะ 2) ผลการสังเคราะห์ปัญหา และความต้องการของนักศึกษา ทำให้สามารถพัฒนา

ส่ือการสอนออนไลน์ท่ีสอดคล้องกับทักษะ และความต้องการของผู้ใช้ พบว่า ส่ือออนไลน์ได้พัฒนาโดย

ใช้โปรแกรม Moodle พบว่า ส่ือการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นมาช่วยในการจัดการสอน และการเรียนรู้ของ

นักศึกษา โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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บทที่ 3 : วิธีดำเนินการวิจัย (ประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง) 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 3 จำนวน

15 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่เรียนลงทะเบียนเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2562 

2. กลุ่มตัวอย่าง  ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือก

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 3/4  จำนวน 15 คน เป็นกลุ่มตัวอย่าง

ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 

เครื ่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นแบบทดสอบเพื่อวัดความสามารถในการเรียน เรื ่อง 

ตรรกศาสตร์เบื ้องต้น และสื่อการสอนออนไลน์ เรื่อง ตรรกศาสตร์เบื้องต้น ของนักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 3/4 จำนวน 10 ข้อ  โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 

ตอนท่ี 1 แบบทดสอบก่อนเรียน ( Pretest )   

ตอนท่ี 2 การเรียนโดยใช้ส่ือการสอนออนไลน์ เรื่อง ตรรกศาสตร์เบ้ืองต้น ต่อไปนี้ 

2.1  ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มแข่งขันเป็นรายบุคคล 

2.2  ทบทวนความรู้และอธิบายขั ้นตอนการเล่นโดยใช้ส ื ่อการสอนออนไลน์ 

(Google สไลน์ และ Quizizz 

2.3  บอกกติกาและเกณฑ์การให้คะแนน 

2.4  ทำการแข่งขันโดยใช้ส่ือการสอนออนไลน์ เรื่อง ตรรกศาสตร์เบ้ืองต้น 

2.5  สรุปและร่วมกันอภิปรายผล 

ตอนท่ี 3 แบบทดสอบหลังเรียน ( Posttest ) 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแบบทดสอบ จากแอป Quizizz เพื่อวัดความสามารถในการเรียนเพื่อให้

เกิดความเข้าใจในวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่อง ตรรกศาสตร์เบื้องต้น ให้กับนักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 3/4 จำนวน 20 ข้อ โดยมีลำดับข้ันตอนการสร้างดังนี้  

1. ศึกษาเทคนิคการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารต่าง ๆ

2. นำแบบประเมินท่ีสร้างขึ้นเสนอต่อท่ีปรึกษางานวิจัย เพื่อตรวจสอบแก้ไข

3. นำแบบประเมินมาปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปใช้จริง

การรวบรวมขอ้มูล 

การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อการสอนออนไลน์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่อง 

ตรรกศาสตร์เบื้องต้น โดยการเสริมแรงบวก สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 3 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ครั ้งนี้ เป็นการทดลองแบบใช้สื ่อออนไลน์ บันทึกการทำ
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แบบทดสอบ บันทึกการใหค้ะแนนและของรางวัล ซึ่งใช้ระยะเวลาในการวิจัย 1 เดือน โดยใช้เครื่องมือ

ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

1. แบบทดสอบ

2. แบบบันทึกการทำแบบทดสอบ

3. แบบบันทึกการให้คะแนน/ให้รางวัล

วิธีการดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 

การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อการสอนออนไลน์ วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่อง 

ตรรกศาสตร์เบื้องต้น โดยการเสริมแรงบวก สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 3 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ก่อนดำเนินการพัฒนา ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลโดยการใช้แบบ

สังเกตพฤติกรรมความรับผิดชอบในชั้นเรียนและการทำงานของนักเรียนในระหว่างทำการสอน เพื่อ

เป็นข้อมูลเบื้องต้นก่อนดำเนินการวิจัย และบันทึกผล โดยการดำเนินการวิจัยครั้งนี้ใช้ระยะเวลา 1 

เดือน แบ่งระยะการเก็บรวบรวม 4 ระยะดังนี้ 

ระยะที่ 1 การสังเกตพฤติกรรมในการเรียนบนกระดานดำ และส่ือ PowerPoint เป็นเวลา 1 

สัปดาห์ 

ระยะที่ 2 เริ่มพัฒนาการเรียนรู้ โดยไม่ใช้การเสริมแรงใดๆ และบันทึกผล เป็นเวลา 1 สัปดาห์ 

ระยะที่ 3 พัฒนาการเรียนรู้โดยการใช้การเสริมแรง การพัฒนาในระยะนี้เป็นการเสริมแรง

ทางบวกโดยการให้ของรางวัล สำหรับนักเรียนท่ีทำใบงานในห้องเรียน โดยกำหนดเกณฑ์การให้ของ

รางวัลสำหรับนักเรียนท่ีทำตามเงื่อนไขครบ จะมีการเพิ่มคะแนนการเรียนรู้ให้กับนักเรียน โดยการเข้า

ไปเรียนรู้จากส่ือออนไลน์ ครั้งนี้ใช้เวลา 2 สัปดาห์ ระหว่างพัฒนาครูผู้สอนบันทึกผลทุกครั้งเพื่อแจ้งให้

นักเรียนทราบผล 

สัปดาห์ท่ี 1 เริ่มจากท่ีให้รางวัล ถ้านักเรียนทำใบงานในห้องเรียน  

สัปดาห์ท่ี 2 ให้คะแนนเพิ่ม ถ้านักเรียนเข้าไปเรียนรู้ในส่ือออนไลน์ และทำแบบทดสอบ

ในส่ือออนไลน์ 

สัปดาห์ที่ 3 เริ่มจากที่ให้ของรางวัล และเพิ่มคะแนนการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ถ้า

นักเรียนเรียนรู้ผ่านส่ือออนไลน์ และทำแบบทดสอบในส่ือออนไลน์ ครบตามเวลาท่ีกำหนด 

ระยะที่ 4 เป็นการตรวจสอบการเรียนรู้จากสื่ออนไลน์ของนักเรียน เป็นเวลา 2 

สัปดาห์ โดยไม่มีการกระตุ้น ไม่ใช้การเสริมแรงใดๆ แต่ยังคงมอบหมายงานให้นักเรียนทำตามปกติ 
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สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

ค่าเฉล่ีย (Mean) (บุญธรรม, 2543) 

