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ชื่อเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอป
พลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีท่ีพิมพ์ 2564 

  
บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของการพัฒนากิจกรรมการ

เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 2) 
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ให้มี
คะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด และ 3) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการเขียน
แอปพลิเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม
ประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ให้มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ของคะแนนทั้งหมด มีกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2563 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) จ านวน 21 คน ได้มาโดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่  1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม กลุ่มสาระ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 2) ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 
3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน สถิติที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานและสถิติทดสอบที (One sample t - test) 

ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้    

1. ประสิทธิภาพของการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบชุดฝึกการ
เขียนแอปพลิเคชัน รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) มีประสิทธิภาพ 86.19 / 72.54 

2. นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการ
เขียนแอปพลิเคชัน รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
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70 ของคะแนนทั้งหมดที่ก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

3. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียน
แอปพลิเคชัน รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) มีคะแนนความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชันผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมดที่ก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 
ค าส าคัญ : แนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม, ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน, แอปพลิเคชันมือถือ 

 

 

 



 

 

 
 ฉ 

บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

TITLE Development of a participatory learning activity in conjunction 
with the Application Programming in a Project (Technology) for 
Secondary 3 

AUTHOR Kitiyakorn Neonthaisong 
ADVISORS Associate Professor Montree Wongsaphan , Ed.D 
DEGREE Master of Education MAJOR Curriculum and 

Instruction 
UNIVERSITY Mahasarakham 

University 
YEAR 2021 

  
ABSTRACT 

  
     The objectives of this research were 1) to determine the effectiveness 

of the development of participatory learning activities in combination with the 
application writing practice set to achieve the criteria 70/ 70.  2)  to compare the 
learning achievement. Project (Technology) course, Secondary 3, to have a passing 
score of 70 per cent of the total score. and 3) to compare the programming ability. 
The 3rd-grade students who study with participatory learning activities and 
Programming projects in practice set (technology) will have a passing score of 70 per 
cent of the total score.  There are sample groups in the research, including 21 
students in Secondary 3, semester 2, Academic Year 2020. Mahasarakham University 
Demonstration School ( Secondary Semester)  total of 21 students by purposive 
sampling. 

The research tools were 1)  a participatory learning management plan. 
Science and Technology Group Subject: System Analysis and Design 2) Programming 
Practice Set 3) Academic Achievement Test 4) Programming Ability Assessment Form 
The statistics used in the research were percentage, mean, standard deviation and 
one-sample t-test  

The results of the research were as follows: 
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1.  The effectiveness of the development of participatory learning 
activities in a Programming practice Project. Effectively coursework (technology) 86.19 
/ 72.54. 

2.  Students who study through participatory learning activities with a 
Programming practice Project (Technology) course has an achievement score of 70 
per cent of the total score specified. statistically significant at the 0.05 level. 

3.  Students who study through participatory learning activities with a 
Programming practice Project (Technology)course has a passing score of 70 per cent 
of the required score for the ability to Programming. statistically significant at the 0.05 
level. 

 
Keyword : Participatory Learning, Application Programming, smartphone application 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างสูงยิ่ง จาก ท่าน
รองศาสตราจารย์ ดร.มนตรี วงษ์สะพาน อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ท่านรองศาสตราจารย์ ดร.
ชวลิต ชูก าแพง ประธานกรรรมการสอบ ท่านผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วราพร เอราวรรณ์ กรรมการสอบ 
และผู้ช่วยศาตราจารย์ ดร.วนิดา ผาระนัด ผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ได้กรุณาให้ค าปรึกษาแนะน าแก่ผู้วิจัยมาโดย
ตลอดจนสามารถแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ตั้งแต่ต้นจนเสร็จ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ 
โอกาสนี้ 

ทั้งนี้งานวิจัยจะไม่สามารถส าเร็จได้สมบูรณ์หากขาดท่านผู้เชี่ยวชาญที่ให้ความกรุณาตรวจ
คุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย พร้อมทั้งข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการท างานวิจัยในครั้งนี้ 
ได้แก่ ท่านรองศาสตราจารย์ ดร.ประเสริฐ เรือนนะการ ท่านผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิระพร ชะโน ท่าน
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รัตนโชติ เทียนมงคล อาจารย์เอกลักษณ์ แสงเดือนฉาย อาจารย์วุฒิศักดิ์ บุญ
แน่น และอาจารย์ศรีสุดา สิงห์ชุม 

ขอขอบพระคุณผู้อ านวยการโรงเรียน คณาจารย์และนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ที่กรุณาให้ความร่วมมือในการใช้เครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นอย่างดี 
ช่วยให้การวิจัย ศึกษา ค้นคว้าเป็นไปด้วยความราบรื่น 

ขอบพระคุณบิดา มารดา รวมทั้งกัลยาณมิตรทุกคนในสาขาหลักสูตรและการสอน ปีการศึกษา 
2562 ที่คอยให้ความช่วยเหลือ ชี้แนะ ให้งานวิจัยนี้สามารถส าเร็จได้ตรงตามขั้นตอนและเวลาที่ก าหนด
ของทางมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  
  

กิติยากร  เนินไธสง 
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บทท่ี 1  

บทน า 

ภูมิหลัง 

  จากสถานการณ์ในโลกปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งทางด้านเศรษฐกิจ คมนาคม

และเทคโนโลยีทางด้านการศึกษานั้นมีความส าคัญมากขึ้นทุกวัน ส่งผลต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์ใน

สังคม โดยเฉพาะทางด้านการศึกษาจึงไม่สามารถปฏิเสธได้ว่าการจัดการเรียนการสอนในสถานการณ์

ปัจจุบัน เทคโนโลยีมีส่วนส าคัญอย่างยิ่งที่ช่วยอ านวยความสะดวกสบายในการจัดการสอนของครูใน

ยุคโควิด-19 จึงท าให้บทบาทของผู้เรียนนั้นได้มีการปรับเปลี่ยนวิธีในการเรียนโดยผู้เรียนกลายเป็นผู้ที่

สามารถค้นคว้าหาความรู้ได้ด้วยตนเองโดยไม่จ าเป็นต้องให้ครูเป็นผู้ให้ความรู้แต่เพียงอย่างเดียว ท า

ให้สถานศึกษาหลายแห่งต้องปรับตัวและน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ ที่สามารถอ านวย

ความสะดวกได้ทั้งผู้เรียนและผู้สอน ไม่ว่าจะเป็นสื่อวิดีโอ แบบทดสอบออนไลน์ คอสน์สอนออนไลน์ 

และแอปพลิเคชันบนมือถือ เป็นต้น  

 ปัญหาที่พบในการเรียนการสอนทางด้านเทคโนโลยีส่วนใหญ่คือผู้เรียนไม่สามารถวิเคราะห์

ข้อมูลในระบบสารสนเทศได้เนื่องจากในการจัดการเรียนการสอนทางด้านเทคโนโลยีนั้นส่วนใหญ่เป็น

การปฏิบัติกับคอมพิวเตอร์โดยผู้สอนเปรียบเสมือนผู้น าในการชี้แนะ ป้อนค าสั่งให้ และผู้เรียนเป็น

เพียงผู้ปฎิบัติตาม จึงท าให้การเรียนทางด้านการเขียนโปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรมนั้นกลายเป็น

เรื่องยากในการให้ผู้เรียนนั้นสามารถวิเคราะห์โปรแกรมที่มีความซับซ้อนและการสร้างโปรแกรมให้

เหมาะสมต่อการใช้งานทั่วไปได้ ซึ่งขัดกับสมรรถนะที่จ าเป็นส าหรับนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ที่

โรงเรียนนั้นต้องสอนการเอาตัวรอดในสังคมแห่งการเปลี่ยนแปลง (ทิศนา แขมมณี, 2554) สอนทักษะ

ความรู้จากวิชาการสู่การด ารงชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริง เรียนรู้ เพ่ือการลงมือปฏิบัติ ฝึกฝน และที่

ส าคัญคือกระบวนการหรือขั้นตอนวิธีการคิดที่สามารถน ามาใช้ได้จริง  ซึ่งประกอบไปด้วย 3 ทักษะ

ส าคัญ ได้แก่ ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม, ทักษะชีวิตและอาชีพ และทักษะด้านข้อมูลข่าวสาร 

การสื่อสาร และเทคโนโลยี ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา มีหลักฐานเชิงประจักษ์ที่บ่งบอกถึงความจ าเป็น 

ที่ต้องมีการปรับปรุงการพัฒนาการศึกษา อันเนื่องจากการขยายตัวอย่างกว้างขวางของสื่อ และ

เทคโนโลยีขั้นสูง หุ่นยนต์สื่อคอมพิวเตอร์ และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ โดยนวัตกรรมเหล่านี้เข้ามามี

บทบาทส าคัญในวิถีชีวิตของมนุษย์ ส่งผลให้พฤติกรรมการด ารงชีวิตของมนุษย์นั้นเปลี่ยนแปลงไป

อย่างเห็นได้ชัด ทั้งทางบวก และทางลบ ดังนั้นทางกระทรวงศึกษาธิการจึงน าหลักการความปลอดภัย



 

 

 
2 

 
ของเทคโนโลยี และวิทยาการค านวณบรรจุลงในเนื้อหาการเรียนรู้ของวิชาเทคโนโลยี เพ่ือให้ตระหนัก

ถึงภัยคุกคามทางเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงเนื้อหาเรื่องขั้นตอนการวิเคราะห์ส าหรับการเขียน

โปรแกรมพ้ืนฐาน เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจโลจิกส์การวิเคราะห์ข้อมูลและระบบก่อนการเขียนโปรแกรม 

การน าเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ทางการศึกษา เป็นเครื่องมือที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการ

เรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งนี้ยังช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง เพราะผู้เรียน

สามารถหาความรู้ได้ทุกเวลา และทุกสถานที่เมื่อต้องการ โดยเทคโนโลยีช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึง

เนื้อหา สาระ และข้อมูลข่าวสารที่ต้องการได้โดยเฉพาะการศึกษานอกระบบ และการศึกษาตาม

อัธยาศัย อีกทั้งเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นเครื่องมือที่ทรงประสิทธิภาพที่จะก่อให้เกิดความเสมอภาค 

คุณภาพของการศึกษาความรู้ และสาระความรู้รวมทั้งประสิทธิภาพของการเรียนรู้ได้ต่อเนื่องตลอด

ชีวิตได้จากซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชันต่างๆ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2553) 

บุคลากรทางการศึกษา หรือแม้แต่กระทรวงศึกษาธิการได้มองเห็นความส าคัญในการน าเทคโนโลยี

สารสนเทศ มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ได้มีการก าหนดให้สถานศึกษาน าเทคโนโลยีสารสนเทศ

มาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการสอน จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีมีความส าคัญในด้านการศึกษาเป็นอย่าง

มากจึงได้มีการน าศาสตร์การสอนต่างๆมาประยุกต์ใช้ซึ่งสามารถเห็นได้ชัดเจนในบทเรียนที่มีการเขียน

โปรแกรมเพ่ือพัฒนาทักษะทางด้านเทคโนโลยี 

  เป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยต้องการจะพัฒนากิจกรรมเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม

ประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันโดยที่ผู้เรียนสามารถฝึก ปฏิบัติได้ด้วยตนเองโดยที่ผู้สอนมี

บทบาทเพียงชี้แนะและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แต่ละชั่วโมงเพียงเท่านั้น ซึ่งสอดคล้องกับ

กระทรวงศึกษาธิการ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2543) ในหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 

2551 ในด้านสมรรถนะผู้เรียนด้านที่ 4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต คือเป็นความสามารถในการ

น ากระบวนการต่างๆไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

การท างาน และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการ

ปัญหาและความขัดแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ

สภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 

กล่าวถึงการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องและการอยู่ร่วมกันในสังคมเป็นความสามารถในการ

ด ารงชีวิตที่มีการเคารพต่อผู้อ่ืนและการประนีประนอมเพ่ือที่จะสามารถท างานร่วมกันได้ จึงได้ศึกษา

การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นกระบวนการจัดการเรียน

การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยมีการท ากิจกรรมผ่านชุดฝึก เพ่ือให้ผู้เรียนนั้นสามารถแสดง
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ความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนความรู้ รู้จักการแบ่งภาระงานภายในกลุ่ม ช่วยเหลือพ่ึงพาอาศัยกัน 

รวมถึงการมีความรับผิดชอบทั้งส่วนตนและส่วนกลุ่ม เพ่ือให้ตนเองและสมาชิกภายในกลุ่มนั้นบรรลุ

เป้าหมายที่ก าหนดไว้ (ทิศนา แขมมณี, 2552) หรือการได้มาซึ่งผลงานกลุ่มร่วมกัน ในการจัดการเรียน

การสอนแบบมีส่วนร่วมประกอบชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันนั้น ผู้เรียนสามารถฝึกปฏิบัติงานร่วมกัน

ได้โดยการศึกษาชุดฝึกที่ผู้สอนจัดท าไว้ให้ตามสาระการเรียนรู้ โดยภายในชุดฝึกการเขียนแอปพลิเค

ชันนั้นเปรียบเสมือนคู่มือในการท างานและการประเมินผลชิ้นงาน เนื่องจากผู้เรียนต้องศึกษา ท า

ความเข้าใจกับบทเรียนร่วมกันผ่านกระบวนการแสดงความคิดเห็นจากประสบการณ์เดิมของผู้เรียน

แต่ละคนภายในกลุ่ม ดังนั้นกระบวนการสร้างความรู้จึงต้องอ้างอิงจากประสบการณ์ของผู้เรี ยน เป็น

การเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นฝ่ายกระท า การเรียนรู้ในลักษณะนี้จ าเป็นต้องย้ าถึงพฤติกรรมทางสังคมที่เกิด

จากปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนการ

เรียนรู้ใหม่ๆอย่างต่อเนื่อง และเป็นอิสระ ซึ่งโครงสร้างพ้ืนฐานของการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม

ประกอบด้วยหลักการเรียนรู้พ้ืนฐาน 2 ด้าน ได้แก่ การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ และการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการกลุ่ม (สุภณิตา ปุสุริทร์ค า, 2544)  ซึ่งการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เป็นแหล่งการเรียนรู้ 

และน าไปสู่การพัฒนา Kolb’s Model เป็นวงจรของการเรียนรู้ที่ได้รับความรู้ทัศนคติ และทักษะจะ

อยู่ในกระบวนการ 4 องค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ได้แก่ (Kolb D.A., 1984) 

องค์ประกอบที่หนึ่งประสบการณ์เชิงรูปธรรม (Concrete Experience) ท าให้ผู้เรียนน าประสบการณ์

เดิมที่ได้สัมผัสมาพัฒนาเป็นองค์ความรู้ องค์ประกอบที่สองสังเกตอย่างไตร่ตรอง (Reflective 

observation) เป็นการท าความเข้าใจความหมายของประสบการณ์ที่ได้รับ โดยการสังเกตพิจารณา

อย่างรอบคอบ องค์ประกอบที่สามมโนทัศน์เชิงนามธรมม (Abstract conceptualization) เป็นการ

น าขั้นที่ผู้ เรียนได้น าความรู้ไปสรุปท าความเข้าใจและองค์ประกอบที่สี่ทดลองปฎิบัติ  (Active 

experimentation) เป็นการน าความรู้ในขั้นตอนที่ 3 ไปทดสอบว่าถูกต้อง และน าไปประยุกต์ใช้ ใน

การจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะด้านการเขียนโปรแกรมนั้นมีความส าคัญอย่างมาก เนื่องจาก

ผู้เรียนต้องสามารถเชื่อมโยงเนื้อหา องค์ประกอบและท าความเข้าใจถึงกระบวนการวิเคราะห์ระบบ

กับการเขียนโปรแกรมทางด้านเทคโนโลยีด้วย ซึ่งในเนื้อหาที่ผู้เรียนต้องศึกษานั้นคือกระบวนการ

ออกแบบระบบ ที่มีความซับซ้อน และมีความเชื่อมโยงความสัมพันธ์กันในหลายลักษณะโดยพ้ืนฐาน

แล้วในการจัดการหรือการออกแบบระบบนั้นสิ่งที่ส าคัญก็คือผู้ออกแบบระบบต้องเข้าใจหลักการ

ออกแบบระบบที่สามารถใช้งานได้อย่างสะดวก และง่ายต่อการใช้งานของผู้ใช้ แต่ระบบภายในนั้ น

ต้องมีการเชื่อมโยงกันทุกส่วน เพ่ือให้ระบบสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นความ
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รวดเร็วในการดึงข้อมูล การแสดงผล การออกรายงานทางหน้าจอ ทั้งนี้ผลลัพธ์ทั้งหมดที่เกิดขึ้นนั้น 

ผู้เรียนต้องเข้าใจความสัมพันธ์กันก่อน ทั้งทางด้านการออกแบบฐานข้อมูล การออกแบบแอตทริบิวต์ 

และการออกแบบรายงาน (Output) โดยชุดฝึกการเขียนแปพลิเคชันโปรแกรม Glide นี้จะช่วยให้

เข้าใจวิธีการใช้งานโปรแกรมรวมทั้งการน าการออกแบบระบบด้วยแผนภาพกระแสข้อมูล (DFD) มา

ใช้ การท างานด้านเทคโนโลยีมีลักษณะและวิธีการท างานที่มีปฎิสัมพันธ์กัน (Interpersonal 

Relationship) จึงท าให้การเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีเหมาะสมกับลักษณะแบบมีส่วนร่วมซึ่งสอดคล้อง

กับแนวคิดของ (Peter Senge, 1994) ว่าลักษณะการท างานแบบเป็นทีมเป็นวิธีการที่ต้องอาศัย

สมาชิกทุกคนในทีมร่วมมือกัน วิธีการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เป็นกลุ่มนั้นมี

ความแตกต่างทางความสามารถ ซึ่งแต่ละคนสามารถมีส่วนร่วมได้อย่างแท้จริงในการเรียนรู้ และใน

ความส าเร็จของกลุ่ม ฉะนั้นจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้เรียนหรือสมาชิกในกลุ่มต้องพัฒนาทักษะทางสังคม

เพ่ือการท างานร่วมกัน เพ่ือร่วมกันอภิปราย แสดงความคิดเห็นร่วมกัน และน ามาใช้เป็นแนวทางใน

การตัดสินใจร่วมกันของกลุ่ม ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันนั้น เน้น

ให้ผู้ เรียนได้ศึกษาและพัฒนาความสามารถ ผ่านการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของตนเองใน

กระบวนการกลุ่ม    

  การด าเนินการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยตระหนักถึงความส าคัญในการพัฒนาการเรียนรู้แบบ

มีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

3 ได้เล็งเห็นความส าคัญ และความจ าเป็นอย่างยิ่งของการศึกษาในโลกยุคปัจจุบัน ศูนย์กลาง

การศึกษาส่วนใหญ่จะเน้นไปที่ตัวผู้เรียนมากกว่าผู้สอน เนื่องจากคผู้สอนมีหน้าที่ในการกระตุ้น และ

สนับสนุนกิจกรรมภายในห้องเรียนเพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างลื่นไหล จึงมีความจ าเป็นอย่าง

ยิ่งที่ผู้สอนต้องสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้ที่อ านวยต่อการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน โดยที่ผู้สอนนั้น

ไม่ใช่ผู้ที่สร้างองค์ความรู้ให้ผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนนั้นได้ฝึกปฏิบัติ ทดลองผิดถูกร่วมกัน ผ่านชุดฝึกที่

เป็นเพียงแหล่งข้อมูลที่ผู้สอนเป็นผู้มอบให้เท่านั้น รวมถึงการจัดการสอนในศตวรรษที่ 21 เพ่ือพัฒนา

ให้ผู้เรียนนั้นเกิดการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถช่วยให้ผู้เรียนสามารถด ารงชีวิตและ

ประกอบอาชีพต่อไปได้ นอกจากนี้ผลการด าเนินการวิจัยอาจเป็นแนวทางในการปรับปรุงการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับครูผู้สอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์หรือเป็นประโยชน์กับผู้เกี่ยวข้องในการ

พัฒนากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาตร์และเทคโนโลยีในภายภาคหน้า 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพ่ือหาประสิทธิภาพของการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการ

เขียนแอปพลิเคชันให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ให้มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 

3. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่

เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน 

(เทคโนโลยี) ให้มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 

สมมติฐานการวิจัย 

1. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอป
พลิเคชันมีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  

2. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอป

พลิเคชันมีคะแนนความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) สูงกว่าเกณฑ์

ร้อยละ 70  

ความส าคัญของงานวิจัย 

ผลของการพัฒนาการจัดกิจกรรมแบบมีส่วร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 

ได้แก่ 

1. สามารถน าชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถด้านการเขียน

แอปพลิเคชันได ้

2. สามารถน ารูปแบบไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของกลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ ได ้

ขอบเขตการวิจัย  

1. ประชากร 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ต าบลขามเรียง 

อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม สังกัดมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ส านักงานคณะกรรมการการ

อุดมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 5 ห้อง นักเรียนจ านวน 208 คน 
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2. กลุ่มตัวอย่าง 

1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่ก าลังศึกษา

อยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ในรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) โดยนักเรียนที่เรียนใน

รายวิชานี้มาจากห้องเรียน 3/3 และ 3/4 รวม 21 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purpostsive 

Sampling) 

2) ตัวแปรที่ศึกษา 

2 . 1  ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) 

1) การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเค

ชัน  

2 . 2  ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 

1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2) ความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชัน (Application) 

3. เนื้อหาที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี รายวิชาโครงงาน(เทคโนโลยี) ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2563 เรื่องการวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System Analysis and Design)  

4. ผู้วิจัยได้ก าหนดระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยตั้งแต่เริ่มกระบวนการวิจัยเมื่อภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2563  

นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มโดยแผนการ

เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนั้นจะประกอบไปด้วย 3 ขั้น คือ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 2) ขั้นท ากิจกรรม 3) 

ขั้นสรุปและประเมินผล ในแต่ละขั้นของการจัดการเรียนรู้จะน าองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้

แบบมีส่วนร่วมมาใช้ และน ามาจัดการเรียนรู้ร่วมกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันจ านวน 3 ชุดฝึก 

โดยการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมีองค์ประกอบการจัดการเรียนรู้ที่ส าคัญอยู่ 4 องค์ประกอบ (พิมสาย จึง

ตระกูล, 2546) ดังนี้ 

1) ประสบการณ์ (Experience) เป็นองค์ประกอบที่ผู้สอนต้องกระตุ้นให้ผู้รียนนั้น 

น าความรู้เดิมหรือประสบการณ์ที่มคีวามคุ้นเคยเกี่ยวกับเทคโนโลยีด้าน Application ดึงออกมาใช้ใน

การเรียนรู้ 
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2) การสะท้อนและอภิปราย (Reflection and discussion) เป็นองค์ประกอบที่

ผู้เรียนนั้นมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรู้สึกของตนเองกับสมาชิกภายในกลุ่มโดยผู้สอนต้องตั้ง

โจทย์ หัวข้อหรือข้อค าถาม เพ่ือให้ผู้เรียนนั้นได้ปรึกษา วิเคราะห์ถึงเนื้อหาที่ได้รับเพ่ือหาข้อสรุปของ

กลุ่มร่วมกัน 

3) ความคิดรวบยอด (Concept) เป็นองค์ประกอบที่ผู้เรียนนั้นได้เรียนรู้ ศึกษา

เนื้อหาที่ได้ไปจากการเรียนรู้มาสรุปความคิดรวบยอดโดยผู้สอนนั้นเป็นเพียงผู้บอกขอบเขตของหัวข้อ 

ที่ต้องการให้ผู้เรียนรวบรวมและสรุปเพื่อให้ง่ายต่อการน าไปใช้ในครั้งต่อไป 

4) การทดลอง/ ประยุกต์ใช้ (Experimentation/ Application) เป็นองค์ประกอบ

ที่ผู้เรียนนั้นได้น าความรู้ที่ได้มาผลิต สร้างผลงานและปรับใช้ในผลงาน โดยผู้สอนสามารถประเมินได้

จากกระบวนการผลิตและผลงานของผู้เรียนตามที่ได้ปรากฏ 

2. ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน หมายถึง คู่มือหรือชุดฝึกที่ใช้เป็นเอกสารในการเรียนรู้

แบบมีส่วนร่วมโดยผู้เรียนสามารถน าชุดฝึกมาใช้ในการท ากิจกรรมและยังสามารถปฏิบัติงานที่ได้รับ

มอบหมายร่วมกันได้ ชุดฝึกนั้นเปรียบเสมือนคู่มือแสดงรายละเอียดสาระการเรียนรู้ เนื้อหา พร้อมทั้ง

มีแบบฝึกหัดท้ายชุดฝึกเพ่ือให้ผู้สอนนั้นสามารถประเมินผู้เรียนได้ว่ามีการเรียนรู้ตรงตามวัตถุประสงค์

ด้านการเขียนแอปพลิเคชันหรือไม่ 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถทางการเรียนของผู้เรียนซึ่งวัดได้

จากคะแนนของนักเรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เรื่อง การ

วิเคราะห์และออกแบบระบบ รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัยจ านวน 30 ข้อ 4 ตัวเลือก 

4. ความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชัน หมายถึง การใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการ

ผลิตโปรแกรมส าหรับใช้งานตามวัตถุประสงค์ด้านใดด้านหนึ่งโดยเป็นชุดค าสั่งในโปรแกรม โดยมี

กระบวนการทางด้านการประเมินตั้งแต่ขั้นตอน การวิเคราะห์ ออกแบบ สร้างเค้าโครงค าสั่ง และยัง

รวมไปถึงข้ันน าไปใช้หลังจากการเขียนโปรแกรมส าเร็จแล้ว เช่น การท าฟอร์นให้ใหญ่ขึ้น ในแอปพลิเค

ชันส าหรับผู้สูงอายุ ซึ่งวัดได้จากแบบประเมินที่ผู้วิจัยจัดท าขึ้นโดยวัดจากผลงานด้านการวิเคราะห์

ระบบ การออกแบบระบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และการแสดงผลของแอปพลิเคชันได้จ าแนก

ด้านการประเมินออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการวิเคราะห์ระบบ คือผู้เรียนสามารถแยกแยะ 

วิเคราะห์ ออกแบบข้อมูล หรือระบบที่ก าหนดให้ได้ว่ามีลักษณะ ขั้นตอนของข้อมูลนั้นประกอบไป

ด้วยอะไรบ้าง 2) ด้านการออกแบบข้อมูลและแอปพลิเคชัน คือผู้เรียนสามารถน าข้อมูลในด้านที่ 1 มา

ท าการออกแบบแบบแผน หรือก าหนดล าดับขั้นตอนขาเข้า - ออก การแสดงผลของข้อมูลให้
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เหมาะสมกับแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นได้ 3) ด้านการสร้างแอปพลิเคชัน คือผู้เรียนสามารถน าข้อมูลใน

ด้านที่ 2 มาเรียงล าดับการแสดงผลของข้อมูลผ่านเครื่องมือในโปรแกรมที่ก าหนดให้ได้อย่างเหมาะสม 

4) ด้านประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน คือผู้เรียนสามารถวิเคราะห์  เปรียบเทียบการแสดงผลของ

ข้อมูลผ่านทางหน้าจอได้ว่ามีความถูกต้อง เหมาะสมกับแอปพลิเคชันหรือไม่ อย่างไร พร้อมทั้ง

สามารถเสนอแนะในการปรับปรุงแอปพลิเคชันได้ โดยการประเมินความสามารถใช้เกณฑ์การประเมิน

แบบ Rubrics Score 4 ระดับ จ านวน 8 ข้อ 

5. ประสิทธิภาพของการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึก

การเขียนแอปพลิเคชัน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70  หมายถึง คุณภาพของกระบวนการและ

ผลลัพธ์ของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วนประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน เรื่อง การ

วิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยผู้เรียนสามารถท าแบบทดสอบได้ตามวัตถุประสงค์ที่ผู้สอนตั้งไว้ ซึ่ง

ได้จากคะแนนของงาน ใบงาน และคะแนนจากแบบทดสอบด้านการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตาม

เกณฑ์ 70/70 ซึ่งมีความหมายดังนี้ 

70 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการที่ได้จากการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูแบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ได้จาก

คะแนนเฉลี่ยจากภาระงานโดยประเมินระหว่างเรียนและประเมินผลจากงานที่มอบหมายให้ ระหว่าง

เรียนและใบงานเดี่ยว ใบงานกลุ่ม เป็นสัดส่วน 50:50 โดยต้องได้คะแนนเฉลี่ยรวม 70 คะแนนขึ้นไป 

70 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์หลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ได้จาก

การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งหมดโดยต้องได้คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ร้อยละ 70 

ขึ้นไป 

 

 

 

 



 

 

 

บทท่ี 2  

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกทักษะ

การเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้ 

1. หลักสูตรรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) 

1.1 หลักการตามหลักสูตสถานศึกษา 

1.2 จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

1.3 มาตราฐาน/ตัวชี้วัด 

1.4 ค าอธิบายรายวิชา 

2. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

2.1 ความหมายของการเรียนจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

2.3 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

2.4 การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

2.5 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

3. แผนการจัดการเรียนรู้ 

3.1 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 

3.2 ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 

3.3 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

3.4 ประโยชน์ของแผนการจัดการเรียนรู้ 

4. ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 

4.1 ความหมายของชุดฝึก 

4.2 ประเภทของชุดฝึก 

4.3 โครงสร้างของชุดฝึก 

4.4 หลักการสร้างชุดฝึก 

4.5 ประโยชน์ของชุดฝึก 
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5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

5.3 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

6. การเขียนแอปพลิเคชัน 

6.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน 

6.2 ประเภทของแอปพลิเคชัน 

6.3 ขั้นตอนการออกแบบแอปพลิเคชัน 

6.4 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

6.5 การประเมินความสามารถด้านแอปพลิเคชัน 

7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

7.1 งานวิจัยในประเทศ 

7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

หลักสูตรโรงเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) 

1. หลักการ 
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  เป็นหลักสูตรที่จัดการศึกษาได้

ทุกรูปแบบ มีจุดเด่นที่เน้นการพัฒนาผู้เรียนตามความถนัดและตามศักยภาพ ตอบสนองต่ อความ
ต้องการในการศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาและการประกอบอาชีพในอนาคต ครอบคลุมทุก
กลุ่มเป้าหมายสามารถเทียบโอนผลการเรียนและประสบการณ์ สามารถดึงศักยภาพของผู้เรียนตาม
ความสนใจแลความถนัด ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรมและถ่ายทอดวัฒนธรรม เอกลักษณ์  สู่
มาตรฐานสากล 

2. จุดมุ่งหมาย 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มี

ศักยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพจึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อจบ

การศึกษาขั้นพ้ืนฐานดังนี้ 

1) มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตน
ตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

2) มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยีและมีทักษะ
ชีวิต 



 

 

 
11 

 
3) มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
4) มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการ

ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีประมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
5) มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทยการอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มี

จิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคมและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 
3. มาตราฐาน/ ตัวช้ีวัด 

1) วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
มาตรฐาน ว. 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระยยนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิต

กับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่างๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอดพลังงาน 
การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบที่มีต่อ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมแนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหา
สิ่งแวดล้อมรวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

มาตรฐาน ว. 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต การล าเลียงสาร
เข้าและออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่างๆของสัตว์และมนุษย์ที่
ท างานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่างๆของพืชที่ท างานสัมพันธ์กัน 
รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

มาตรฐาน ว. 1.3 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรมสารพันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทาง
ชีวภาพและวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

2) วิทยาศาสตร์กายภาพ 
มาตรฐาน ว. 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่าง

สมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

มาตรฐาน ว. 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจ าวัน ผลของแรงที่กระท าต่อวัตถุ 
ลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่างๆ ของวัตถุ รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

มาตรฐาน ว. 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอน
พลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน ธรรมชาติของคลื่น 
ปรากฏการณท์ี่เก่ียวข้องกับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 
 
 



 

 

 
12 

 
3) วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ 

มาตรฐาน ว. 3.1 เข้าใจองค์ปรระกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของ
เอกภพ การแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต 
และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 

มาตรฐาน ว. 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการ
เปลี่ยนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศและ
ภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

4) เทคโนโลยี  
มาตรฐาน ว. 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการ

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืนๆ 
เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

มาตรฐาน ว. 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

4. ค าอธิบายรายวิชา 
ศึกษาวิธีการแก้ปัญหา การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของโครงงานคอมพิวเตอร์ซึ่ง

แบ่งตามวัตถุประสงค์ของการใช้งาน ดังนี้ การพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา การพัฒนาเครื่องมือทดลอง

ทฤษฎี การประยุกต์ใช้งาน การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์โดยคัดเลือก

หัวข้อที่สนใจ ศึกษาค้นคว้าเอกสาร จัดท าข้อเสนอโครงงาน คัดเลือกหัวข้อที่สนใจศึกษาค้นคว้า

เอกสาร จัดท าข้อเสนอโครงงาน พัฒนาโครงงาน จัดท ารายงาน น าเสนอและเผยแพร่โครงงานโดย

ค านึงถึงการใช้พลังงานทรพัยากรและรักษาสิ่งแวดล้อมให้เหมาะสม จัดผลิตผลงานที่ได้จากการบูรณา

การให้เกิดเป็นนวัตกรรม 

มีทักษะการแสวงหาความรู้ มีจิตสาธารณะ มีคุณธรรมและนิสัยในการท างานรู้จักใช้พลังงาน 

ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน โดยยึดหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ใช้กระบวนการแก้ปัญหาการ

เรียนรู้ กระบวนการท างาน กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการคิดวิเคราะห์ เพ่ือให้เกิดความรู้ ความ

เข้าใจ และเห็นคุณค่าของเทคโนโลยีสามารถน าเทคโนโลยีสารมนเทศไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

ผลการเรียนรู้  

1. มีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 

2. บอกความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ ประเภทโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 
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3. มีทักษะในการท างาน บอกขั้นตอนการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วางแผนการท า

โครงงานคอมพิวเตอร์ 

4. สามารถเขียนและน าเสนอเค้าโครง โครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

5. ปฏิบัติการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ตามความสนใจ โดยมีขั้นตอนกระบวนการทาง

คอมพิวเตอร์ 

6. ปฏิบัติการเขียนรายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ และจัดท าเป็นเอกสารโครงงานที่สมบูรณ์ 

7. มีทักษะในการน าเสนอผลงาน และแสดงผลงานโครงงานคอมพิวเตอร์ต่อสาธารณะชน 

สรุปได้ว่าในรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) นั้นเป็นรายวิชาเพ่ิมเติมซึ่งผู้สอนสามารถ
น ามาตรฐาน/ ผลการเรียนของหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เทคโนโลยีดึงมาใช้ในรายวิชาได้ โดยในรายวิชามี
หน่วยการเรียนรู้ที่มีความหลากหลายผู้สอนจึงน ามาตรฐานทั้งสองตัวมาใช้ในการจัดการเรียนสอน
ทั้งหมด 
แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

1. ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
ในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมได้มีนักจิตวิทยาและนักวิชาการได้ให้ความหมาย

ไว้ดังนี้ 

  กรมวิชาการ (2543) ได้ให้ความหมายการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมว่าเป็นการ

สอนผู้เรียนในด้านวิชาการและด้านทักษะทางสังคม โดยผู้เรียนสามารถลงมือปฏิบัติร่วมกันจนประสบ

ผลส าเร็จ ช่วยเปลี่ยนแปลงและส่งเสริมความเชื่อมั่นของผู้เรียน ช่วยพัฒนาความคิด และยกระดั บ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ช่วยเปลี่ยนแปลงบรรยาการในการเรียนให้มีความน่าสนใจมาก