เมื่อ = ค่าคะแนนเฉล่ีย 

¦X  = ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

 = จำนวนคน  

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน : S.D. (วัญญา, 2540) 

( )
1)n(n
2x2xnS.D. −

¦ ¦−=

เมื่อ S.D.  = ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

¦ 2x  = ผลบวกของคะแนนแต่ละตัวยกกำลังสองของผู ้เร ียน/

ผู้เช่ียวชาญ 

¦x  = ผลบวกของคะแนนแต่ละตัวของผู้เรียน /ผู้เช่ียวชาญ 

n  = จำนวนคน /ผู้เช่ียวชาญ 

ในการวิเคราะห์ระดับคะแนนเฉล่ียสำหรับแบบสอบความความคิดเห็น ได้ใช้เกณฑ์กำหนดช่วง

คะแนนเฉล่ียไว้  เพื่อสะดวกในการแปลความหมายดังต่อไปนี้ (มนต์ชัย,2545:330) 

ร้อยละ 95 – 100 หมายถึง มีประสิทธิภาพดีเยี่ยม 

ร้อยละ 90 – 94 หมายถึง มีประสิทธิภาพดี  

ร้อยละ 85 – 89 หมายถึง มีประสิทธิภาพดีพอใช้ 

ร้อยละ 80 – 84 หมายถึง มีประสิทธิภาพพอใช้  

ต่ำกว่า 80 หมายถึง ต้องปรับปรุงแก้ไข  

4.50 – 5.00 มีความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด 

3.50 – 4.49 มีความคิดเห็นในระดับมาก 

2.50 – 3.49 มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 

1.50 – 2.49 มีความคิดเห็นในระดับน้อย 

1.00 – 1.49 มีความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 

n
XX ¦=

X

n
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บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

จากการศึกษาวิจัยในช้ันเรียนครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา

คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่อง ตรรกศาสตร์เบื้องต้น โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในความ

เข้าใจของนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 3/4 จำนวน 20 ข้อ เพื่อนำผลการวิจัยมาเก็บ

เป็นข้อมูลและนำไปพัฒนาการเรียนการสอนและเพื่อพัฒนาการเรียนโดยการใช้ส่ือการสอนออนไลน์ 

และความพึงพอใจในการใช้งานสื่อเหมาะสมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดีขึ ้น  โดยกลุ่ม

ตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 3/4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ จำนวน 15 คน โดยสามารถวิเคราะห์ผลได้ดังนี้  

ผลการประเมินแบบทดสอบผลการวิจัย พบว่า นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 

3/4 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื ่อง ตรรกศาสตร์เบื ้องต้น คือ มีผล

คะแนนการทดสอบจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่ใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 3/4 จำนวน 15 คน  ดังนี้  

ตารางที่ 1 แสดงผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและผลคะแนนทดสอบหลังเรียน 

ลำดับที่ ชื่อ – สกุล ผลคะแนนทดสอบ

ก่อนเรียน 

ผลคะแนนทดสอบ

หลังเรียน 

1 นายศักดิ์สิทธิ์  อับดุลรอฮิม 7 9 

2 นายอภิวัฒน์  ฟวงัโซ๊ะ 6 7 

3 นางสาวมณทิรา  สมันเลาะ 5 7 

4 นายอนาวิน  เจ๊ะดิ 4 8 

5 นายจักริน  เจ๊ะกาเซาะ 3 9 

6 นายณัฐชยา  สาริกาเกตุ 7 10 

7 นายจีรพัตธ์  ทัดบุบผาชาติ 9 10 

8 นางสาวกานต์มณี  เปล่งผิว 9 10 

9 นายเจษฎาภรณ์  ทองกอน 7 9 

10 นายณัฐวุฒิ  ปั้นมา 8 10 

11 นางสาวจันทิมา  นามชารี 7 10 

12 นายภาณุพงศ์  อับดุลสลาม 9 10 

13 นายรัฐศักดิ์  สะมะ 9 10 

14 นายเอกวัฒน์  ทองดี 7 9 

15 นางสาวศศิธร  รักการษ์ 8 10 
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*** เกณฑ์การให้คะแนน       6 – 10   หมายถึง   ผ่าน     ( ทำข้อสอบได้คะแนนต้ังแต่ 6 ข้อขึ้นไป ) 

        1 –   5   หมายถึง   ไม่ผ่าน   ( ทำข้อสอบได้คะแนนไม่ถึงเกณฑ์ ) 

จากตารางเปรียบเทียบพบว่า  หลังจากการใช้ส่ือการสอน  นักเรียนท้ังหมดมีผลการเรียนดีขึ้น  

ตารางที่ 2 แสดงความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอนออนไลน์ เร่ือง ตรรกศาสตร์เบื้องต้น 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย/ร้อยละ/ระดับ 

1.ด้านเนื้อหา

1.1 เนื้อหามีความน่าสนใจ 4.14 82.80 ดี 

1.2  การเรียงลำดับข้ันตอนของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.59 91.80 ดีมาก 

1.3  สไตล์การออกแบบมีความสวยงาม และเหมาะสม 4.30 86.00 ดี 

รวมค่าเฉลี่ย 4.34 86.80 ดี 

2.ด้านการออกแบบ

2.1  ภาพตรงตามเนื้อหาท่ีอธิบาย 4.02 80.40 ดี 

2.2  คุณภาพของส่ือการสอน 3.94 78.80 ดี 

2.3  ขนาด สีและรูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.20 84.00 ดี 

2.4  ความเหมาะสมของระยะเวลาการเล่นเกม 4.04 80.80 ดี 

รวมค่าเฉลี่ย 4.05 81.00 ดี 

3.ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ

3.1  สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง 3.90 78.00 ดี 

3.2  ความพึงพอใจในความรู้ท่ีได้รับ 4.04 80.80 ดี 

3.3  ความพึงพอใจในภาพโดยรวม 4.00 80.00 ดี 

รวมค่าเฉลี่ย 3.98 79.60 ดี 

รวมค่าเฉลี่ยทั้ง 3 ด้าน 4.12 82.40 ดี 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

สรุปผลดังนี ้ด้านเนื้อหา มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.34 คิดเป็นร้อยละ 86.80 ด้านการออกแบบ มี

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.05 คิดเป็นร้อยละ 81.00 ด้านประโยชน์ที่ได้รับ ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.98 คิดเป็นร้อย

ละ 79.60 รวมค่าเฉลี่ยทั้ง 3 ด้านอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 คิดเป็นร้อยละ 82.40 
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บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยที่พบว่า หลังการฝึกคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ กลุ่มเป้าหมายใน

ภาพรวมและรายบุคคล ความสามารถในการคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์สูงขึ้น แสดงว่า

เทคนิคสื่อการสอนออนไลน์การคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ส่งผลต่อความสามารถการ

คำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ได้ 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีพบว่ากลุ่มเป้าหมาย จำนวน 15 คน มีคะแนนความสามารถในการ

คำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ ผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ตามท่ีต้ังไว้ แสดงว่างานวิจัยนี้

ได ้แก ้ป ัญหาความสามารถในการคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ด ้วยสื ่อการสอนของ

กลุ่มเป้าหมายสำเร็จท้ังหมด 

การอภิปรายผล 

จากผลการวิจัย พบว่าเมื่อให้กลุ่มเป้าหมายฝึกคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์ ด้วยส่ือ

การสอนออนไลน์แล้ว ในภาพรวมมีความสามารถในการคำนวณหาค่าความจริงของประพจน์สูงขึ้น 

ท้ังนี้เนื่องมาจากการฝึกฝนด้วยเทคนิคการใช้สื่อการสอนออนไลน์การคำนวณหาค่าความจริงของ

ประพจน์ นั ้น กลุ่มเป้าหมายต้องใช้ความคิดวิเคราะห์ว่าการคำนวณแตกต่างกันอย่างไร  เพราะ

กลุ่มเป้าหมายต้องเปรียบเทียบความแตกต่างของโจทย์การคำนวณท้ังสองแบบ  

ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยด้วยสื่อการสอนออนไลน์  

ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช ้

1. เพิ่มช่องทางในเรียนรู้ โดยทำเป็น QR Code เข้าไปเรียนรู้ในรูปแบบอื่นๆ

2. เพิ่มสีสันให้ดูสะดุดตา

ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

1. นำไปปรับใช้กับวิชาอื่น ๆ ได้

2. เพิ่มตัวเล่นให้มากกว่าเดิม
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ชื่อผลงานวิจัย        การพัฒนาการเรียนรู้ วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

ปีการศึกษา 2562  

ชื่อผู้วิจัย     นางสาวศิรินภา  วงษ์สุรียะ   

ตำแหน่ง      ครผูู้สอน/งานวัดผลและประเมินผล 

วุฒิการศึกษา  คุรุศาสตร์มหาบัณฑิต การบริหารการศึกษา มหาวิทยาลัยกรุงเทพสุวรรณภูมิ 

สถานศึกษาทีท่ำงาน วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

โทรศัพท์ส่วนตัว      094-675-9485 

ปีท่ีทำวิจัยเสร็จ       2562 

ประเภทวิจัย      ประเภทที่ 1 วิจัยชั้นเรียน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) การพัฒนาการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียในวิชาวจนศาสดา เรื่อง

หลักปฏิบัติ 5 ประการ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4  2) เพ่ือเปรียบเทียบผลการ

เรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย 

ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ

สอนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 ประชากรที่ใช้ในงานวิจัยได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2562 กลุ่มตัวอย่างเป็นแบบกลุ่มเฉพาะเจาะจง ได้แก่ 

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 

2562 จำนวน 29 คน เครื่องมอื ได้แก่ แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติทีใ่ช้ใน

การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซ่ึงผลการวิจัยพบว่า 

1. ผลการเรียนรู้วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 พบว่าผลการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย 6.10 

(V=0.81) และผลการเรียนของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 9.10 (V=0.67) 

2. การเปรียบเทียบผลการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนวิชาวจนศาสดา เรื่องหลัก

ปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย พบว่าคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน

อยู่ 3 คะแนน 

3. ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอน วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ

5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 พบว่า นักเรียนส่วน

ใหญ่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.80 (V = 0.17) 
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ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

        การศึกษาเป็นกระบวนการที่มุ่งพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ ที่มีคุณภาพ มีความสามารถเต็มศักยภาพ มี

การพัฒนาที่สมดุลทั้งสติปัญญา จิตใจ ร่างกาย และสังคม เพื่อเสริมสร้างการพัฒนาและการเจริญเติบโตทาง

เศรษฐกิจและสังคมของประเทศ การศึกษาเป็นกระบวนการถ่ายทอดและเรียนรู้ในการที่จ ะสร้างสรรค์ และ

พัฒนา คนทั้งแง่ความรู้ ความคิด ตลอดจนคุณธรรมจริยธรรมเพ่ือที่จะได้ใช้ชีวิตอยู่ในสังคมได้ อย่างมีความสุข 

(นัฎฐภัทร์  ศรัทธาเจนสุข 2557:1) 

ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (ปรับปรุง 2545) หมวด 4 แนวทางการจัด

การศึกษาให้ยึดหลักผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญ

ที่สุดกระบวนการจักการศึกษา สำหรับกระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตาม

ธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ โดยการจัดการศึกษาต้องเน้าความสำคัญทั้งความรู้ คุณธรรมกระบวนการ

เรียนรู้ และบรูณาการตามความเหมาะสมแต่ระดับ จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ

อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝักคุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงาม และคุณลักษณะ อันพึ่งประสงค์ไว้ในทุกวิชา

(ฝ่ายวิชาการ สำนักพิมพ์เดอะบุคส์ 2546 : 11-13) 

สำนักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ได้นำหลักสูตประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

พุทธศักราช 2556 มาใช้ในการจัดการศึกษาหลักสูตรอิสลามศึกษาและตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ยึดวิสัยทัศน์ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่ง

ในหลักสูตรดังกล่าว ได้จัดวิชาด้านอิสลามศึกษานี้ไว้ เพื่อรองรับกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคม วัฒนธรรม 

เศรษฐกิจ การเมือง และการปกครอง รวมทั้งกระบวนในการแก้ปัญหา โดยใช้หลักจริยธรรม และคุณธรรม 

เพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาถึงความเจริญก้าวหน้าในด้านวิทยาการและสิ่งต่ าง ๆ ที่มนุษย์นำมาใช้ แต่การสอน

วิชาวจนศาสดา เนื้อหาในบทนี้จะเน้นถึงหลักปฏิบัติศาสนกิจประจำวัน พร้อมเป้าหมายทางบัญญัติของท่าน  