ขึ้น รวมไปจนถึงการส่งเสริมทักษะทางด้านสังคมให้ดียิ่งขึ้น ทั้งยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้กับ

ผู้เรียนให้ด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างประสิทธิภาพและเป็นสุขด้วย 

อลิศรา ชูชาติ (2544) ได้ให้ความหมายว่าการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเป็นกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยมีจุดประสงค์ให้ผู้เรียนนั้นตระหนักถึงบทบาทของตนเอง

ในการควบคุมการด าเนินชีวิต สภาพแวดล้อม และความเป็นอยู่ของตนเองมากยิ่งขึ้น โดยมุ่งเน้นการ

พัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาร่วมกัน ทักษะในการบริหารจัดการทรัพยากรที่มีอยู่ภายในชั้นเรียน 

กรมสุขภาพจิต (2544)  ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมไว้ว่า 

เป็นการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นกระบวนการสร้างความรู้ด้วยตัวของผู้เรียนเอง โดยผู

สอนนั้นเปรียบเสมือนโค้ชหรือผู้ที่อ านวยความสะดวกให้เกิดกระบวนการสร้างความรู้มากกว่าการ

ถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนสู่ผู้เรียนแค่เพียงอย่างเดียว ดังนั้นกระบวนการสร้างความรู้จึงต้องอิงจาก
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ประสบการณ์เดิมของผู้เรียนเป็นฝ่ายกระท า ซึ่งท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงด้วยตนเองไปสู่การเรียนรู้

ใหม่อย่างต่อเนื่อง เกิดเป็นสังคมของการเรียนรู้ที่เกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ร่วมไป

ถึงผู้สอนอีกด้วย ท าให้เกิดการขยายตัวของเครือข่ายความรู้ที่ทุกคนมีอยู่ออกไปอย่างกว้างขวาง โดย

อาศัยการอภิปรายผล การพูด และการเขียนเป็นเครื่องมือในการแลกเปลี่ยนการวิ เคราะห์ และการ

สังเคราะห์ความรู้ โดยผู้เรียนนั้นมีอิสระทางความคิด เกิดจากการพัฒนาวิธีการเรียนรู้ เพื่อให้สามารถ

น าไปใช้ได้เหมาะสมกับผู้เรียนที่มีรูปแบบที่แตกต่างกัน เป็นการพัฒนาทักษะการท างานแบบเป็นทีม 

  วรรัตน์ อภินันท์กูล (2551) ได้ให้ความหมายว่าการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมคือ 

กิจกรรมที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ๆ ที่ท้าทายอย่างต่อเนื่อง โดนเป็นการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริงของ

ผู้เรียนกิจกรรมการเรียนรู้ที่อาศัยประสบการณ์เดิมของผู้เรียนมีการสื่อสารหลากหลายทาง เช่น การ

พูด การเขียน เป็นเครื่องมือในการแลกเปลี่ยนการวิเคราะห์ และสังเคราะห์ความรู้ มีปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง และระหว่างผู้สอน ท าให้เกิดการขยายความรู้ออกไป  

  WHO (สกลพร พิชัยกมล, 2551) ได้อธิบายความหมายว่าการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม

เป็นการน าประสบการณ์เดิมของผู้เรียนมาแบ่งปัน น าเสนอประสบการณ์หรืออภิปรายเกิดการเรียนรู้

ร่วมกัน ผู้เรียนได้มีความรับผิดชอบต่การเรียนรู้โดยได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมผ่านกระบวนการกลุ่ม เกิด

ความรู้ ทักษะ การยอมรับจากเพ่ือน รวมทั้งผู้สอน เกิดความสามัคคีระหว่างสมาชิกในกลุ่มโดยได้

เรียนรู้ผ่านบรรยากาศความเป็นประชาธิปไตยและการเคารพเสียงส่วนมาก 

  Simon Kim B., Sue Parks., and Others (1996) ได้ให้ความหมายว่าการเรียนรู้

แบบมีส่วนร่วมเป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการด าเนินการร่วมกับผู้สอน ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ

และเรียนรู้ในสิ่งที่อยากรู้ภายในชั้นเรียน ค้นคว้า รวบรวม และอภิปรายข้อมูลต่างๆ ที่เกิดประโยชน์ 

เป็นที่น่าสนใจ และเผยแพร่ต่อสาธารณะเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง ผู้เรียนสามารถ

วิเคราะห์ ประเด็นต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Campbell P and Burnaby B (2001) ได้ให้ความหมายไว้ว่าเป็นกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนนั้นจ าเป็นต้องมีส่วนร่วมเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ในสิ่งที่อยากรู้ ผ่านการคิด

วิเคราะห์ และอภิปราย เกิดการเปลี่ยนแปลงแนวคิดหรือทักษะของบุคคล เสริมสร้างความรับผิดชอบ

ร่วมกัน และผู้เรียนอยู่ในฐานะเป็นผู้ด าเนินการเรียนรู้ ส่วนผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก 

ช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันรวมไปถึงผู้สอนด้วย 

Jacqueline M.K. (2002) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมว่าเป็น

กระบวนการที่ส่งเสริมความเป็นอิสระทางด้านความคิดในการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็นกับ



 

 

 
15 

 
ผู้เรียนด้วยกัน ภายใต้ข้อมูลที่แต่ละคนได้หามา หรือผ่านการมีประสบการณ์เดิม ผู้เรียนทุกคนยังได้มี

ปฏิสัมพันธ์กันในการท างานโดยแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบงามตามความสามารถของแต่ละบุคคล 

จากการที่ผู้ วิจัยได้ทบทวนเอกสารพบว่า การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนั้นเป็น

กระบวนการที่ด าเนินไปด้วยองค์ประกอบ 2 อย่าง คือ การเรียนรู้จากการอิงประสบการณ์เดิมผสาน

กับการเรียนรู้แบบกลุ่ม ซึ่งบทบาทของครูผู้สอนนั้นเปรียบเสมือนผู้อ านวยความสะดวกให้การจัดการ

เรียนรู้นี้เป็นไปอย่างราบรื่น พร้อมทั้งมีหน้าที่ในการกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์

เดิมที่ได้เรียนรู้ไปแล้วเพ่ือให้ง่ายต่อการเรียนรู้ในครั้งต่อไป และผู้เรียนมีบทบาทภายในห้องเรียนคือ

คนขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการ การแลกเปลี่ยน โดยการพูดคุย อภิปราย โต้แย้ง

ความคิดเห็นของแต่ละบุคคล ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์อันดีร่วมกันเพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ในการเรียนรู้

ร่วมกันต่อไป 

2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
ได้มีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาได้น าเสนอแนวคิดทฤษฎีไว้ดังนี้ 

1. ทฤษฎีกลุ่มมนุษยนิยม นักจิตวิทยากลุ่มมนุษยนิยมเชื่อว่ามนุษย์มีศักยภาพที่จะน าตนเอง 

โดยการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง และมีความคิดสร้างสรรค์ที่จะพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มที่ตามศักยภาพ

ของตน Rogers ได้เสนอหลักการเรียนรู้แบบมนุษยนิยมว่า โดยธรรมชาติแล้วมนุษย์มีศักยภาพที่จะ

เรียนรู้ซึ่งเกิดจากลงมือปฏิบัติของตน รับรู้ว่าสิ่งที่ ได้เรียนรู้ไปนั้นมีความหมายและสัมพันธ์กับ

จุดมุ่งหมายของตน จะเกิดการต่อต้านเมื่อมีสิ่งมากระทบต่อตน (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2537) หลักการ

จัดการสอน 

1) ผู้เรียนแต่ละคนมีศักยภาพและแรงจูงใจที่จะพัฒนาตนเองอยู่แล้ว ผู้สอนจึงควร

ชี้แนะ โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้น าทางในการเรียนรู้ของตนและคอยช่วยเหลือผู้เรียนให้เรียนอย่างสะดวก

จนบรรลุผล 

2) ในการจัดการเรียนการสอนควรเน้นกระบวนการเป็นส าคัญ เนื่องจากกระบวนการ

เรียนรู้เป็นเครื่องมือส าคัญที่บุคคลใช้ในการด ารงชีวิตและแสวงหาความรู้ต่อไป (ทิศนา แขมมณี, 

2561) 

2. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา เป็นทฤษฎีที่เน้นการรับรู้ส่วนใหญ่มากกว่าส่วนย่อย กลุ่ม

นักจิตวิทยามีความเชื่อว่าผู้ฟังจะเกิดการเรียนรู้ได้จะต้องเป็นผู้ลงมือกระท าหรือเป็นผู้ที่ริเริ่มหรือ

กระตือรือร้น โดย Piaget เชื่อว่า การเรียนรู้นั้นเกิดจากการที่ผู้เรียนเป็นผู้ริเริ่ม ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ลง

มือกระท าให้เกิดขึ้น เป็นกระบวนการทางความคิดที่เกิดจากการสั่งสมของข้อมูลและดึงข้อมูลออกมา

ใช้เพื่อแก้ปัญหาต่างๆ (ทิศนา แขมมณ,ี 2561) 
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3. องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

  นรินทร์ชัย พัฒนพงศา (2546) ได้ให้ความหมายองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้

แบบมีส่วนร่วมว่าองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้นั้นประกอบไปด้วย การเรียนรู้เชิงประสบการณ์

และการเรียนรู้โดยกระบวนการกลุ่ม ซึ่งองค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ มีหลัก

ส าคัญ 4 ประการ  

1) ประสบการณ์ (Experience) การเรียนเนื้อหาที่ใช้ในการให้ความรู้ หรือน าไปสู่การสอน

ทักษะต่างๆ ส่วนใหญ่จะเป็นเรื่องที่ผู้เรียนมีประสบการณ์มาก่อนแล้ว โดยผู้สอนนั้นจะต้องกระตุ้นให้

ผู้เรียนดึงประสบการณ์ของตนเองออกมาใช้ในการเรียนรู้ และสามารถแบ่งปันประสบการณ์ของ

ตนเองที่มีให้แก่เพ่ือนๆ ที่อาจจะมีประสบการณ์เหมือนหรือต่างไปกับตนเองได้ขึ้นอยู่กับการใช้

กระบวนการกลุ่มของผู้สอน 

2) การสะท้อนและอภิปราย (Reflection and Discussion) องค์ประกอบที่ ผู้ เรียนได้

แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็น และความรู้สึกของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนกับสมาชิกในกลุ่ม โดยผู้สอน

นั้นจะเป็นตัวก าหนดประเด็นการวิเคราะห์ วิจารณ์ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนนั้นเกิดการเรียนรู้ตัวตนเอง 

นอกจากนี้ในขณะการท างานกลุ่มผู้เรียนจะได้เรียนรู้ถึงการท างานแบบเป็นทีม บทบาทของสมาชิกท่ีดี

ที่จะท าให้ผู้ เรียนท างานให้ส าเร็จ ควบคุมตนเองและการยอมรับความคิดเห็นของสมาชิกผู้ อ่ืน 

องค์ประกอบจะช่วยท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาทั้งด้านความรู้ และเจตคติในเรื่องที่อภิปราย การที่ผู้เรียน

จะอภิปรายหรือแสดงความคิดเห็นได้มากน้อยแค่ไหนเป็นไปตามเนื้อหาที่จะสอนหรือไม่ก็ขึ้นอยู่กับ

การให้แบบทดสอบที่จัดเตรียมไว้ให้ 

3) ความคิดรวบยอด (Concept) เป็นองค์ประกอบที่ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาวิชาหรือ

เป็นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (Knowledge) สามารถเกิดขึ้นได้หลายทาง เช่น การมอบสื่อการเรียนรู้ 

เอกสารสรุปความคิดรวบยอด โดยการสรุปเนื้อหาจากเอกสารการเรียนรู้นี้อาจส่งผลถึงการ

เปลี่ยนแปลงทัศนคติและเจตคติ กลายเป็นขั้นตอนการฝึกทักษะที่สามารถช่วยท าให้ผู้เรียนปฏิบัติได้

ง่ายขึ้น 

4) การทดลองการประยุกต์แนวคิด (Experimentation/ Application) เป็นองค์ประกอบที่

ผู้เรียนได้ทดลอง ปฏิบัติโดยการน าความคิดรวบยอดมาใช้ในรูปแบบต่างๆ เช่น การสนทนา การท า

แผนภูมิ การทดลองในบทบามสมมติ ฯลฯ เป็นการแสดงถึงความส าเร็จของการเรียนรู้ในองค์ประกอบ

ที่ 1 ถึง 3 ผู้สอนสามารถใช้กิจกรรมในองค์ประกอบนี้ในการประเมินผลการเรียนการสอนได้ 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมตามรูปแบบของ 

Kolb มีความเป็นพลวัต โดยการเรียนรู้เชิงประสบการณ์จะช่วยให้ผู้เรียนดึงข้อมูลเก่า หรือข้อมูลใหม่
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บางส่วนก่อนน าไปสู่การอภิปราย และการประยุกต์ใช้ระยะเวลาของแต่ละองค์ประกอบไม่จ าเป็นต้อง

เท่ากัน ผู้สอนสามารถจัดได้ตามความเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละองค์ประกอบ (นพวรรณ วงศ์

วิชัยวัฒน์, 2547)  

การเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่ม (Group Process  

  พิมสาย จึงตระกูล (2546) กระบวนการกลุ่มจะท าให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมสูงสุด คือ

ผู้สอนต้องพิจารณาออกแบบกลุ่มให้เหมาะสมกับผู้เรียนและกิจกรรม โดยค านึงถึงความยากง่ายใน

การมีส่วนร่วม และการจัดสรรบทบาทของผู้เรียนในการเข้ากลุ่มแต่ละประเภท และท าให้บรรลุงาน

สูงสุด นั่นคือ ผู้สอนจะต้องออกแบบการมอบหมายงานให้ดี โดยการก าหนดกิจกรรมที่ชัดเจนว่าจะให้

ผู้เรียนนั้นแบ่งกลุ่มอย่างไร ก าหนดบทบาทของกลุ่มหรือผู้เรียนให้ชัดเจน ก าหนดโครงสร้างของงาน

และบอกรายละเอียดกิจกรรมให้ชัดเจน การบรรลุกระบวนการกลุ่มหรือการเรียนรู้สูงสุด (Maximum 

Learning) ประกอบด้วย 2 ส่วน  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2543) 

1) การมีส่วนร่วมสูงสุด (Maximum Participation) 

การมีส่วนร่วมสูงสุดของผู้เรียน ขึ้นอยู่กับการออกแบบกลุ่มจนกระทั่งกลุ่มใหญ่ ซึ่งกลุ่มแต่ละประเภท

มีข้อดีและข้อจ ากัดแตกต่างกัน ผู้เรียนทุกคนควรมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมของแต่ละองค์ประกอบ 

ดังนั้น ผู้สอนควรพิจารณาออกแบบกลุ่มให้เหมาะสมกับผู้เรียนและกิจกรรมในแต่ละองค์ประกอบของ

การเรียนรู้ของกลุ่มแต่ละประเภท 

1.1 การออกแบบกลุ่มเพ่ือการมีส่วนร่วมสูงสุด 

ผู้สอนต้องพิจารณาออกแบบกลุ่มให้เหมาะสมกับผู้เรียน และลักษณะกิจกรรมใน

แต่ละองค์ประกอบของการเรียนรู้ รายละเอียดของแต่ละประเภทมีข้อบ่งใช้ และข้อจ ากัดดังนี้  

ตารางท่ี 1 การออกแบบกลุ่มเพื่อการมีส่วนร่วมสูงสุด (ลักษณะกิจกรรมกลุ่ม ข้อบ่งใช้ และ
ข้อจ ากัด จ าแนกตามประเภทของกลุ่ม) (กรมสุขภาพจิต, 2544)  

ประเภทกลุ่ม ลักษณะกิจกรรม

กลุ่ม 

ข้อบ่งใช้ ข้อจ ากัด 

กลุ่มคน 2 คน  

(Pair group) 

ผู้เรียนจับคู่กันท า

กิจกรรมที่ได้รับ

มอบหมาย 

ทุกคนได้มีส่วนร่วมในการแสดง

ความคิดเห็น/ น าเสนอ

ประสบการณ์หรือฝึกปฏิบัติโดย

ท าพร้อมๆกันใช้เวลาไม่มาก 

ขาดความหลากหลาย

ทางความคิดและ

ประสบการณ์เพราะเป็น

การแลกเปลี่ยนกันเพียง 

2 คน 
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กลุ่ม 3 คน 

(Triad group) 

ผู้เรียนจับกลุ่ม 3 คน 

แต่ละคนมีบทบาทที่

ชัดเจน อาจหมุนเวียน

บทบาทกันได้ 

ทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ตาม

บทบาทและสามารถเรียนรู้ได้

ครบทุกบทบาท 

ขาดความหลากหลาย

และความกระจ่างชัดไป

บ้าง อาจใช้เวลามากใน

การสลับบทบาท 

กลุ่มย่อยระดมสมอง 

(Buzz group) 

เป็นการรวมกลุ่ม  

3 – 4 คน ใช้วิธีรวม

ง่ายๆ เช่นนั่งใกล้กัน 

ก็หันหน้าเข้าหากัน

เพ่ือแสดงความ

คิดเห็นร่วมกัน 

ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มท ากิจกรรม

ร่วมกันในระยะเวลาสั้นๆ โดยไม่

ต้องการข้อสรุปหรือข้อสรุปนั้นไม่

ลึกซึ้งมากนัก 

ขาดความลึกซึ้ง เพราะไม่

มีการอภิปรายกันมาก

หรือลึกซึ้ง เพราะไม่มี

การอภิปรายกันมากหรือ

ลึกซึ้ง 

กลุ่มเล็ก 

(Small group) 

เป็นการจัดกลุ่ม 5-6 

คน ท ากิจกรรมที่

ได้รับมอบหมายจน

ลุล่วง 

ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น

และอภิปรายอย่างลึกซึ้งจนได้

ข้อสรุป 

ใช้เวลามาก ถ้ามีการ

ก าหนดบทบาททุกคนจะ

มีส่วนร่วมตามบทบาทที่

ก าหนด แต่ถ้าไม่มีการ

ก าหนด บางคนอาจมี

ส่วนร่วมหรือไม่มีส่วน

ร่วม 

กลุ่มใหญ่ 

(Large group) 

เป็นการอภิปรายใน

กลุ่ม 15 – 30 คน 

ต้องการให้เกิดการโต้แย้งหรือการ

รวบรวมความคิดจากกลุ่มย่อย

เพ่ือหาข้อสรุป 

ความสนใจหรือมีส่วน

ร่วมน้อยและใช้เวลามาก 

กลุ่มไขว้ 

(Cross over group) 

เป็นการจัดกลุ่ม 2 

ขั้นตอน โดยแยกให้

ผู้เรียนท ากิจกรรม

เฉพาะบางกลุ่มจนมี

ความเชี่ยวชาญ

จากนั้นจึงให้ผู้เรียน

จากแต่ละกลุ่มมารวม

เพ่ือให้ผู้เรียนใช้ศักยภาพของ

ตนเองในการสร้างความรู้ ร่วมทั้ง

ผู้เรียนมีส่วนร่วมและได้เนื้อหา

มาก 

ใช้เวลามาก อาจได้รับ

ความรู้ที่ไม่สมบูรณ์ 

ตารางที่ 1 ต่อ 
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 ตารางที่ 1 ต่อ 

เป็นกลุ่มใหญ่เพ่ือ

บูรณาการ 

กลุ่มแบ่งย่อย 

(Sub group) 

 

เป็นการจัดกลุ่ม 2 

ขั้นตอน จากกลุ่ม 

8-12 แบ่งเป็นกลุ่ม

ย่อย 3-4 คน เพื่อให้

ท างานกลุ่มที่ไม่

เหมือนกันจากนั้นจึง

ให้กลุ่มย่อยมารวมกัน

เพ่ือบูรณาการ 

ไม่มีวิทยากรประจ ากลุ่มย่อยหลัง

แบ่งกันท างานแล้วจะมาสรุป

ความคิดเห็นในกลุ่มใหญ่ 

ในการท างานกลุ่มใหญ่

ต้องใช้วิทยากรประจ า

กลุ่มช่วยด าเนินการเพ่ือ

บรรลุวัตถุประสงค์ 

กลุ่มปิรามิด 

(Pyramid group) 

รวบรวมความคิดเห็น

เริ่มจากกลุ่ม 2-4 คน 

ทวีขึ้นไปเป็นขั้น จน

ครบทั้งข้ัน 

สร้างความตระหนักและความ

เข้าใจในความรู้สึกนึกคิดของแต่

ละกลุ่ม 

ขาดข้อสรุปหรือความ

ลึกซึ้ง 

 

2) การบรรลุงานสูงสุด (Maximum Performance)  

ผู้สอนจะออกแบบกลุ่มให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมแล้วก็ตาม แต่สิ่งส าคัญอีกอย่าง

หนึ่งที่สามารถให้กลุ่มผู้เรียนบรรลุงานสูงสุดคือ การออกแบบงานซึ่งเป็นกิจกรรมที่ผู้สอนจะต้องจัดท า

เป็นใบงานที่ก าหนดให้กลุ่มผู้เรียนท ากิจกรรมให้บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้การออกแบบงานเพ่ือ

บรรลุงานสูงสุดนั้นผู้เรียนต้องมีความสามารถในการออกแบบงานได้ตามองค์ประกอบที่ส าคัญของการ

ก าหนดงาน 3 ประการคือ 

2.1 การก าหนดกิจกรรมที่ชัดเจนว่าผู้เรียนแบ่งกลุ่มอย่างไร เพ่ือท าอะไร ใช้

เวลาในการท างานมากน้อยเพียงใด เมื่อบรรลุงานที่ได้วางแผนไว้แล้วนั้นจะต้องท าอย่างไรต่อ เช่น 

การอภิปรายของกลุ่ม 

2.2 การก าหนดบทบาทของกลุ่มหรือสมาชิกให้ชัดเจน โดยทั่วไปการก าหนด

บทบาทในกลุ่มย่อยควรให้แต่ละกลุ่มมีบทบาทที่แตกต่างกัน เมื่อน ามารวมในกลุ่มใหญ่ท าให้เกิดการ

ขยายการเรียนรู้ท าให้ใช้เวลาน้อยในการเรียนรู้ และไม่น่าเบื่อ การก าหนดบทบาทแต่ละกลุ่มให้ท า

กิจกรรมยังหมายถึงการก าหนดบทบาทของสมาชิกในกลุ่มอีกด้วย  
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2.3 การก าหนดโครงสร้างของงานที่ชัดเจน โดยการบอกรายละเอียดของ

กิจกรรม และบทบาทเป็นก าหนดการที่ผู้สอนแจ้งโดยการแจ้งเป็นค าชี้แจ้งหรือเป็นใบงาน ซึ่ง

วัตถุประสงค์เพ่ือให้กลุ่มได้ท างานส าเร็จ โดยมีกรอบการท างานที่ชัดเจนหรือสร้างเป็นตารางการ

วิเคราะห์ให้กลุ่ม 

รูปภาพที่ 1 องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Participatory Learning :PL) 
(Kolb D.A., Rubin I.M., & Osland J., 1991) 
 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
ตารางท่ี 2 ลักษณะเฉพาะของการจัดการเรียนรู้และการสอนแบบมีส่วนร่วม (กรมสุขภาพจิต, 
2544)  

องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ลักษณะเฉพาะของการสอนแบบมีส่วนร่วม 

ประสบการณ์ ตั้งค าถามจากประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 

การสะท้อนความคิดและอภิปราย เป็นการแลกเปลี่ยนความรู้เพื่อสร้างความรู้ตาม

งานที่ได้รับมอบหมาย 

ความคิดรวบยอด การบรรยาย การสรุป รายงานผลงานกลุ่ม หรือ

บูรณาการความรู้ของกลุ่มย่อย โดยอภิปรายใน



 

 

 
21 

 

กลุ่มใหญ่ 

ประยุกต์แนวคิด ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมที่ประยุกต์ความรู้ที่เกิดขึ้น 

หรือมีแนวทางการปฏิบัติของตนเอง 

   

Rogers E.M. (2003) ได้ก าหนดองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมไว่ว่า

มนุษย์มีธรรมชาติในการรักท่ีจะเรียนรู้ฉะนั้นเขาได้ก าหนดบทบาทของผู้สอนในกระบวนการเรียนรู้เชิง

ประสบการณ์ไว้ว่า ต้องเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้โดยมีหน้าที่ดังนี้ต่อไปนี้ 

1) จัดบรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมาะสม 

2) ท าความเข้าใจในเรื่องจุดประสงค์การเรียนรู้กับผู้เรียนให้ชัดเจน 

3) จัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ให้ครบถ้วนสมบูรณ์พร้อมต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 

4) สร้างสมดุลระหว่างองค์ประกอบด้านสติปัญญาและอารมณ์ของผู้เรียนให้เหมาะสมกับการ

เรียนรู้ 

5) แบ่งปันความรู้สึกและความคิดร่วมกับผู้เรียนแต่ต้องไม่ชี้น าหรือครอบง าความคิดผู้เรียน 

อย่างที่กล่าวไปข้างต้นถ้าผู้สอนสามารถด าเนินการอ านวยการเรียนรู้แก่ผู้ เรียนได้

เหมาะสมจะสามารถท าให้กระลวนการเรียนรู้เกิดผลในลักษณะดังนี้ 

1) ผู้เรียนมีส่วนร่วมได้อย่างเต็มที่ในกระบวนการเรียนรู้ และสามารถควบคุมทิศทางการเรียนรู้

ได้อย่างเหมาะสม 

2) ผู้เรียนสามารถเผชิญหน้ากับประสบการณ์ใหม่และปัญหาต่างๆได้ 

3) ผู้เรียนสามารถประเมินความส าเร็จของตนเอง ซึ่งจะสามารถท าให้เกิดการเรียนรู้วิธีในการ

เรียนรู้ และเปิดโอกาสในการเปลี่ยนแปลงตนเอง 

 จากการที่ได้ทบทวนเอกสารผู้วิจัยพบว่าองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบมี

ส่วนร่วมนั้นต้องใช้หลักการออกแบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ผสานกับการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่ม 

โดยองค์ประกอบส าคัญที่จะท าให้กระบวนการกลุ่มเกิดความสัมฤทธิ์ผลนั้นส่วนใหญ่เกิดจากผู้เรียน

เป็นส าคัญและผู้สอนเป็นเพียงส่วนที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนประสบผลส าเร็จในงานที่ท าร่วมกันได้ดีขึ้น

โดยผู้สอนต้องออกแบบการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนน าประการณ์การเรียนรู้มาสรุปเป็นความคิดรวบ

ยอด และทดลองแนวคิดที่ได้มาประยุกต์ใช้ผ่านการเรียนรู้ร่วมกันแล้วนั้นจึงท าให้เกิดการแลกเปลี่ยน

ที่หลากหลายหรือการมอบหมายงานที่กล่าวในกระบวนการกลุ่มเพ่ือเป็นการแจ้งให้ผู้เรียนนั้นทราบถึง

วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้   
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4. การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  

สมชาติ กิจยรรยง (2540) ได้อธิบายเทคนิคการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมที่ผู้สอน

สามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีมากมายหลายเทคนิค สรุปได้ดังต่อไปนี้ 

1) บทบาทสมมุติ (Role Playing) เป็นการสร้างสถานการณ์และบทบาทสมมุติขึ้นจากความ

เป็นจริงมาให้ผู้เรียนได้แสดงออกมาตามที่ผู้เรียนคิดว่าเหมาะสม โดยผู้สอนจะใช้การแสดงออกทั้ง

ทางด้านความรู้ความคิด และพฤติกรรมของผู้แสดง มาเป็นพ้ืนฐานในการเสริมความรู้ และสร้างความ

เข้าใจแก่ผู้เรียน อันจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาความส าคัญของบทเรียนอย่างลึกซึ้ง และรู้จักปรับหรือ

เปลี่ยนพฤติกรรมและการแก้ไขต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม (อาภรณ์ ใจเที่ยง, 2546) วิธีการนี้จะเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงพฤติกรรมต่างๆออกมา ช่วยให้เกิดการวิเคราะห์ถึงความรู้สึกและพฤติกรรม

ของตนอย่างลึกซึ้งและเป็นการช่วยพัฒนาทักษะในด้านมนุษยสัมพันธ์รวมทั้งอาจช่วยให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงทัศนคติได้ด้วยจากการแสดงบทบาทนี้ 

2) กรณีตัวอย่าง (Case Study) เป็นการให้ผู้เรียนร่วมอภิปรายเกี่ยวกับเรื่องสมมติขึ้นเรื่องที่

เกิดขึ้นจากสถานการณ์จริงในชุมชน (nutrition & F. F. a., 1994) วิธีการนี้นอกจากจะเป็นการฝึกให้

ผู้เรียนได้รู้จักวิเคราะห์ อภิปราย และหาแนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกันแล้ว ยังเป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้

รู้จักคิดพิจารณาข้อมูลที่ได้รับอย่างถ่ีถ้วนและมีเหตุผล 

3) สถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นการให้ผู้เรียนสวมบทเล่นในสถานการณ์ที่มีการ

ก าหนดบทบาท ข้อมูล และกติกา การเล่นที่สะท้อนความเป็นจริง และมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ ที่อยู่

ในสถานการณ์นั้น โดยใช้ข้อมูลที่มีความสอดคล้องกันกับข้อมูลในความเป็นจริงเพ่ือใช้ในการตัดสินใจ 

และแก้ปัญหาต่างๆ ซึ่งการตัดสินใจนั้นจะส่งผลถึงผู้เล่นในลักษณะเดียวกับท่ีเกิดข้ึนในสถานการณ์จริง 

(ทิศนา แขมมณี, 2544) วิธีการนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทดลองแสดงพฤติกรรมต่างๆได้มากที่สุด

เพ่ือที่จะได้เข้าถึงที่มาของพฤติกรรมแต่ละบุคคล และท าให้คนเรามีการแสดงพฤติกรรมที่แตกต่างกัน

ออกไป 

4) การแสดงละคร (Dramatization) เป็นการให้ผู้เรียนแสดงละครซึ่งเป็นเรื่องราวที่ผู้สอน

ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามเนื้อหาและบทละครที่ได้ก าหนดไว้ตั้งแต่ต้นจนจบเรื่อง ท าให้เรื่องราว

นั้นมีชีวิตขึ้นมาและสามารถท าให้ผู้แสดงและผู้ชมเกิดความเข้าใจ และจดจ าเรื่องนั้นได้นาน (ทิศนา 

แขมมณี, 2544) วิธีนี้ท าให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ในการที่จะเข้าใจในความรู้สึก เหตุผล และ

พฤติกรรมของผู้อื่น 

5) การระดมสมอง (Brainstorming) เป็นการใช้ค าถามกระตุ้นผู้เรียนให้คิดและแสดงความ

คิดเห็นโดยปราศจากการตัดสินใจหรือประเมินความคิดนั้น 
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6) เกม (Game) เป็นการให้ผู้เรียนเล่นตามกติกา และน าเนื้อหาข้อมูลของเกมพฤติกรรมการ

เล่นเกม วิธีการเล่นเกม และผลการแข่งขันของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้ (ทิศนา 

แขมมณ,ี 2544)   

สุมณฑา พรหมบุญ and คณะ (2541) ได้เสนอมิติใหม่ของการเรียนการสอนที่

เรียกว่า การศึกษา 100% หมายถึงการเรียนรู้เต็ม 100% ของเวลาของผู้เรียนโดยมีครูผู้สอนเป็น

ผู้จัดการให้เกิดการเรียนรู้ให้เต็มร้อยนั้น ศูนย์กลางการเรียนรู้จึงอยู่ที่ผู้เรียนมิใช่ผู้สอนการเรียนรู้แบบมี

ส่วนร่วมคือการที่เด็กแต่ละคนมีส่วนร่วม และการมีส่วนร่วมก็คือการที่เด็กท าให้ตนเองเกิดการเรียนรู้

ในสิ่งที่ครูอยากจะให้รู้ ไม่โดยทางตรงก็ทางอ้อม นอกจากนี้หลักการส าคัญที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมีดังนี้ 

1) การเรียนเป็นกลุ่ม 

2) การใช้ค าถามท่ีสื่อให้คิด 

3) การให้เด็กท ากิจกรรมสร้างผลงาน 

4) การช่วยให้เด็กเกิดจิตนาการโดยการเสริมด้วยสื่อต่างๆ 

5) การเชื่อมโยงในชีวิตจริง 

  พิมสาย จึงตระกูล (2546) ได้อธิบายการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมไว้เป็น 

4 องค์ประกอบดังนี้  

1) ประสบการณ์ เป็นกิจกรรมให้ผู้เรียนได้น าเสนอความรู้ประสบการณ์ที่แต่ละคนมีอาจจะเป็น

การจับคู่พูดคุยกันในระยะเวลาสั้นๆ ผู้สอนอาจจะใช้วิธีการจัดกิจกรรม อบรม และให้บทบาทสมมุติ 

เพ่ือพยายามกระตุ้นให้ผู้เรียนน าประสบการณ์เดิมของตนออกมาใช้อาจใช้สื่อประกอบ สาธิตและ

ปฏิบัติจริง โดยผู้สอนสุ่มถามเป็นการให้ผู้เรียนได้น าเสนอความรู้ประสบการณ์เกี่ยวกับเนื้อหาที่ผู้สอน

จัดการเรียนรู้เตรียมไว้ และช่วยให้ผู้สอนได้ทราบถึงความรู้หรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียนซึ่งจะเป็น

ประโยชน์ในองค์ประกอบต่อไป 

2) การสะท้อนความคิดและถกเถียง ในองค์ประกอบนี้ผู้จัดการเรียนรู้สามารถจั ดกิจกรรม

เพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้นคือให้ผู้เรียนได้ระดมความคิดเป็นกลุ่มเล็กก าหนดบทบาท

และกิจกรรม จับคู่ปรึกษา หรือแบ่งกลุ่มอภิปราย 

3) ด้านความเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอด เป็นการรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นจากกลุ่มเล็ก

เป็นข้อสรุปของกลุ่มใหญ่ หรือรายงานผลสรุปต่อที่ประชุม จากเนื้อหาความรู้ที่ผู้เรียนได้รับไปแล้ว 

และผู้จัดการเรียนรู้ต้องสรุปและเชื่อมโยงประสบการณ์นั้นกับความคิดรวบยอด 
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4) การทดลองประยุกต์แนวคิด โดยการให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ เช่น ท าแบบฝึกหัด จัดบอร์ด 

เขียนค าขวัญ หรือการน าไปใช้จริง   

Kolb D.A. et al. (1991) ได้เสนอแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมว่าเป็น

แหล่งการเรียนรู้และพัฒนาจึงได้เสนอ Kolb’s Model (Learning Cycle) 

รูปภาพที่ 2 การเรียนรู้เชิงประสบการณ์โดยใช้รูปแบบ (Kolb’s Model) เป็นวงจรของการเรียนรู้
ของ David A. Kolb 

  
 

จากวงจรของการเรียนรู้  แสดงให้ เห็นว่าการได้รับความรู้  เจตคติ และทักษะจะอยู่ ใน
กระบวนการ 4 องค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงประสบกาณ์ คือ 

1) ประสบการณ์เชิงรูปธรรม (Concrete Experience) 
2) การสังเกตอย่างไตร่ตรอง (Reflective Observation) 
3) มโนทัศน์เชิงนามธรรม (Abstract Conceptualization) 
4) การทดลองปฎิบัติ (Active Experimentation) 
หลักการที่ส าคัญดังกล่าวมาแล้วผนวกกับการสังเคราะห์ผลการวิเคราะห์ของการศึกษาวิจัย

รูปแบบการเรียนรู้หลายรูปแบบ (Meta Analysis) ซึ่ง Dr. David Kolb และ J. Nicol จึงได้เสนอ
โครงสร้างพ้ืนฐานของการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมซึ่งประกอบด้วยหลักการเรียนรู้พ้ืนฐาน 2 ประการ คือ 
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การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) ผสมผสานกับการเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่ม 
(Group Process)   

การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบคือ 
1) ประสบการณ์ (Experience) ครูช่วยให้นักเรียนน าประสบการณ์เดิมของตนมาพัฒนาเป็น

องค์ความรู้ 
2) การสะท้อนความคิดและอภิปราย (Reflect and Discussion) ครูช่วยให้นักเรียนมีโอกาส

แสดงออกเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเป็นการเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 
3) เข้าใจและเกิดความคิดรวบยอด (Understanding and Conceptualization) นักเรียนเกิด

ความเข้าใจและน าไปสู่การเกิดความคิดรวบยอด อาจเกิดขึ้นโดยนักเรียนเป็นฝ่ายริเริ่มแล้วครูช่วยเติม
แต่งให้สมบูรณ์ หรือในทางกลับกันครูเป็นผู้น าทางแล้วนักเรียนเพิ่มเติมจนสมบูรณ์จนเกิดเป็นความคิด
รวบยอด 

4) การทดลองหรือประยุกต์ใช้แนวคิด (Experiment/ Application) นักเรีนน าความรู้ที่
เกิดข้ึนใหม่ไปประยุกต์ใช้ในลักษณะหรือสถานะการณ์ต่างๆ จนเกิดเป็นแนวทางปฏิบัติของนักเรียน 
รูปภาพที่ 3 หลักการพื้นฐานของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ผสานกับการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
กลุ่ม (Participatory Learning) 

การเรียนรู้ด้วยกระบวนกลุ่มมีองค์ประกอบดังนี้ 
 การมีส่วนร่วมสูงสุด (Maximum Participation) ของนักเรียนนั้นขึ้นอยู่กับการออกแบบ
กลุ่ม ซึ่งมีตั้งแต่กลุ่มเล็กที่สุด 2 คน จนกระทั่งกลุ่มใหญ่ โดยผู้เรียนควรมีส่วนร่วมในกิจกรรมของแต่
ละองค์ประกอบ ฉะนั้นผู้สอนจึงต้องพิจารณาตามจ านวนของผู้เรียน 
 การบรรลุงานสูงสุด (Maximum Performance) เป็นเป้าหมายของการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมอย่างหนึ่ง ถึงแม้ผู้สอนจะเป็นผู้ออกแบบกลุ่มให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรมแล้วก็ตาม แต่สิ่งส าคัญอีกอย่างหนึ่งคือ การออกแบบงาน ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ผู้สอนจะต้อง
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จัดท าเป็นกิจกรรม แบบทดสอบเป็นใบงานก าหนดให้นักเรียนท ากิจกรรมให้บรรลุตามวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ในแผนการสอน 

 จากการทบทวนเอกสารงานวิจัยข้างต้นผู้วิจัยได้สรุปการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วน

ร่วมว่าเป็นกระบวนการที่น าพาให้ผู้เรียนเกิดขั้นตอนการแลกเปลี่ยนความคิด ความรู้สึก ระหว่างกัน

จนน าไปสู่ขั้นตอนที่ผู้เรียนสามารถสรุปความรู้ที่ได้มาด้วยตนเองผ่านการพิจารณา วิเคราะห์ และ

เชื่อมโยงความรู้ในอดีตสู่ความรู้ในปัจจุบัน โดยผู้สอนก็เป็นส่วนส าคัญในการสร้างบริบทที่เอ้ืออ านวย

ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนรวมทั้งผู้สอนสามารถประเมินการจัดการเรียนรู้ได้โดยการอภิปรายผลของ

ผู้เรียนรวมทั้งผลงานของผู้เรียนที่ลงมือปฏิบัติ 

5. ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
 ได้มีนักวิชาการหลายท่านรวมไปถึงส านักวิชาการต่างๆได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการ

เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมไว้ดังนี้ 

  กรมวิชาการ (2545) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการเรียนแบบมีส่วนร่วมไว้ว่า การ

สอนหรือวิธีการสอนเป็องค์ประกอบที่ส าคัญประการหนึ่งที่จะท าให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุ

จุดหมายที่ก าหนด การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเป็นการสอนที่พัฒนาผู้เรียนในด้านวิชาการและ

ทักษะทางสังคม โดยนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติร่วมกันจนบรรลุเป้าหมาย ช่วยพัฒนาความเชื่อมั่นของ

นักเรียนช่วยพัฒนาความคิดของนักเรียน ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ช่วย

ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียน ส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกัน ท าให้นักเรียนมีวิสัยทัศน์หรือมุมมอง

ที่กว้างขึ้น ช่วยในเรื่องของการปรับตัวในสังคมได้ดีขึ้น จะเห็นได้ว่าจากข้อดีที่กล่าวมา ถือได้ว่า การ

จัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนั้นนอกจากพัฒนาด้านการเรียนรู้แล้ว ยังเป็นการเตรียมความพร้อม

ให้กับเด็กให้ด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นสุขด้วย 

  ยุพิน อินทะยะ (2550) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมว่า

การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเป็นสิ่งที่ช่วยให้นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ได้พูดคุย ปรึกษา ได้

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ในขณะที่นักเรียนได้เรียนรู้

ร่วมกัน ได้เรียนรู้พฤติกรรมของผู้อ่ืน เกิดความเข้าใจในตนเองและเข้าใจผู้อ่ืนได้ดี ยิ่งขึ้น สามารถ

ปรับตัวในการเรียนรู้ผู้อ่ืนได้ดีรวมทั้งมีเจตคติที่ดีต่อการท างานเป็นทีม  

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2553) ในกระบวนการท างานกลุ่มให้มี

ประสิทธิภาพนั้นไม่เพียงแต่เป็นการแบ่งกลุ่มนักเรียนแล้วปล่อยให้นักเรียนด าเนินการท างานกันเป็น

กลุ่มๆ เพียงล าพัง ผู้สอนต้องเป็นผู้ให้ความรู้และแนะแนวทางให้นักเรียนรู้และเข้าใจว่าวิธีการท างาน

กลุ่มที่ดีนั้นควรปฏิบัติอย่างไร เมื่อผู้เรียนเข้าใจดีแล้วผู้สอนควรให้อิสระกับนักเรียนในการปฏิบัติ
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กิจกรรมกลุ่ม จากการท างานกลุ่ม นักเรียนจะสามารถวิเคราะห์ปัญหาระหว่างการท างานและการ

แก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนได้ ซึ่งนักเรียนได้ฝึกทักษะการเรียนรู้ ทักษะการบริหารการจัดการการเป็นผู้น า ผู้

ตาม และที่ส าคัญเป็นการเรียนรู้ที่มีสอดคล้องกับชีวิตจริงของนักเรียนมากที่สุด อีกท้ังการที่นักเรียนมี

โอกาสร่วมกันคิด และตัดสินใจในการท างาน ให้ความช่วยเหลือเอ้ือเฟ้ือต่อกันระหว่างการท างาน จะ

ช่วยให้เกิดความสัมพันธ์อันดีระหว่างเพ่ือนในกลุ่มอีกด้วย การท างานร่วมกันเป็นกลุ่มของนักเรียน

จ าเป็นต้องอาศัยการฝึกฝนบ่อยๆ เป็นระยะเวลาต่อเนื่องกันเพ่ือให้เกิดความช านาญและการเรียนรู้

แบบมีส่วนร่วมช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ที่ดี ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกฝนความเป็นประชาธิปไตย ฝึการ

ช่วยเหลือเกื้อกูลกัน ฝึกการอยู่ร่วมกันอย่างเป็นสุขช่วยให้นักเรียนเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียน ต่อ

ผู้สอน ต่อสถานศึกษา และสังคม  

โดยสรุปแล้วประโยชน์ในเชิงประจักษ์ของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนั้นคงหนี

ไม่พ้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน ผ่านการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนภายใน

ห้องเรียน ทั้งยังท าให้บรรยากาศภายในห้องเรียนเป็นไปอย่างอิสระ โดยผู้เรียนยังได้ฝึกการเคารพ

ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้เป็นการจัดกลุ่มแบบกลุ่มเล็ก (Small Group) ผู้สอนได้

ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ไม่เกิน 7 คน และแบ่งหน้าที่ในการท างานกลุ่มให้

ชัดเจนก่อนการท ากิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ 

1. ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู ้
แผนการจัดการเรียนรู้ได้มีนักวิจัยและนักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 

  ทิศนา แขมมณี (2545) ได้กล่าวว่าแผนการสอนเป็นสิ่งที่มีความส าคัญและจะเป็น
อย่างยิ่งในการน าหลักสูตรไปปรับใช้ในระดับชั้นเรียนและแผนการสอนเป็นสิ่งที่ช่วยให้ครูได้วาง
แผนการสอน เตรียมการสอนไว้ล่วงหน้า อันจะส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ผลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
  สุวิทย์ มูลค า and คณะ (2549) ให้ความหมายแผนการจัดการเรียนรู้ว่าเป็นการ
เตรียมการสอนหรือก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและจัดท าไว้เป็นลายลักษณ์อักษร โดย
รวบรวมข้อมูลต่างๆ มาก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านใด 
จะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิธีใดใช้สื่อการสอนหรือแหล่งเรียนรู้ใดและจะประเมินผลอย่างไร 
  ชวลิต ชูก าแพง (2553) ได้ให้ความหมายไว้ว่าแผนการจัดการเรียนรู้นั้นหมายถึง
เอกสารที่จัดท าให้เป็นในรูปแบบของลายลักษณ์อักษรของผู้สอน ซึ่งเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรม
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การเรียนรู้ในแต่ละครั้ง โดยมีการใช้สื่อและอุปกรณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับตัวชี้วัด 
เนื้อหา เวลา เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เป็นไปอย่างเต็มศักยภาพ 
  วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2553) สรุปว่าแผนการสอนคือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน การใช้สื่อการสอน การวัดผลประเมินผลให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้
ในหลักสูตรหรือแผนที่ผู้สอนจัดท าข้ึนจากคู่มือครูหรือแนวการสอนของกรมวิชาการ ท าให้ผู้สอนทราบ
ว่าจะสอนเนื้อหาใด เพ่ือจุดประสงค์ใด สอนอย่างไร ใช้เป็นสื่อและวัดประเมินผลโดยวิธีใด  

 สรุปได้ว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หมายถึง เอกสารที่จัดท าไว้เป็นลายลักษณ์
อักษรโดยมีรายละเอียด ข้อมูล อาจจะมีสื่อการเรียน อุปกรณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนซึ่งมี
วัตถุประสงค์แจ้งไว้ชัดเจนเพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนมีศักยภาพท่ีเป็นไปตามจุดประสงค์ 

2. ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 แผนการสอนเปรียบเสมือนแผนที่และปฏิทินของผู้สอนว่าจะสอนอย่างไร เนื้อหา อุปกรณ์ 

สื่อ ที่ต้องเตรียมในแต่ละชั่วโมง 

  ชวลิต ชูก าแพง (2551) ได้กล่าวถึงความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

1) ช่วยให้ครูมีความรู้ ความเข้าใจในจุดมุ่งหมายของเรื่องที่จะจัดกิจกรรมได้เหมาะสมกับวัย

ของผู้เรียน มีคุณภาพตรงกับเจตนารมณ์ของหลักสูตรที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามล าดับ

ขั้นตอนและทันเวลา 

2) ช่วยให้ครูมีความเชื่อมั่นในตนเองมากยิ่งขึ้น เมื่อได้เตรียมการสอนอย่างดีแล้ว การสอนก็จะ

เป็นไปอย่างเรียบร้อย 

3) ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เร็ว เพราะเมื่อครูเตรียมการสอนอย่างดีย่อมท าให้การจัดกรรม

เป็นไปตามข้ันตอนจนผู้เรียนได้รับความครูความเข้าใจเร็วขึ้น 

4) ท าให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อกลุ่มประสบการณ์ที่เรียน การที่ครูเตรียมการสอนท าให้ครูมี

ความมั่นใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและจัดกิจกรรมได้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

5) ท าให้นักเรียนเลื่อมใสศรัทธาในตัวครู เพราะครูมีความมั่นใจ มีการเตรียมการเรียนการสอน

มาอย่างดี กระบวนการเรียนการสอนเป็นไปตามระบบอย่างมีประสิทธิภาพ 

6) ถ้าครูมีความจ าเป็นไม่ได้สอนด้วยตนเอง ผู้มาสอนแทนก็สามารถสอนแทนได้บรรลุตาม

จุดประสงค์ที่ก าหนด 

7) ท าให้การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ ช่วยให้ครูสามารถ

วินิจฉัยจุดอ่อนของผู้เรียนที่จะได้รับการแก้ไขและทราบจุดเด่นที่ควรได้รับกานส่งเสริมต่อไป 
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8) ครูผู้สอนสามารถใช้เป็นข้อมูลที่ถูกต้อง เที่ยงตรง เพื่อเสนอแนะแก่บุคลากรและหน่วยงานที่

เกี่ยวข้อง ช่วยให้ผู้บริหารหรือผู้ที่เกี่ยวข้องได้ทราบขั้นตอนกระบวนการต่างๆในการสอนของครูเพ่ือ

การนิเทศติดตามผลการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

9) เป็นการพัฒนาวิชาชีพที่แสดงว่าการสอนต้องได้รับการฝึกฝนที่มีความเชี่ยวชาญโดยเฉพาะ 

มีเครื่องมือและเอกสารที่จ าเป็นส าหรับการประกอบชีพ 

10) เป็นผลงานทางวิชาวิชาการอย่างหนึ่งที่แสดงให้เห็นถึงความช านาญหรือความเชี่ยวชาญ

ของผู้จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสามารถน าไปพัฒนางานในหน้าที่และเสนอเลื่อนระดับให้สูงขึ้น 

  วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2553) กล่าวถึงความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ว่า

เปรียบได้กับพิมพ์เขียวของวิศวกรหรือสถาปนิก ที่ใช้เป็นหลักในการควบคุมงานก่อสร้าง วิศวกรหรือ

สถาปนิกจะขาดพิมพ์เขียวไม่ได้ฉันใด ผู้เป็นครูก็ขาดแผนการจัดการเรียนรู้ไม่ได้ฉันนั้น ยิ่งผู้สอนได้ท า

แผนการสอนด้วยตนเองก็ยิ่งให้ประโยชน์ต่อตนเองมากเพียงนั้น ผลดีของการจัดท าแผนการจัดการ

เรียนรู้คือ ท าให้เกิดการวางแผนวิธีสอน วิธีเรียนที่มีความหมายขึ้น เพราะเป็นการจัดท าอย่างมี

หลักการที่ถูกต้อง ช่วยให้ครูมีสื่อการสอนที่จัดท าด้วยตนเอง ท าให้เกิดความสะดวกในการจัดการ

เรียนการสอน ท าให้สอนได้ครบถ้วนตามหลักสูตรและการสอนได้ทันเวลา เป็นผลงานทางวิชาการที่

สามารถเผยแพร่เป็นตัวอย่างได้และช่วยให้ความสะดวกแก่ครูผู้สอนแทนในกรณีท่ีครูผู้สอนไม่สามารถ

เข้าสอนได ้

 สรุปว่าแผนการจัดการเรียนรู้เปรียบเสมือนแผนปฏิบัติงานของครูในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน โดยมีการวางแผนการจัดกิจกรรมไว้ล่วงหน้าซึ่งมีจุดประสงค์การเรียนรู้เป็น

ตัวก าหนดเป้าหมายในการวัดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  

3. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2554) ได้สรุปองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า

การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่จะน าไปใช้สอนในแต่ละคาบหรือชั่วโมงอย่างละเอียดและปฏิบัติได้

จริง โดยมีส่วนประกอบในแผนการจัดการเรียนรู้ที่จะช่วยให้การด าเนินงานบรรลุเป้าหมายตาม

จุดประสงค์การเรียนรู้ ส่วนประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 

1) สาระส าคัญ 

2) จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3) เนื้อหา  

4) กิจกรรมการเรียนการสอน 

5) สื่อการเรียนการสอน 
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6) การวัดและประเมินผล 

7) กิจกรรมเสนอแนะ 

ณัฐวุฒิ กิจรุ่งเรือง and คณะ (2545) กล่าวไว้ว่ามีแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของ

แผนการจัดการเรียนรู้คล้ายคลึงกันในองค์ประกอบหลักแต่แตกต่างกันออกไปในบางประเด็น ซึ่ง

ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการน าไปใช้อย่างไรก็ดี เมื่อน ามาวิเคราะห์แล้วพบว่าแผนการจัดการเรียนรู้

ควรมีองค์ประกอบส าคัญดังนี้ 

1) หัวเรื่อง (Heading) 

2) สาระส าคัญ (Concept)  

3) จุดประสงค์การเรียนรู้ (Objective)  

4) เนื้อหาสาระ (Content) 

5) กิจกรรมการเรียนรู้ (Activities)  

6) สื่อการเรียนรู้ (Material & Media) 

7) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ (Assessment)  

  วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2550) ได้อธิบายถึงองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้

ว่าองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้เกิดข้ึนจากความพยายามตอบค าถามต่อไปนี้ 

1) จัดการเรียนรู้อะไร (หน่วย หัวเรื่อง ความคิดรวบยอดหรือสาระส าคัญ) 

2) เพ่ือจุดประสงค์อะไร (จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม) 

3) ตัวสาระอะไร (โครงร่างเนื้อหา) 

4) ใช้วิธีการใด (กิจกรรมการจัดการเรียนรู้) 

5) ใช้เครื่องมืออะไร (สื่อการเรียนรู้) 

6) ทราบได้อย่างไรว่าประสบความส าเร็จหรือไม่ (วัดผลประเมินผล) 

เพ่ือตอบค าถามดังกล่าวจึงก าหนดให้แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบดังนี้ 

1. กลุ่มสาระการเรียนรู้ หน่วยที่จัดการเรียนรู้และสาระส าคัญ (ความคิดรวบยอดของเรื่อง) 

2. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

3. สาระการเรียนรู้ 

4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

5. สื่อการเรียนรู้ 

6. การวัดและประเมินผล   
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 สรุปได้ว่าองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ของแต่ละงานวิจัยมีความ

คล้ายคลึงกันในองค์ประกอบหลักแต่แตกต่างกันออกไปในบางประเด็น ซึ่งขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของ

การน าไปใช้ โดยมีองค์ประกอบส าคัญคือสาระส าคัญ จุดประสงค์ เนื้อหา และการวัด การประเมินผล

หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 

4. ประโยชน์ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  ณัฐวุฒิ กิจรุ่งเรือง and คณะ (2545) กล่าวถึงประโยชน์ของแผนการจัดการเรียนรู้

ดังนี้  

1) เพ่ือให้เห็นความต่อเนื่องของการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร 

2) เพ่ือให้ตัดการเรียนรู้สอดคล้องกับความสามารถ ความสนใจและความต้องการของผู้เรียน 

3) เพ่ือให้สามารถเตรียมวัสดุ อุปกรณ์และแหล่งการเรียนรู้ให้พร้อมก่อนท าการเรียนการสอน 

4) เพ่ือให้ผู้สอนนั้นมีความม่ันใจและเชื่อมั่นในการจัดการเรียนรู้ 

5) เพ่ือให้เกิดการปรับปรุงวิธีการ กระบวนการจัดการเรียนรู้จากข้อจ ากัดที่พบ 

6) เพ่ือให้ผู้อื่นสอนแทนได้ในกรณีที่มีเหตุจ าเป็น 

7) เพ่ือให้เป็นหลักฐานในการพิจารณาผลงานและคุณภาพในการปฏิบัติการสอน 

กล่าวโดยสรุปในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ โดย

ประกอบไปด้วยขั้นในการจัดการเรียนรู้อยู่ 3 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 2) ขัน้ท ากิจกรรม 3) 

ขั้นสรุปและประเมินผล ซึ่งในการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้นั้นจะมีการน าชุดฝึกการเขียนแอปพลิเค

ชันประกอบการจัดการเรียนรู้ร่วมด้วย 

ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 

 ชุดฝึกนั้นมีการจัดท าและพัฒนาขึ้นมาควบคู่พร้อมๆกับแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีนัก

การศึกษาได้กล่าวถึงดังนี้ 

1. ความหมายของชุดฝึก 
วิชัย วงษ์ใหญ่ (2525) กล่าวว่าชุดฝึกเป็นระบบการผลิตและการน าสื่อเรียนหลายๆ 

อย่างมาผสมกัน เป็นสื่อการเรียนอย่างหนึ่งอาจใช้เพ่ือการเร้าความสนใจ ในขณะที่อีกอย่างหนึ่งใช้เพื่อ

อธิบายข้อเท็จจริงของเนื้อหา และอีกอย่างหนึ่งอาจใช้เพ่ือก่อให้เกิดการเสาะแสวงหาอันน าไปสู่ความ

เข้าลึกซึ้ง และป้องกันการเข้าใจความหมายผิด สื่อการเรียนเหล่านี้เรียกอีกประการหนึ่งว่า สื่อประสม

ที่เราน ามาใช้ให้สอดคล้องกับเนื้อหา เพ่ือช่วยในการเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ให้

เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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  ทัศน์วลัย เนียมบุปผา (2551) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นสื่อการสอนที่สร้างขึ้น เพ่ือ

ช่วยให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ ช่วยเสริมสร้างทักษะด้วยการฝึกฝนให้เกิดความช านาญ และสามารถ

น าไปใช้ได้อย่างถูกต้อง 

  Kapfer  Phillip Miriam (1972) ได้ให้ความหมายของชุดฝึกว่า เป็นรูปแบบการ

สื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วยค าแนะน าที่ให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมการเรียนจนบรรลุ

พฤติกรรมที่เป็นผลของการเรียนรู้ และรวบรวมเนื้อหาที่น ามาสร้างเป็นชุดการเรียนนั้น ได้จาก

ขอบข่ายของความรู้ที่หลักสูตรต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้ เนื้อหาจะต้องต้องและชัดเจน สื่อ

ความหมายให้ผู้เรียนได้เกิดพฤติกรรมตามเป้าหมายของการเรียน 

  Houston R.W. and Others (1972) ได้ให้ความหมายไว้ว่าชุดฝึกเป็นชุด

ประสบการณ์ที่จัดเตรียมไว้ให้ผู้เรียนเพื่อบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

   Brown  James W (1973) ให้ความหมายไว้ว่าฝึกคือชุดของสื่อแบบประสมที่สร้าง

ขึ้นเพ่ือช่วยเหลือครูให้สามารถสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพในกล่องหรือชุดกิจกรรมมักจะประกอบไป

ด้วยอุปกรณ์หลายๆ อย่าง เช่น ภาพ แผนภูมิ สไลด์ บางชุดอาจประกอบด้วยเอกสารเพียงอย่างเดียว

บางชุดอาจจะเป็นโปรแกรมที่มีบัตรค าสั่งให้ผู้เรียนด้วยตนเอง 

 จากการทบทวนเอกสารข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่าชุดฝึกหมายถึงเอกสาร รูปแบบ ที่

ผู้สอนจัดท าขึ้นเพ่ือประกอบการสอนและการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนโดยประกอบไปด้วย เนื้อหา สื่อ 

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง 

2. ประเภทของชุดฝึก 
 มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงประเภทของชุดฝึก ที่น ามาใช้จัดการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 

  วิชัย วงษ์ใหญ่ (2525) ได้แบ่งชุดฝึกทักษะออกเป็น 3 ประเภทสอดคล้องกันดังนี้  

1. ชุดฝึกส าหรับการบรรยาย หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า ชุดฝึกส าหรับครูใช้ คือเป็นชุดกิจกรรม

ส าหรับก าหนดกิจกรรมและสื่อการเรียนให้ครูใช้ประกอบค าอธิบายเพ่ือเปลี่ยนบทบาทการพูดของครู

ให้น้อยลงและเปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกิจกรรมการเรียนมากยิ่งขึ้น ชุดกิจกรรมการสอนนี้จะมี

เนื้อหาเพียงหน่วยเดียวและใช้กับนักเรียนทั้งชั้น 

2. ชุดฝึกส าหรับกิจกรรมแบบกลุ่ม ชุดกิจกรรมนี้มุ่งเน้นที่ตัวผู้เรียนได้ประกอบกิจกรรมร่วมกัน

และอาจจัดการเรียนการสอนในรูปแบบศูนย์การเรียน ชุดกิจกรรมแบบกลุ่มประกอบด้วย ชุดฝึกย่อย

ที่มีจ านวนเท่ากับจ านวนศูนย์การเรียนที่แบ่งไว้ในแต่ละหน่วยในแต่ ละศูนย์ที่มีสื่อการเรียนหรือ

บทเรียนครบชุดตามจ านวนผู้เรียนในศูนย์กิจกรรมนั้น สื่อการเรียนอาจจัดอยู่ในรูปของการเรียนการ
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สอนรายบุคคล หรือผู้เรียนทั้งศูนย์ใช้ร่วมกันก็ได้ ผู้เรียนที่เรียนจากชุดกิจกรรมแบบกิจกรรมกลุ่ม 

อาจจะต้องขอความช่วยเหลือซึ่งกันและกันได้เอง ในขณะท ากิจกรรมการเรียนหากมีปัญหาผู้เรียน

สามารถซักถามครูได้เสมอเมื่อจบการเรียน แต่ละศูนย์แล้วผู้เรียนอาจจะสนใจการเรียนเสริม เพ่ือ

เจาะลึกถึงสิ่งที่เรียนรู้ได้จากศูนย์ส ารองที่ครูจัดเตรียมไว้เพ่ือเป็นการไม่เสียเวลาที่จะต้องรอคอยผู้อ่ืน 

3. ชุดฝึกส าหรับรายบุคคล เป็นชุดฝึกที่จัดระบบขั้นตอน เพ่ือให้ผู้เรียนใช้เรียนด้วยตนเอง

ตามล าดับขั้นความสามารถของแต่ละคน เมื่อศึกษาครบแล้วจะท าการทดสอบประเมินผล

ความก้าวหน้า และศึกษาชุดกิจกรรมชุดอ่ืนต่อไปตามล าดับ เมื่อมีปัญหาผู้เรียนจะปรึกษากันได้ ใน

ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนพร้อมที่จะให้ความช่วยเหลือทันทีในฐานะผู้ประสานงาน หรือผู้ชี้แนะแนว

ทางการเรียนด้วยชุดการเรียนการสอนนี้ จัดขึ้นเพ่ือส่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลให้

พัฒนาการเรียนรู้ของตนเองไปจนเต็มขีดความสามารถโดยไม่ต้องเสียเวลารอคอยผู้อ่ืน ชุดการเรียน

การสอนแบบนี้บางครั้งเรียกว่า โมดุล 

  กาญจนา เกียรติประวัติ (2542) ได้จ าแนกประเภทของชุดฝึกไว้ 2 ประเภท คือ 

1. ชุดฝึกส าหรับกิจกรรมกลุ่ม ส่งเสริมให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองโดยใช้กิจกรรม เช่น 

วิธีการของศูนย์การเรียน (Learning Center) หรือบทเรียนโมดูลเมื่อออกแบบให้ใช้กิจกรรมกลุ่มเป็น

วิธีเรียน 

2. ชุดฝึกรายบุคคลส่งเสริมการเรียนด้วยตนเองล าพัง เพ่ือพัฒนาความรับผิดชอบของผู้เรียน

และความก้าวหน้าในการเรียนตามความสามารถในเวลาที่แตกต่างกันผู้เรียนสามารถทดสอบ เพ่ือ

ทราบผลความก้าวหน้าของตนเองได้ทุกเวลาและตรวจค าตอบได้ทันที 

 จากการศึกษาประเภทของชุดฝึก ชุดการเรียนการสอนหรือชุดกิจกรรม ท าให้ทราบ

ได้ว่าสามารถแบ่งออกได้หลายประเภทด้วยกัน ซึ่งผู้สอนและผู้เรียนมีบทบาทที่แตกต่างกันไปโดยใน

วิจัยนี้ได้ยึดแนวการสร้างแบบชุดฝึกแบบกลุ่ม เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้โดยมีครูเป็น

ผู้ดูแลและเป็นผู้น าในบางกิจกรรมเท่านั้น 

3. โครงสร้างของชุดฝึก 
  ทิศนา แขมมณี (2534) กล่าวว่าชุดฝึกหรือชุดกิจกรรมประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้ 

1. ชื่อกิจกรรม ประกอบด้วย หมายเลขกิจกรรม ชื่อของกิจกรรมและเนื้อหาของกิจกรรมนั้น 
2. ค าชี้แจง เป็นส่วนที่อธิบายความมุ่งหมายหลักของกิจกรรม และลักษณะของการจัด

กิจกรรมเพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมาย 
3. จุดมุ่งหมาย เป็นส่วนที่ระบุจุดมุ่งหมายที่ส าคัญของกิจกรรมนั้นแนวคิดเป็นส่วนระบุ เนื้อหา 

หรือมโนทัศน์ของกิจกรรมนั้น ส่วนนี้ควรได้รับการย้ าและเน้นเป็นพิเศษ 
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4. สื่อ เป็นส่วนที่ระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ที่จ าเป็นในการด าเนินกิจกรรม เพื่อช่วยให้ครูทราบว่าต้อง

เตรียมอะไร 
5. เวลาที่ใช้เป็นส่วนที่ระบุจ านวนเวลาโดยประมาณว่ากิจกรรมนั้นควรใช้เวลาเพียงใด 
6. ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม เป็นส่วนที่ ระบุวิธีการด าเนินกิจกรรมเพ่ือให้บรรลุ

วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
7. ภาคผนวก ในส่วนนี้คือตัวอย่างวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมและข้อมูลอื่นๆ ที่จ าเป็น

ส าหรับครูรวมทัง้เฉลยแบบทดสอบ 
  ชลสีต์ จันทาสี (2543) ได้ท าชุดฝึกการตัดสินใจทางวิทยาศาสตร์มีดังนี้ 

1.  ชื่อกิจกรรม เป็นเรื่องที่จะศึกษาในชุดกิจกรรมนั้น 
2.  ค าชี้แจง เป็นส่วนที่อธิบายการใช้ชุดฝึก เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายที่วางไว้ 
3.  จุดประสงค์ของกิจกรรม เป็นส่วนที่ระบุเป้าหมายที่นักเรียนต้องท าให้บรรลุผลเมื่อจบ

กิจกรรม 
4.  เวลาที่ใช้ เป็นส่วนระบุเวลาในการเรียนชุดกิจกรรมนั้น 
5.  สื่อ เป็นส่วนที่ระบุวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการปฏิบัติกิจกรรม 
6.  เนื้อหา เป็นรายละเอียดที่ต้องการให้นักเรียนทราบ 
7.  สถานการณ์ เป็นส่วนที่ระบุสถานการณ์ที่เป็นการบรรยาย รูปภาพหรือการทดลอง 
8.  กิจกรรม เป็นส่วนที่นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมที่ก าหนดไว้ในชุดกิจกรรม 
9.  ค าถามท้ายกิจกรรม เป็นส่วนที่ระบุข้อค าถามหลังการปฏิบัติกิจกรรม 
10.  ค าเฉลยกิจกรรม เป็นส่วนที่ระบุค าตอบท้ายกิจกรรม 

Devito, Alfred, Krockover, and Gerald H. (1976) ได้จัดท าชุดฝึกทักษะการ
เรียนวิทยาศาสตร์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมแต่ละกิจกรรมสร้างขึ้นเพ่ือกระตุ้นให้ผู้อ่าน
เกิดความคิดและเพ่ือให้เกิดกิจกรรมอ่ืนๆ ตามมา ซึ่งมีรูปแบบดังนี้ 

1. ปัญหาที่จะน าไปสู่กิจกรรม 
2. ก าหนดสถานการณ์ท่ีเป็นการบรรยายหรือกิจกรรมการทดลอง 
3. ข้อเสนอแนะเพ่ือให้นักเรียนมีแนวทางในการท ากิจกรรมต่อไป 
4. ค าถามเพ่ือให้นักเรียนเกิดความถนัด และความสนใจที่จะประกอบกิจกรรมหรือด าเนินการ

หาข้อเท็จจริงตามวิธีการทางวิทยาศาสตร์ต่อไป 
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4. หลักการสร้างชุดฝึก 

 ชุดฝึกเป็นสิ่งส าคัญของการจัดการเรียนรู้ นอกจากจะสามารถเป็นเครื่องมือในการสร้างความ

เข้าใจในการเรียนและเพ่ิมความช านาญให้ผู้เรียนแล้วผู้สอนยังสามารถใช้เป็นแนวทางในการวัดทักษะ

ของผู้เรียนให้เป็นไปตามจุดประสงค์ท่ีตั้งไว้ได้อีกด้วย ในการสร้างชุดฝึกที่ดีควรมีหลักการจัดท าดังนี้ 

ชาญวิทย์ เทียมบุญประเสริฐ (2539) ได้แนะน าเกียวกับการสร้างชุดฝึกไว้ว่า ชุดฝึกที่

ดีควรมีข้อแนะน าการใช้ ควรให้มีตัวเลือกแบบตอบจ ากัดและแบบเสรี ค าสั่งหรือตัวอย่างที่ยกเป็น

ข้อความหรือแบบฝึก ไม่ควรยาวเกินไปหรือยากแก่การเข้าใจ ถ้าต้องการให้ศึกษาด้วยตนเอง ชุดฝึก

นั้นควรมีหลายรูปแบบและให้ความหมายแก่ผู้เรียน 

  อุษณี ลลิตผสาน (2551) ได้สรุปสาระส าคัญการสร้างแบบฝึกทักษะไว้ดังนี้ 

1. การสร้างแบบฝึกทักษะต้องพิจารณาตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู้และจิตวิทยาพัฒนาการ 
โดยครูผู้สร้างแบบฝึกทักษะ ต้องพิจารณาว่านักเรียนที่ใช้แบบฝึกทักษะอยู่ในช่วงอายุใด มีการเรียนรู้
เป็นแบบใด เพ่ือสร้างแบบฝึกทักษะที่มีความหมายเหมาะสมกับความสนใจและวัยของนักเรียน 
เนื่องจากแบบฝึกทักษะมีลักษณะเป็นการฝึกฝนให้ท าซ้ าๆ จนเกิดความช านาญ ถ้าครูไม่สามารถสร้าง
แบบฝึกทักศะให้ดึงดูดใจ หรือยากเกินความสามารถของนักเรียน นักเรียนย่อมไม่เกิดการเรียนรู้ที่ดี 

2. การสร้างแบบฝึกทักษะที่ดี ควรมีตัวอย่างให้นักเรียนสามารถท าความเข้าใจ และลงมือ
ปฏิบัติได้ด้วยตนเอง อีกทั้งเริ่มจากการฝึกฝนในเรื่องที่ง่ายก่อน แล้วจึงเพ่ิมความยากขึ้นตามล าดับ 
โดยต้องเป็นสถานการณ์ที่ เกี่ยวข้องกันเพ่ือให้นักเรียนสามารถน าไปใช้ได้และให้สอดคล้องกับ
ชีวิตประจ าวัน 

3. การสร้างแบบฝึกทักษะต้องมีวัตถุประสงค์ในการสร้าง เพ่ือต้องการให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ในเรื่องใด เมื่อปฏิบัติตามแบบฝึกทักษะแล้ว สามารถปฏิบัติสิ่งใดได้บ้าง และต้องมีส่วนของการ
ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียนหลังจากที่ท าแบบฝึกทักษะเสร็จสิ้น โดยครูอาจเป็นผู้ให้ข้อมูล เพ่ือให้
นักเรียนมีโอกาสพัฒนาและปรับปรุงตนเองต่อไป 

 กล่าวโดยสรุปคือการสร้างชุดฝึกต้องพิจารณาโครงสร้างของเนื้อหารายวิชาเป็น
อันดับแรกเพ่ือให้สามารถออกแบบชุดความรู้ที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ 
หลังจากนั้นจึงค่อยพิจารณากลุ่มผู้เรียนที่ต้องการน าชุดฝึกไปใช้ว่าเหมาะสมต่อการเรียนรู้แบบใด และ
ต้องการจะวัดผู้เรียนให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ในด้านใด  
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5. ประโยชน์ของชุดฝึก 