นบีมูฮำหมัด ซ็อลลัลลอฮุอาลัยฮิวะซัลลัม การสอนวิชาวจนศาสดา ครูผู้สอนจะประสบปัญหากับการจัดการ

เรียนการสอนที่นักเรียนขาดความสนใจ ใฝ่ที่จะศึกษา เมื่อครูผู้สอนจะถ่ายทอดความรู้ใช้วิธีการบรรยายหรือ

อธิบายให้นักเรียนฟัง การให้งานกลุ่ม (ใบงาน) กับนักเรียน ก็มักจะไม่ได้รับความร่วมมือในการเรียนการสอน

หรือการส่งงาน การสอนจึงส่งผลให้เกิดความเบื่อหน่ายและไม่น่าสนใจทั้งผู ้สอนและผู้เรียน และมีผลการ

ประเมินการสอนที่ไม่สอดคล้องกับความต้องการ  

ซึ่งสภาพปัญหาดังกล่าวนี้ชี้ให้เห็นว่าปัญหาในการจัดการเรียนการสอนควรได้รับการปรับปรุงแก้ไข 

เพื่อให้สัมฤทธิ์ผลตามจุดประสงค์ของการจัดการเรียนการสอน แนวทางการแก้ปัญหาได้แก่ การจัดทำสื่อใน

รูปแบบมัลติมีเดีย เพื่อความเหมาะสมและความสนใจของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและลงมือฝึกทำ

แบบฝึกหัดจากสื่อมัลติมีเดีย ผู้สอนได้ตระหนักถึงหน้าที่ความรับผิดชอบที่ต้องจัดการเรียนการสอนให้บังเกิด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมทั้งทางด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย คุณธรรมและ

จริยธรรม ตามคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (สมภพ  สุวรรณรัฐ) (มปป. : 1) กล่าวว่าการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งจัด

กิจกรรมที่สอดคล้องกับการดำรงชีวิตเหมาะสมกับความสามารถและความสนใจของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนมีส่วน

ร่วมและได้ลงมือปฏิบัติจริง ในทุกขั้นตอนจะบังเกิดผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อเป็นแรงจูงใจให้นักเรียนมี
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ความสนใจ และได้รับความรู้เพิ่มมากขึ้นและเปรียบเทียบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นอย่างไร 

เพื่อที่จะนำข้อมูลที่ได้ใช้มาเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

ดังนั้นครูผู้สอนวิชาวจนศาสดา จึงได้จัดทำและนำเสนอสื่อมัลติมีเดีย เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ มาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน เพื่อเป็นแรงจูงใจให้นักเรียนมีความสนใจ และ

ได้รับความรู้เพ่ิมมากข้ึน

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. การพัฒนาการเรียนรู้ด้วยสื ่อมัลติมีเดียในวิชาวจนศาสดา เรื ่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2562 

2. เพื ่อเปรียบเทียบผลการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเร ียน ว ิชาวจนศาสดา

เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอนวิชาวจนศาสดา เรื ่องหลักปฏิบัติ

5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 

กรอบแนวความคิด

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่  1 ห้อง 4

วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ที่ลงเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 29 คน  

2. ตัวแปรที่ศึกษา

     ตัวแปรต้น  ตัวแปรตาม 

แนวคิด/ทฤษฎี 

       การวิจัยในครั้งนี้ผู ้วิจัยได้ทำการศึกษาค้นคว้านาวคิด/ทฤษฎีและศึกษาอกสาร/งานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง

ดังต่อไปนี้ 

ความหมายของการจัดการเรียนการสอน 

การจัดการเรียนการสอน หมายถึง วิธีการ กระบวนการจัดการเรียนการสอนทั้งในและนอกชั้นเรียน 

โดยมุ่งที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและเกิดประสิทธิภาพจากการเรียนรู้   ที่กำหนดขึ้น

เพื่อนำผู้เรียนไปสู่เป้าหมาย เพื่อให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนการสอนที่กำหนดไว้ในแผนการเรียนรู ้ให้

เหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหาและสภาพแวดล้อม การเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ  โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

ผลการเรียน วิชาวจนศาสดา 

เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ 

วิธีการเรียนการสอน 

แบบใช้สื่อมัลติมีเดีย 
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ความสำคัญของกิจกรรมการเรียนการสอน 

การจัดการเรียนรูเปรียบเสมือนเครื่องมือที่สงเสริมใหผูเรียนรักการเรียน ตั้งใจเรียน และเกิดการเรียน

รูขึ้น การเรียนของผูเรียนจะไปสูจุดหมายปลายทาง คือ ความสําเร็จในชีวิตหรือไม่เพียงใดนั้น ยอมขึ้นอยูกับ

การจัดการเรียนรูที่ดีของผูสอน หากผูสอนรูจักเลือกใชวิธีการจัดการเรียนรูที่ดีและเหมาะสมแลว ยอมจะมี

ผลดีตอการเรียน ของผูเรียน ผู้สอนจึงไม่ควรละเลยที่จะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้น่าสนใจ ให้สอดคล้อง

กับวัย สติปัญญา ความสามารถของผู้เรียน และเนื้อหาของบทเรียนนั้น โดยต้องจัดอย่างมีจุดมุ่งหมาย    

การจัดการเรียนการสอนอิสลามศึกษา 

1. มุ่งเน้นพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ ยึดมั่นและปฏิบัติตามหลักการของศาสนาอิสลามเพื ่อเป็น

แนวทางในการดำรงชีวิต 

2. เป็นการศึกษาที่มุสลิมทุกคนจะได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาค และเท่าเทียมกันโดยให้สังคมมีส่วน

ร่วมในการจัดการศึกษาท่ีสอดคล้องกับสภาพและความต้องการของแต่ละท้องถิ่น 

3. ส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้พัฒนาและเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตสามารถพัฒนาตาม

ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 

ความหมายของทฤษฎีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน 

        สุรชัย ขวัญเมือง  (2252:232, อ้างถึงในชลินธร ธานีรัตน์,2554:14) ) กล่าวว่า การวัดผลผลสัมฤทธิ์ 

หมายถึง การตรวจสอบสอบดูว่าผู้เรียนได้บรรลุจุดมุ่งหมายทางการศึกษาตามที่หลักสูตรได้กำหนดไว้แล้ว 

เพียงใด ทั้งนี้ยกเว้น อารมณ์ สังคมและการปรับตัว 

        จากความหมายดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ การวัดผลความสามารถ

หรือผลสัมฤทธิ์ของบุคคลที่เกิดจากการสอนว่ามีความสามารถแบบใหน 

ความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

        สุรชัย ขวัญเมือง ( 2522 : 232, ,อา้งถึงใน อนุรักษ์ งีล้,ี2554:10 ) กล่าววา่ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน หมายถึงการตรวจสอบดูวา่ ผู้เรียนได้บรรลุถึงจุดมุ่งหมายทางการศึกษาตามที่หลกัสูตรกำหนดไว้แล้ว

เพียงใด ทั้งนี้ยกเว้น ในทางด้านอารมณ์ สังคมและการปรับตัว นอกจากนี้มายรวม ไปถึงการ ประเมินผล

ความสำเร็จต่าง ๆ ทั้งที่เป็นการวัดโดยใช้แบบทดสอบ แบบให้ปฏิบัติการและแบบที่ ไม่ใช้แบบบทดสอบดด้วย 

ความหมายของคำว่า “มัลติมีเดีย” 

1. ความหมาย “มัลติมีเดีย “

  1.1 มัลติ (Multi) มัลติ คือ หลาย ๆ อย่างผสมรวมกัน 

         1.2 มีเดีย (Media) มีเดีย คือ สื ่อ ข่าวสาร ช่องทางการสื ่อสารเพื ่อนำมารวมกัน เป็นคำว่า 

“มัลติมีเดีย” 

        มัลติมีเดีย ( Multimedia )  มัลติมีเดีย คือ การนำองค์ประกอบของสื่อชนิดต่าง ๆ มาผสมผสาน

รวมกัน ซึ่งประกอบด้วย ตัวอักษร ( Text ) ภาพนิ่ง ( Image ) ภาพเคลื่อนไหว ( Animation ) เสียง (Sound 
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) และวีดีโอ ( Video ) โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์ เพื ่อสื ่อความหมายกับผู ้ใช้อย่างมี

ปฏิสัมพันธ์ ( Interactive Multimedia ) และได้บรรลุตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 

       มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารข้อมูลข่าวสารหลายชนิด โดยผ่านสื่อทางคอมพิวเตอร์ซึ่งประกอบด้วย 

ข้อความ ฐานข้อมูล ตัวเลข กราฟิก ภาพเสียง และวีดิทัศน์ (Jeffcoate. 1995) 

        มัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟ 

ภาพศิลป์ (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวิดีทัศน์ เป็นต้น ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อ

เหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได้ ระบบนี้จะเรียกว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ ( Interactive Multimedia) 

(Vaughan. 1993) 

       เมื่อกล่าวถึงคำว่า “มัลติมีเดีย”(Multimedia) มักจะมีความหมายที่ค่อนข้างกว้างไกล ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ

มุมมองของผู้ที่จะนำมัลติมีเดียไปใช้งานตามความต้องการ ในมุมมองของนักการศึกษาอาจหมายถึง การนำสื่อ

หลากหลายประเภทมาใช้จัดทำเป็นสื่อการเรียนการสอน มุมมองของผู้เยี่ยมชมอาจหมายถึงการนำเสนอสิ่งที่

น่าสนใจที่ทำให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น แต่ในมุมมองของคนทำงานด้านผลิตสื่อ อาจหมายถึง การโต้ตอบและการ 

ปฎิสัมพันธ์กันระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์เป็นต้น อย่างไรก็ตาม  ความหมายที่กล่าวว่ามาทั้งหมดนั้นเป็นเพียง

แค่แนวความคิดในแต่ละมุมมองเท่านั้น 

       โดยทั่วไปคนมักจะกล่าวถึงความหมายของคำว่า “มัลติมีเดีย” โดยมุ่งเน้นไปที่สื ่อที่ใช้งานบนเครื ่อง

คอมพิวเตอร์เพียงอย่างเดียวเท่านั้น  แต่ในความเป็นจริง สื่อประเภทอื่น ๆ เช่น เครื่องโทรทัศน์และวิทยุก็จัด

ได้ว่าเป็นมัลติมีเดีย เช่นกัน แต่อย่างไรก็ตาม  เครื่องคอมพิวเตอร์ก็ยังจัดเป็นอุปกรณ์ที่ได้รับความนิยมที่ใช้

สำหรับการผลิตสื่อ  การนำเสนอและการติดต่อสื่อสารมากที่สุด  เนื่องจากมีขีดความสามารถและรองรับการ

ทำงานได้หลากหลาย  จึงทำให้คำจำกัดความของมัลติมีเดียมักจะมุ่งเน้นไปที่คอมพิวเตอร์เป็นส่วนใหญ่ 

      สำหร ับคำว ่ า“ม ัลติ” (Multi) หมายถ ึ งหลายๆอย ่างผสมรวมก ัน (ซ ึ ่ งม ีศ ัพท ์ท ี ่ ใก ล ้ เค ียงกัน

เช ่น Many,Much และ Multiple) ส่วนคำว ่า “มีเด ีย” (Media) หมายถึง ส ื ่อ ข ่าวสาร ช ่องทางการ

ติดต่อสื่อสาร  เมื่อนำมารวมกันเป็นคำว่า “มัลติมีเดีย” จึงหมายถึง “การนำองค์ประกอบของสื่อชนิดต่าง ๆ 

มาผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ ่งประกอบด้วย ตัวอักษร  (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื ่อนไหวหรือ 

อนิเมชั่น (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือสื่อ

ความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) และได้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ผลงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาการสอนวิชาวจนศาสดา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้สื่อมัลติมีเดีย เข้ามา

ช่วยในการสอน ผู้วิจัยจึงได้คัดเลือกผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้   

กาญจนา ผลวัฒนะ (2560 : บทคัดย่อ) การวิจ ัยการพัฒนาทักษะการคิดว ิเคราะห์ การสอน

เศรษฐศาสตร์โดยใช้ Power Point รายวิชาสังคม ศึกษาพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัด

เขมาภิรตาราม หลังการพัฒนาทักษะทางการคิดวิเคราะห์ทางเศรษฐศาสตร์วิชาสังคมศึกษาพื้นฐานพบว่าการ

สอนพัฒนาทักษะการวิเคราะห์ทางเศรษฐศาสตร์วิชาสังคมศึกษา พื้นฐานโดยใช้ Power Point ผลการทดสอบ