ได้มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงความส าคัญและโยชน์ของชุดฝึกในการจัดการเรียนรู้ต่างๆไว้ดังนี้ 

  สมจิต สวธนไพบูลย์ (2535) ได้กล่าวถึงข้อดีของชุดกิจกรรมดังนี้ 

1. ช่วยให้นักเรียนได้เรียนด้วยตนเองตามอัตภาพความสามารถของแต่ละคน 

2. ช่วยแก้ปัญหาการขาดแคลนครู 

3. ใช้สอนซ่อมเสริมให้นักเรียนที่ยังเรียนไม่ทัน 

4. ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการอ่าน 

5. ช่วยไม่ให้เกิดความเบื่อหน่ายจากการเรียนที่ครูต้องทบทวนซ้ าซาก 

6. สนองความแตกต่างระหว่างบุคคลไม่จ าเป็นต้องเรียนให้พร้อมกัน 

7. นักเรียนตอบผิดไม่มีผู้เยาะเย้ย 

8. นักเรียนไม่ต้องคอยฟังการสอนของครู 

9. ช่วยลดภาระของครูในการสอน 

10. ช่วยประหยัดรายจ่ายอุปกรณ์ที่นักเรียนต้องใช้เป็นจ านวนมาก 

11. ผู้เรียนจะเรียนเมื่อใดก็ได้ไม่ต้องคอยฟังผู้สอน 

12. การเรียนไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ 

13. ส่งเสริมความรับผิดชอบของผู้เรียน 

  วิไล พิพัฒน์มงคลพร (2544) กล่าวถึงประโยชน์ของชุดฝึกทักษะไว้ดังนี้  

1. ช่วยเสริมทักษะต่างๆคงทน 
2. ใช้เป็นเครื่องมือวัดความก้าวหน้าและประเมินตนเองของนักเรียน หลังจากท่ีเรียนจบบทเรียน

ในแต่ละครั้ง การท าชุดฝึกจะช่วยให้ครูทราบความถึงความเข้าใจของนักเรียนในบทเรียนนั้นๆ เพราะ
เห็นจุดเด่นจุดบกพร่องของนักเรียนได้อย่างชัดเจน 

3. ประโยชน์ในแง่ของความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะนักเรียนแต่ละคนมีความสามารถ
ทางด้านอ่ืนแตกต่างกัน การใช้ชุดฝึกทักษะที่เหมาะสมกับความสามารถจะท าให้นักเรียนประสบ
ความส าเร็จในการเรียนได้มากขึ้น 

4. เพ่ือให้เกิดความเข้าในบทเรียน 
5. ชุดฝึกทักษะมีค าถามพลิกแพลงหลายรูปแบบที่นักเรียนจะต้องใช้ความคิดในการหาค าตอบ 

หากนักเรียนได้ท าชุดฝึกบ่อยๆ จะช่วยฝึกฝนสติปัญญาและไหวหริบท าให้เกิดความคล่องแคล่วและ
ช านาญยิ่งขึ้น 
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6. ช่วยให้นักเรียนเกิดความรอบรู้ รู้จักเหตุและผล รู้จักแก้ปัญหาเฉพาะหน้าซึ่ งจะช่วยให้

นักเรียนมีทักษะและประสบการณ์เพียงพอที่จะน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
7. ส่งเสริมให้เกิดความมั่นใจในตนเอง เพราะนักเรียนทราบความก้าวหน้าของตนเอง ได้ค้นคว้า 

แก้ไข ปรับปรุงผลงานของตนเองอยู่เสมอ 
8. ฝึกให้นักเรียนรู้จักการท างานตามล าพัง รับผิดชอบงานที่ได้รับมอบหมาย 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่าการเรียนด้วยชุดฝึ กนั้นมีคุณค่าหลายประการ 
สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนได้ด้วยตนเอง และสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนที่มี
อยู่เดิมโดยผู้สอนเป็นเพียงผู้ดูแลเท่านั้น อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมทักษะกระบวนการกลุ่มโดยผู้เรียน
สามารถใช้ชุดฝึกทักษะแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันเองระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนได้อีกด้วย ภายในชุดฝึกการ
เขียนแอปพลิเคชันประกอบไปด้วย ชื่อชุดฝึก ค าชี้แจง สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ และ
แบบฝึกหัดท้ายชุดฝึก 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
ได้มีนักการศึกษากล่าวถึงความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 

พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2548) ได้อธิบายว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือพฤติกรรม ผลการ

เรียนรู้ของผู้ เรียนอันเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครู บ่งชี้ว่าผู้ เรียนมี

ความสามารถหรือสัมฤทธิ์ทางการเรียนในแต่ละรายวิชามากน้อยเพียงใด ผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์จะ

เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้หรือมาตราฐานการ

เรียนรู้ที่ก าหนดไว้ และเป็นปรโยชน์ต่อการปรับปรุง พัฒนาการสอนของครูให้มีคุณภาพและ

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น การที่จะท าให้ได้ผลการทดสอบมีความถูกต้อง เที่ยงตรง น่าเชื่อถือได้นั้นจะต้องใช้

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่มีคุณภาพซึ่งผ่านการสร้างอย่างถูกต้องตามหลักวิชา 

สมนึก ภัททิยธนี (2551) ให้ค านิยามไว้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการวัด

พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยซึ่งเป็นสมรรถภาพทางด้านสมองหรือปัญญาของบุคคลในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ

แบ่งเป็น 6 ด้าน แต่ละด้านได้แบ่งเป็นพฤติกรรมย่อยๆ รวมทั้ง 21 พฤติกรรม เรียงตามล าดับ ขั้นตอน

การเกิดพฤติกรรมจากก้านต่ าสุดถึงข้ันสูงสุด ซึ่งเป็นผลสัมฤทธิ์ที่เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน 

  เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี (2552) ได้อธิบายไว้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง

คุณลักษณะและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการฝึกอบรมหรือการสอน จึงเป็นการตรวจสอบ

ความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผลของบุคคลว่าเรียนรู้แล้วเท่าไหร่  
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 จากที่ผู้วิจัยได้ทบทวนเอกสารสามารถสรุปความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ได้ว่าเป็นผลลัพธ์หรือผลของพฤติกรรมการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ด้านสติปัญญาและความรู้ อัน

เนื่องมาจากการทดสอบ หรือกิจกรรมที่ผู้สอนนั้นก าหนดตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของรายวิชา และ

ผลสัมฤทธิ์ที่ได้ไปปรับปรุง พัฒนาการสอนให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  สมนึก ภัททิยธนี (2551) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement 

Test เป็นแบบทดสอบที่วัดสมรรถนะทางด้านความรู้ด้านต่างๆ ที่ผู้เรียนได้รับการถ่ายทอดความรู้จา

ผู้สอนมาแล้วว่ามีอยู่เท่าใด แบบทดสอบประเภทนี้ถูกแบ่งออกเป็น 2 ชนิด  

1) แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง (Teacher made test) เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์

ของผู้เรียนเฉพาะกลุ่มที่ท าการสอน จะไม่น าไปใช้กับผู้เรียนกลุ่มอ่ืน เป็นแบบทดสอบที่ใช้ทั่วไปใน

โรงเรียน 

2) ข้อสอบมาตรฐาน (Standardized test) เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์เช่นเดียวกับ

แบบทดสอบที่ครูสร้าง แต่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเปรียบเทียบคุณภาพต่างๆ ของผู้เรียนที่ต่างกลุ่มกัน เช่น 

เปรียบเทียบคุณภาพของนักเรียนในโรงเรียนแห่งหนึ่งกับนักเรียนกลุ่มอ่ืนๆ ทั่วประเทศ (แบบทดสอบ

มาตราฐานระดับชาติ 

3. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีจะต้องมีการวางแผนเพ่ือให้แบบทดสอบ

ดังกล่าวมีกลุ่มตัวอย่างของพฤติกรรมที่ต้องการวัดได้อย่างชัดเจน ดังนี้ 

  เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี (2552) ได้เสนอขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์เป็น 4 ขั้น ดังนี้ 

1) ขั้นที่ 1 ก าหนดวัตถุประสงค์ทั่วไปของการสอบให้อยู่ในรูปของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

โดยระบุเป็นข้อๆ และให้วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเหล่านั้นสอดคล้องกับเนื้อหาสาระทั้งหมดที่จะท า

การทดสอบ 

2) ขั้นที่ 2 ก าหนดโครงสร้างของเนื้อหาที่จะท าการทดสอบให้ครบถ้วน 

3) ขั้นที่ 3 เตรียมตารางเฉพาะหรือผังของแบบทดสอบ เพ่ือแสดงถึงน้ าหนักของเนื้อหาวิชาแต่

ละส่วนและพฤติกรรมต่างๆ ที่ต้องการทดสอบให้เด่นชัด สั้น กะทัดรัด และมีความชัดเจน 
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4) ขั้นที่ 4 สร้างข้อทั้งหมดที่ต้องการจะทดสอบให้เป็นไปตามสัดส่วนของน้ าหนักที่ระบุไว้ใน

ตารางเฉพาะ 

  สมนึก ภัททิยธนี (2551) ได้เสนอขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ดังนี้ 

1) ศึกษาค าอธิบายรายวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

2) แบ่งเนื้อหาสาระท้ังหมดน ามาสร้างแบบทดสอบ 

3) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างชื่อเรื่อง ความคิดรวบยอด จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4) ศึกษาวิธีเขียนข้อสอบชนิดเลือกตอบ 

5) ก าหนดจ านวนข้อสอบเลือกสอบ 4 ตัวเลือก หรือ 5 ตัวเลือก ที่เขียนทั้งหมดและต้องการใช้

จริง (จ านวนที่เขียนข้อสอบเผื่อไว้ 20 – 50 เปอร์เซ็นต์) แล้วท าการเขียนข้อสอบให้สอดคล้องกับชื่อ

เรื่องและจุดประสงค์การเรียนรู้แต่ละข้อ 

 จากการทบทวนเอกสารข้างต้นสรุปได้ว่าการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนต้องศึกษาเนื้อหาสาระเพ่ือการสร้างแบบทดสอบให้เป็นไปตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ผู้สอนได้

ก าหนดไว้โดยก าหนดให้ตรงตามหลักสูตรของสถานศึกษานั้นนั้น โดยผู้สอนได้จัดท าแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ให้มีจ านวนข้อสอบทั้งหมด 30 ข้อ 

การเขียนแอปพลิเคชัน 

1. ความหมายของแอปพลิเคชัน 
 การเขียนแอปพลิเคชันได้มีนักวิจัย และนักเทคโนโลยีสารสนเทศจากสถาบันต่างๆ ได้ให้ค า

นิยามไว้ดังนี้ 

  บุรินทร์ รุจจนพันธุ์ (2548)  ได้ให้ความหมายของแอปพลิเคชันไว้ว่าแอปพลิเคชันคือ

ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมที่ถูกเขียนขึ้นเพ่ือการท างานเฉพาะอย่างที่เราต้องการ เช่น งานส่วนตัว งาน

ด้านธุรกิจ ระบบฐานข้อมูล โปรแกรมประเภทนี้ส่วนใหญ่มักใช้ภาษาระดับสูงในการพัฒนา ซึ่งแต่ละ

โปรแกรมก็จะมีเงื่อนไขหรือแบบฟอร์มที่แตกต่างกันตามความต้องการหรือกฏเกณฑ์ของแต่ละ

หน่วยงานที่ใช้ 

  ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้ให้ความหมายของโมบายแอปพลิเคชันซึ่งมีความ

สอดคล้องกับโปรแกรมแอปพลิเคชันหมายถึงการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสื่อสารที่ง่ายต่อการ

พกพาเข้าสู่แหล่งการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือโดยผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องพ่ึงพิงคอมพิวเตอร์หรือสายเชื่อมโยง

อินเตอร์เน็ตแต่ใช้เครื่องมือสื่อสารและเครือข่ายไร้สายเท่านั้น โดยทั่วไปและการประยุกต์การเรียนรู้ที่
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ใช้กับโมบาย Learning ที่ เหมาะสมจึงได้แก่ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานนอกสถานที่  และ

จ าเป็นต้องได้รับความรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งในระหว่างการปฏิบัติงานนั้น ซึ่งระบบสามารถตอบสนอง

ผู้เรียนหรือบึคคลากรได้ทันที 

  page (2556) ได้ให้ความหมายไว้ว่าเป็นโปรแกรมเขียนขึ้นมาช่วยให้สามารถท าสิ่ง

ต่างๆได้ เช่น สร้างเอกสาร แต่งรูป ฟังเพลง ได้โดยไม่จ าเป็นต้องติดตั้งซอฟต์แวร์ที่ซับซ้อน ในปัจจุบัน

เว็บไซต์มีฟังก์ชันการท างานที่มีประสิทธิภาพหลากหลายที่จะได้รับจากแอปพลิเคชันไม่ว่าจะเป็น มือ

ถือ คอมพิวเตอร์ ซึ่งเราเรียกโปรแกรมเหล่านี้ว่า “แอปพลิเคชัน” หรือเรียกสั่นๆ ว่า “แอป (App)” 

  วรัญญู สุจิวรพันธ์พงศ์ and ภัทรพล กีนติสิน (2559) แอปพลิเคชันเป็นการพัฒนา

โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น มือถือ แท็ลเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความ

ต้องการของผู้บริโภค อีกท้ังยังสนับสนุนให้ผู้ใช้โทรศัพท์ใช้งายยิ่งขึ้น  

  Islam M.R. and Mazumder T.A. (2010) ได้ให้ความหมายโมบายแอปพลิเคชัน

ซึ่งมีความสอดคล้องกับโปรแกรมแอปพลิเคชันไว้ว่าเป็นซอฟต์แวร์หรือชุดโปรแกรมที่ท างานบน

โทรศัพท์มือถือมีการพัฒนาขึ้นใหม่และรวดเร็วของเทคโนโลยีสารสนเทศการประยุกต์ ใช้

โทรศัพท์มือถือเป็นเรื่องง่าย ราคาไม่แพง สามารถดาวน์โหลดและใช้งานได้ในโทรศัพท์มือถือส่วนใหญ่ 

โมบายแอปพริเคชันมีการใช้งานกว้างๆ ส าหรับพ้ืนที่การท างานที่กว้างขวางเช่น การโทร การแชท 

เครือข่ายทางสังคม การสื่อสาร เสียง วีดิโอ เกม ฯลฯ 

 จากการศึกษาความหมายของการเขียนแอปพลิเคชันหมายถึง โปรแกรมที่อยู่ใน

รูปแบบของแอปพลิเคชัน ที่สามารถใช้ได้ทั้งในมือถือ แท็บเล็ต โดยการพัฒนาแอปพลิเคชันต้องอาศัย

ทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ซึ่งการเขียนโปรแกรมต้องเข้าใจองค์ประกอบของแอปพลิเคชันที่

ต้องการจะสร้างขึ้นมาเสียก่อน เปรียบเสมือนอุปกรณ์หรือเครื่องมือที่อ านวยความสะดวกในยุค

ปัจจุบันและยังกลายเป็นอีกหนึ่งปัจจัยในการด ารงชีวิตของมนุษย์ที่หลายคนให้ความส าคัญในการใช้

ชีวิตประจ าวัน 

2. ประเภทของแอปพลิเคชัน   
การพัฒนาแอปพริเคชันได้มีผู้แบ่งประเภทของแอปพลิเคชันไว้ดังนี้ 

Rouse M. (2016) ได้แบ่งประเภทของแอปพลิเคชันไว้ดังนี้  

1) Hybrid Application เป็นการผสมผสานองค์ประกอบของทั้งสองแอปพลิเคชันระหว่าง 

Native Application และ Web Applications  
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2) Native Application เป็นการพัฒนาส าหรับแพลตฟอร์มเฉพาะและติตตั้งบนอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์มีเฉพาะแพลตฟอร์มโทรศัพท์มือถือคือไอโอเอส หรือ แอนดรอย (iOS or Android)  

3) Web Application มีอยู่ทั่วไปส าหรับหลายแพลตฟอร์มและไม่ได้ติดตั้งในเครื่อง แต่มี

ให้บริการผ่านทางอินเตอร์เน็ตผ่านทางเบราเซอร์  แอปพลิเคชันไฮบริดใช้ในการน าเครือข่าย

คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์ไร้สายมาเชื่อมโยงกัน ท าให้ใช้โทรศัพท์ไร้สายติดต่อท างานร่วมกับระบบ

คอมพิวเตอร์ได้ 

กล่าวโดยสรุปแล้วในการเขียนแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอนครั้งนี้ถูกจัด

ให้อยู่ในประเภทของ Hybrid Application เนื่องจากการสร้างแอปพลิเคชันนั้นเป็นการสร้างที่

เฉพาะเจาะจงภายในอุปกรณ์ เคลื่อนที่บนมือถือ  ซึ่งสามารถเรียกใช้งานได้เมื่อมีการเชื่อมต่อ

อินเตอร์เน็ตบนอุปกรณ์ของชนิดนั้นๆโดยสามารถใช้งานได้ทั้งบน Android และ IOS อีกด้วย 

3. ขั้นตอนการออกแบบแอปพลิเคชัน 
 ส าหรับการสร้างเขียนโปรแกรมแอปพลิเคชัน 1 แอปพลิเคชันมีขั้นตอนการออกแบบ

โปรแกรมหลายขั้นตอน โดยมีนักออกแบบและวิเคราะห์ระบบและนักวิจัยได้ให้อธิบายขั้นตอนไว้ดังนี้ 

  ภสิทธ เมตตพันธุ์ (2556) ได้อธิบายขั้นตอนการออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือ

การศึกษาไว้ดังนี้ 

1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) มีการน าเนื้อหา วัตถุประสงค์ และแนวคิดมาวิเคราะห์ 

เพ่ือให้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ 

2) ขั้นการออกแบบ (Design S. A.) มีการออกแบบแอปพลิเคชันตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้

ตามข้อที่ 1 

3) ขั้นการประเมิน (Evaluation) คือการสร้างแบบประเมินตามความเหมาะสมของแอปพลิเค

ชัน ซึ่งแบ่งเป็น 2 ส่วนดังนี้ 

3.1 แบบประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชัน ประเมินด้านต่างๆได้แก่ ด้านตัว

หลังสือ, ด้านสี, ด้านสัญลักษณ์ 

3.2 ข้อเสนอแนะ จัดท าเป็นแบบประเมิน Rating Scale 5 ระดับ  

4) ขั้นการทดสอบ (Testing) น าแอปพลิเคชันไปทดสอบประสิทธิภาพโดยการทดสอบ 1 ต่อ 13  

อุมาภรณ์ เหล็กดี (2557) ได้อิบายขั้นตอนการออกแบบแอปพลิเคชันที่ใช้ในชั้นเรียน

ดังนี้ 
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1) การศึกษาระบบ ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน การ

พัฒนาด้วยระบบปฏิบัติการต่างๆ เพ่ือน าข้อมูลไปประกอบการตัดสินใจในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

2) การวิเคราะห์ระบบ การวิเคราะห์เนื้อหา เป็นการน าเอาแหล่งข้อมูลต่างๆ มาวิเคราะห์หา

ความต้องการ เช่น กราฟิกในการแสดงผลผ่านทางแอปพลิเคชัน โดยวิเคราะห์จากความต้องการของ

ผู้ใช้ทั่วไปในด้านมัลติมีเดีย 

3) การออกแบบระบบ เป็นขั้นตอนของการออกแบบการน าเสนอข้อมูลที่ต้องการแสดงในแอป

พลิเคชัน เช่น การสร้างสตอรี่บอร์ด 

4) การน าระบบไปใช้เป็นขั้นตอนของการน าระบบมาสู่การปฏิบัติจริงตามวัตถุประสงค์โดยการ

พัฒนาแอปพลิเคชันตามที่ได้ออกแบบไว้ ขั้นตอนการน าเสนอสตอรี่บอร์ด  

การดูแลรักษาและตรวจสอบระบบเป็นขั้นตอนของการปรับปรุงแก้ไขแอปพลิเคชันหลังจากได้มี

การทดลองใช้ 

  สุรสีห์ น้อยมหาไวย and ปานจิตร์ หลงประดิษฐ์ (2559) ได้อธิบายขั้นตอนการ

ออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาไว้ดังนี้ 

1) การวางแผนก าหนดความต้องการ (Requirement Planning) การออกแบบโดยเอ้ืออ านวย

ความสะดวกให้เหมาะสมกับการใช้งานของผู้ใช้ (User) เป็นการความสัมพันธ์ของข้อมูลเชิงสัมพันธ์ใน

การสร้างระบบ (Relational Database Model)  

2) การประเมิน คือ ขั้นตอนการน าแอปพลิเคชันมาประเมินโดยผู้ใช้งาน (User) ทางด้านฟังก์ชัน 

ประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชัน ความง่ายต่อการใช้งาน 

3) รวบรวมและรายงานสรุปผล คือ ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการประเมินผลและ

น าผลมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน  
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ตารางที่ 3  ตารางเปรียบเทียบขั้นตอนการออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อใช้ในการออกแบบเกณฑ์

การประเมินความสามารถด้านการเขียนแอปพลิเคชัน 
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ขั้นการวิเคราะห์ / / / / / / / 

ขั้นการออกแบบ / / / / / / / 

ขั้นการพัฒนา / / / / - / / 

ขั้นการน าไปใช้ / / / / - / / 

ขั้นการประเมินผล / / - / / / / 

  เอกลักษณ์ แสงเดือนฉาย (2562) ได้แสดงขั้นตอนการออกแบบการพัฒนาแอป

พลิเคชันไว้ดังนี้ 

1) ศึกษาข้อมูลและงานวิจัย (Literature Reviews) ท าการทบทวนเอกสาร และทฤษฎี

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยผู้วิจัยได้ศึกษาทฤฎีการออกแบบข้อมูลสารสนเทศ (Information Design) 

หลักการออกแบบสื่อและทฤฎีผู้ใช้เป็นศูนย์กลางการออกแบบ (UCD) และแนวคิดการออกแบบอย่าง

มีส่วนร่วม (PD) 

2) เก็บข้อมูล (Collecting Data) การเก็บข้อมูลจากการศึกษาปัญหาและวิเคราะห์แนว

ทางการออกแบบระบบแพลตฟอร์มดิจิทัลในรูปแบบแอปพลิชันกับผู้ให้ข้อมูล 

3) วิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) เป็นขั้นตอนการน าข้อมูลที่ผู้วิจัยได้จากการเก็บข้อมูลมา

วิเคราะห์หาแนวทางการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

4) การออกแบบ (Design S. A.) ผู้วิจัยน าเอาข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ในระยะที่ 3 มาเป็น

แนวทางในการพัฒนาระบบ 
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5) การประเมินผล (Measure) ท าการประเมินความพึงพอใจระบบการเรียนการสอนออนไลน์

ผ่านแอปพลิเคชัน 

6) สร้างสื่อสมบูรณ์ (Final Design) เป็นการน าผลที่ได้จากการประเมินมาปรับปรุงแก้ไข 

เพ่ือให้สอดคล้องกับข้อเสนอแนะ    

  Yahaya N. and Salam S.N.A. (2014) ได้อธิบายขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม

แอปพลิเคชันไว้ดังนี้ 

1) ขั้นตอนการวิเคราะห์  (Analysis) มีการวิเคราะห์ปัญหาและวัตุประสงค์ วิ เคราะห์

กลุ่มเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจงของการใช้แอปพลิเคชัน เป็นการวิเคราะห์จากการสังเกต การสัมภาษณ์ 

และแบบสอบถามซึ่งข้อมูลในการวิเคราะห์จะเกี่ยวกับฟังก์ชันและการออกแบบหน้าตาของแอปพลิเค

ชัน ทั้ง Android และ iOS  

2) ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา (Design and Development) การออกแบบโครงสร้าง

และการท างานของแอปพลิเคชันจะต้องมีการระบุชัดเจนในกรอบงานซึ่งมีการร่างแบบและวิเคราะห์

ระบบของแอปพลิเคชัน การร่างแบบและวิเคราะห์ระบบ เป็นกระบวนการออกแบบองค์ประกอบหลัก 

ไอคอน และรูปแบบอินเทอร์เฟชของโมบายแอปพลิเคชัน  

3) ขั้นน าไปใช้ (Implementation) เมื่อมีการพัฒนาเสร็จสิ้นของแอปพลิเคชันแล้วจะได้รับ

การทดสอบหรือเรียกว่า Testing และถูกติดตั้งลงโมบายแอปพลิเคชัน 

4) การทดสอบและประเมินผล (Testing and Evaluation) มีการทดสอบและประเมินผลการ

ประยุกต์ใช้แอปพลิเคชันว่าตรงกับวัตถุประสงค์หรือไม่ ยังรวมไปถึงการทดสอบการตอบโต้ระหว่าง

แอปพลิเคชันกับผู้ใช้งานว่าง่ายต่อการใช้หรือไม่ 

  Majid N.A.A., Mohammed H., and Sulaiman R. (2015) ได้อธิบายขั้นตอนการ

ออกแบบแอปพลิเคชันไว้ดังนี้ 

1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ แอปพลิเคชันหรือระบบปฏิบัติการต้องวิเคราะห์จากเนื้อหาชุดค าสั่ง

และข้อมูลที่เก็บได้จากกลุ่มเป้าหมาย 

2) ขั้นตอนการออกแบบแอปพลิเคชัน ในการออกแบบแอปพลิเคชันนั้นสามารถแบ่งออกได้

เป็น 3 ส่วนหลักๆคือ 1. การแสดงผล 2. การประมวลผลข้อมูลขาเข้ามาในระบบ 3. การระบุเนื้อหาที่

จะใช้ในแพลตฟอร์ม 

3) ขั้นการพัฒนา เป็นการพัฒนาองค์ประกอบเสริมที่เพ่ิมขึ้นมาในแอปพลิเคชันอาจจะเป็นส่วน

ขยายจากเดิมและน ามาปรับใช้ใหม่ หรือส่วนเพิ่มเติมหลังจากการออกแบบแอปพลิเคชันเสร็จแล้ว 
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4) ขั้นตอนด าเนินการและประมวลผล คือการน าไปประยุกต์ใช้กับผู้ใช้งานหรือนักเรียน

หลังจากการปรับปรุงเสร็จแล้ว และประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อแอปพลิเคชัน อาจจะ

เป็นการตอบแบบสอบถามเพ่ือก าหนดความพึงพอใจ 

 จากการที่ได้ศึกษาขั้นตอนการออกแบบแอปพลิเคชันผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่าขั้นตอนการออก

สร้างแอปพลิเคชันนั้นสามารถแบ่งข้ันตอนใหญ่ๆ ได้ 5 ขั้นตอนคือ  

1. การวิเคราะห์ข้อมูล คือการศึกษาวัตถุประสงค์หรือความต้องการในการใช้งานของผู้ใช้ ว่ามี

ความต้องการใช้งานแอปพลิเคชันในรูปแบบใด 

2. การออกแบบแอปพลิเคชัน คือการออกแบบการแสดงผลหรือการน าข้อมูลทั้งหมดที่ได้จาก

การวิเคราะห์ข้อมูลมาแสดงและแจกแจ้งอย่างละเอียดในรูปแบบต่างๆเช่น การแสดงผลรายการการ

สั่งซื้อของออนไลน์ 

3. ขั้นการพัฒนาแอปพลิเคชัน คือการน าข้อมูลที่ได้ผ่านข้อ1 และ 2 มาแล้วนั้นท าการเขียน

โปรแกรมเพ่ือสร้างแอปพลิเคชันตามที่ได้วิเคราะห์และออกแบบไว้แล้ว 

4. ขั้นการน าแอปพลิเคชันไปใช้ คือการน าแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นมาเสร็จสมบูรณ์แล้ว ไปท า

การทดสอบ (Testing) กับผู้ใช้งาน (User) เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพการใช้งานของแอปพลิเคชัน 

5. ขั้นการประเมินผล คือการน าผลลัพธ์ที่ได้จากการทดลองใช้งานแอปพลิเคชันมาตรวจสอบ

และประเมินผลเพ่ือปรับปรุงแอปพลิเคชันต่อไป  

 จากการศึกษาข้างต้นผู้วิจัยได้น าขั้นตอนในการสร้างแอปพลิเคชันมาใช้ในการออกแบบ และ

ล าดับเนื้อหาในรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) โดยผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์โครงสร้างรายวิชา การ

วิเคราะห์และออกแบบระบบ (Analysis system and Design) และน าขั้นตอนในการสร้างแอปพลิเค

ชันจากข้อมูลข้างต้นมาใช้เพียงบางขั้นตอนเท่านั้นเพื่อให้เหมาะสมกับระยะเวลาที่ได้ท าการศึกษาวิจัย 

4. การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 การพัฒนาแอปพลิเคชันมีสถาปัตยกรรมที่ยากล าบากและความแตกต่างของสภาพแวดล้อม

ด้านเทคโนโลยีกับการเติบโตอย่างรวดเร็วของวัฏจักรการพัฒนา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  Alnuaim Celeb-Solly and Perry (2016) ได้ ออกแบบของแอปพลิ เคชันที่

เกี่ยวข้องกับขั้นตอนการออกแบบที่ครอบคลุมเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) ขั้นตอนที่ 1 เกี่ยวข้องกับการออกแบบของ Application (Design Application) ซึ่งถูก

ประเมินโดย User การประเมินผลการแก้ปัญหา เป็นสิ่งที่จะประเมินผลการออกแบบครั้งแรกกับ 

User เพ่ือให้แน่ใจว่าสิ่งที่ต้องการและเนื้อหามีความเหมาะสมกับความต้องการของนักเรียนในการ
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เรียนรู้ จุดมุ่งหมายหลักของการประเมินคือเพ่ือให้มั่นใจว่า Interface เป็นเรื่องง่ายที่จะเรียนรู้และ

การใช้งานในสภาพแวดล้อมจริง 

2) ขั้นตอนที่  2 การพัฒนา (Development) ตามที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นตอนที่ 1 เรื่องนี้

เกี่ยวข้องกับการประเมินแอปพลิเคชันที่มีนักเรียนลงทะเบียนในการโต้ตอบโมดูลการออกแบบเป็น

กิจกรรมในชั้นเรียน 

3) ขั้นตอนที่ 3 ลักษณะของแอปพลิเคชันรอบสุดท้าย (Description of the Final App)  

คุณลักษณะที่ส าคัญของแอปพลิ เคชันคือวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้และให้ก ารสนับสนุน

ความก้าวหน้าผ่านกิจกรรมในแต่ละบุคคล       

4) ขั้นตอนที่ 4 การสร้างระบบ (Deployment Methodology) จุดประสงค์ของโปรแกรม

และงานที่ผู้เรียนควรด าเนินการโดยมีหัวข้อดังนี้  1. HCI Deployment 2. In-Context Evaluation 

3. UX Deployment 4. ผลที่ได้จากการประเมินผล 

  สรุปได้ว่าในขั้นตอนการพัฒนาการท างานของแอปพลิเคชันสอดคล้องกับการ

ออกแบบแอปพลิเคชันโดยส่วนใหญ่แอปพลิเคชันทางด้านการศึกษาจะมีการน าแอปพลิเคชันตัว

ต้นแบบมาทดลองใช้ก่อนจึงท าการปรับปรุงแก้ไขและท าการประเมินผลในล าดับต่อไป 

5. การประเมินความสามารถด้านแอปพลิเคชัน 

นพรัตน์ รัตนประทุม and ประภาพร ศรีตระกูล (2552) ได้สร้างเครื่องมือในการ

ประเมินคุณภาพของแบบทดสอบภาคปฏิบัติวิชาคอมพิวเตอร์โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน มีลักษณะข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

จ านวน 60 ข้อ 

2) แบบทดสอบวัดภาคปฎิบัติวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน มีลักษณะเป็นการก าหนดให้นักเรียน

สร้างผลงานตามเนื้อหาและเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ในแบบทดสอบ ประกอบไปด้วย 2 ตอนคือ ตอนที่1 

การสร้างตารางคะแนนและแผนภูมิแสดงผลการเรียน และตอนที่2 การสร้างน าเสอนในโปรแกรม 

ซึ่งท าการวิเคราะห์หลักสูตรประกอบด้วยจุดประสงค์การเรียนรู้จ านวนข้อสอบ และระดับพฤติกรรมที่

ต้องการจะวัดโดยมีการก าหนดน้ าหนักความส าคัญของข้อสอบให้สอดคล้องกับปริมาณเนื้อหา 

จุดประสงค์การเรียนรู้และระดับพฤติกรรมที่ต้องการวัด 

วุฒิพงษ์ ชินศรี and ศิริวรรณ วาสุกรี (2558) ได้ศึกษาการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน

ส าหรับการวิเคราะห์ข้อสอบโดยมีเกณฑ์การประเมินประสิทธิภาพของเว็บแอปพลิเคชันอยู่ 3 ด้าน 

ได้แก่  
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1) การประเมินเพ่ือทดสอบด้านหน้าที่และความถูกต้องในการท างานของระบบแต่ละส่วนใน

ลักษณะภาพรวม (Functional Teasting) 

2) ด้านลักษณะการใช้งานของเว็บแอปพลิเคชันในส่วนของความยากหรือง่ายต่อการใช้งาน 

(Usability Testing) 

3) ด้านสมรรถนะในการท างานของระบบ (Performance Testing) 

ซึ่งมีระดับคะแนนในการประเมินประสิทธิภาพโดยรวมจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านแอปพลิเคชันดังนี้ 

 5 คือ มีความง่ายมาก 

 4 คือ ค่อนข้างง่าย 

 3 คือ ยากปานกลาง 

 2 คือ ค่อนข้างยาก 

 1 คือ มีความยากมาก 

นิลุบล ทองชัย and สมเจตน์ ฤทธิ์เดช (2560) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาทักษะด้าน

ภาษาคอมพิวเตอร์ที่จ าเป็นต่อการท าผลงานถึงความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์โดยแบ่ง

ประเด็นทักษะออกเป็น 6 ทักษะ  

ตารางท่ี 4 เกณฑ์ข้อค าถามด้านการประเมินทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ 

ประเด็นข้อค าถาม 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

1. ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้น     

2. ทักษะในการสืบค้นข้อมูลและการอ้างอิ     
3. ทักษะการใช้เครื่องมือทางด้านคอมพิวเตอร์เพ่ือ
การสื่อสาร 

    

4. ทักษะในการจัดท าเอกสารโดยใช้โปรแกรม
ประมวลผลค า 

    

5. ทักษะในการใช้โปรแกรมส าหรับงานน าเสนอ     
6. ทักษะในการใช้โปรแกรมค านวณและสถิติ     
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 4 คือ ท าได้และมีความมั่นใจตัดสินใจได้รวดเร็ว 

 3 คือ  ท าได้แต่มีความมั่นใจระดับปานกลาง 

 2 คือ ท าได้แต่มีความมั่นใจระดับต่ า 

 1 คือ ท าไม่ได้และไม่รู้จักสิ่งนั้นมาก่อน 

  กล่าวโดยสรุปแล้วในการประเมินความสามารถทางด้านโปรแกรมแอปพลิชันมีการ

ก าหนดเกณฑ์ในการวัดพฤติกรรมและความรู้ความสามารถด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์และโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ จากการศึกษาข้างต้นผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์การประเมินความสามารถด้านการเขียน

แอปพลิเคชันเป็นแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ และแบบปฏิบัติผ่านโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ 4 ข้อ โดย

นักเรียนจะต้องใช้งานโปรแกรม และเครื่องภายในโปรแกรมในการประเมินความสามารถเพ่ือให้ได้ผล

ลัพธ์ตามที่ก าหนดไว้ รวมทั้งสิ้น 8 ข้อ 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 งานวิจัยในประเทศ 

1. วิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเขียนแอปพลิเคชัน 
บัญชา วงศ์ค าภา (2555) ได้ท าการศึกษาการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนบน

อินเทอร์เน็ตวิชาหลักการเขียนโปรแกรม การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนวิชาหลักการเขียนโปรแกรม 2) หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การ
สอน 3) หาประสิทธิผลทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 4) เพ่ือหาความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาหลักการเขียนโปรแกรม 5) เพ่ือทดสอบความคงทน
ของบทเรียนต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนที่สร้างขึ้น โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจงเป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) วิทยาลัยเทคโนโลยีอาเซียน 
จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 
81.33/ 84.67 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 2) ประสิทธิภาพทางการเรียนเพ่ิมขึ้นร้อยละ 62.89 ซึ่ง
สูงกว่าสมมติฐานที่ตั้งไว้ที่ 60% 3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนมีค่าเฉลี่ย 4.59 และอยู่ใน
ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 4) มีความคงทนในการเรียนรู้ไม่น้อยกว่า 30% จากการใช้บทเรียนครั้ง
แรก ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาหลักการเขียนโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นสามารถ
น าไปใช้ในการการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 

ธนิต เชียงสอน, กิติพงศ์ มะโน, and ธีรพล เทพหัสดิน ณ อยุธยา (2558) ได้
ท าการศึกษาพัฒนาชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องต้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่ง
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องต้นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่มีคุณภาพ 2) เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเค
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ชันเบื้องต้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยกลุ่มตัวอย่างได้แก่นักศึกษาระดับ ปวส.2 จ านวน 20 
คน เป็นการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือค่าเฉลี่ย, ค่าเบี่ยงเบนมาตราฐานและ
การหาประสิทธิภาพ ผลการวิจัยพบว่าชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิ เคชัน เบื้ องต้น บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีคุณภาพด้านชุดการสอนอยู่ในระดับดีมาก (𝐱̅ = 𝐱.𝐱𝐱,𝐱.𝐱. = 𝐱.𝐱𝐱) 
และด้านใบงานการทดลองอยู่ในระดับดี (𝐱̅ = 𝐱.𝐱𝐱,𝐱.𝐱. = 𝐱.𝐱𝐱) ชุดการสอนการพัฒนาแอป
พลิเคชันเบื้องต้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีประสทธิภาพ (𝐱𝐱/𝐱𝐱) เท่ากับ 82.5/ 83.87 
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

สายฝน พรมเทพ, กฤติกา สังขวดี, and ปัญญา สังขวดี (2559) ได้ท าการวิจัยเป็น
การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบแอนดรอยด์มีวัตุประสงค์คือ 1) เพ่ือศึกษาองค์ประกอบโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่ใช้สร้างแอปพลิเคชัน 2) เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันการศึกษาหาความรู้เรื่องแบดมินตัน 
3) เพ่ือหาความพึงพอใจที่มีต่อการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง
แบดมินตัน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตสาขาพลศึกษาจ านวน 30 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง มีผล
การประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันโดยผู้ เชี่ยวชาญอยู่ ในระดับดีแอปพลิเคชัน บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่องกีฬาแบดมินตันที่ พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 2.26 ซึ่งสูงกว่า 
1.00 จึงถือว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานของเมกุยแกนส์แลวิเคราะห์การออกแบบ
ตามทฤษฎี SDLC และความพึงพอใจที่มีแอปพลิเคชันบนระบบแอนดรอยด์อยู่ในระดับดี  

2. วิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
อุบลรัตน์ ฆวีวงษ์ (2544) ได้พัฒนาความรับผิดชอบด้านการเรียนโดยใช้เทคนิคการ

ปรับพฤติกรรม และเทคนิคการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน

นิคมวิทยา จังหวัดระยอง ที่มีผลการเรียนเฉลี่ยไม่ต่ ากว่า 2.00 โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มที่ 1 ได้รับ

เทคนิคการปรับพฤติกรรม และกลุ่มที่ 2 ได้รับเทคนิคการเรียนรู้แบบส่วนร่วม โดยใช้เทคนิคการปรับ

พฤติกรรม และเทคนิคการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม มีผลสัมฤทธิ์ความรับผิดชอบด้านการเรียนดีขึ้นอย่าง

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนทั้งสองกลุ่มมีผลสัมฤทธิ์ความรับผิดชอบด้านการเรียน

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01   

  ประไพพิมพ์ สุขพลี (2550) ได้วิจัยผลของกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม

ตามรูปแบบ TGT กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 44 คน ได้พัฒนาการสื่อสารสัมพันธภาพ

ระหว่างบุคคลโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ปรากฏว่าผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยเรื่องการสื่อสาร

เพ่ือรักษาสัมพันธภาพระหว่างบุคคลของนักเรียนในกลุ่มทดลองหลังเรียน สูงกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนน

ความรู้เรื่องการสื่อสารเพ่ือรักษาสัมพันธภาพระหว่างบุคคลก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่า การจัดการ

เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมตามแนวรูปแบบ TGT สามารถพัฒนาความรู้เรื่องการสื่อสารของนักเรียนให้



 

 

 
50 

 
สูงขึ้นได้ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ตามรูปแบบ TGT เป็นแนวทางการสอนที่ส่งเสริม 

ให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จจากการเรียนด้วยกัน มีการช่วยเหลือกัน แลกเปลี่ยนประสบการณ์การเร

ยีนรู้ด้วยกัน ซึ่งเป็นการพัฒนาทักษะทางสังคมในด้านต่างๆ ผ่านการท างานกลุ่ม และในการท างาน

ร่วมกันกับผู้อื่น 

Natvig and Qvamstrom (2003) ได้ศึกษาผลของการวิจัยการเรียนการสอนโดย

นักเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน เพ่ือให้นักเรียนรับรู้และเห็นความส าคัญของการชัวยเหลือสังคมรวมทั้ง

ให้นักเรียนรู้จักจัดการกับความเครียดได้ ประชากรคือ นักเรียนในประเทศนอร์เวย์ที่มีอายุ 13 -15 ปี 

จ านวน 947 คน ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมีความสัมพันธ์กับการใช้

กระบวนการกลุ่ม การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เสนอความคิดเห็นโต้แย้งกัน เป็นการให้อิสระทาง

ความคิด และการท างาน ส่งผลให้นักเรียนรับรู้ถึงผลดีของการช่วยเหลือสังคม และยังช่วยให้นักเรียน

รู้จักจัดการกับความเครียดได้อย่างเหมาะสม 

  Milena Banddierna and Costanza Bruno (2006) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้

กระบวนการจัดการเรียนแบบมีส่วนร่วมในการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนในโรงเรียนมัธยม

ในประเทศอิตาลี จ านวน 10 ครั้งกับนักเรียน 144 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้

กระบวนการเรียนรู้แบบมี่สวนร่วมมีความสามารถในการเรียนวิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้น  

งานวิจัยต่างประเทศ 

1. วิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเขียนแอปพลิเคชัน 
Keengwe J. and Bhargava M. (2014) เทคโนโลยีทางด้านมือถือมีศักยภาพมากที่

จะปฏิรูปการศึกษาโดยได้รับการออกแบบเทคโนโลยีและด าเนินการอย่างมีนัยส าคัญที่ผู้เรียนมีความ

เกี่ยวข้องกับบริบททางสังคมและวัฒนธรรมของการเรียนรู้ เห็นได้ชัดว่าการประยุกต์ใช้ขั้นตอนและการ

ออกแบบของเทคโนโลยีทางด้านมือถือในบริบททางการศึกษาก่อให้เกิดความท้าทายทางเทคโนโลยีและ

ทางสังคมวัฒนธรรม โดยเฉพาะเครื่องมือเทคโนโลยีและการใช้งานที่มีความคุ้นเคยกันดีในประเทศที่

พัฒนา ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงศึกษาการมุ่งเน้นที่ผลประโยชน์ของการเรียนการสอนเทคโนโลยีโดยใช้แอป

พลิเคชันบนมือถือเป็นเครื่องทางการศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนความเห็น

เกี่ยวกับเรื่องของโมบายเลิร์นนิ่ง 

Norleyza Jailani, Zuraidah Abdullah, and Marini Abu Bakar ( 2015)  ไ ด้

ศึกษาองค์ประกอบการใช้งานแอปพลิเคชันโทรศัพท์มือถือส าหรับอุตสาหกรรมตลอดจนรายละเอียด

แนวทางการใช้งานของแอปพลิเคชันบนอุปกร์เคลื่อนที่บนพ้ืนฐานขององค์ประกอบที่ส าคัญส าหรับ
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อุตสาหกรรมการก่อสร้างโดยศึกษาทฤษฎีโดยใช้การวิเคราะห์ความพึงพอใจและศึกษาโดยการสังเกต

รวมทั้งการสัมภาษณ์นักพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือเพ่ือหาองค์ประกอบของการใช้งานโทรศัพท์มือถือ

ส าหรับอุตสาหกรรมก่อสร้าง จากการวิเคราะห์โมเดลทั้ง 7 และศึกษาแนวทางการใช้งานแสดงให้เห็น

ถึงองค์ประกอบ 13 อย่างที่เหมาะสมส าหรับอุตสาหกรรมการก่อสร้าง ได้แก่ 1. ประสิทธิภาพ 2. 

ประสิทธิผล 3. ความพึงพอใจ 4. ความสามารถในการเรียนรู้ 5. การได้รับความสนใจจากผู้บริโภค 6. 

การน าเสนอหรือการแสดงผล 7. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 8. การน าทาง 9. ข้อมูล

จะได้รับจากแผนที่ 10. การติดตั้ง 11. อุปกรณ์เคลื่อนที่ 12. การรักษาความปลอดภัย 13. ความ

ช่วยเหลือ ผลการวิจัยที่ได้จากการสัมภาษณ์ถูกน ามาใช้เพ่ือสร้างแนวทางการใช้งานส าหรับการพัฒนา

แอปพลิเคชันบนมือถือโดยละเอียด นอกจากนี้ยังมีการประเมินผลโดยผู้เชี่ยวชาญซึ่งแสดงให้เห็นว่า 

แนวทางการใช้งานบนแอปพลิเคชันบนมือถือสามารถเป็นแนวทางให้แก่นักพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือใช้

เป็นองค์ประกอบในการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับอุตสาหกรรมก่อสร้างต่อไป 

  Alnuaim Celeb-Solly and Perry (2016) จากการใช้งานของโปรแกรมแอปพลิเค

ชันได้รับการออกแบบเพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นในการศึกษาภาคสนาม 

แอปปพลิเคชันรองรับนักเรียนในการออกแบบที่เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ทักษะการออกแบบ

คอมพิวเตอร์ปฏิสัมพันธ์ของมนุกษย์ จากการส ารวจความท้าทายในการด าเนินการปรับใช้ เช่น แอป

พลิเคชันในบริบทการเรียนการสอน การประเมินด้านประสิทธิภาพการใช้งาน ประสิทธิภาพของแอป

พลิเคชัน พบว่าแอปพลิเคชันช่วยให้นักเรียนมีการพัฒนาทักษะที่ส าคัญในการออกแบบแอปพลิเคชัน 

มีความต้องการที่จะเรียนรู้เพิ่มข้ึน โดยนักเรียนเปรียบเสมือนศูนย์กลางในการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง

ช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ที่ดีข้ึนต่อการเรียนรู้ 

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

รูปภาพที่ 4 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 



 

 

 

บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การพัฒนาการการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชา

โครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีรูปแบบการวิจัยแบบทดลอง (Experimental 

Research) โดยมีขั้นตอนการด าเนินการดังนี้ 

1. กลุ่มประชากรตัวอย่าง 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (งานวิชาการ 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)) ต าบลขามเรียง อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัด

มหาสารคาม สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 

5 ห้อง นักเรียนจ านวน 208 คน 
1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ในรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) โดยนักเรียนที่เรียนในรายวิชานี้มา

จากห้องเรียน 3/3 และ 3/4 รวม 21 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purpostsive Sampling)  

2. เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในตัวอย่างงานวิจัย ดังนี้ 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

2.2 ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน  

2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.4 แบบประเมินความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชัน 
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3. การสร้างและหาคุณภาพเครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัย 

 ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนในการด าเนินการสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือดังนี้ 

3.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมโดยมี 4 องค์ประกอบตาม

รูปแบบของ Kolb โดยแผนการเรียนรู้มีทั้งหมด 3 ขั้น คือ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 2) ขั้นสอน 3) ขั้น

สรุปและประเมินผล หลังจากการหาคุณภาพของแบบทดสอบโดยน ามาปรับใช้ในการด าเนินการ

จัดการเรียนรู้ภายในชั้นเรียนส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 5 แผน ใช้เวลาในการ

จัดการเรียนรู้แผนละ 2 ชั่วโมง รวม 5 คาบ  

3.1.1 ศึกษาหลักสูตรขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2560 และหลักสูตรโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

3.1.2 ศึกษาเนื้อ สาระการเรียนรู้ คู่มือ เนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้รายวิชาโครงงาน 

(เทคโนโลยี) ตามหลักสูตรโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)) 

3.1.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหา และสาระส าคัญของหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง 

การวิเคราะห์ และออกแบบระบบ (System Analysis and Design) ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2563 เพ่ือก าหนดจ านวนแบบทดสอบให้สอดคล้องกับเนื้อหา และสาระส าคัญท่ีตั้งไว้ ดังนี้ 

ตารางท่ี 5 การก าหนดเนื้อหาและสาระส าคัญให้ตรงกับการวัดทักษะตลอดปีการศึกษา 2563 

บทเรียน สาระส าคัญ เวลา (ชั่วโมง) 

1. ความรู้เบื้องต้นการ

วิเคราะห์ออกแบบระบบ  

การออกแบบระบบ ในที่นี้นั้นหมายถึง 

การศึกษาลักษณะการท างานของระบบว่า 

ประกอบด้วยสิ่งใดบ้าง ไม่ว่าจะเป็นส่วนเข้า

มาในระบบ ส่วนการประมวลค าสั่ง ส่วนการ

แสดงผลของข้อมูล และยังรวมไปถึงการ

ป้อนกลับไปยังระบบ เพื่อท าการปรับปรุงการ

ท างานให้ระบบมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

 

2 
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บทเรียน สาระส าคัญ เวลา (ชั่วโมง) 

2. การใช้แผนภาพกระแส

ข้อมูล  

 

การพัฒนาระบบงานใดใดก็ตาม เราควร

ค านึงถึงข้อมูลและการไหลของกระแสข้อมูล

ในระบบเป็นหลัก แนวความคิดนี้เรียกว่า การ

วางระบบเชิงข้อมูล ซึ่งข้อมูลมีอยู่ด้วยกัน 2 

วิธีคือ แผนภาพกระแสของข้อมูล และ

พจนานุกรมข้อมูล 

2 

3. การสร้าง Application  การวางรูปแบบโครงร่างหน้าการป้อนข้อมูล

และหน้าแสดงผล ส่วนประกอบของ 

Application ที่จ าเป็นต่อการการใช้งาน 

2 

4. การออกแบบ Application 

ด้วยโปรแกรม Glide  

 

 

การใช้งานโปรแกรม Glide เพ่ือสร้าง 

Application หมายถึง ลักษณะของตัว 

Application และยังรวมไปถึงการออกแบบ

โครงสร้างข้อมูลรายงานส าหรับการเรียกใช้

งาน แสดงผล ออกมาทางหน้าจอโดยการ

ค านึงถึงผู้ใช้งานเป็นหลัก 

2 

5. การแสดงผลทางหน้าจอ 

 

การออกแบบรายงานทางจอภาพ

เปรียบเสมือนหน้าตาของระบบที่ผู้ใช้ต้องเป็น

ส่วนแรก ต้องมีความสะอาด และสามารถ

แสดงรายละเอียดของข้อมูลในระบบออกมา

อย่างง่าย ลักษณะของรายงานจึงมีความ

ยืดหยุ่นมากกว่าปกติ 

2 

รวม 10 

 

3.1.4 ศึกษาวิธีการ หลักการและเทคนิคการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้จากการเขียน

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์, 2553) 

ตารางที่ 5 ต่อ 
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3.1.5 ศึกษาการวิเคราะห์หลักสูตร ความสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้และจุดประสงค์การ

เรียนรู้ 

3.1.6 ก าหนดรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม เรื่อง การวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบ (System Analysis and Design) โดยประกอบไปด้วย 

3.1.6.1 มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

3.1.6.2 สาระส าคัญ 

3.1.6.3 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.1.6.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  

3.1.6.5 สื่อการเรียนรู้/ แหล่งการเรียนรู้ 

3.1.6.6 การวัดและประเมินผล 

3.1.6.7 บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

3.1.6.8 ภาคผนวก 

3.1.7 ด าเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมโดยใช้บางองค์ประกอบมา

จัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน  

3.1.8 น าแผนการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อประธานและกรรมการควบคุม

วิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของเนื้อหา สาระส าคัญ จุดประสงค์การ

เรียนรู้ เวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ การวัดประเมินผลและน าแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้มาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของอาจารญ์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

3.1.9 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแล้วพร้อมแบบ

ประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพื่อพิจารณาตรวจสอบคุณภาพด้านความถูกต้อง ความ

เหมาะสม ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละแผน จ านวน 5 

ท่าน ดังนี้ 

1) รองศาสตราจารย์ ดร.ประเสริฐ เรือนนะการ ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาสถิติ 

อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิระพร ชะโน ศึกษาศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาหลักสูตร

และการสอน อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม 

3) อาจารย์เอกลักษณ์ แสงเดีอนฉาย วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาสื่อนฤมิต 

อาจารย์ประจ าสาขานิเทศศาสตร์ดิจิทัล ส านักนวัตกรรมและสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
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4) อาจารย์ช านาญการพิเศษ ดร.วุฒิศักดิ์ บุญแน่น ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขา

สิ่งแวดล้อม รองผู้อ านวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)) 

5) อาจารย์ศรีสุดา สิงห์ชุม วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

อาจารย์ประจ าโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม))  

เพ่ือพิจารณาตรวจสอบคุณภาพความถูกต้อง ความเหมาะสม ความเที่ยงตรง และ

ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน น าผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญมา

หาค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์ ซึ่งเป็นคะแนนที่ค านวณได้จากการประมาณค่าแบบมาตราส่วน 5 ระดับ 

(Rating Score) ตามวิธีของลิเคอร์ท (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) ซึ่งมี 5 ระดับโดยใช้เกณฑ์ดังนี้  

 ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมมากที่สุด 

 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมมาก  

 ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมปานกลาง  

 ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมน้อย 

 ค่าเฉลี่ย 0.00 – 1.50 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมน้อยที่สุด 

น าผลการประเมินตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ไปเทียบกับเกณฑ์ พิจารณาเกณฑ์การยอมรับแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยคะแนนตั้งแต่ 

3.51 ขึ้นไป โดยพบว่า ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญอยู่ระหว่าง 4.32 – 4.64 ถือว่าแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้นั้นมีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมากข้ึนไป 

3.1.10  น าแผนการจัดการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญที่ได้ท าการตรวจเรียบร้อยแล้วน ามา

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะดังนี้ ระบุขั้นตอนการสอน 3 ขั้น ยังไม่มีความชัดเจน และควรดึงความสนใจ

ของนักเรียนในห้องให้อยู่กับอาจารย์ผู้สอนมากข้ึน 

3.1.11 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ท าการปรับปรุงแก้ไขน าไปทดลองใช้ (Try - Out) 

กับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3/5, 3/6 และ 3/7 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (งานวิชาการ 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)) ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 23 คน พบว่า ใน

ชั่วโมงที่ท าการสอนทฤษฎีนักเรียนส่วนใหญ่จะไม่นั่งตามกลุ่มของตนเองจะแยกออกจากกลุ่มและนั่ง

เครื่องคอมพิวเตอร์คนละเครื่อง แต่เมื่อเรียนชั่วโมงที่ต้องท างานกลุ่มแบบปฏิบัติ  (Lab) นักเรียน

ท างานร่วมกันได้ดีโดยใช้ชุดฝึกที่ได้ท าการจัดเตรียมไว้ให้ในชั่วโมงการปฏิบัติงานทุกกลุ่ม โดยมีการ

แบ่งหน้าที่การท างานอย่างชัดเจน ในด้านขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่จะให้นักเรียนส่ง
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ความคืบหน้าของงานหรือการบ้านที่ได้มีการสั่งไปเมื่อสัปดาห์ก่อน นักเรียนส่วนใหญ่ส่งงานตรงตาม

เวลาและมีการซักถามเกี่ยวกับงานอย่างสม่ าเสมอโดยผลัดกันเข้ามาปรึกษาครูผู้สอน แต่พบว่ายังมี

นักเรียนบางกลุ่มที่แจ้งว่าไฟล์ที่ให้ท าเมื่อสัปดาห์ก่อนหาไม่เจอ จึงต้องท างานใหม่และท าให้ตามกลุ่ม

อ่ืนไม่ทัน ครูผู้สอนท าการแก้ไขปัญหาโดยให้นักเรียนตัวแทนกลุ่มที่ท างานเสร็จตรงตามเวลาเข้าสอน

เพ่ือนกลุ่มที่ตามงานไม่ทัน และปรับแผนการสอนทั้ง 5 แผนให้มีระยะเวลาสั่นลงเพ่ือให้นักเรียนส่ง

งานภายในชั่วโมงเรียนให้ทันทุกสัปดาห์ก่อนจะน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้จริง 

3.1.12 จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้ที่ท าการปรับปรุงแก้ไขเป็นฉบับสมบูรณ์ และน า

แผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/3 และ 3/4 จ านวน 21 คน 

3.2 ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 
 ผู้วิจัยได้ท าการสร้างชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันในรูปแบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามโครงสร้างรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

3.2.1 ศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หลักสูตรสถานศึกษา

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่าย

มัธยม)) มาตราฐานการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์ท่ีคาดหวัง ค าอธิบายรายวิชา และหน่วยการ

เรียนรู้จากหลักสูตรโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม))  

3.2.2 ศึกษารายละเอียดและสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่จะน ามา

สร้างชุดกิจกรรมพัฒนาความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน 

3.2.3 ก าหนดหน่วยการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดผล สื่อ/แหล่ง

การเรียนรู้ 

3.2.4 สร้างชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน จ านวน 3 ชุด  ซ่ึงโครงสร้างชุดฝึกประกอบไป

ด้วยรายละเอียดดังนี้ 

1) ชื่อชุดกิจกรรม 

2) สาระส าคัญในการเรียนรู้ 

3) ค าชี้แจงในการใช้ชุดฝึกทักษะ 

4) จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5) แบบฝึกหัดหลังจบบทเรียน 
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ตารางท่ี 6 วิเคราะห์เนื้อหาและสาระส าคัญให้สอดคล้องกับชุดฝึกรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

บทเรียน จ านวนชุดฝึก 

1. ความรู้เบื้องต้นการวิเคราะห์ออกแบบระบบ 
ชุดฝึกที่ 1 

2. การใช้แผนภาพกระแสข้อมูล (DFD)  

3. การสร้าง Application ชุดฝึกที่ 2 
4. การออกแบบ Application ด้วยโปรแกรม Glide 

ชุดฝึกที่ 3 
5. การแสดงผลทางหน้าจอ 

 

3.2.5 เสนอชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจความ
สมบูรณ์ของชุดฝึก แล้วจึงเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดย
พิจารณาเรื่องความเหมาะสมของเนื้อหา ความสอดคล้องกับจุดประสงค์ กระบวนการเรียนรู้ และ
ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ดังนี้ 

1) รองศาสตราจารย์ ดร.ประเสริฐ เรือนนะการ ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาสถิติ 

อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิระพร ชะโน ศึกษาศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาหลักสูตร

และการสอน อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม 

3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัตนโชติ เทียนมงคล PhD.(Communication Design) 

Auckland University of Technology อาจารย์ประจ าภาควิชาสื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

4) อาจารย์เอกลักษณ์ แสงเดีอนฉาย วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาสื่อนฤมิต 

อาจารย์ประจ าสาขานิเทศศาสตร์ดิจิทัล ส านักนวัตกรรมและสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

5) อาจารย์ศรีสุดา สิงห์ชุม วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

อาจารย์ประจ าโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)) 

  เพ่ือพิจารณาตรวจสอบคุณภาพความถูกต้อง ความเหมาะสม ความเที่ยงตรง และ

ประเมินชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน น าผลการประเมินชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันของผู้เชี่ยวชาญ
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มาหาค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์ ซึ่งเป็นคะแนนที่ค านวณได้จากการประมาณค่ามาตราส่วน 5 ระดับ 

(Rating Score) ตามวิธีของลิเคอร์ท (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) ซึ่งมี 5 ระดับโดยใช้เกณฑ์ดังนี้   

 ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมมากที่สุด 

 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมมาก  

 ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมปานกลาง  

 ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมน้อย 

   ค่าเฉลี่ย 0.00 – 1.50 หมายถึง มีคุณภาพและความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 น าผลการประเมินตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อชุดฝึกการเขียนแอปพลิเค

ชันไปเทียบกับเกณฑ์ พิจารณาเกณฑ์การยอมรับชุดฝึกมีค่าเฉลี่ยคะแนนตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป โดยพบว่า 

ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญอยู่ระหว่าง 3.36 – 4.42 ถือว่าชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันนั้นมี

คุณภาพอยู่ในระดับความเหมาะสมมาก 

3.2.6 น าชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันที่ผู้เชี่ยวชาญได้ท าการตรวจเสร็จเรียบร้อยแล้ว
น ามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะดังนี้ ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันไม่สอดคล้องกับแบบทดสอบท้าย
ชุดฝึก ควรเพ่ิมเนื้อหาที่ครูผู้สอนได้เตรียมไว้ในสไลด์น ามาจัดท าลงในชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน
เพ่ิมเติม เนื่องจากเนื้อหาส่วนใหญ่ที่อยู่ในชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการใช้งาน
เครื่องมือในโปรแกรมทั้งสิ้น 

3.2.7 น าชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันที่ได้ท าการปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วไปทดลองใช้ 
(Try Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3/5, 3/6, และ 3/7 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม  ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 23 คน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถท างานร่วมกันแบบ
กลุ่มได้ เป็นไปตามแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งมีการน าชุดฝึกมาใช้ร่วมกัน นักเรียนสามารถใช้งาน
เครื่องมือภายในโปรแกรมได้ตามที่ระบุไว้ในชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันและสามารถส่งงานได้ตรง
ตามเวลาหลังจากการจัดการเรียนสอนเสร็จสิ้น แต่ยังมีนักเรียนบางกลุ่มที่ไม่สามารถปฏิบัติตาม
ขั้นตอนที่ระบุในชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันได้ถูกต้อง จึงระบุล าดับในการใช้งานเครื่องมือให้ชัดเจน
ขึ้น พร้อมปรับปรุงแก้ไขตามข้อบกพร่องที่พบก่อนน าชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันลงไปใช้จริง 

3.2.8 จัดท าชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันทั้ง 3 ชุด ที่ผ่านการแก้ไขแล้วเสร็จสมบูรณ์ 
จากนั้นน าชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันที่ผ่านการตรวจสอบแล้วไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3/3 และ 3/4  จ านวน 21 คน 
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3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้าง และหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

โดยด าเนินการดังนี้  

3.3.1 ศึกษาการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสาร งานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง เช่น การวัดผลทางการศึกษา (สมนึก ภัททิยธนี, 2551)   

3.3.2 ศึกษาหลักสูตร สาระการเรียนรู้ คู่มือ เนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้รายวิชา

โครงงาน (เทคโนโลยี) เรื่องการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2560 เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.3.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหาและจุดประสงค์ เรื่อง การวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่ตั้งไว้ ดังนี้ 

ตารางท่ี 7 การก าหนดแบบทดสอบให้สอดคล้องกับเนื้อหา และจุดประสงค์ 

เนื้อหา จุดประสงค์ แบบทดสอบ 
จ านวนข้อสอบ 

ออก ใช้จริง 

1. ความรู้เบื้องต้นการ

วิเคราะห์ออกแบบ

ระบบ 

1. นักเรียนสามารถอธิบาย

ระยะเวลาขั้นตอนการ

ด าเนินโครงการได้ 

2. นักเรียนสามารถแสดง

ล าดับของโครงการด้วย

แผนภาพได้ 

แผนภาพโครงการ

ของ PERT 
ปรนัย 

3 ข้อ 

ปรนัย 

2 ข้อ 

ปรนัย 

4 ข้อ 

ปรนัย 

4 ข้อ 

2. การใช้แผนภาพ

กระแสข้อมูล (DFD)  

1. นักเรียนสามารถอธิบาย

การวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบด้วย

สัญลักษณ์ (DFD) ได้ 

2. นักเรียนสามารถแสดง

แผนภาพของระบบ

ออกมาด้วยแผนภาพ

กระแสข้อมูลได้ 

เขียนแผนภาพ

ความสัมพันธ์ของ

ข้อมูลภายในและ

ภายนอก (DFD) 

ปรนัย 

3 ข้อ 

ปรนัย 

2 ข้อ 

ปรนัย 

4 ข้อ 

ปรนัย 

4 ข้อ 
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เนื้อหา จุดประสงค์ แบบทดสอบ 
จ านวนข้อสอบ 

ออก ใช้จริง 

3. การสร้าง 

Application 

1. นักเรียนสามารถอธิบาย

ข้อมูลที่น ามาเก็บ

รวบรวมก่อนการสร้าง 

Application ได้ 

2. นักเรียนสามารถน าข้อมูล

ที่มีอยู่มาสร้างเป็น 

Application ได้ 

ขั้นตอนการสร้าง

ข้อมูลและการน า

ข้อมูลมาใช้

ร่วมกับ 

Application 

ปรนัย 

2 ข้อ 

ปรนัย 

2 ข้อ 

ปรนัย 

5 ข้อ 

ปรนัย 

4 ข้อ 

4. การออกแบบ 

Application ด้วย

โปรแกรม Glide 

1. นักเรียนเข้าใจ

กระบวนการออกแบบ

ส าหรับ Application 

เบื้องต้น 

2. นักเรียนสามารถน าข้อมูล

ที่ก าหนดให้มาจ าแนก 

จัดล าดับของข้อมูลบน 

Application Glide ได้ 

น าข้อมูลที่

ก าหนดให้มา

ออกแบบและ

แสดงผลด้วย 

Application 

Glide ได้ถูกต้อง 

ปรนัย 

3 ข้อ 

ปรนัย 

3 ข้อ 

ปรนัย 

4 ข้อ 

ปรนัย 

3 ข้อ 

5. การแสดงผลทาง

หน้าจอ  

 

1. นักเรียนสามารถอธิบาย

ข้อมูลที่แสดงผลได้

ถูกต้อง 

2. นักเรียนสามารถน าข้อมูล

ที่ก าหนดให้มาแสดง

รายงานบน Application 

Glide ได้เหมาะสม 

น าข้อมูลที่

ก าหนดให้ 

มาจัดล าดับ

ความส าคัญและ

แสดงผล  

ปรนัย 

3 ข้อ 

ปรนัย 

2 ข้อ 

ปรนัย 

5 ข้อ 

ปรนัย 

4 ข้อ 

รวม 

 
36 30 

 

ตารางที่ 7 ต่อ 
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3.3.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการวิเคราะห์ระบบและ

ออกแบบระบบ ปรนัย จ านวน 36 ข้อ มีเกณฑ์การให้คะแนนคือ ตอบถูกให้ 1 คะแนน และตอบผิด 

ไม่ตอบหรือตอบเกินหนึ่งข้อให้ 0 คะแนน โดยจ านวนข้อสอบผู้วิจัยพิจารณาจากปริมาณของเนื้อหาใน

แต่ละเรื่องจึงได้จ านวนข้อสอบตามข้อมูลข้างต้น 

3.3.5 น าแบบทดสอบเสนอต่อกรรมการ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของเครื่องมือวิจัย

แล้วน ากลับมาทดสอบพร้อมแบบประเมินเพื่อเตรียมเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน  

1) รองศาสตราจารย์ ดร.ประเสริฐ เรือนนะการ ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาสถิติ 

อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิระพร ชะโน ศึกษาศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาหลักสูตร

และการสอน อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม 

3) อาจารย์เอกลักษณ์ แสงเดีอนฉาย วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาสื่อนฤมิต 

อาจารย์ประจ าสาขานิเทศศาสตร์ดิจิทัล ส านักนวัตกรรมและสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

4) อาจารย์ช านาญการพิเศษ ดร.วุฒิศักดิ์ บุญแน่น ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขา

สิ่งแวดล้อม รองผู้อ านวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

5) อาจารย์ศรีสุดา สิงห์ชุม วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

อาจารย์ประจ าโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)) 

  เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยประเมินความ

สอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งมีเกณฑ์ในการประเมินดังนี้  

+1     เมื่อแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่

ระบุไว้ 

0  เมื่อไม่มั่นใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การ

เรียนรู้ที่ระบุไว้ 

 -1      เมื่อแน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นวัดได้ไม่ตรงตามจุดประสงค์การ

เรียนรู้ที่ระบุไว้ 

  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้นไปหาคุณภาพ ด้านความตรง

เชิงเนื้อหาและพิจารณาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดย
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มีเงื่อนไขให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาข้อค าถามและค าตอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดย

พิจารณาแบบทดสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 – 1.00 จึงจะถือว่าข้อค าถามข้อนั้นอยู่ในเกณฑ์ใช้ได้ 

(สมบัติ ท้ายเรือค า, 2553) โดยพบว่า ค่าความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 0.50 – 1.00 ซึ่งถือว่าเป็นข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์ที่ใช้ได ้

3.3.6 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ

และท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะดังนี้ ปรับข้อค าถามให้เข้าใจง่ายและให้ตรงกับสาระส าคัญ 

จากนั้นน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการตรวจสอบและท าการปรับปรุงแก้ไขไป

ทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/5, 3/6 และ 3/7 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)) จ านวน 23 คน ที่

ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบระยะเวลาในการท าแบบทดสอบ รวมทั้งค่าอ านาจจ าแนกและค่า

ความยากง่าย พบว่า ระยะเวลาเหมาะสมส าหรับการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

3.3.7 ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง 36 ข้อ โดยให้คะแนน 1 

คะแนน ส าหรับนักเรียนที่ตอบค าถามถูกต้อง และให้ 0 คะแนน ส าหรับข้อที่ไม่ถูกต้อง ไม่ตอบ หรือ

ตอบมากกว่าหนึ่งตัวเลือก 

3.3.8 น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพของข้อสอบแบบอิงเกณฑ์ โดยพิจารณา

จากค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนรายข้อ โดยใช้วิธี

ของเบรนแนน(Brennan) (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มี

ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.20 ขึ้นไป และค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 (บุญชม ศรี

สะอาด, 2556) โดยพบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.20 

– 0.60 มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง  0.21 – 0.80 

3.3.9 จากนั้นท าการคัดเลือกแบบทดสอบไว้เป็นข้อสอบจริงที่มีค่าอ านาจจ าแนกและ

ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบรายข้ออยู่ ในเกณฑ์ตั้ งแต่  0.20 ขึ้นไป จ านวน 30 ข้อ น า

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้คัดเลือกไว้มาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ งฉบับโดยสามารถค านวณได้จากใช้แบบคู เดอร์ -ริชาร์ดสัน (Kuder-

Richardson) พบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.72 

3.3.10 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับสมบูรณ์ที่ผ่านการ

ตรวจสอบแล้ว เพื่อน าไปเป็นเครื่องมื่อในการวิจัยส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป  
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3.4 แบบประเมินความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชัน 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันให้สอดคล้องกับ

เนื้อหารายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) และหาคุณภาพของแบบประเมินความสามารถโดยน ามาปรับใช้