ก่อนการ ใช้ Power  Point และหลังการใช้ Power  Point  ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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แสดงว่าโดย ภาพรวมแล้ว นักเรียนกลุ่มตัวอย่างชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีการเรียนรู้ หลังการใช้ Power  Point 

สูงขึ้นมากกว่า กอ่นการใช้ Power  Point แต่ผลสัมฤทธิ์ก่อนการใช้ Power  Point มีผลสมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ

กว่า 50% คิดเป็นคะแนนคือ 10 คะแนน นักเรียนทั ้ง 5 คนมีคะแนนต่ำกว่ าร้อยละ 50 แสดงให้เห็นว่า

ผลสัมฤทธิ์การใช้ Power Point แตกต่างกันมาก และระดับคุณภาพการเรียนรู้เดิมนั้นต้องได้รับการปรับปรุง 

รุ ่งรัตตี  เสงี ่ยมชื ่น (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาสื ่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื ้องต้น 

เรื ่องรายการปรับปรุงและแก้ไขข้อผิดพลาด ด้วยโปรแกรม  Microsoft Power สำหรับนักเรียนหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาการบัญชี ผลการวิจัยพบว่า  

1. นักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาการบัญชีต้นทุนเบื้องต้น เรื่องรายการปรับปรุงและแก้ไข

ข้อผิดพลาดด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point สำหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 

สาขาวิชาการบัญชี มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

2. นักเร ียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้ส ื ่อการสอนรายวิชาการบัญชีต ้นทุนเบื ้องต้น

เรื่องรายการปรับปรุงและแก้ไขข้อผิดพลาดด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

        สิทธิ์ชาญน์  พลูพล (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาสื่อการสอนรายวิชาเครื่องวัดไฟฟ้า เรื่องหลักการของ

เครื่องวัดไฟฟ้า ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point สำหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้น 

ปีที่ 3 สาขาวิชาไฟฟ้า ผลการวิจัยพบว่า  

1. นักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาเครื่องวัดไฟฟ้า เรื่อง หลักการของเครื่องวัดไฟฟ้า ด้วย

โปรแกรม Microsoft Power Point สำหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาไฟฟ้า 

มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาเครื่องวัดไฟฟ้า เรื่อง หลักการของ

เครื่องวัดไฟฟ้า ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point สำหรับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้น 

ปีที่ 3 สาขาวิชาไฟฟ้า โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

        สุภาวดี  แซ่อุ้ยและนางสาวศิริรัตน์  ดีสอน (2559 : บทคัดย่อ) การวิจัยการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ

การเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  โรงเรียนแสนสุข จังหวัด

ชลบุรี ผลการวิจัยพบว่า  

1. สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที ่1 มีประสิทธิภาพ 82.43/84.80 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 80/80 

2. ผลการเรียนรู้ด้วยตนเองเรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ความพึงพอใจของนักเร ียนที ่ม ีต ่อส ื ่อมัลติม ี เด ียเพื ่อการเร ียนร ู ้ด ้วยตนเอง เร ื ่อง  ระบบ

คอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับมาก 

       วิภากร  ใจเอื ้อย (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาสื ่อการสอนรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื ้องต้น 

เรื่อง ระบบปฏิบัติการ Window 8 ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point ผลการวิจัยพบว่า  
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1. นักเรียนที ่เรียนโดยใช้สื ่อการสอนรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื ้องต้น เรื ่อง ระบบปฏิบัติการ

Window 8 ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้สื ่อการสอนรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื ้องต้น

เรื่อง ระบบปฏิบัติการ Window 8 ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point โดยรวม อยู่ในระดับมาก 

        ว ิภาพรรณ  หนูช ่วย (2557 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาสื ่อการสอนรายวิชาโปรแกรมประมวลผลคำ 

เรื่องส่วนประกอบของโปรแกรม ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point ผลการวิจัยพบว่า  

1. นักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาโปรแกรมประมวลผลคำ เรื่องส่วนประกอบของโปรแกรม ด้วย

โปรแกรม Microsoft Power Point มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ 0.01 

2. นักเร ียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้ส ื ่อการสอนรายวิชาโปรแกรมประมวลผลคำ

เรื่องส่วนประกอบของโปรแกรม ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

จากการศึกษา เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง พบว่าการสอนวิชาวจนศาสดา โดยการใช้สื่อมัลติมีเดีย 

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไม่ใช้สื่อมัลติมีเดีย การใช้สื่อมัลติมีเดีย 

นักเรียนได้รับการฝึกฝน อบรม ให้มีความรู้ความสามารถตามที่วิทยาลัยกำหนด และเป็นที่ยอมรับจากสังคม

ภายนอก 

วิธีดำเนินการวิจัย 

การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนวิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2562 ผู้วิจัยได้

ดำเนินการดังนี้ 

การกำหนด ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย  

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 สาขา

พณิชยการ ที่เรียนวิชาวจนศาสดา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ    

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ และสามารถระบุ

จำนวนที่แน่นอนได้ จึงเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง ในการเลือกกลุ่มตัวอย่างจากนักเรียนชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 สาขา

พณิชยการ ที่เรียนวิชาวจนศาสดา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

จำนวนประชากรทั้งหมด 29 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

1. แบบทดสอบก่อนการเรียนรู้ที่สอนแบบธรรมดา

2. แบบทดสอบหลังการเรียนรู้ ที่สอนด้วยสื่อมัลติมีเดีย
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3. สื่อมัลติมีเดีย วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาวจนศาสดา เรื ่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อ

มัลติมีเดียของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 

5. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้สื่อมัลติมีเดีย วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบตัิ

5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย 

วิธีการสร้างเครื่องมือ 

     สำหรับวิธีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1. การจัดทำสื ่อมัลติม ีเด ีย ว ิชาวจนศาสดา เร ื ่องหลักปฏิบัต ิ 5 ประการ ของนักเร ียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1.1. ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) พุทธศักราช 2556 คู่มือและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ

แผนการจัดการเรียนรู้ 

1.2. ศึกษาวิธีการจัดทำ สื่อมัลติมีเดีย จากหนังสือ อินเตอร์เน็ต เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1.3. วิเคราะห์เนื้อหาและกำหนดขอบเขตของเนื้อหา 

1.4. กำหนดจุดประสงค์ทั่วไป จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและคุณลักษณะที่ต้องการเน้น 