ในการด าเนินการจัดการเรียนรู้ภายในชั้นเรียนส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

3.4.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชันจาก

เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และเครื่องมือที่มีผู้สร้างไว้แล้ว  

3.4.2 สร้างแบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันโดยมีเกณฑ์ในการ

ก าหนดกระบวนการเขียนแอปพลิเคชันตั้งแต่การวิเคราะห์จนแอปพลิเคชันเสร็จสมบูรณ์ ก าหนดเป็น

เกณฑ์ได้ 4 ด้าน ในแต่ละด้านประกอบด้วยแบบทดสอบจ านวน 3 ข้อ รวมทั้งสิ้น 12 ข้อ เลือกใช้จริง 

8 ข้อ เพ่ือใช้ในการวัดความสามารถด้านการเขียนแอปพลิเคชัน 

3.4.3 สร้างเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละข้อค าถาม โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบิค 

ซึ่งก าหนดให้มีคะแนนตั้งแต่ 0 – 3 คะแนน ตามเกณฑ์รูบิครายข้อค าถามและหากไม่เขียนตอบหรือ

ค าตอบไม่สอดคล้องกับค าถามได้ 0 คะแนน ในแต่ละด้านจะมีข้อค าถามอย่างละ 2 ข้อ ข้อละ 3 

คะแนน รวมทั้งสิ้นเป็น 6 คะแนน ผ่านเกณ์ที่ข้อละ 2 คะแนน 

ตารางท่ี 8 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินความสามารถทั้ง 4 ด้าน 

เกณฑ์การประเมิน 

ระดับคะแนน 

มีความเหมาะสมมากที่สุด 

(3) 

มีความเหมาะสมดี 

(2) 

มีความเหมาะสม 

(1) 

ไม่มีความเหมาะสม 

(0) 

1. ด้านการวิเคราะห์ระบบ     

2. ด้านการออกแบบข้อมูลและ
แอปพลิเคชัน 

    

3. ด้านการสร้างแอปพลิเคชัน     

4. ด้านประสิทธิภาพของแอป
พลิเคชัน 
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3.4.4 เสนอแบบประเมินความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชันต่ออาจารย์ที่ปรึกษา

เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสมของแบบประเมินกับพฤติกรรมของการวัดทักษะการเขียนแอป

พลิเคชัน ความครอบคลุมของเนื้อหาและความถูกต้อง จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ

อาจารย์ โดยน าแบบประเมินมาแก้ไขให้เหมาะสมกับเวลาในการท าแบบประเมิน และให้สอดคล้องกับ

เนื้อหาในรายวิชา 

3.4.5 สร้างแบบประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินความสามารถการ

เขียนแอปพลิเคชัน และน าแบบประเมินที่ท าการแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ ไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ดังนี้ 

1) รองศาสตราจารย์ ดร.ประเสริฐ เรือนนะการ ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาสถิติ 

อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิระพร ชะโน ศึกษาศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาหลักสูตร

และการสอน อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม 

3) อาจารย์เอกลักษณ์ แสงเดีอนฉาย วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาสื่อนฤมิต 

อาจารย์ประจ าสาขานิเทศศาสตร์ดิจิทัล ส านักนวัตกรรมและสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

4) อาจารย์ช านาญการพิเศษ ดร.วุฒิศักดิ์ บุญแน่น ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขา

สิ่งแวดล้อม รองผู้อ านวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)) 

5) อาจารย์ศรีสุดา สิงห์ชุม วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

อาจารย์ประจ าโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)) 

เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความความถูกต้องเหมาะสม ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา

โดยประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมชี้วัดความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน 

ซึ่งมีเกณฑใ์นการประเมินดังนี้ 

+1 ถ้าแน่ใจ ว่าแบบประเมินข้อนั้นสอดคล้องกับพฤติกรรมชี้วัดทักษะการเขียนแอป

พลิเคชันที่ระบุไว้ 

0 ถ้าไม่แน่ใจ ว่าแบบประเมินข้อนั้นสอดคล้องกับพฤติกรรมชี้วัดทักษะการเขียน

แอปพลิเคชันที่ระบุไว้หรือไม่ 
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-1 ถ้าแน่ใจ ว่าแบบประเมินข้อนั้นไม่สอดคล้องกับพฤติกรรมชี้วัดทักษะการเขียน

แอปพลิเตชันที่ระบุไว้ 

น าแบบประเมินที่สร้างขึ้นไปหาคุณภาพ ด้านความตรงเชิงเนื้อหา และพิจารณาแบบ

ประเมินโดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยมีเงื่อนไขให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาข้อค าถามว่ามีความ

สอดคล้องกับพฤติกรรมชี้วัดความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันที่ระบุไว้ โดยพิจารณาแบบประเมิน

ที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 – 1.00 จึงถือข้อสอบข้อนั้นอยู่ในเกณฑ์ใช้ได้ (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2553) 

พบว่าแบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันมีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 0.60 – 1.00 ซ่ึงเป็น

ข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์ใช้ได้ 

3.4.6 น าแบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันที่ผ่านการพิจารณาจาก

ผู้เชี่ยวชาญและปรับปรุง แก้ไขตามค าแนะน า โดยปรับข้อค าถามให้เหมาะสม สอดคล้องกับเนื้อหาใน

รายวิชา จากนั้นน าแบบประเมินความสามารถที่ผ่านการตรวจสอบและแก้ไขปรับปรุงแล้วจ านวน 8 

ข้อ ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมปีที่ 3/5, 3/6 และ 3/7 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)) ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง 

เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม  

3.4.7 จากนั้นน าคะแนนที่ได้จากการท าแบบประเมินมาหาค่าอ านาจจ าแนก และความ

ยากง่าย ให้อยู่ในเกณฑ์ 0.20 ขึ้นไป (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) เมื่อพิจารณาแล้วพบว่า ข้อค าถามที่มี

ความเหมาะสมในแต่ละด้าน โดยมีเกณฑ์ในการวัดทักษะความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน 4 ด้าน 

โดยแต่ละด้านมีข้อค าถามจ านวน 2 ข้อ พบว่า แบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันมีค่า

อ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.31 – 0.70 และค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 

3.4.8 น าแบบทดสอบวัดความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันที่ผ่านเกณฑ์การพิจารณา

และได้คัดเลือกข้อค าถามแล้ว มาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ สามารถ

ค านวณได้จากสัมประสิทธิ์แอลฟา (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) โดยพบว่า แบบทดสอบทักษะการเขียน

แอปพลิเคชัน มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.89  

3.4.9 จัดท าแบบทดสอบวัดความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันป็นฉบับสมบูรณ์เพ่ือ

น าไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. แบบแผนการทดลอง 
การด าเนินการทดลองการวิจัยในครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบทดลองกลุ่มเดียวโดยใช้แผนการ

ทดลองแบบ One Group Posttest – Only Design (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2544)  มีแบบแผนการ

ทดลองดังนี้ 

ตารางท่ี 9 แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียว และวัดผลเฉพาะหลังการทดลอง (One Group 
Posttest – Only Design) 

Treatment การทดสอบหลังเรียน 

ด าเนินการเรียนการสอน สอบหลังเรียน 

× O 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการทดลอง 

×     แทน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

O แทน การทดสอบหลังเรียน 

2. การด าเนินการทดลอง 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยแบบทดลอง (Experimental Research) ด าเนินการศึกษาผลการ

พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยการน าเครื่องมือวิจัยที่ได้ปรับปรุงแก้ไขสมบูรณ์แล้วมาใช้จริงกับกลุ่ม

ตัวอย่าง ได้แก่  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  จ านวน 21 คน โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)) ภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2563 โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

1. ทบทวนเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและเอกสาร

ประกอบชุดฝึก รวมทั้งโครงสร้างรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

2. สร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยโดยน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ได้ท าการ

เลือกแบบเจาะจง จ านวน 21 คน 

3. น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นโดยผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญและท า

การปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าแล้ว ไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
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4. ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมที่สร้างขึ้นจ านวน 5 

แผนการเรียนรู้ เป็นเวลา 10 ชั่วโมง พร้อมท าการแบ่งกลุ่มเพ่ือจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม และน า

ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามจ านวน 3 ชุด 

5. เมื่อสิ้นสุดการทดลองสอนแล้วจึงด าเนินการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 

(Posttest) กับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมิน

ความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้น 

6. รวบรวมผลคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบ

ประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน เพ่ือน าคะแนนที่ได้ มา

วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

7. ท าการวิเคราะห์ผลการจัดการเรียนรู้ ปัญหาที่พบ ข้อเสนอแนะ และท าการสรุปผล

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 

ตารางท่ี 10 วันและเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 4 ขั้นตอน และ
กระบวนการกลุ่ม 2 ขั้นตอน 

แผนที่ เรื่อง 
การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  

วัน-เดือน-ปี เวลา 

1 ความรู้เบื้องต้นการวิเคราะห์

ออกแบบระบบ 

2 ก.พ. 2564 

 

14.40 – 16.20 น. 

2 การใช้แผนภาพกระแสข้อมูล 

(DFD) 

9 ก.พ. 2564 14.40 – 16.20 น. 

3 การสร้าง Application 16 ก.พ. 2564 14.40 – 16.20 น. 

4 การออกแบบ Application 

ด้วยโปรแกรม Glide 

23 ก.พ. 2564 14.40 – 16.20 น. 

5 การแสดงผลทางหน้าจอ   2 มี.ค. 2564 14.40 – 16.20 น. 

รวม 5 แผน 10 ชั่วโมง 
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5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้โปรแกรมในการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติโดยน าข้อมูลที่ได้ท าการ

ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสร็จสมบูรณ์ไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (งานวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่าย

มัธยม)) ที่เรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี)  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โดยด าเนินการ

วิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับ

ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน เรื่องการวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System Analysis and 

Design) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพ 70/70 โดยใช้สูตรวิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ

ตามแนวคิดของ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) จากแบบทดสอบที่ได้รับมอบหมาย ใบงาน การทดสอบ

ย่อยหลังเรียนแต่ละแผนการเรียนรู้และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้สถิติ One Sample t – test เทียบกับคะแนนตามเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 

70  

3. วิเคราะห์ความสามารถด้านการเขียนแอปพลิเคชัน เทียบกับคะแนนตามเกณฑ์ที่ได้

ก าหนดร้อยละ 70  

6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าผลการทดลองมาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติ โดยผู้วิจัยได้ใช้สถิติใน

การวิเคราะห์ข้อมูลแยกเป็นประเด็นดังต่อไปนี้ 

1. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 

1.1  แผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 

จ านวน 5 แผนการเรียนรู้ 

1.1.1 การหาความเที่ยงตรงของเนื้อหาโดยใช้วิธีหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ใช้

สูตรดังนี้  (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) 

IOC =  
∑ R

N
 

 เมื่อ   IOC      แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  

  ∑ R     แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

  N         แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
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1.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.2.1 การหาความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Validety) โดยใช้วิธีหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง ใช้สูตรดังนี้  (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) 

IOC =  
∑ R

N
 

 เมื่อ   IOC       แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  

  ∑ R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

  N         แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

1.2.2 การหาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน โดยใช้วิธีของเบรนแนน (Brennan) ค านวณได้จากสูตร ดังนี้ (ล้วน สายยศ & อังคณา 

สายยศ, 2540) 

B =  
U

N1
−

L

N2
 

เมื่อ    B    แทน ค่าอ านาจจ าแนก 

 U    แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือผู้สอบผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 

 L    แทน จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 

 n1  แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือผู้สอบผ่านเกณฑ์ 

 n2  แทน จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์ 

1.2.3 การหาค่าความยาก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ดังนี้ (ไพศาล วรค า, 2561) 

P =  
R

N
 

เมื่อ P แทน ค่าความยากของข้อสอบ 

 R แทน จ านวนคนตอบถูก 

 N แทน จ านวนคนทั้งหมด 

1.2.4 การหาค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน โดยใช้วิธีการของโลเวท (Lovett Method) สามารถค านวณได้จากสูตร (ล้วน สายยศ & 

อังคณา สายยศ, 2540) 
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𝐾𝐾 20 =  
𝐾

𝐾 − 1
(1 −

∑𝐾𝐾𝐾𝐾

𝐾𝐾
2 ) 

เมื่อ KR 20 แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบอิงกลุ่ม 

  k แทน จ านวนข้อของแบบทดสอบ 

  𝐾i แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในข้อที่ i   

  𝐾i แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในข้อที่ i  หรือเท่ากับ 1 - p 

 𝐾𝐾
2              แทน ความแปรปรวนรวม 

1.3  ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันจ านวน 3 ชุด 

1.3.1  การหาความเที่ยงตรงของเนื้อหาโดยใช้วิธีหาค่าดัชนีความสอดคล้องใช้

สูตรดังนี้  (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) 

IOC =  
∑ R

N
 

 เมื่อ   IOC      แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  

  ∑ R     แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

  N         แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

1.4 แบบประเมินความสามารถด้านการเขียนโปรแกรม 

1.4.1 การหาความเที่ยงตรงของเนื้อหาโดยใช้วิธีหาค่าดัชนีความสอดคล้องใช้สูตร

ดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือค า, 2551) 

IOC =  
∑ R

N
 

 เมื่อ   IOC      แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  

  ∑ R     แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

  N        แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

1.4.2 การหาอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบประเมินความสามารถ

การเขียนแอปพลิเคชันโดยใช้สูตรดังนี้ (Whitney D.R. & Sabers D.L., 1970)  

   D = SH + SL 

N(Xmax − Xmin )
 

เมื่อ D  แทน ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

 SH แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่มเก่ง 

 SL แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่มอ่อน 

 N แทน จ านวนผู้เข้าสอบในกลุ่มเก่งหรืออ่อน 
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 Xmax แทน คะแนนสูงสุดในข้อนั้น 

 Xmin แทน คะแนนสูงต่ าในข้อนั้น 

1.4.3 การหาค่าความยาก (Difficulty) ของแบบประเมินความสามารถการเขียน

แอปพลิเคชันโดยใช้สูตรดังนี้ (Whitney D.R. & Sabers D.L., 1970) 

   P = SH + SL−2(𝐾𝐾𝐾𝐾𝐾)

2N(Xmax − Xmin )
 

เมื่อ P แทน ดัชนีความยาก 

 SH แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่มเก่ง 

 SL แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่มอ่อน 

 N แทน จ านวนผู้เข้าสอบในกลุ่มเก่งหรืออ่อน 

 Xmax แทน คะแนนสูงสุดในข้อนั้น 

 Xmin แทน คะแนนสูงต่ าในข้อนั้น 

1.4.4 การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบประเมินความสามารถการ

เขียนแอปพลิเคชัน โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์ครอนบาค (Cronbach) ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 

   𝐾 = 𝐾

𝐾−1
 (1 −

∑ Si
2

St
2 ) 

เมื่อ 𝐾 แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 

 k แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 

 ∑ Si
2 แทน ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ 

 St
2 แทน ความแปรปรวน 

2. สถิติพื้นฐาน 

สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน 

(บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

2.1 ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตร (สุนทรพจน์ ด ารงค์พานิช, 2552) 

P =  
f

N
 × 100 

เมื่อ  P  แทน ร้อยละ 

 f  แทน ความถี่ที่ต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 

 N  แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 
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2.2  ค่าเฉลี่ย (Arithmetic mean) โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

x̅ =  
∑ x

N
  

  เมื่อ    X     แทน คะแนนเฉลี่ย  

 X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 

 N  แทน จ านวนสมาชิกในกลุ่ม 

2.3  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) จากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 

2545) 

     S =  √
∑(x−x̅)2

N−1
 

เมื่อ     S แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 X  แทน คะแนนแต่ละตัว 

 X   แทน ผลรวม 

 N  แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

 Σ  แทน ผลรวม 

3. สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบ

กับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 

 การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการ

เขียนแอปพลิเคชันโดยใช้สูตร (ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2556) 

E1 =
(

ΣX
N )

A
× 100 

เมื่อ  E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

 ΣX แทน คะแนนของงานที่ได้รับมอบหมายระหว่างเรียนใบงานกลุ่ม

และการทดสอบย่อยหลังเรียนแต่ละแผนการเรียนรู้ 

  A แทน คะแนนเต็มของงานที่ได้รับมอบหมายระหว่างเรียนใบงาน

กลุ่มและการทดสอบย่อยหลังเรียนแต่ละแผนการเรียนรู้ทุก

ชิ้นรวมกัน 

  N แทน จ านวนนักเรียน 
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E2 =
(

ΣF
N )

B
× 100 

เมื่อ E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

 ΣF แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

  B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

 N แทน จ านวนนักเรียน 

4. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 

4.1.1 สถิติที่ใช้ในการเปรียบเทียบการประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเค

ชันหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน

กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้  one sample t-test (ล้วน สายยศ & อังคณา สายยศ, 2540) 

   t= 
x̅−μ

s

√N

 

เมื่อ     t แทน ค่าสถิติที่ใช้ทดสอบ 

  x̅        แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

          μ  แทน คะแนนร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มากแบบทดสอบวัด 

         ความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน 

 s แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

 N แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง 

  

 

 

 

 

 

 



 

 

 

บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียน

แอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล

ตามล าดับดังนี้ 

1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

2. ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในการแปลความหมายและการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้

ถูกต้อง ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

 x̅ แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

 N แทน จ านวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (คน) 

 S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน 

 E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

 E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

 t แทน สถิติทดสอบ ที่ใช้ในการเปรียบเทียบคะแนนกับเกณฑ์ 

 Sig. แทน ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 

2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้  

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับ

ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ 70/70 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียน

แอปพลิเคชัน ให้มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี

ที ่3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 

รายวิชา โครงงาน (เทคโนโลยี) ให้มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึก

การเขียนแอปพลิเคชัน รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ที่มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 70/70 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังตารางท่ี 11 
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 จากตารางที่ 11 พบว่า คะแนนระหว่างเรียนซึ่งได้จากคะแนนใบงานเดี่ยว และใบงานกลุ่มมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 86.19 จากคะแนนเต็ม 100 คิดเป็นร้อยละ 86.19 ค่าเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 

2.26 และคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.26 จากคะแนนเต็ม 30 

คิดเป็นร้อยละ 72.54 ค่าเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 1.51 ผลการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม

ประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชา โครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  มี

ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรม (E1) เท่ากับ 86.19 และมีประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 

72.54 แสดงว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน

รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพของการจัด

กิจกรรมและประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 86.19 / 72.54 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 ที่ตั้งไว้ 

 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการ

เขียนแอปพลิเคชัน ให้มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

ดังตารางที่ 12 

ตารางท่ี 12 ผลการทดสอบสมมติฐานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด จ านวน 21 คน 
โดยใช้สถิติทดสอบ One sample t - test  

รายการ N คะแนนเต็ม 𝐾̅ S.D. t* Sig. 
แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

21 30 21.76 1.51 2.30 0.01 

*พิจารณาค่า 𝐾 = 0.05 

  จากตารางที่ 12 การวิเคราะห์ผลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน 

(เทคโนโลยี) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย (x̅) เท่ากับ 21.76  จาก

คะแนนเต็ม 30 คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 72.54 ค่าสถิติทดสอบที (t) มีค่าเท่ากับ 2.30 และ Sig. มีค่า

เท่ากับ 0.01 นั่นหมายความว่า คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา

โครงงาน (เทคโนโลยี) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วน

ร่วมประกอบชุดฝึกการเขียนแอปพลิชันมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  อย่างมีนัยส าคัญที่ 0.05 

เมื่อพิจารณานักเรียนรายบุคคลมีนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ผ่านเกณฑ์ 15 คน ไม่ผ่านเกณฑ์ 6 คน ดัง

ตารางที่ 13  
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ตารางท่ี 13 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ
คะแนนทั้งหมด 

นักเรียนคนที่ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

คะแนนที่ได้ (30) ร้อยละ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 

1 22 73.33 ผ่าน 
2 23 76.67 ผ่าน 

3 20 66.67 ไม่ผ่าน 

4 22 73.33 ผ่าน 
5 20 66.67 ไม่ผ่าน 

6 21 70.00 ผ่าน 
7 21 70.00 ผ่าน 

8 23 76.67 ผ่าน 

9 25 83.33 ผ่าน 
10 23 76.67 ผ่าน 

11 24 80.00 ผ่าน 

12 24 80.00 ผ่าน 
13 22 73.33 ผ่าน 

14 22 73.33 ผ่าน 

15 22 73.33 ผ่าน 
16 20 66.67 ไม่ผ่าน 

17 21 70.00 ผ่าน 
18 20 66.67 ไม่ผ่าน 

19 20 66.67 ไม่ผ่าน 

20 20 66.67 ไม่ผ่าน 
21 22 73.33 ผ่าน 

รวม 457 1523.33 ผ่าน 

𝐾̅ 21.76 72.54 ผ่าน 

S.D. 1.51 ผ่าน 
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 ตอนที่  3 ผลการวิเคราะห์ความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียน

แอปพลิเคชัน รายวิชา โครงงาน (เทคโนโลยี) ให้มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนน

ทั้งหมด 

ตารางที่ 14 ผลการทดสอบสมมติฐานแบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชา
โครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เม่ือเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 
จ านวน 21 คน โดยใช้สถิติทดสอบ One Sample t – test 

รายการ N คะแนนเต็ม 𝐾̅ S.D. t* Sig. 

แบบประเมิน
ความสามารถ 

21 24 19.52 1.51 8.69 0.00 

*พิจารณาค่า  𝐾 = 0.05 

 จากตารางที่ 14 การวิเคราะห์ผลแบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชา

โครงงาน (เทคโนโลยี) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย (x̅) เท่ากับ 

19.52 จากคะแนนเต็ม 24 คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 81.35 ค่าสถิติทดสอบ (t) มีค่าเท่ากับ 8.69 และ 

Sig. มีค่าเท่ากับ 0.00 นั่นหมายความว่า คะแนนเฉลี่ยจากแบบประเมินความสามารถรายวิชา

โครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบ

ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญที่ 0.05 เมื่อพิจารณา

นักเรียนรายบุคคลมีนักเรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์อยู่ในระดับมีความเหมาะสมมาก 16 คน และ

เหมาะสมดี 5 คน ดังตารางที่ 15  
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บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึก

การเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมีล าดับขั้นการสรุปผล 

อภิปราย และข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี้ 

1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 

2. สรุปผล 

3. อภิปรายผล 

4. ข้อเสนอแนะ 

1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพ่ือหาประสิทธิภาพของการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับ

ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี ) ชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 

3. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 3 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชา

โครงงาน (เทคโนโลยี) ให้มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 

2. สรุปผล 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการ

เขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการ

เขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า คะแนน

ระหว่างเรียนซึ่งได้จากคะแนนใบงานเดี่ยว(ท้ายแผน) และใบงานกลุ่ม(หลังชุดฝึก) มีอัตราส่วน 50 : 

50 จากคะแนนเต็ม 100 คิดเป็นร้อยละ 86.19 ค่าเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 2.26 และคะแนน

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.76 จากคะแนนเต็ม 30 คิดเป็นร้อยละ 
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72.54 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.51 มีประสิทธิภาพ 86.19 / 72.54 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 70/70 ที่ตั้ง

ไว้ 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 

ผลการวิจัยพบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.76 จากคะแนนเต็ม 30 คิดเป็นร้อยละ 72.54 และมีค่า

เบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 1.51 จึงสามารถสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน 

(เทคโนโลยี) ของนักเรียนที่ได้รับกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอป

พลิเคชันมีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมดที่ก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญที่ 0.05 

3. ความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียน

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน 

(เทคโนโลยี) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.52 จากคะแนนเต็ม 24 คิดเป็นร้อยละ 81.35 มีจ านวนนักเรียนที่

ผ่านเกณฑ์ทั้งหมด 21 คน คิดเป็นร้อยละ 100 อยู่ในเกณฑ์ระดับดี เมื่อพิจารณารายบุคคลมีนักเรียน

ที่มีผลคะแนนผ่านตามเกณฑ์ที่อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 16 คน และระดับเหมาะสมดี 5 คน 

จากการใช้แบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน  พบว่าคะแนนความสามารถในการ

เขียนแอปพลิเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนน

ทั้งหมดท่ีก าหนดไว้ อย่างมนีัยส าคัญท่ี 0.05 
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3. อภิปรายผล 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการ

เขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน

รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้คะแนนเฉลี่ยจาก ใบงานเดี่ยว(ท้ายแผน) และ

ใบงานกลุ่ม(ท้ายชุดฝึก) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.19 / 72.54 หลังจาก

การจัดการเรียนรู้ในแต่ละแผนเสร็จสิ้นแล้ว ผู้สอนด าเนินการวัดและประเมินผลงานของนักเรียน ผล

ปรากฏว่า นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยจากการท าใบงานและกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายระหว่างเรียน โดย

คิดเป็นสัดส่วนเป็น 50 : 50 ตามล าดับดังนี้ ใบงานเดี่ยว(ท้ายแผน) (x̅  = 44.52, S.D. = 2.03) ใบงาน

กลุ่ม(ท้ายชุดฝึก) (x̅ = 41.67, S.D. = 1.00) คิดเป็นร้อยละเฉลี่ยเท่ากับ 86.19 แสดงให้เห็นว่าการ

จัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพของกระบวนการ 

(E1) เท่ากับ 86.19 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 72.54 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 70/70 

ที่ตั้งไว้ เนื่องจากในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวมีใบงานให้นักเรียนได้ปฏิบัติ และประเมิน

ตนเองได้ในท้ายชั่วโมง ในการท ากิจกรรมหรือใบงาน นักเรียนสามารถท างานร่วมกันได้ และสามารถ

ส่งใบงานได้ภายในเวลาที่ก าหนด ปฏิบัติงานผ่านการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในกลุ่มเดียวกัน 

และระหว่างกลุ่มอ่ืนๆ แต่ในการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ภาพรวมอยู่ในระดับดี แต่ยังมี

นักเรียนบางส่วนไม่ผ่านเกณฑ์จึงท าให้ประสิทธิภาพของผลลัพธ์มีคะแนนเฉลี่ยน้อยกว่าประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ อาจมีเหตุผลจากความถนัด ทักษะพ้ืนฐานของนักเรียนเอง ความใส่ใจต่อการเรียน  

และยังรวมไปถึงระยะเวลาในการจัดการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เนื่องจากการระบาดของ

โรคอุบัติใหม่ COVID – 19 ระลอกที่ 2 ท าให้มีประกาศจากทางจังหวัดมหาสารคามให้จัดการเรียน

การสอนในรูปแบบออนไลน์เป็นระยะเวลา 21 วัน จึงท าให้แผนการจัดการเรียนรู้ไม่เป็นไปตามแผนที่

ก าหนดไว้ก่อนหน้านี้ จึงต้องเว้นการจัดการเรียนการสอนแบบ Onsite ไว้ก่อน เมื่อเสร็จสิ้นตาม

ระยะเวลาที่ทางจังหวัดมหาสารคามประกาศงดการจัดการเรียนการสอนแบบ Online จึงกลับมาสอน

แบบ Onsite ได้ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 อีกครั้ง แล้วจึงท าการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียน

แอปพลิเคชันนี้ เป็นการจัดกิจกรรมที่ประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ คือ การเปรียบเทียบ เพ่ือเป็น

การน าเสนอความรู้จากอดีตสู่ความรู้ในปัจจุบันให้แก่ผู้เรียน จากนั้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ช่วย

สะท้อนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน จากนั้นจึงเกิดเป็นความคิดรวบยอดที่มาจากตัวผู้เรียนเอง และ
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น าไปสู่การทดลองหรือประยุกต์ใช้แนวคิดในสถานการณ์ ลักษณะที่แตกต่างกันออกไป (Kolb D.A. et 

al., 1991) ในงานวิจัยผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้เป็น 3 ขั้น คือ ขั้นน า ขั้นสอน ขั้น

สรุป ซึ่งในการจัดการเรียนรู้จะถูกแบ่งออกเป็น 2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ โดยชั่วโมงที่  1 ผู้สอนจะ

ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับทฤษฏีและท้ายชั่วโมงที่ 1 ผู้สอนจะให้ใบงานก่อน

เริ่มในชั่วโมงที่ 2 ในการจัดการเรียนรู้ในชั่วโมงที่ 2 นั้นจะเป็นการท างานผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์

หรือแล็ป (Lab) ซึ่งเป็นการท างานร่วมกันแบบกลุ่มโดยจะประกอบไปด้วยโปรแกรม Glide และชุดฝึก

การเขียนแอปพลิเคชันก่อนเสร็จสิ้นชั่วโมงที่ 2 ผู้สอนจะให้นักเรียนท าใบงานกลุ่ม(ท้ายชุดฝึก) ร่วมกัน

โดยน าองค์ประกอบการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของกรมสุขภาพจิต เพราะเป็นการจัดการเรียนรู้

ที่นักเรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองซึ่งผู้สอนเปรียบเสมือนโค้ชหรือผู้ที่อ านวยความสะดวกให้

ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ (กรมสุขภาพจิต, 2544) ซึ่งนักเรียนมีบทบาทในการสร้างองค์ความรู้

จากเนื้อหาที่ผู้สอนเป็นผู้จัดเตรียม แสวงหาความรู้จากชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน แลกเปลี่ยน

ความรู้แล้วสรุปเป็นความคิดรวบยอดซึ่งนักเรียนนั้นจะมีอิสระทางความคิด และทดลองปรับใช้เพ่ือ

สร้างเป็นแอปพลิเคชันร่วมกันเป็นการพัฒนากระบวนการท างานแบบเป็นทีมเกิดความสามัคคีระหว่าง

สมาชิกในกลุ่ม (สกลพร พิชัยกมล, 2551) สอดคล้องกับงานวิจัยของนิรันดร นวลอินทร์ (2548)  ที่ได้

ศึกษา การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดฝึกทักษะ เรื่องภาษาปาสคาลเบื้องต้น วิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 พบว่ามีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.75 / 88.95 

สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ และสอดคล้องกับอานนท์ พ่ึงสาย และต่อศักดิ์ แก้วจรัสวิไล (อานนท์ พึ่ง

สาย & ต่อศักดิ์ แก้วจรัสวิไล) ที่ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมที่มีต่อเจตคติในการ

เรียนพบว่า หลังการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนักเรียนมีเจตคติต่อการเรียนอยู่ในระดับสูงกว่ากลุ่ม

ควบคุมท่ีสอนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ   

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่

ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันมีคะแนนจาก

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.76 จากคะแนนเต็ม 30 คิดเป็น

ร้อยละ 72.54 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตราฐาน 1.51 ดังนั้น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมี

คะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มที่ก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญที่ 0.05 เนื่องจากใน

รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) มีสไลด์ให้นักเรียนในทุกชั่วโมง และยังรวมไปถึงชุดฝึกการเขียนแอป

พลิเคชันที่สามารถใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ มีสื่อการเรียนรู้ที่

นักเรียนสามารถใช้ในการประกอบการเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา เพราะสื่อการเรียนการสอนส่วนใหญ่
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ผู้สอนจะ Upload ในโปรแกรม Microsoft Teams ให้นักเรียนก่อนการเรียนการสอนในทุกสัปดาห์

เพ่ือให้นักเรียนเตรียมตัว และศึกษาเนื้อหาก่อนการเขียนโปรแกรมหรือก่อนการท ากิจกรรมในแต่ละ

ชั่วโมง ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนโปรแกรมนั้น เป็นส่วนส าคัญ

อย่างมากในชั่วโมงการท างานแบบกลุ่มซึ่งชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันจะมีเนื้อหาเกี่ยวกับการใช้งาน

เครื่องมือภายในโปรแกรม การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันนั้น

เป็นการจัดระบบการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ร่วมมือกันปฏิบัติงานท าให้เกิดผลสัมฤทธิ์ที่

ดีแก่ผู้เรียน ประโยชน์ คุปต์กาญจนากุล (2525) แต่เนื่องจากระยะเวลาการจัดการเรียนการสอนมีการ

ทิ้งช่วงห่างจากการวัดผลสัมฤทธิ์ห่างกันเป็นระยะเวลา 21 วัน เป็นผลกระทบจากการจัดการสอน

แบบ Online จึงท าให้การด าเนินการสอนไม่ต่อเนื่องจากสัปดาห์ที่แล้ว และหลังจากมีการจัดการสอน

แบบ Onsite เพียง 1 สัปดาห์ท าให้นักเรียนต้องเตรียมตัวในการส่งงานก่อนการสอบปลายภาค ส่งผล

ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) มีคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 

70 ของคะแนนทั้งหมดที่ก าหนดไว้เพียงเล็กน้อย สอดคล้องกับงานวิจัยของประวิทย์ อ้อยเธียรชัย 

(2544) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้วิธีแบบมี

ส่วนร่วมกับวิธีการสอนแบบปกติ พบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่สอนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับ

ของนิรันดร นวลอินทร์ (2548) ที่ได้ศึกษาผลของแผนการเรียนรู้โดยใช้ชุดฝึกทักษะ เรื่องภาษา

ปาสคาลเบื้องต้น วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 พบว่าจากการ

วัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 26.68 จากคะแนนเต็ม 30 คิดเป็นร้อยละ 88.95 และค่า

เบี่ยงเบนมาตราฐาน 2.77 

3. ความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ เรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน 

(เทคโนโลยี) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.52 จากคะแนนเต็ม 24 คิดเป็นร้อยละ 81.35 มีจ านวนนักเรียนที่

ผ่านนเกณฑ์ทั้งหมด 21 คน คิดเป็นร้อยละ 100 อยู่ในเกณฑ์ระดับเหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณา

นักเรียนรายบุคคลมีนักเรียนที่มีคะแนนผ่านตามเกณฑ์การประเมินความสามารถอยู่ในระดับ

เหมาะสมมากที่สุด 16 คน และระดับเหมาะสมดี 5 คน จากการใช้แบบประเมินความสามารถการ

เขียนแอปพลิเคชัน พบว่าด้านที่  3 การสร้างแอปพลิเคชัน เป็นด้านที่นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย

ความสามารถการขียนแอปพลิเคชันเป็นอันดับที่หนึ่งคิดเป็นร้อยละ 84.92 ที่เป็นเช่นนี้ เนื่องจาก

นักเรียนได้ใช้งานคอมพิวเตอร์โดยผ่านโปรแกรม Glide เพ่ือน าข้อมูลที่ได้จากโจทย์น ามาแสดงผลลัพธ์
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ทางหน้าจอ ซึ่งนักเรียนสามารถเห็นผลลัพธ์หรือข้อมูลที่ใส่เข้าไปยังโปรแกรมได้แบบ Real Time 

ดังนั้นจึงท าให้นักเรียนสามารถพิจารณาข้อมูลที่แสดงออกมาได้ทันทีว่าครบถ้วน และมีความถูกต้อง

หรือไม่ จากการที่ผู้สอนตรวจสอบความถูกต้องนักเรียนส่วนใหญ่จะมีวิธีการในการน าข้อมูลมา

แสดงผล หรือการป้อนข้อมูลลงไปยังโปรแกรมที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับความถนัดและความเข้าใจของ

แต่ละบุคคล ซึ่งผลลัพธ์ที่แสดงออกมาในโปรแกรม Glide มีความแตกต่างกันเพียงเล็กน้อย โดย

แตกต่างกันตรงการแสดงล าดับก่อนหรือหลังของหน้าต่างภายในโปรแกรม แต่ยังคงมีการอิงรูปแบบ

การท างานของแอปพลิเคชันที่กลุ่มตนเองเป็นคนสร้างขึ้นตามประสบการณ์เดิมที่เคยท า หรือความคุ้น