          1.5. กำหนดโครงสร้างและเนื้อหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

  1.6. สร้างแบบทดสอบก่อนและหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ สื่อมัลติมีเดยี ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบก่อน

การเรียนแบบธรรมดาจำนวน 10 ข้อ และสร้างแบบทดสอบหลังการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย จำนวน 10 ข้อ 

แล้วนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญวิเคราะห์เป็นรายข้อ  

 1.7. นำแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาพิจารณา จำนวน 3 ท่าน ดังนี้ 

1) อาจารย์สมศักดิ์  มูหะหมัด

2) อาจารย์สมทวี  มานวงค์

3) อาจารย์ประสิทธิ์  เจริญผล

 1.8. ปรับปรุงแบบทดสอบตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 

        1.9. จัดทำแบบทดสอบและสื่อมัลติมีเดียให้สมบูรณ์พร้อมที่จะนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนต่อไป 

2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวจนศาสดา ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้

2.1. ศึกษาเอกสารและตำราที่เก่ียวข้องกับวิชาวจนศาสดา 

2.2. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหนังสือ ตำรา และเอกสารที่

เกี่ยวข้อง 

2.3. วิเคราะห์เนื้อหาตามจุดประสงค์จากแผนการสอน 

          2.4. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาตามจุดประสงค ์  

 2.5. นำแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน พิจารณาเพ่ือนำมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความ 
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2.6 ปรับปรุงแบบทดสอบตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 

2.7 นำแบบทดสอบไปทดลองใช้เพื่อวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) และค่าอำนาจจำแนก(r) โดย

พิจารณาว่าข้อใดที่นักเรียนตอบถูกมากตัดออกข้อใดที่นักเรียนตอบถูกน้อยตัดออก 

2.8 นำแบบทดสอบที่วิเคราะห์ได้ไปปรับปรุงใหม่ จัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ นำไปใช้ในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนต่อไป 

วิธีดำเนินการทดลอง  

1. นำสื่อมัลติมีเดีย ไปใช้จริงกับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 เรื่องหลักปฏิบตัิ

5 ประการ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562  โดยดำเนินการดังนี้ 

          1.1. นักเรียนศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ของ วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ 

          1.2. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ 

          1.3. นักเรียนศึกษาวิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการตามสื่อมัลติมีเดีย 

          1.4. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน  

2. ครูผู้สอนนำคำตอบที่ได้จากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre - test) และหลัง

เรียน (Post - test) ไปตรวจให้คะแนนโดยข้อที่ตอบถูกให้ 1 คะแนน ข้อที่ตอบผิด ให้ 0 คะแนน 

3. นำผลการตรวจสอบแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre - test) หลังเรียน (Post - test)

ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิต ิ

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. นำเข้าสู่บทเรียนในวิชาวจนศาสดา โดยการตั้งคำถาม ถามความรู้เดิมของนักเรียน

2. ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน ( Pre test )

3. ดำเนินการเรียนการสอนโดยใช้สื่อผสมโดยใช้โปรแกรม Microsoft Power Point

4. ดำเนินการทดสอบหลังเรียน ( Post test )

5. นำคะแนนทั้งหมดมาวิเคราะห์เปรียบเทียบ

การวิเคราะห์ข้อมูล 

       ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1. การหาค่าสถิติพ้ืนฐาน คือร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่ได้จากการทดสอบ

ก่อนเรียนและหลังเรียน  โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2543 : 102–103) 

1.1  ค่าร้อยละ 

P  = 100x
N
f

เมื่อ      P    แทน  ค่าร้อยละ 
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           F     แทน  ความถ่ีที่ต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 

           N    แทน  จำนวนความถี่ทั้งหมด 

1.2   ค่าเฉลี่ย 

µ = 
N
X¦

เมื่อ   µ แทนค่าเฉลี่ย 

∑ x    แทนผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 

N แทนจำนวนคะแนนในกลุ่ม 

1.3   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

V  =  
)1(
)( 22

−

−¦ ¦
NN

XXN

เมื่อ V   แทนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    ∑ x   แทนผลรวมของคะแนนแต่ละตัว 

    N    แทนจำนวนคะแนนในกลุ่ม 

2. การเปรียบเทียบผลของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนวิชาวจนศาสดา

เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ  โดยการหาผลต่างระหว่างค่าเฉลี่ย (พรรณีลี  กิจวัฒนะ, 2551 : 145-146 ) 

D =    ∑µY -  ∑µX 

เมื่อ D    แทนผลต่างระหว่างค่าเฉลี่ย 

µY   แทนค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบหลังเรียน 

µX   แทนค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบก่อนเรียน 

∑      แทนผลรวม 
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ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยการพัฒนาการเรียนรู้วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของ

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดังนี้  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดังนี้ 

ตารางที่ 1 แสดงจำนวนร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบก่อนเรียน

และคะแนนทดสอบหลังเรียน วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4  

  ......................................................................................................................................................... 

   คะแนน    ร้อยละ      µ    V 

  ............................................................................................................................. ....................................... 

 คะแนนทดสอบก่อนเรียน  61.03   6.10   0.81 

 คะแนนทดสอบหลังเรียน  91.03   9.10   0.67 

 ............................................................................................................................. ...................................... 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย 6.10 (V=0.81) คิดเป็นร้อย

ละ 61.03 ส่วนผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 9.10 (V=0.67) คิดเป็นร้อยละ 91.03 (ตาราง

ภาคผนวกท่ี 1, 2) 

ตารางท่ี 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน วิชาวจศาสดา 

เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 

................................................................................................................................................................... 

คะแนน µ  D   

................................................................................................................................................................... 

         คะแนนทดสอบก่อนเรียน  6.10 

  3 

         คะแนนทดสอบหลังเรียน           9.10 

................................................................................................................................................................... 

จากตารางที ่2 พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนวิชาวจนศาสดา มีค่าเฉลี่ยสูงกว่า คะแนนทดสอบก่อน

เรียนอยู่ 3 คะแนน นั่นคือคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียน

เป็นจริง
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ตารางที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอน วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 

5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 

จากตารางที ่3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอนวิชาวจนศาสดา 

เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 

จำนวน  29 คน ในด้านต่าง ๆ ดังกล่าว พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 

4.80 (V = 0.17) 

สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาการเรียนรู้วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

1. ผลการเรียน วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่  1 ห้อง 4 พบว่าผลการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย 6.10  

(V=0.81) ส่วนผลการเรียนของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 9.10 (V=0.67)   

รายการ ระดับความพึงพอใจ 

µ V ความหมาย 

ด้านเนื้อหา 

1. เนื้อหาสอดคล้องกับบทเรียน 4.76 0.50 ดีมาก 

2. เนื้อหาน่าสนใจ 4.76 0.43 ดีมาก 

3. เนื้อหาชัดเจนเข้าใจง่าย 4.86 0.34 ดีมาก 

ด้านการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย 

1. ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว คมชัด ของสื่อ 4.86 0.34 ดีมาก 

2. ความชัดเจนของเสียง ภาพ  สื่อมัลติมีเดีย 4.76 0.57 ดีมาก 

3. ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม ชัดเจน เข้าใจง่าย 4.72 0.58 ดีมาก 

4. สีสันสวยงาม รูปแบบสวยงาม ทันสมัย 4.69 0.46 ดีมาก 

ด้านการนำไปใช้ประโยชน์ 

1. เพ่ิมความเข้าใจให้นักเรียน 4.93 0.25 ดีมาก 

2. นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.72 0.45 ดีมาก 

3. สถานที่มีความเหมาะสม 4.86 0.34 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.80 0.17 ดีมาก 



164 

2. การเปรียบเทียบผลการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียน วิชาวจนศาสดา เรื่องหลัก

ปฏิบัติ 5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 พบว่าคะแนน

ทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่ 3 คะแนน  

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอน วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบตัิ

5 ประการ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 จำนวน 29 คน ในด้าน

ต่าง ๆ ดังกล่าว พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.80 (V=0.17) 

อภิปรายผล 

การพัฒนาการเรียนการสอนด้วยสื่อมัลติมีเดียใน วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ ที่สอน

ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้   

ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียน วิชาวจนศาสดา เรื่องหลัก

ปฏิบัติ 5 ประการ ที่สอนด้วยสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 4 พบว่า

คะแนนทดสอบหลังเรียน วิชาวจนศาสดา เรื่องหลักปฏิบัติ 5 ประการ มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อน

เรียนอยู่ 3 คะแนน ทั้งนี้เนื่องมาจากการใช้สื่อมัลติมีเดีย และการใช้เทคนิคต่าง ๆ มาช่วยในการจัดการเรียน

การสอน โดยผ่านการพิจารณาและเห็นชอบของอาจารย์ผู้ตรวจสอบ 

        ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนิดาภา  กัลยานี  (2555:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนโดย

ใช้สื่อ Power point และใบงาน ในรายวิชาโปรแกรมสำเร็จรูปเพ่ืองานบัญชี ระดับชั้น ปวส.1 วิทยาลัยบริหารธุรกิจ

และการท่องเที่ยวนครราชสีมา พบว่าผลสำฤทธิ์ของการใช้สื่อ Power point และใบงาน ในรายวิชาโปรแกรม

สำเร็จรูปเพื่องานบัญชี รหัส 3201-2011 การใช้แบบทดสอบก่อนเรียนผลปรากฏว่านักศึกษาส่วนใหญ่ ได้ผล

คะแนนในระดับพอใช้ค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 41.67 คะแนน การใช้แบบทดสอบหลังเรียนและการใช้สื่อ 

Power point และใบงาน ในรายวิชาโปรแกรมสำเร็จรูปเพื ่องานบัญชี  รหัส 3201-2011 ผลปรากฏว่า

นักศึกษามคีะแนนเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นจากเดิม คิดเป็นร้อยละ 54.00 แสดงว่าการใช้สื่อ Power point และใบงาน ใน

รายวิชาโปรแกรมสำเร็จรูปเพื่องานบัญชี รหัส 3201-2011 มีผลทำให้นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยู่ใน

ระดับดี คือได้คะแนนเฉลี่ย 64.17 คะแนน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย บรรพต อุทัยแพน (2557:บทคัดย่อ) ได้

พัฒนาสื่อการสอนรายวิชาอิเล็กทรอนิกส์อุตสาหกรรม เรื่องโปรแกรมช่วยในการทดลองวงจรอิเล็กทรอนิกส์

ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point ผลการวิจัยพบว่า 1. นักเรียนที่เรียนโดยใช้สื ่อการสอนรายวิชา

อิเล็กทรอนิกส์อุตสาหกรรม เรื่องโปรแกรมช่วยในการทดลองวงจรอิเล็กทรอนิกส์ด้วยโปรแกรม Microsoft 

Power Point  มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.01 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้สื่อการสอนรายวิชาอิเล็กทรอนิกส์อุตสาหกรรม เรื่องโปรแกรม

ช่วยในการทดลองวงจรอิเล็กทรอนิกส์ ด้วยโปรแกรม Microsoft Power Point โดยรวมอยู่ในระดับมากซึ่ง

สอดคล้องกับงานวิจัย สุภาวดี แซ่อุ้ย และ ศิริรัตน์ ดีสอน (2559:บทคัดย่อ) การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  โรงเรียนแสนสุข จังหวัด

ชลบุรี ผลการวิจัยพบว่า 1. สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ 82.43/84.80 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 80/80 2. ผลการเรียนรู้
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ด้วยตนเองเรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับมาก  

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำสื่อ มัลติมีเดีย ไปใช้

1.1. สามารถนำไปพัฒนาผลการเรียนกับนักเรียน นักศึกษาในกลุ่มการเรียนวิชาอ่ืน ๆ ได้

1.2. ครูผู้สอนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ให้แก่ผู้เรียนได้ โดยการจัดกิจกรรม การเรียนการ

สอนหลายรูปแบบ เช่นการเล่นเกม บทบาทสมติ กระดมสมองการเคลื่อนใหวขอร่างกาย  ตลอดทั้ งใช้วัสดุ

อุปกรณ์หรือสื่อการสอนประเภทต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาความคิด สร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียนและนำมาปรับปรุงกับการ

เรียนการสอน  

   1.3. เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นภาพและเข้าใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน 

2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป

2.1. ควรมีการจัดทำสื่อและวิธีการสอนที่หลากหลายเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน

2.2. ควรมีการพัฒนาทักษะการการสอนของผู้สอนในการจัดกระบวนการเรียนการสอน และเพ่ิม

ช่องทางการเรียนรู้  
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