ชินที่เคยใช้งานแอปพลิเคชันนั้นมา จึงใช้เวลาในการท าการทดสอบด้านที่ 3 ค่อนข้างเร็วกว่าการท าใบ

งานในชั่วโมงเรียน เป็นเพราะมีการฝึกฝนบ่อยๆ เป็นระยะเวลาต่อเนื่องกันท าให้เกิดความช านาญ 

(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2553) โดยนักเรียนสามารถศึกษา ค้นคว้า หาความรู้ได้

ด้วยตนเอง ซึ่งผู้สอนเป็นเพียงผู้ชี้แนะแนวทางให้แต่ละกลุ่มปฏิบัติและท างานส่งให้ตรงตามเวลาที่

ก าหนดไว้ในแต่ละชั่วโมง พร้อมทั้งกระตุ้นการท างานร่วมกันผ่านการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่าง

กลุ่ม โดยชี้แนะให้กลุ่มอ่ืนเห็นว่างานของแต่ละกลุ่มมีความก้าวหน้าอย่างไร ผ่านการซักถามระหว่าง

ผู้สอนกับนักเรียน จนเกิดเป็นรูปแบบ แบบแผนของความคิดที่สามารถน าไปต่อยอดพัฒนาให้กับการ

สร้างแอปพลิเคชันของตนเองได้ ผ่านโปรแกรม Glide ที่สามารถจ าลองแอปพลิเคชันบนมือถือ 

(Mobile Application) พร้อมทั้งยังมีฟังก์ชันในการออกแบบลักษณะหน้าตาของแอปพลิเคชันบนมือ

ถือที่เหมาะสมต่อการใช้งานในชีวิตประจ าวัน ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ ตื้นเต้น เมื่อเห็นผลลัพธ์

จากข้อมูลที่ได้ใส่ลงไปในโปรแกรมหลังจากการลองผิดลองถูก และทดลองใช้งานแอปพลิเคชันจนกว่า

แอปพลิเคชันนั้นจะเสร็จสมบูรณ์ ซึ่งผู้สอนมีส่วนส าคัญในการให้ค าปรึกษาชี้แนะแนวทางที่เหมาะสม

ในการสร้างแอปพลิเคชันที่ไม่มีความซับซ้อนของข้อมูล เพ่ือให้เหมาะสมต่อประเภทหรือรูปแบบการ

แสดงผลของแอปพลิเคชันนั้นนั้น เห็นได้จากนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนน

ทั้งหมดที่ก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญที่ 0.05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ พนภาค ผิวเกลี้ยง และ มา

เรียม นิลพันธุ์ ที่ได้ศึกษาการพัฒนาชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

พบว่าความสามารถในการเขียนโปรแกรมอยู่ในระดับดีมาก มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนคิด

เป็นร้อยละ 82.06 นอกจากการน าชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันมาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอน

แล้วผู้วิจัยยังน าหลักการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมาใช้ในการสอนเพ่ือให้นักเรียนนั้น มี

ความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชันบนกระบวนการท างานแบบมีส่วนร่วมมีงานวิจัยที่สอดคล้อง

กับพรชัย เชี่ยวปัญญาทอง (2555) ที่ได้ศึกษาผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้
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แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ใหญ่พบว่า คะแนนเฉลี่ย

ของความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดย

คะแนนเฉลี่ยหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมสูงกว่าก่อนการเข้า

ร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

4. ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1.1 การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชา

โครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้อยู่ 4 องค์ประกอบ 

คือ 1. ด้านประสบการณ์ 2. ด้านการสะท้อนผล 3. ด้านความคิดรวบยอด 4. ด้านการทดลอง/ 

ประยุกต์ใช้ ด้านการจัดการเรียนการสอนในชั่วโมงการเรียนรู้ให้ครบทั้ง 4 องค์ประกอบ ครูต้อง

จัดเตรียมเวลาให้เหมาะสมเนื่องจากมีทั้งชุดฝึกที่ต้องใช้ประกอบกับทางด้านโปรแกรม ดังนั้นครู

จะต้องด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้านทฤษฎีให้เสร็จภายในชั่วโมงแรก และด้านปฏิบัติกับโปรแกรม 

(Lab) ให้เสร็จในชั่วโมงท่ีสองด้วยความกระชับ เข้าใจง่าย มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องจัดสรรค์เนื้อหา 

กิจกรรมให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

1.2 การใช้ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ในรายวิชาที่

เกี่ยวกับทางด้านเทคโนโลยีควรจะมีชุดฝึกประกอบการจัดการเรียนการสอนอย่างยิ่ง เนื่องจาก

โปรแกรมส่วนใหญ่มีเครื่องมือ หรือวิธีการใช้งานที่แตกต่างกัน ผู้สอนควรมีคู่มือหรือชุดฝึกที่เป็นไกด์

ไลน์ให้แก่ผู้เรียนตั้งแต่การเรียกใช้งานโปรแกรม จนกระทั่งวิธีการใช้งานเครื่องมือต่างๆภายใน

โปรแกรม ทั่งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการค้นคว้า ทดลองและท าให้เกิดกระบวนเรียนรู้ด้วยตนเองใน

เวลาเดียวกัน 

1.3 การติดตามประเมินผลงานของผู้เรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม

ประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน ผู้สอนควรติดตามผลงานหรือกิจกรรมที่แจ้งให้ผู้เรียนปฏิบัติ

หลังจบการจัดการเรียนการสอนทุกชั่วโมง และจัดกลุ่มการท างานให้ผู้เรียนตั้งแต่ชั่วโมงแรกของการ

จัดการเรียนการสอนเพ่ือป้องกันไม่ให้ผู้เรียนย้ายหรือจัดกลุ่มกันเองภายหลัง เนื่องจากกิจกรรมหรือ

ผลงานส่วนใหญ่เป็นการท างานร่วมกันของผู้เรียนในแต่ละกลุ่ม และควรให้ผู้เรียนจัดสรรค์หน้าที่ที่

จ าเป็นจะต้องปฏิบัติงานร่วมกันเพ่ือให้กลุ่มสามารถบรรลุเป้าหมายไปพร้อมๆ กันโดยไม่ทิ้งเพ่ือนคนใด

คนหนึ่งไว้ข้างหลัง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในชั่วโมงการปฏิบัติงาน (Lab) ที่จ าเป็นจะต้องใช้งานเครื่อง

คอมพิวเตอร์และชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันร่วมกัน  
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2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป 

ควรพัฒนาศาสตร์การทางเรียนรู้ด้านการเขียนโปรแกรม และแอปพลิเคชันเพ่ิมเติม เนื่องจาก

เป็นศาสตร์ที่มีการเปลี่ยนแปลง และถูกน ามาพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีอยู่บ่อยครั้ง ซึ่งภาษาทางด้าน

การเขียนโปรแกรมมีมาอย่างยาวนาน และมีความหลากหลาย ยกตัวอย่างเช่น Java, C++, SQL, 

PHP, Python จะเป็นการดีอย่างยิ่งถ้ามีการพัฒนา หรือต่อยอดออกมาเป็นโปรแกรม หรือเทคโนโลยี

ใหม่ๆ ทั้งนี้ควรน าทักษะทางด้านการเขียนโปรแกรม มาช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงระบบ หรือการ

คิดสร้างสรรค์ เพ่ือเป็นการต่อยอดไปสู่การจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมในศตวรรษที่ 21 
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ภาคผนวก ก  

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 4 องค์ประกอบ แผนที่ 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 กลุ่มสาระ วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

เรื่อง ความรู้เบื้องต้นการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

จำนวน 2 ชั่วโมง ภาคเรียนที่ 2/2562 

1. มาตราฐานการเรียนรู้ 
มาตราฐาน ว. 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการ

เปลี่ยนแปลง อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืนๆ 
เพ่ือแก้ปัญหาหรือ พัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

2. ผลการเรียนรู้ 
1) มีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 
2) มีทักษะในการท างาน บอกข้ันตอนการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วางแผนการท า

โครงงานคอมพิวเตอร์ 
3. สาระส าคัญ 

การออกแบบระบบ ในที่นี้นั้นหมายถึง การศึกษาลักษณะการท างานของระบบว่า 

ประกอบด้วยสิ่ง ใดบ้าง ไม่ว่าจะเป็นส่วนเข้ามาในระบบ ส่วนการประมวลค าสั่ง ส่วนการแสดงผลของ

ข้อมูล และยังรวมไปถึงการป้อนกลับไปยังระบบ เพ่ือท าการปรับปรุงการท างานให้ระบบมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น 

4. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
1) นักเรียนสามารถอธิบายระยะเวลาขั้นตอนการด าเนินโครงการได้ 
2) นักเรียนสามารถแสดงล าดับของโครงการด้วยแผนภาพได้ 

3) นักเรียนส่งงานภายในเวลาที่ก าหนด 
5. สาระการเรียนรู้ 

ความรู้เบื้องต้นการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
6. การจัดกิจกรรม 

1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
1.1  ครูชี้แจ้งให้นักเรียนทราบเกี่ยวกับเนื้อหาในรายวิชาโครงงาน และรายละเอียดเรื่อง

หัวข้อในการจัดท าโครงงาน 
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1.2  ครูตั้งค าถามกับนักเรียน ถึงประสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือของ
นักเรียนโดยตีกรอบค าถามให้นักเรียนลงรายละเอียดเพิ่มข้ึน เช่น นักเรียนเคยใช้งานแอปพลิเคชันใด
บนมือถือบ้าง และต้องการให้แอปพลิเคชันนั้นมีรูปแบบอย่างไรถ้านักเรียนได้สร้างมันเอง 

1.3  นักเรียนร่วมกันปรึกษา และแสดงความคิดเห็น 
2) ขั้นท ากิจกรรม 

2.1 ครูเขียนรายชื่อแอปพลิเคชัน เพ่ือจ าแนกประเภทของแอพลิเคชันบนหน้ากระดานที่
นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นช่วยกัน เพ่ือให้นักเรียนเห็นภาพก่อนการเขียนแอปพลิเคชัน 

2.2  เมื่อเสร็จแล้วครูแจ้งให้นักเรียนท าการจับกลุ่มเพ่ือท างาน โดยครูแจ้งว่าให้มีสมาชิก
ภายในกลุ่มมีได้ไม่เกิน 7 คน 

2.3 หลังจากนั้นครูแจ้งให้นักเรียนปรึกษากัน เกี่ยวกับหัวข้อแอปพลิเคชันที่จะสร้างใน
ชั่วโมงเรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการแลกเปลี่ยน เรียนรู้ร่วมกันตามองค์ประกอบในการ
จัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

2.4 เมื่อแต่ละกลุ่มได้หัวข้อแอปพลิเคชันเรียบร้อยแล้ว ครูแจกกระดาษ A4 ให้นักเรียน
แต่ละกลุ่ม  

2.5 เพ่ือให้งานมีเนื้อหาสมบูรณ์ครบถ้วนตามองค์ประกอบ ครูแจ้งขอบเขตรายละเอียด
ข้อมูลที่นักเรียนจะต้องเขียนสรุปลงในกระดาษ ดังนี้ 

1) ชื่อแอปพลิเคชันที่จะท า 
2) ข้อมูลที่ต้องจัดเก็บไว้ในแอปพลิเคชัน 
3) หน้าการแสดงผลของแอปพลิเคชัน 

3) ขั้นสรุปและประเมินผล 
3.1  เมื่อท ากิจกรรมเสร็จแล้ว ครูแจ้งให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งงาน และออกมาอภิปราย

หน้ากระดาน 
3.2  ครูให้นักเรียนท าใบงานที ่1 และศึกษาชุดฝึก เรื่องความรู้เบื้องต้นการวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบ โดยใช้แผนภาพ PERT และท าแบบทดสอบท้ายชุดฝึก เรื่องความรู้เบื้องต้นการ
วิเคราะห์และออกแบบระบบ ตอนที่ 1 

7. ส่ือ/ วัสดุอุปกรณ์การเรียนรู้ 
7.1 ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน เรื่องความรู้เบื้องต้นของการวิเคราะห์และออกแบบระบบ  
7.2 เว็บไซต์ต่างๆ 
7.3 กระดาษขนาด A4 
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8. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการประเมิน เครื่องมือ 
เกณฑ์การ
ประเมิน 

1. นักเรียนสามารถอธิบาย
ระยะเวลาขั้นตอนการด าเนิน
โครงการได้ 

1. ตรวจใบงานเรื่อง
ความรู้เบื้องต้น
วิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ 
2. ตรวจแบบทดสอบใน
ชุดฝึก เรื่องความรู้
เบื้องต้นการวิเคราะห์
และออกแบบระบบ 
ตอนที่ 1 

1. ใบงาน เรื่องความรู้
เบื้องต้นวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ 
2. แบบทดสอบใน
ชุดฝึก เรื่องความรู้
เบื้องต้นการวิเคราะห์
และออกแบบระบบ 
ตอนที่ 1 

3 คะแนนขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถแสดง
ล าดับของโครงการด้วย
แผนภาพได้ 

ตรวจแบบทดสอบใน
ชุดฝึกที่ 1 เรื่องความรู้
เบื้องต้นการวิเคราะห์
และออกแบบระบบ 
ตอนที่ 1 

แบบทดสอบในชุดฝึก
เรื่อง ความรู้เบื้องต้น
การวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ  
ตอนที่ 1 

5 คะแนนขึ้นไป 

3. นักเรียนส่งงานภายในเวลา
ที่ก าหนด 

การส่งงานท้ายชั่วโมง แบบประเมินจิตพิสัย 2 คะแนนขึ้นไป 

 
9. เอกสารอ้างอิง 

9.1 หลักสูตรโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายัธยม) 
9.2 หนังสือ System Analysis  
9.3 ชุกฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน เรื่องความรู้เบื้องต้นการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
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10. บันทึกผลการจัดการเรียนรู้ 
บันทึกผลการเรียนรู้ 

1. ด้านความรู้ (พุทธิพิสัย) ผ่านเกณฑ.์..........คน..........% ไม่ผ่านเกณฑ์........คน………% 
           
           
           
           

2. ด้านทักษะ กระบวนการ (ทักษะพิสัย)ผ่านเกณฑ์......คน...% ไม่ผ่านเกณฑ์...คน…..% 
           
           
           
            

3. ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์(จิตพิสัย)ผ่านเกณฑ์…คน…% ไม่ผ่านเกณฑ์….คน…..% 
           
           
           
            

4. อ่ืนๆ  
ปัญหาและอุปสรรค 

           
           
           
            

ข้อเสนอแนะ/ แนวทางแก้ไข 
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      ลงชื่อ…………………………………………………. 
       (นางสาวกิติยากร เนินไธสง) 
       นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
      วันที่ ……..เดือน………….พ.ศ………… 

ความคิดเห็นของครูพ่ีเลี่ยง 
           
           
           
            

ลงชื่อ…………………………………………ครูพ่ีเลี้ยง 

       (นางศรีสุดา สิงห์ชุม) 

      วันที่ ……..เดือน………….พ.ศ………… 

ความคิดเห็นของครูหัวหน้ากลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
           
           
           
            

ลงชื่อ…………………………………………ผู้ประเมิน 

       (นางสาวธัญกร เมืองสิงห์) 

     หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

      วันที่ ……..เดือน………….พ.ศ………… 
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ความคิดเห็นของกลุ่มบริหารงานวิชาการ/ ผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
           
           
           
            

ลงชื่อ…………………………………………ผู้ประเมิน 
      (……………..…………………………………………….) 
      ต าแหน่ง…………………………………………………… 
            วันที่ ……..เดือน………….พ.ศ………… 

11. ภาคผนวก 
10.1 ใบงาน (แบบเดี่ยว) 

ใบงานที1่ 

1) ให้นักเรียนระบุขั้นตอน พร้อมทั้งอธิบายวัฏจักรของการพัฒนาระบบ (System 
Development Life Cycle)  
           
           
           
            

2) ให้นักเรียนอธิบายถึงข้ันตอนในการจัดการโครงการ (Project Management) 
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10.1.1 แบบประเมินใบงาน 

เลขที่ ชื่อ - สกุล 
คะแนน 

ข้อ 1 ข้อ 2 รวม 

0 1 2 3 0 1 2 3 6 

1           
2           

3           
4           

5           

6           
7           

8           

 

10.1.2 เกณฑ์การให้คะแนนใบงาน  

การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 0 
1. การระบุข้ันตอน
การ   ระบุข้ันตอน
พัฒนาระบบ 

ระบุข้ันตอนในวัฏ
จักร
การพัฒนาะบบ 
ครบทุกขั้นตอน 

ระบุข้ันตอนในวัฏ
จักรการพัฒนา
ระบบได้ แต่ไม่
ครบทุกขั้นตอน 

ระบุข้ันตอนในวัฏ
จักรการพัฒนา
ระบบได้ไม่ครบ
และผิดขั้นตอน 

ไม่รู้จักขั้นตอน
ในวัฏจักรการ 
พัฒนาระบบ 

2. การอธิบายถึงการ
จัด 
โครงการ 

อธิบายวิธีการ  
การด าเนินการ 
จัดโครงการได้
ถูกต้องทุก
องค์ประกอบ 

อธิบายวิธีการ 
ด าเนินการจัด 
โครงการได้
ถูกต้องแต่ไม่ครบ
ทุก 
องค์ประกอบ 

อธิบายวิธีการ 
ด าเนินการจัด 
โครงการได้แต่ไม่
มีความถูกต้อง
ทั้งหมด 

อธิบายวิธีการ
ด าเนินการจัด 
โครงการไม่ได้ 
เลย 
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10.2 แบบทดสอบหลังเรียนในชุดฝึก (แบบกลุ่ม) 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนศึกษาชุดฝึกเรื่องความรู้เบื้องต้นการวิเคราะห์และออกแบบระบบ

และแสดงแผนภาพ PERT โดยเรียงล าดับงานและระบุระยะเวลาที่ใช้ด าเนินโครงการที่สั้นที่สุด 

(Critical Path) ที่สุดตามโจทย์ที่ก าหนดให้ 

ชื่อกิจกรรม 
กิจกรรมก่อน

หน้า 
ระยะเวลา 

เวลาที่ลดได้
ต่ าสุด 

ค่าใช้จ่ายต่อ
สัปดาห์ 

A หาหัวข้อที่สนใจ - 2 1 600 
B ศึกษาระบบที่สนใจ - 3 2 1200 

C วิเคราะห์ระบบ A 2 1 500 
D ออกแบบระบบ B 4 2 300 

E น าข้อมูลที่วิเคราะห์มาใช C 4 1 300 

F สร้างแอปพลิเคชันต้นแบบ C 3 1 1150 
G ทดลองใช้แอปพลิเคชัน D, E 5 3 1400 

H น ามาปรับปรุง F, G 2 1 800 

 

10.2.1 แบบประเมินแบบทดสอบ 

เลขที่ ชื่อ - สกุล 
คะแนน 

ข้อที่ 1 ข้อที่ 2 ข้อที่ 3 รวม 
0 1 2 3 0 1 2 3 0 1 2 3 9 

1               
2               
3               
4               
5               
6               
7               
8               
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10.2.2 เกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 

การประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 0 
1. การแสดง
แผนภาพ 
PERT Diagram   

แสดงแผนภาพ  
PERT ทุกจุดได้ 
ถูกต้อง 

แสดงแผนภาพ  
PERT ถูกน้อย 
กว่า 4 จุด 

แสดงแผนภาพ  
PERT ถูกน้อย 
กว่า 2 จุด 

แสดงแผนภาพ  
PERT ไม่ถูกต้อง 

2. การแสดงล าดับ
โครงการจาก
แผนภาพ PERT 
 

แสดงแผนภาพ 
ล าดับโครงการ 
ถูกต้องทุก
ขั้นตอน 

แสดงแผนภาพ 
ล าดับโครงการ 
ถูกต้องบาง 
ขั้นตอน 

แสดงแผนภาพ 
ล าดับโครงการ 
ได้แต่ไม่ถูกต้อง 

แสดงแผนภาพ 
ล าดับโครงการ 
ไม่ถูกต้องเลย 

3. สรุประยะเวลาใน
การด าเนินโครงการ 
 

สรุประยะเวลา 
ได้ทุกเส้น และ 
สามารหาเส้นทาง
ที่สั้นที่สุดในการ
ด าเนินโครงการ 

สรุประยะเวลา 
ได้ทุกเส้น แต่ไม่ 
สามารถหาเส้น 
ที่สั้นที่สุดในการ 
ด าเนินโครงการ 

สรุประยะเวลา 
ได้ไม่ครบทุก 
เส้นทาง และไม่ 
สามารถหา
เส้นทางท่ีสั้นที่สุด
ในการ 
ด าเนินโครงการ 
ได้ 

สรุประยะเวลา 
และเส้นทางใน 
การด าเนิน 
โครงการไม่ได้ 

 

10.3 แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

10.3.1 แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

เลขที่ ชื่อ - สกุล 
คะแนน 

ข้อ 1 รวม 

0 1 2 3 3 

1       
2       

3       
4       

5       

6       
7       
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10.3.2 เกณฑ์การให้คะแนนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

หัวข้อประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 0 

ส่งงานภายใน
เวลาที่ก าหนด 

ส่งงานก่อนเวลา
หรือส่งภายใน
เวลาที่ก าหนด 

ส่งงานช้า แต่มี
เหตุผลชี้แจง 

ส่งงานช้า และไม่
มีเหตุผลชี้แจง 

ไม่ส่งงานเลย 
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ภาคผนวก ข 

ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 
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 130 
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ภาคผนวก ค 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
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 136 
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ภาคผนวก ง 

แบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 
 145 

แบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลเิคชัน 

รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลย)ี  
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 150 
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ตัวอย่างผลงานนักเรียนที่ท าแบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันในรายวิชา

โครงงาน (เทคโนโลยี) 
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ภาคผนวก จ 

ตัวอย่างแบบประเมินที่ใช้ในงานวิจัย 
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1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 

หมายถึง การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิคชัน หมายถึง กิจกรรม

การเรียนรู้แบบกลุ่มที่ใช้คู่มือหรือชุดฝึกเป็นเอกสารในการเรียนการสอนโดยผู้เรียนสามารถน าชุดฝึก

มาใช้ในการท ากิจกรรมและยังสามารถปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมายร่วมกันได้ ชุดฝึกนั้นเปรียบเสมือน

คู่มือแสดงรายละเอียดสาระการเรียนรู้ เนื้อหา พร้อมทั้งมีแบบฝึกหัดท้ายชุดฝึกเพ่ือให้ผู้สอนนั้น

สามารถประเมินผู้เรียนได้ว่ามีการเรียนรู้ตรงตามวัตถุประสงค์ด้านการเขียนแอปพลิเคชันหรือไม่โดย

การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนั้นจะประกอบไปด้วย การเรียนรู้ เชิงประสบการณ์  ( Experiential 

Learning)  ผสานกับการเรียนรู้แบบกลุ่ม (Group Process) ซึ่งแต่ละองค์ประกอบจะถูกน ามาจัดการ

เรียนรู้อยู่ในชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันจ านวน 3 ชุดฝึก โดยการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมีวงจรการ

เรียนรู้ที่ส าคัญอยู่ 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) ประสบการณ์ (Experience) เป็นองค์ประกอบที่ผู้สอนต้องกระตุ้นให้ผู้รียน

นั้น น าความรู้เดิมหรือประสบการณ์ที่มีความคุ้นเคยเกี่ยวกับเทคโนโลยีด้าน Application ดึงออกมา

ใช้ในการเรียนรู้ 

2) ก า ร ส ะ ท้ อ น แ ล ะ อ ภิ ป ร า ย  (Reflection and discussion) เป็ น

องค์ประกอบที่ผู้เรียนนั้นมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรู้สึกของตนเองกับสมาชิกภายในกลุ่ม

โดยผู้สอนต้องตั้งโจทย์ หัวข้อหรือข้อค าถาม เพ่ือให้ผู้เรียนนั้นได้ปรึกษา วิเคราะห์ถึงเนื้อหาที่ได้รับ

เพ่ือหาข้อสรุปของกลุ่มร่วมกัน 

3) ความคิดรวบยอด (Concept) เป็นองค์ประกอบที่ผู้ เรียนนั้นได้เรียนรู้ 

ศึกษาเนื้อหาที่ได้ไปจากการเรียนรู้มาสรุปความคิดรวบยอดโดยผู้สอนนั้นเป็นเพียงผู้บอกขอบเขตของ

หัวข้อ ที่ต้องการให้ผู้เรียนรวบรวมและสรุปเพื่อให้ง่ายต่อการน าไปใช้ในครั้งต่อไป 

 

ค าชี้แจง:  

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบ

กับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 
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4) ก ารท ดล อง/ ป ระยุ ก ต์ ใช้  (Experimentation/  Application) เป็ น

องค์ประกอบที่ผู้เรียนนั้นได้น าความรู้ที่ได้มาผลิต สร้างผลงานและปรับใช้ในผลงาน โดยผู้สอน

สามารถประเมินได้จากกระบวนการผลิตและผลงานของผู้เรียนตามที่ได้ปรากฏ 

2. ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้แบบมีสวนร่วมที่สร้างขึ้นมีความ

ถูกต้อง เหมาะสมของเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ เวลาที่ใช้ในการ

จัดกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลที่ก าหนดหรือไม่ โดยพิจารณาระดับคุณภาพของ

แผนการจัดการเรียนรู้ แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ดังนี้ 

5 หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 

4 หมายถึง  เหมาะสมมาก 

3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง  เหมาะสมน้อย 

1 หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
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แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) 

ค าชี้แจง: ให้ท่านใส่เครื่องหมาย   ลงในช่องว่างที่ตรงกับการปฏิบัติหรือความคิดเห็นของ

ท่านตามความเหมาะสม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. สาระส าคัญ 

1.1 สาระส าคัญถูกต้องเหมาะสม       
1.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1 จุดประสงค์ครอบคลุมลักษณะการ
เรียนรู้ด้านความรู้ ด้านทักษะ และด้านเจต
คต ิ

      

2.2 ผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้       

2.3 สามารถวัดและประเมินผลได้       
3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

3.2 มีความชัดเจน ไม่สับสน น่าสนใจ       
4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 กิจกรรมขั้นตอนถูกต้องเหมาะสม       

4.2 ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการคิดแก้ปัญหา       
4.3 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม       

4.4 กิจกรรมที่ความชัดเจน ครูท่ านอ่ืน
สามารถน าไปสอนแทนได้ 

      

4.5 กิจกรรมเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ       
5. เวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 

5.1 เหมาะสมกับเวลาเรียน       

6. สื่อการเรียนรู้ 
6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

6.2 สอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรม       

6.3 มีความน่าสนใจ       
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

7. การวัดและประเมินผล 

7.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์       

7.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้       
7.3 ใช้เครื่องมือวัดผลที่เหมาะสม       

7.4 มีการประเมิน ไปพร้อมกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

      

 

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  

           

           

           

           
            

     ลงชื่อ    ผู้ประเมิน 

     (     ) 

     วันที่       
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ค าชี้แจง:  

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 

หมายถึง การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิคชัน หมายถึง กิจกรรม

การเรียนรู้แบบกลุ่มที่ใช้คู่มือหรือชุดฝึกเป็นเอกสารในการเรียนการสอนโดยผู้เรียนสามารถน าชุดฝึก

มาใช้ในการท ากิจกรรมและยังสามารถปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมายร่วมกันได้ ชุดฝึกนั้นเปรียบเสมือน

คู่มือแสดงรายละเอียดสาระการเรียนรู้ เนื้อหา พร้อมทั้งมีแบบฝึกหัดท้ายชุดฝึกเพ่ือให้ผู้สอนนั้น

สามารถประเมินผู้เรียนได้ว่ามีการเรียนรู้ตรงตามวัตถุประสงค์ด้านการเขียนแอปพลิเคชันหรือไม่โดย

การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนั้นจะประกอบไปด้วย การเรียนรู้ เชิงประสบการณ์  ( Experiential 

Learning)  ผสานกับการเรียนรู้แบบกลุ่ม (Group Process) ซึง่แต่ละองค์ประกอบจะถูกน ามาจัดการ

เรียนรู้อยู่ในชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันจ านวน 3 ชุดฝึก โดยการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมีวงจรการ

เรียนรู้ที่ส าคัญอยู่ 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) ประสบการณ์ (Experience) เป็นองค์ประกอบที่ผู้สอนต้องกระตุ้นให้ผู้รียน

นั้น น าความรู้เดิมหรือประสบการณ์ที่มีความคุ้นเคยเกี่ยวกับเทคโนโลยีด้าน Application ดึงออกมา

ใช้ในการเรียนรู้ 

2) ก า ร ส ะ ท้ อ น แ ล ะ อ ภิ ป ร า ย  ( Reflection and discussion) เป็ น

องค์ประกอบที่ผู้เรียนนั้นมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรู้สึกของตนเองกับสมาชิกภายในกลุ่ม

โดยผู้สอนต้องตั้งโจทย์ หัวข้อหรือข้อค าถาม เพ่ือให้ผู้เรียนนั้นได้ปรึกษา วิเคราะห์ถึงเนื้อหาที่ได้รับ

เพ่ือหาข้อสรุปของกลุ่มร่วมกัน 

3) ความคิดรวบยอด (Concept) เป็นองค์ประกอบที่ผู้ เรียนนั้นได้เรียนรู้ 

ศึกษาเนื้อหาที่ได้ไปจากการเรียนรู้มาสรุปความคิดรวบยอดโดยผู้สอนนั้นเป็นเพียงผู้บอกขอบเขตของ

หัวข้อ ที่ต้องการให้ผู้เรียนรวบรวมและสรุปเพื่อให้ง่ายต่อการน าไปใช้ในครั้งต่อไป 

4) ก ารท ดล อง/ ป ระยุ ก ต์ ใช้  (Experimentation/  Application) เป็ น

องค์ประกอบที่ผู้เรียนนั้นได้น าความรู้ที่ได้มาผลิต สร้างผลงานและปรับใช้ในผลงาน โดยผู้สอน

สามารถประเมินได้จากกระบวนการผลิตและผลงานของผู้เรียนตามที่ได้ปรากฏ 

แบบประเมินความสอดคล้องของชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 
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2. ให้ผู้ เชี่ยวชาญพิจารณาชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นมีความถูกต้อง 

เหมาะสมของเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ เวลาที่ใช้ในการจัด

กิจกรรม สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลที่ก าหนดหรือไม่ โดยพิจารณาระดับคุณภาพของ

แผนการจัดการเรียนรู้ แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ดังนี้ 

5 หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 

4 หมายถึง  เหมาะสมมาก 

3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง  เหมาะสมน้อย 

1 หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
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ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) 

ค าชี้แจง: ให้ท่านใส่เครื่องหมาย    ลงในช่องว่างที่ตรงกับการปฏิบัติหรือความคิดเห็น

ของท่านตามความเหมาะสม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 
 

1. ชุดฝึกมีความสอดคล้องกับโครงสร้างใน
รายวิชา 

      

2. ชุดฝึกมีความตรงต่อเนื้อหาด้านสาระการ
เรียนรู้ 

      

3. ชุดฝึกมีรูปแบบแปลกใหม่ น่าสนใจ ไม่
ลอกเลียนแบบใคร 

      

4. จ านวนข้อในการท าแบบทดสอบมีความ
เหมาะสม 

      

5. องค์ป ระกอบของชุ ดฝึ กมี ความตรง
ครบถ้วน สมบูรณ์ 

      

6. ค าชี้แจงและค าสั่งในชุดฝึกมีความชัดเจน
เข้าใจง่าย 

      

7. ชุดฝึกมีความเหมาะสมกับนักเรียน มี
ภาพประกอบที่เข้าใจง่าย 

      

8. ชุดฝึกสร้างความสนใจ และส่งเสริมการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมในรายวิชา 

      

9. วิ ธี ก า ร ต ร ว จ ให้ ค ะ แ น น กิ จ ก ร ร ม
แบบทดสอบมีความเหมาะสม 

      

10.  ชุ ด ฝึ ก ส า ม า ร ถ ฝึ ก ส า ม า ร ถ ฝึ ก
ความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันได้เป็น
อย่างดี 
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ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
           

           

           

           
            

      ลงช่ือ    ผูป้ระเมิน 
      (     ) 
      วนัท่ี       
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ค าชี้แจง:  

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนี้สร้างขึ้นโดยมีจุดประสงค์เพ่ือใช้วัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

2. เมื่อท่านได้ตรวจสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนครบถ้วนแล้ว กรุณาประเมิน

ความสอดคล้องระหว่างตัวชี้วัดกับข้อสอบแต่ละข้อ โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง +1, 0, หรือ 

-1 ที่ตรงกับความเห็นของท่านมากที่สุด 

  +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

    0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

1. เรื่อง ความรู้
เบื้องต้นการ
วิเคราะห์
ออกแบบระบบ 

1.1 นักเรียน
สามารถอธิบาย
ระยะเวลา
ขั้นตอนการ
ด าเนินโครงการ
ได้ 

 

1. นักวิเคราะห์ระบบ (System Analysis: SA) 
หมายถึงอะไร 

ก. หมายถึง บุคลากรที่ท างานเกี่ยวกับการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ข. หมายถึง บุคลากรที่ท างานเกี่ยวกับการออกแบบ
กราฟฟิกที่แสดงบนเว็บไซต์และโฆษณาบนเว็บไซต์
ออนไลน์ 

ค. หมายถึง บุคลากรที่ท างานเกี่ยวกับการวิเคราะห์
ข้อมูลและออกแบบระบบที่มีขนาดใหญ่ 

ง. หมายถึง บุคลากรที่ท างานเกี่ยวกับการทดสอบ
ระบบและโปรแกรมในระดับต้นแบบก่อนน าไปใช้งานจริง 

    

2. เมื่อนึกถึงระบบของโรงเรียนและกระบวนการทาง     

แบบประเมินความสอดคล้องของข้อสอบและจุดประสงค์การเรียนรู้

เรียนนร 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

สารสนเทศแล้ว ส่วนใดเป็นส่วนของการน าข้อมูลเข้า 

 
ก. ข้อมูลคะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน 
ข. ข้อมูลการศึกษาต่อระดับอุดมศึกษาทั้งภายในประ

เทสและต่างประเทศ 
ค. ข้อมูลค่าใช้จ่ายตลอดภาคการศึกษาตั้งแต่ระดับ 

ม.1 จนถึง ม.6 
ง. ข้อมูลจ านวนนักเรียนที่สอบเข้าเรียนได้ใน

ระดับชั้นม.1 และ ม.4  

3. วัฏจักรของการพัฒนาระบบมีทั้งหมดก่ีขั้นตอน 
ก. 7 ขั้นตอน 

ข. 6 ขั้นตอน 

ค. 5 ขั้นตอน 

ง. 4 ขั้นตอน 

    

1.2  
นักเรียนสามารถ
แสดงล าดับของ
โครงการด้วย
แผนภาพได้ 

4. ลักษณะของการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบแกนต์
ชาร์ตคือข้อใด 

ก.  
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

    ข.  

    ค.  

    ง.       

5. ข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุดเกี่ยวกับ Pert Diagram 
ก. เป็นการแสดงความคืบหน้าของการด าเนินงาน

ทั้งหมดในโครงการ 

ข. เป็นการแสดงทิศทางของการท างานว่าควรเป็นไป

ในลักษณะใด 

ค. เป็นการแสดงการท างานที่เสร็จสมบูรณ์ ณ จุดนั้น

และบอกทิศทางของการท างาน 

ง. เป็นการแสดงความส าคัญของงานที่มีความส าคัญ

น้อยที่สุดไปยังความส าคัญมากท่ีสุด 

    

6.                สัญลักษณ์ท่ีปรากฏมีชื่อเรียกว่า

อะไร 

ก. เรียกว่า Path 

    10 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

ข. เรียกว่า Node 

ค. เรียกว่า Line  

ง. เรียกว่า Ways  

7. ให้นักเรียนหาเส้นทางที่สั้นที่สุด 

10

20

30

40

50

60
110

70

100

A, 5

B, 3

C, 4

D, 8

E, 2

F, 1

G, 3

H, 1

I, 6

J, 3

 
ก. 10 > 40 > 70 > 100 > 110  

ข. 10 > 20 > 30 > 60 > 100 > 110 

ค. 10 > 20 > 50 > 110 

ง. 10 > 30 > 60 > 100 > 110 

    

2. เรื่อง การใช้
แผนภาพกระแส
ข้อมูล (DFD) 

2.1 นักเรียน
สามารถอธิบาย
การวิเคราะห์
และออกแบบ
ระบบด้วย
สัญลักษณ์ (DFD) 
ได้ 

 

8. แผนภาพกระแสข้อมูลเรียกอีกอย่างว่าอะไร 

ก. Data Flow Diagram  

ข. Data Mining Dialog  

ค. Data Science Diagram 

ง. Data Flow Dialog  

    

9. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับแผนภาพกระแส

ข้อมูล  

ก. ใช้เพื่อช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบเข้าสู่ข้อมูลได้

ง่ายข้ึน 

ข. ใช้เพื่อลดความซ้ าซ้อนของข้อมูลภายในระบบ 

ค. ใช้เพื่อระบุความสัมพันธ์ของส่วนต่าง ๆในระบบได้

ง่ายขึ้น 

ง. ใช้เพื่อตรวจสอบกระบวนภายในระบบเก่ียวกับ

การปฏิบัติการของโปรแกรม 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

10. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับการใช้สัญลักษณ์

แผนภาพกระแสข้อมูลในการวิเคราะห์ระบบ 

ก. การประมวลผลต้องมีตัวอักษรกับก าเพ่ือระบุการ

ท างานภายในระบบ 

       ข.การจัดเก็บข้อมูลเมื่อเข้าสู่ระบบแล้วจ าเป็นต้อง

ใช้สัญลักษณ์ Data Store  

ค. การตรวจสอบทิศทางการด าเนินงานของระบบ

ต้องดูที่สัญลักษณ์ Process  

ง. การก าหนดข้อมูลที่น าเข้าสู่ระบบต้องก าหนดด้วย

สัญลักษณ์ External Entity 

    

2.2 นักเรียน
สามารถแสดง
แผนภาพของ
ระบบออกมา
ด้วยแผนภาพ
กระแสข้อมูลได้ 

ให้นักเรียนใช้รูปภาพดังต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 11 – 14

 
 

11. จากภาพที่ปรากฏนั้นสามารถระบุได้ว่าเป็นระบบ
ใด 

ก. ระบบขายของออนไลน์ 

ข. ระบบจองที่พัก 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

ค. ระบบห้องสมุด 

ง. ระบบThesis  

12. จากภาพที่ปรากฏ ข้อมูลที่ไหลเข้าสู่ผู้ดูแลระบบมี

อะไรบ้าง 

ก. รายงานหนังสือ, รายงานสมาชิก 

ข. รายงานหนังสือ, รายงานการจ่ายเงิน 

ค. รายงานข้อมูลผู้เข้าใช้งาน, รายงานหนังสือ 

ง. รายงานสมาชิก, รายงานการจ่ายเงิน 

    

13. จากภาพที่ปรากฏ แผนภาพกระแสข้อมูล (Data 
Flow Diagram) อยู่ใน Level ใด 

ก. Level 1 

ข. Level 2 

ค. Level 3 

ง.Context Diagram 

    

14. สัญลักษณ์ใดไม่ปรากฏในแผนภาพกระแสข้อมูล 

(DFD) 

ก. Data Flow 

ข. Process 

ค. Data Store 

ง. External Entity 

    

3. เรื่อง การ
สร้าง 
Application 

3.1 นักเรียน
สามารถอธิบาย
ข้อมูลที่น ามาเก็บ

15. ถ้าต้องการท าระบบตัดเกรดนักเรียน ผู้ดูแล

ระบบต้องเก็บข้อมูลอะไรบ้าง 

ก. รายชื่อนักเรียน, คะแนนเก็บนักเรียน, ห้องเรียนที่

ท าการสอน 

ข. รายชื่อนักเรียน, คะแนนเก็บรายวิชาอ่ืน, รายชื่อ

ครูผู้สอน 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

รวบรวมก่อนการ
สร้าง 
Application ได้ 

 

ค. คะแนนเก็บนักเรียน, รายชื่อนักเรียน, รายชื่อ

ครูผู้สอน 

ง.คะแนนเก็บนักเรียน, รายชื่อนักเรียน, ชื่อ

รายวิชา  

16. จากข้อมูลที่ปรากฏมาสามารถน ามาจัดท าเป็น
ระบบใดได้ 

รหัส รายการ ราคา 

01191 นมจืด Almond 
Breeze 1 ลัง 

689 บ. 

01181 ข้าวขาวหอมมะลิ 1 
กระสอบ 

3437 บ. 

 
ก. ระบบจัดการสินค้า ร้านค้าสง่ 

ข. ระบบจัดการสินค้า ขายของออนไลน์ 

ค. ระบบจัดการนักเรียน การตัดเกรดออนไลน์ 

ง. ระบบจัดการนักเรียน การรายงานพฤติกรรม 

    

3.2 นักเรียน
สามารถน า
ข้อมูลที่มีอยู่มา
สร้างเป็น 
Application ได้ 

ให้นักเรียนใช้ข้อมูลดังต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 17 – 21  
วันที่ รายการ จ านวน คงเหลือ เวร

ประจ าวัน 

2/ 01/ 
2562 

ย าย า จัมโบ้ 
(ลัง) 

40 7 ชนิดา คู่ควร 

4/ 01/ 
2562 

เป๊ปซ่ี (ลัง) 40 10 ชนิดา คู่ควร 

10/ 02/ 
2561 

กล่อง
พลาสติกฝา
ใส (แพ็ค)  

45 8 ณชญาดา 
กิ่งแก้ว 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

17. จากตารางที่ปรากฏสามารถน ามาจัดท าเป็น
ระบบใด 

ก. ระบบคลังสินค้า 

ข. ระบบสินค้าน าเข้า – ส่งออก 

ค. ระบบร้านค้า 

ง. ระบบขนส่งสินค้า 

18. ข้อมูลใดต่อไปนี้ไม่เข้าพวก 

ก. จ านวน 

ข. กล่องพลาสติกฝาใส 

ค. เวรประจ าวัน 

ง. วันที่ 

    

19. จากตารางด้านบนข้อมูลที่ไม่ปรากฏในตาราง 
สามารถคาดคะเนได้ว่าเป็นข้อมูลชนิดใด 

ก. ข้อมูลจ านวนสินค้า 

ข. ข้อมูลราคาสินค้า 

ค. ข้อมูลรายการสินค้า 

ง. ข้อมูลผู้ใช้สินค้า 

    

20. จากตารางข้อมูลใดยังมีความซ้ าซ้อน 
ก. วันที่  

ข. จ านวน 

ค. คงเหลือ 

ง. เวรประจ าวัน 

 

    

21. จากข้อมูลในตารางสามารถอนุมานได้ว่าสินค้าใด
ที่ได้รับความนิยมมากท่ีสุด 

ก. กล่องพลาสติกฝาใส 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

ข. เป๊ปซี่ 

ค. ย าย า จัมโบ้ 

ง. ไม่มีข้อใดถูกต้อง 

4. เรื่อง การ
ออกแบบ 
Application 
ด้วยโปรแกรม 
Glide  

4.1 นักเรียน
เข้าใจ
กระบวนการ
ออกแบบส าหรับ 
Application 
เบื้องต้น 

22. ถ้าต้องการออกแบบแอปพลิเคชันด้วยโปรแกรม 
Glide ต้องเข้าสู่ระบบที่ Link ใด 

ก. glideapps.com 

ข. glide.com 

ค. guide.com 

ง. guideapps.com 

    

23. ในกรณีที่มีข้อมูลบน Google Sheets แล้ว

สามารถสร้างแอปพลิเคชันได้หรือไม่ 

ก. ได้ ให้กดที่ Create New App > Google 

Sheets  

ข. ไม่ได้ ต้องกดสร้าง Google sheets ก่อน 

ค. ได้ ให้กดที่ New App > Google Sheets  

ง. ไม่ได้ ต้องลงทะเบียนใช้งานบัญชีของ Google 

ก่อน 

    

24. จากรูปภาพที่ปรากฏสามารถระบุได้หรือไม่ว่า
เป็นแอปพลิเคชันใด 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

ก. ได้ เนื่องจากสีหน้าจอสว่างและใช้อักษรขนาดใหญ่ 

ข. ได้ เนื่องจากข้อความระบุชัดเจนและ

รายละเอียดด้านล่างครบถ้วน 

ค. ได้ เนื่องจากรูปภาพบ่งบอกชัดเจนโดยไม่ต้องอ่าน

ตัวอักษร 

ง. ไม่ได้ เนื่องจากไม่ได้บอกว่าแอปพลิเคชันนี้ใช้ท า

อะไร 

25. ปัจจัยใดไม่มีอิทธิพลต่อการออกแบบแอปพลิเค
ชัน 

ก. การเลือกใช้สี 

ข. การจัดขนาดรูปภาพ 

ค. การเรียงล าดับความส าคัญของปุ่มเมนู 

ง. ถูกทุกข้อ 

    

4.2 นักเรียน
สามารถน าข้อมูล
ที่ก าหนดให้มา
จ าแนกจัดล าดับ
ของข้อมูลบน 
Application 
Glide ได้
เหมาะสม 

26. ข้อใดไม่ถูกต้องเกี่ยวกับค าสั่งในเมนูของ
โปรแกรม Glide 

ก. เมนู Tables ใช้แสดงผล แก้ไข เพิ่ม ลบ ข้อมูล

ตารางที่เชื่อมต่อกับ Sheets 

ข. เมนู Appearance ใช้จัดการสี และรูปแบบของ 

Theme ที่ปรากฏในแอปพลิเคชัน 

ค. เมนู App Info ใช้ส าหรับอัพโหลดหรือเปลี่ยน

รูปภาพของแอปพลิเคชันที่ปรากฏบนมือถือ 

ง. เมนู Style ใช้ส าหรับการจัดรูปแบบของ

ตัวอักษรที่ปรากฏบนมือถือ 

    

27. จากรูปภาพต้องท าการเลือกท่ีเมนูใดเพ่ือให้ภาพ

แสดงขนาดตามที่ปรากฏ 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

 

 
ก. ไปที่ Menu > STYLE > Card 

ข. ไปท่ี General > STYLE > Tiles 

ค. ไปที่ Menu > STYLE > Details 

ง. ไปที่ General > STYLE > List 

28. ถ้าต้องการให้ Google Sheets แสดงรูปภาพ

บนโปรแกรม Glide ต้องเลือกท่ีเมนูใด 

ก. ไปท่ี TABLES > เลือกหัวตาราง > Edit > 

Columm Type > Image 

ข. ไปที่ TABLES > เลือกหัวตาราง > STYLE > 

Card  

ค. ไปที่ TABLES > เลือกหัวตาราง > Label 

ง. ไปที่ TABLES > เลือกหัวตาราง > 

CONFIGURATION 

    

5. เรื่อง การ
แสดงผลทาง
หน้าจอ 

5.1 นักเรียน

29. จากรูปภาพที่ปรากฏข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุด 

 
ก. ข้อมูลใน Tables ถูกจ าแนกไว้ 6 ประเภท 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

อธิบายข้อมูลที่
แสดงได้ถูกต้อง 

 

ข. ข้อมูลใน Tables ถูกจ าแนกไว้ 5 ประเภท 

ค. ข้อมูลใน Tables ถูกจ าแนกไว้ 4 ประเภท 

ง. ข้อมูลใน Tables ถูกจ าแนกไว้ 3 ประเภท 

30. ถ้าต้องการเก็บข้อมูลผู้ใช้ที่เข้าใช้งานแอปพลิเค
ชันของเรา ต้องสร้างหน้าใด 

ก. หน้ารายงานข้อมูล 

ข. หน้าข้อมูลแอปพลิเคชัน 

ค. หน้าเข้าสู่แอปพลิเคชัน 

ง. หน้าเผยแพร่แอปพลิเคชัน (Share)  

    

31. หน้าแรกที่ต้องปรากฏบนคู่มือการใช้งานของ

แอปพลิเคชันควรเป็นหน้าใด 

ก. หน้าลิ้งเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน 

ข. หน้าข้อมูลแอปพลิเคชัน 

ค. หน้าเข้าสู่แอปพลิเคชัน 

ง. หน้าออกจากแอปพลิเคชัน 

    

5.2 นักเรียน ให้นักเรียนใช้ข้อมูลดังต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 32 – 36      
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

สามารถน า
ข้อมูลที่
ก าหนดให้มา
แสดงรายงานบน 
Application 
Glide ได้
เหมาะสม 

 
32. ข้อใดอธิบายการใช้งานแอปพลิเคชันไม่

เหมาะสม 

ก. เมื่อผู้ใช้งานลงชื่อเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้ว 

ผู้ใช้งานจะพบกับหน้า Home เมื่อผู้ใช้งานต้องการส่ง

อีเมลล์ติดต่อกับผู้ดูแลระบบสามารถกดที่ปุ่ม          ได้

ทันที 

ข. เมื่อผู้ใช้งานลงชื่อเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้ว 

ผู้ใช้งานจะพบกับหน้า Home เมื่อผู้ใช้งานต้องการดูเมนูให้

กดปุ่ม Browse menu เท่านั้น 

ค. เมื่อผู้ใช้งานลงชื่อเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้ว 

ผู้ใช้งานจะพบกับหน้า Home เมื่อผู้ใช้งานต้องการซื้อบัตร

สะสมสามารถกดท่ีปุ่ม Buy a gift card 

ง. เมื่อผู้ใช้งานลงช่ือเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้ว 

ผู้ใช้งานจะพบกับหน้า Home จะแสดงรูปภาพร้านของ

เรา และรายละเอียดที่จะติดต่อเราได้ 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
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33. ข้อมูลใดปรากฏบนหน้าแอปพลิเคชัน 

ก. ข้อมูลการช าระเงิน 

ข. ข้อมูลของผู้ใช้แอปพลิเคชัน 

ค. ข้อมูลรายละเอียดแอปพลิเคชัน 

ง. ข้อมูลวันและเวลาท าการ 

    

34. จากรูปภาพที่ปรากฏในแอปพลิเคชันนี้สามารถ

ตัดปุ่มใดออกจากหน้า Home ได ้

ก. ปุ่มติดต่อกับทางร้าน 

ข. ปุ่มเลือกเมนูอาหาร 

ค. ตัดปุ่มใดก็ได้ 

ง. ไม่สามารถตัดได้ 

    

35. จากรูปภาพที่ปรากฏ ปุ่ม          มีหน้าที่

ใด 

ก. ท าหน้าที่แสดงรายละเอียดข้อมูลผู้ใช้งาน 

ข. ท าหน้าที่แสดงรายละเอียดข้อมูลที่เกี่ยวกับแอป

พลิเคชัน 

ค. ท าหน้าที่แสดงรายการผู้เข้าใช้แอปพลิเคชัน 

ง. ท าหน้าที่แสดงรายการการช าระเงิน 

    

36. จากรูปที่ปรากฏ การแสดงผลของแอปพลิเคชัน

นี้มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

ก. ไม่เหมาะสม เนื่องจากภาพที่ใช้ไม่ได้บ่งบอกว่า

เป็นแอปพลิเคชันประเภทใด 

ข. เหมาะสม เนื่องจากภาพที่ใช้มีขนาดพอดีกับการ

แสดงผลของหน้าจอ 

ค. ไม่เหมาะสม เนื่องจากมีตัวหนังสือเยอะเกินไปท า
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ผลการ
ประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1  

ใช้แอปพลิเคชันใช้งานยาก 

ง. เหมาะสม เนื่องจากภาพและข้อมูลที่ปรากฏมี

ความชัดเจนเข้าใจง่ายไม่มีความซับซ้อน 

 

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

            

           

            

      ลงชื่อ    ผู้ประเมิน 

      (     ) 

      วันที่       
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ค าชี้แจง:  

1. ความสามารถในการเขียนแอปพริเคชัน หมายถึง การใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการผลิต

โปรแกรมส าหรับใช้งานตามวัตถุประสงค์ด้านใดด้านหนึ่งโดยเป็นชุดค าสั่งในโปรแกรม โดยมี

กระบวนการทางด้านการประเมินตั้งแต่ขั้นตอน การวิเคราะห์ ออกแบบ สร้างเค้าโครงค าสั่ง และยัง

รวมไปถึงข้ันน าไปใช้หลังจากการเขียนโปรแกรมส าเร็จแล้ว เช่น การท าฟอร์นให้ใหญ่ขึ้น ในแอปพลิเค

ชันส าหรับผู้สูงอายุ ซึ่งวัดได้จากแบบประเมินที่ผู้วิจัยจัดท าขึ้นโดยวัดจากผลงานด้านการวิเคราะห์

ระบบ การออกแบบระบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และการแสดงผลของแอปพลิเคชันได้จ าแนก

ด้านการประเมินออกเป็น 4 ด้าน  

1) ด้านการวิเคราะห์ระบบ การน าข้อมูลของระบบมาวิเคราะห์ก่อนการเขียนแอป

พลิเคชัน เพ่ือท าให้โปรแกรมเมอร์และผู้ใช้งานนั้นทราบข้อมูลทั้งหมดภายในระบบให้เป็นไปในทิศทาง

เดียวกันก่อนการสร้างแอปพลิเคชัน เช่น การแสดงแผนภาพกระแสข้อมูลในล าดับชั้นต่างๆ 

2) ด้านการออกแบบข้อมูลและแอปพลิเคชัน การน าข้อมูลที่ได้ท าการวิเคราะห์ไว้

เสร็จสมบูรณ์แล้ว มาจัดเรียง อธิบายในรูปแบบตารางก่อนน าเสนอข้อมูลนั้นด้วยโปรแกรมท่ีก าหนด 

3) ด้านการสร้างแอปพลิเคชัน การน าข้อมูลที่ได้ท าการออกแบบไว้แล้วเข้าสู่โปรแกรม 

รวมไปถึงการใช้งานเครื่องมือภายในโปรแกรมเพ่ือออกแบบและน าเสนอแอปพลิเคชันตามข้อมูลที่ได้

ท าการวิเคราะห์ไว้ 

4) ด้านประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน การอธิบายถึงข้อดี ข้อเสีย ของแอปพลิเคชัน

หลังการทดลองใช้งาน  พร้อมทั้งเสนอแนวทางการปรับปรุงการท างานของแอปพลเคชันให้มี

ประสิทธิภาพ 

2. แบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินความสามารถ

การเขียนแอปพลิเคชันโดยใช้เนื้อหาตามรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ครอบคลุมกระบวนการ

ออกแบบแอปพลิเคชัน ซึ่งผู้วิจัยค านึงถึงระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนจึงได้แบ่งองค์ประกอบ

เป็น 4 ด้าน มีข้อค าถามทั้งหมด 8 ข้อ เกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละข้อค าถามจะมีความแตกต่างกัน

ขึ้นอยู่กับข้ันตอนของการเขียนแอปพลิเคชันในแต่ละด้าน ดังนี้ 

 

แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมิน

ความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน 
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องค์ประกอบ 
จุดมุ่งหมายของการวัดความสามารถด้านการเขียนแอป

พลิเคชันในแต่ละด้าน 

1. ด้านการวิเคราะห์ระบบ 
1.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 

1.2 การออกแบบรายงาน 

2. ด้านการออกแบบข้อมูลและแอป
พลิเคชัน 

2.1 การออกแบบข้อมูลในรูปแบบตาราง 
2.2 การน าข้อมูลมาแสดงในรูปแบบแอปพลิเคชัน 

3. ด้านการสร้างแอปพลิเคชัน 
3.1 การใช้งานเครื่องมือในโปรแกรม 
3.2 การแสดงผลของข้อมูลภายในแอปพลิเคชัน 

4. ด้านประสิทธิภาพ 
4.1 การเปรียบเทียบข้อมูลที่แสดงผล 

4.2 การปรับปรุงข้อมูล 
 

3. ให้ท่านพิจารณาว่าเกณฑ์การประเมินคะแนนแบบรูบิคที่สร้างขึ้นมีความถูกต้อง ความ

เหมาะสมของพฤติกรรมตรงกับพฤติกรรมที่ใช้ในการวัดความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน / 

ประเด็นชี้วัดความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันที่ก าหนดหรือไม่ โดยการพิจารณาให้น้ าหนักดังนี้ 

ให้คะแนน -1 ถ้า แน่ใจ ว่าเกณฑ์การประเมินคะแนนแบบรูบิคนั้นไม่สอดคล้องกับ

พฤติกรรม/ ประเด็นชี้วัดความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันที่ระบุไว้ 

ให้คะแนน 0 ถ้า ไม่แน่ใจ ว่าเกณฑ์การประเมินคะแนนรูบิคนั้นสอดคล้องกับพฤติกรรม/ 

ประเด็นชี้วัดความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันที่ระบุไว้ หรือไม่ 

ให้คะแนน +1 ถ้า แน่ใจ ว่าเกณฑ์การประเมินคะแนนรูบิคนั้นสอดคล้องกับพฤติกรรม/ 

ประเด็นชี้วัดความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันที่ระบุไว้ 
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ค าชี้แจง: ให้ท่านใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับปการปฏิบัติหรือความคิดเห็น

ของท่านที่เป็นจริง 

พฤติกรรม/ ประเด็นชี้วัด
ความสามารถการเขียน

แอปพลิเคชัน 
แบบทดสอบ 

น้ าหนัก 
ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 
  ข้อที่ 1: ให้นักเรียนวิเคราะห์

ระบบการจัดส่งสินค้า ให้อยู่ใน
รูปแบบแผนภาพกระแสข้อมูล โดย
ใช้สัญลักษณ์ DFD และแสดงผล
ทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ด้วย
โปรแกรม Draw.io  

 
 

    

1. ด้านการวิเคราะห์
ระบบ 
คือ การน าข้อมูลของ
ระบบมาวิเคราะห์ก่อน
การเขียนแอปพลิเคชัน 
เพ่ือท าให้โปรแกรมเมอร์
และผู้ใช้งานนั้นทราบ
ข้อมูลทั้งหมดภายใน
ระบบให้เป็นไปในทิศทาง
เดียวกันก่อนการสร้าง
แอปพลิเคชัน 

1) จากข้อที่ 1 ให้นักเรียนแสดง
แผนภาพกระแสข้อมูลโดยใช้
สัญลักษณ์ DFD ให้อยู่ใน Level 1  
 

    

2) จากข้อที่ 1 ให้นักเรียนแสดง
รายละเอียดของข้อมูลในระบบ
ร้านอาหารโดยการสร้างพจนานุกรม
ข้อมูล (Data dictionary) 
 
 
 
 
 

    

 ข้อที่ 2: ให้นักเรียนน าข้อมูล     
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ที่ก าหนดให้มาจัดเรียงข้อมูลใหม่ให้
อยู่ในรูปแบบตารางเก็บข้อมูลและ
แสดงผลทางหน้าจอคอมพิวเตอร์
ด้วยโปรแกรม Google Sheet 

ชื่อเมนู ราคา รูปภาพ รายละ
เอียด 

กุ้งอบวุ้น
เส้น 

190 
บ. 

 

ประเภ
ทน่ึง 

ปูน่ิมผัด
พริกไทย

ด า 

298 
บ. 

 

ประเภ
ทผัด 

ย าหอย
เชลล์ 

189 
บ. 

 

ประเภ
ทย า 

ปลา
กะพง
ทอด

น้ าปลา 

210 
บ. 

 

ประเภ
ททอด 

ปูผัดผง
กระหรี่ 

250 
บ. 

 

ประเภ
ทผัด 

 

2. ด้านการออกแบบ
ข้อมูลและแอปพลิเคชัน 
การน าข้อมูลที่ได้ท าการ
วิเคราะห์ไว้เสร็จสมบูรณ์
แล้ว มาจัดเรียง อธิบาย
ในรูปแบบตารางก่อน
น าเสนอข้อมูลนั้นด้วย
โปรแกรมท่ีก าหนด 

1) จากข้อที่ 2 ให้นักเรียนน าข้อมูลที่
ปรากฏมาจัดเรียงข้อมูลให้อยู่ใน
รูปแบบตารางโดยใช้โปรแกรม 
Google Sheet 

    

2) จากข้อที่ 2 ให้นักเรียนน าข้อมูลที่
ได้จัดเรียงไว้แล้ว ท าการ import 
data เข้าสู่โปรแกรม Glide App ให้
เรียบร้อย 

    

 ข้อที่ 3: ให้นักเรียนน าข้อมูล
ที่ก าหนดให้มาออกแบบ จัดวาง
รูปแบบแอปพลิเคชัน และแสดงผล
ทางหน้าจอหน้าจอคอมพิวเตอร์ด้วย
โปรแกรม Glide App 

ชื่อร้าน ท่ีตั้ง ประเภท 

 Gen เอกมัย อาหารญี่ปุน่ 

Sra Bua โรงแรมสยาม อาหารไทย 
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เคมพินสกี้  

Le 
Normandie 

โรงแรมแมนดาริน โอ
เรียลทอล 

อาหารฝรั่งเศส 

 
3. ด้านการสร้างแอป
พลิเคชัน การน าข้อมูลที่
ได้ท าการออกแบบไว้แล้ว
เข้าสู่โปรแกรม รวมไปถึง
การใช้งานเครื่องมือ
ภายในโปรแกรมเพ่ือ
ออกแบบและน าเสนอ
แอปพลิเคชันตามข้อมูลที่
ได้ท าการวิเคราะห์ไว้ 

1) จากข้อที่ 3 ให้นักเรียนน า
ตารางข้อมูลมาออกแบบรายงานการ
แสดงผลทางหน้าจอแอปพลิเคชัน 
ด้วยโปรแกรม Glide  

    

2) จากข้อที่ 3 ให้นักเรียนออกแบบ
หน้ารายงานการจัดเก็บข้อมูลโดยใช้
โปรแกรม Glide โดยใช้ตารางข้อมูล
ด้านบน 

    

 ข้อที่ 4 (อัตนัย): ให้นักเรียน
พิจารณาข้อมูลที่ได้ก าหนดให้และ
ตอบค าถาม แสดงความคิดเห็นให้
เหมาะสม 

  
รูปภาพแอปพลิเคชันออกก าลังกาย 

    

4. ด้านประสิทธิภาพของ
แอปพลิเคชัน การ
อธิบายถึงข้อดี ข้อเสีย 
ของแอปพลิเคชันหลังการ
ทดลองใช้งาน พร้อมทั้ง
เสนอแนวทางการ
ปรับปรุงการท างานของ
แอปพลเคชันให้มี
ประสิทธิภาพ 

1) จากข้อที่ 4 ให้นักเรียน
เปรียบเทียบการแสดงผลที่เกิดขึ้นว่ามี
ความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

    

2) จากข้อที่ 4 ถ้านักเรียนเป็น
ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันดังกล่าว 
นักเรียนจะมีวิธีการแก้ไขแอปพลิเค
ชันนี้อย่างไร 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

           

           

           

           

            

ลงช่ือ    ผูป้ระเมิน 
      (     ) 
      วนัท่ี       
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ภาคผนวก ฉ 

การประเมินคุณภาพเครื่องมือ 
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ตารางท่ี 16 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 - 5 จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

รายการประเมิน 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนที่ 1 แผนที่ 2 แผนที่ 3  แผนที่ 4 แผนที่ 5 

1. ด้านสาระส าคัญ 
1.1 สาระส าคัญถูกต้องเหมาะสม 4.00 4.20 4.40 4.40 4.60 

1.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.40 4.20 4.20 4.40 4.60 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 จุดประสงค์ครอบคลุมลักษณะการเรียนรู้
ด้านความรู้ ด้านทักษะ และด้านเจตคติ 

4.40 4.40 4.20 4.80 4.80 

2.2 ผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้ 4.40 4.40 4.60 4.60 4.80 

2.3 สามารถวัดและประเมินผลได้ 5.00 4.60 4.80 4.60 4.80 

3. สาระการเรียนรู้      
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.40 4.80 4.80 4.60 5.00 

3.2 มีความชัดเจน ไม่สับสน น่าสนใจ 4.80 4.80 4.80 4.60 4.80 
4. กิจกรรมการเรียนรู้/ การจัดการเรียนการสอน 

4.1 กิจกรรมขั้นตอนถูกต้องเหมาะสม 4.40 4.80 4.40 4.80 4.80 

4.2 ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการคิดแก้ปัญหา 4.60 4.40 4.40 4.80 4.60 
4.3 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 4.40 4.80 4.60 4.80 4.40 

4.4 กิจกรรมที่ความชัดเจน ครูท่านอ่ืนสามารถ
น าไปสอนแทนได้ 

4.20 4.80 4.60 4.60 4.60 

4.5 กิจกรรมเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.20 4.60 4.60 4.60 4.40 

5. เวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 
5.1 เหมาะสมกับเวลาเรียน 4.00 4.40 4.40 4.60 4.40 

6. สื่อการเรียนรู้ 

6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.00 4.60 4.60 4.60 4.80 
6.2 สอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรม 4.20 4.60 4.80 4.40 4.80 

6.3 มีความน่าสนใจ 4.20 4.80 4.80 4.60 4.60 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ 4.20 4.60 4.40 4.40 4.60 
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รายการประเมิน 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนที่ 1 แผนที่ 2 แผนที่ 3  แผนที่ 4 แผนที่ 5 
7.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.20 4.60 4.60 4.60 4.80 

7.3 ใช้เครื่องมือวัดผลที่เหมาะสม 4.20 4.80 4.40 4.80 4.40 

7.4 มีการประเมินไปพร้อมกับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 

4.20 5.00 4.60 4.80 4.20 

x̅ 4.32 4.61 4.55 4.62 4.64 
  



 

 

 
 194 

ตารางท่ี 17 ผลการประเมินความสอดคล้องของชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันชุดที่ 1 – 3 จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

รายการประเมิน 
ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 

ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 3 
1. ชุดฝึกมีความสอดคล้องกับโครงสร้างในรายวิชา 4.40 4.40 4.60 

2. ชุดฝึกมีความตรงต่อเนื้อหาด้านสาระการเรียนรู้ 4.80 4.80 4.20 

3. ชุดฝึกมีรูปแบบแปลกใหม่ น่าสนใจ ไม่
ลอกเลียนแบบใคร 

4.40 4.80 4.40 

4. จ านวนข้อในการท าแบบทดสอบมีความเหมาะสม 4.40 4.60 4.40 
5. องค์ประกอบของชุดฝึกมีความตรงครบถ้วน 
สมบูรณ์ 

4.20 4.20 4.80 

6. ค าชี้แจงและค าสั่งในชุดฝึกมีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4.00 4.20 4.20 

7. ชุดฝึกมีความเหมาะสมกับนักเรียน มีภาพประกอบ
ที่เข้าใจง่าย 

4.40 4.20 4.60 

8. ชุดฝึกสร้างความสนใจ และส่งเสริมการเรียนรู้แบบ
มีส่วนร่วมในรายวิชา 

4.20 4.40 4.60 

9. วิธีการตรวจให้คะแนนกิจกรรมแบบทดสอบมีความ
เหมาะสม 

4.60 4.40 4.40 

10. ชุดฝึกสามารถฝึกสามารถฝึกความสามารถการ
เขียนแอปพลิเคชันได้เป็นอย่างดี 

4.20 3.80 4.00 

รวม 43.60 43.80 44.20 
𝐾̅ 4.36 4.38 4.42 
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ตารางท่ี 18 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (IOC) จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน จ านวน 36 ข้อ 

ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย 
ผลการ

วิเคราะห์ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
1 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3 +1 +1 0 0 +1 3 0.6 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

11 0 0 +1 +1 +1 3 0.60 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
20 +1 0 0 +1 -1 1 0.20 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 



 

 

 
 196 

ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย 
ผลการ

วิเคราะห์ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 +1 -1 3 0.60 ใช้ได้ 

32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 +1 -1 3 0.60 ใช้ได้ 
35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 19 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน (IOC) 
จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ทัง้หมด 4 ด้าน แต่ละด้านประกอบไปด้วย 2 ข้อค าถาม รวมเป็น 8 ข้อ  

องค์ประกอบ ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย 
ผลการ

วิเคราะห์ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

ด้านการวิเคราะห์
ระบบ 

1. +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

2. +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการออกแบบ
ข้อมูลแลแอป

พลิเคชัน 

3. 0 0 +1 +1 +1 3 0.60 ใช้ได้ 

4. +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการสร้างแอป
พลิเคชัน 

5. 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 

6. +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ด้านประสิทธิภาพ
ของแอปพลิเคชัน 

7. +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 

8. +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ช 

ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความยากง่ายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบ

ประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน 
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ตารางท่ี 20 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจ านวน 36 ข้อ 

ข้อที่ ความยาก แปลผล อ านาจจ าแนก แปลผล แปลผลคุณภาพข้อสอบ 

1 0.65 ใช้ได้ 0.25 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
2 0.57 ใช้ได้ 0.58 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

3 0.65 ใช้ได้ 0.21 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

4 0.65 ใช้ได้ 0.25 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
5 0.61 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

6 0.48 ใช้ได้ 0.25 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

7 0.21 ใช้ได้ 0.42 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
8 0.52 ใช้ได้ 0.45 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

9 0.70 ใช้ได้ 0 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 
10 0.52 ใช้ได้ 0.45 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

11 0.65 ใช้ได้ -0.08 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 

12 0.57 ใช้ได้ 0.25 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
13 0.52 ใช้ได้ 0.45 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

14 0.48 ใช้ได้ 0.42 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

15 0.52 ใช้ได้ 0.45 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
16 0.65 ใช้ได้ 0.42 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

17 0.52 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
18 0.57 ใช้ได้ 0.25 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

19 0.57 ใช้ได้ 0.27 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

20 0.78 ใช้ได้ 0.17 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 
21 0.52 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

22 0.52 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

23 0.48 ใช้ได้ 0.28 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
24 0.52 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

25 0.52 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

26 0.52 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
27 0.52 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
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ข้อที่ ความยาก แปลผล อ านาจจ าแนก แปลผล แปลผลคุณภาพข้อสอบ 

28 0.70 ใช้ได้ 0 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 
29 0.52 ใช้ได้ 0.45 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

30 0.48 ใช้ได้ 0.42 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

31 0.65 ใช้ได้ 0.58 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
32 0.65 ใช้ได้ 0.58 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

33 0.57 ใช้ได้ 0.58 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

34 0.70 ใช้ได้ 0.17 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 
35 0.70 ใช้ได้ 0.62 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

36 0.61 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
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ตารางท่ี 21 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบประเมิน
ความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน 

องค์ประกอบ ข้อที่ ความยาก แปลผล 
อ านาจ
จ าแนก 

แปลผล 
แปลผลคุณภาพ

ข้อสอบ 

ด้านที่ 1 
1. 0.70 ใช้ได้ 0.65 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

2. 0.67 ใช้ได้ 0.56 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

ด้านที่ 2 
3. 0.68 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

4. 0.72 ใช้ได้ 0.44 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

ด้านที่ 3 
5. 0.82 ใช้ได้ 0.31 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
6. 0.76 ใช้ได้ 0.36 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

ด้านที่ 4 
7. 0.69 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

8. 0.67 ใช้ได้ 0.56 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
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ภาคผนวก ซ 

หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ กิติยากร เนินไธสง 
วันเกิด วันจันทร์ ที่ 29 สิงหาคม พุทธศักราช 2537 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ. 48 ม. 3 ต. นาโพธิ์ อ. นาโพธิ์ จ. บุรีรัมย์ 31230 
ประวัติการศึกษา พุทธศักราช 2560: ระดับชั้นปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสารสนทเศ (วท.บ.) 

คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
พุทธศักราช 2564: ระดับปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาหลักสูตรและการ
สอน (กศ.ม.) คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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