
 
 

 
 

 

 

 

รายงานการวิจัยในชั้นเรียน 

 

การพัฒนาสื่อออนไลน์อินโฟกราฟิก เพื่อสร้างการเรียนรู้และจดจำ 

สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3  

โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) จังหวัดอุบลราชธานี 
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วิทยาลัยการอาชีพวารินชำราบ  
ชื่อวิจัย การพัฒนาสื่อออนไลน์อินโฟกราฟิกเพื่อสร้างการเรียนรู้และจดจำ สำหรับนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาปีที ่ 3 โรงเร ียนบ้านขัวไม ้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) จ ังหวัด
อุบลราชธานี 

ผู้วิจัย ยงยุทธ  สิงห์ครุฑ 
หน่วยงาน/สถานศึกษา วิทยาลัยการอาชีพวารินชำราบ 

ปีที่ทำวิจัย  พ.ศ. 2568-2569 

 

บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มวีัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนระหว่างก่อนและหลังเรียน โดยใช้สื่ออินโฟกราฟิก เพื่อสรา้ง

การเรียนรู้และจดจำและศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนที่มตี่อสื่ออินโฟกราฟิก กลุ่มตัวอย่างที่

ใช้ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียนครั้งนี้ เป็นนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านขัว

ไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) วิทยาลัยการอาชีพวารินชำราบ จังหวัดอุบลราชธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 

จำนวน 30 คน ไดจ้ากการสุ่มอย่างงา่ย เครือ่งมือที่ใช้ในการศึกษา คือสื่ออินโฟกราฟกิ วิชาเรื่อง เรื่อง 

Infographic แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ

อินโฟกราฟิก สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล คือร้อยละ ค่าเฉลี่ย และการทดสอบ (t-test แบบ Dependent) 

ผลการวิจัย พบว่า 

 1)สื่ออินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร ์เรื่อง Infographic ที่ผลิตขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.88/83.22 

 2)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างหลังการเรียนดว้ยสื่ออินโฟกราฟิกวิชาคอมพวิเตอร ์ เรื่อง 

Infographic สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทีร่ะดับ 0.1 

 3)นักเรียนมีความพึงพอใจต่อวธิีการเรียนแบบรับรู้และจดจำวิชาคอมพวิเตอร์ เรื่อง Infographic ใน

ระดับมากที่สดุ (𝑥̅ = 4.44) 

 

คำสำคัญ อินโฟกราฟิก ,การเรียนรู้และการจดจำ 
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มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) ได้รับการสนับสนุนการจัดทำจากนางสุวนิจ สุริย

พันตรี ผู้อำนวยการวิทยาลัยการอาชีพวารินชำราบ, นายพุฒวัฒน์ กันยะกาญจน์ รองผู้อำนวยการฝ่ายบรหิาร

ทรัพยากร, นางพิศมัย นิติศักดิ์ รองผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ, นางชื่นจิต เดชโยธิน รองผู้อำนวยการฝ่าย
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 ขอบคุณคณะครู นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) วิทยาลัยการ

อาชีพวารินชำราบ ที่ให้ความร่วมมือการทำวิจัยในครั้งนี้  
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งานวิจัยประสบความสำเร็จด้วยดี 
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บทที่ 1 

บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

  การนำอินโฟกราฟกิมาใช้ในการสือ่สารข้อมูลน้ันมีความเป็นมาเป็นระยะเวลานานมากจากในอดตี 
และเมื่อไม่นานมานี้อินโฟกราฟิกมีบทบาทความสำคัญต่อสังคมอยา่งมาก เมื่อมีเครื่องมือมากมายที่สามารถ
สร้างสรรค์อินโฟกราฟิกได้อย่างง่ายและสะดวก อกีทั้งยังมีสื่อสังคมออนไลน์ที่ทำให้การ   เผยแพร่อนิโฟกราฟิก
เป็นไปอย่างง่ายและกว้างขวาง เข้าถึงกลุ่มผู้รับชมจำนวนมากทั่วโลก มกีารใช้แผนที ่ แผงผังข้อมูล กราฟสรุป
ข้อมูลต่างๆ ในสื่อสิ่งพมิพ์ เช่น หนังสือพิมพ ์ หนังสือเรียน อีกทั้งยังใช้อินโฟกราฟิกในการถา่ยทอดข้อมูล
ข่าวสารและเหตุการณ์ปัจจุบันผ่านสื่อ (Media) อื่นๆ อีกมากมาย 
           ในท้องถิ่นต่างๆ มีการใช้อินโฟกราฟิกในการสือ่สารข้อมูลในสภาพแวดล้อม (Environmental 
Graphic) อาทิ แผนที่เส้นทางสำหรับระบบขนส่ง พื้นที่จุดสำคัญในท้องที่ แผนที่การขนส่งสาธารณะ โดย
สถานที่สาธารณะตา่งๆ เช่น สถานีขนส่งมักจะมี “ระบบป้าย” แบบบูรณาการพร้อมไอคอนมาตรฐานและแผน
ที่ที่มีการสื่อสารด้วยรูปแบบที่น่าสนใจ ก่อให้เกิดประโยชน์กับสังคมและสร้างสุนทรียภาพต่อพื้นทีน่ั้นๆ 
           การสรา้งสรรค์อินโฟกราฟิกเป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างข้ึนก่อนที่จะมีการประดิษฐ์ตัวอกัษร ดงัที่    จุตพิงศ ์
กุสุมาศ (2560, น.3) กล่าวถึงอินโฟกราฟกิวา่ถูกสร้างขึ้นกวา่ 30,000 ปีก่อนคริสตกาล มนุษย์โครมันยองเป็น
มนุษย์ยุคแรกที่รู้จักวาดภาพระบายสีบนผนังหินในถ้ำที่อยู่อาศัย โดยพวกเขาพยายามสือ่สารเรื่องราวใน
ชีวิตประจำวันผ่านการวาดภาพสัญลักษณ์เพื่อทดแทนสิ่งต่างๆ รอบตวั ด้วยวธิีการวาดภาพที่เรียบง่ายแต่
สามารถสื่อสารให้คนปัจจุบันเข้าใจได้อย่างสมบูรณ์ เช่น อธิบายถึงการทำพธิีกรรม หรือการลา่และการเลี้ยง
สัตว์ของมนุษย์ในยุคนั้น  
           อินโฟกราฟิกในยุคประวัติศาสตร์เริ่มขึ้นในปี ค.ศ.1626 โดยคริสตอฟ ไซเนอร์ (Christoph Scheiner) 
ใช้อินโฟกราฟิกเป็นภาพประกอบแสดงรูปแบบการหมุนของดวงอาทติย์ ในหนังสือชื่อ Rosa Ursina sive Sol 
ซึ่งเป็นหนังสือนำเสนองานวิจัยของเขาที่เกี่ยวกับการหมุนของดวงอาทติย์ (Evers, 2015)  
           ต่อมาในปี ค.ศ. 1786 วิลเลียม เพลย์แฟร ์(William Playfair) วิศวกรและนักเศรษฐศาสตร์การเมือง 
ได้ตีพิมพ์แผนภูมิแสดงข้อมูลครั้งแรกในหนังสือ The Commercial and Political Atlas เพื่อแสดงข้อมูลทาง
เศรษฐกิจของอังกฤษในศตวรรษที ่ 18 เพลย์แฟร์ไดใ้ช้แผนภูมิสถิติ แผนภูมิแท่ง แผนภูมิเส้น แผนภูมิพื้นที่ 
และฮิสโตแกรมในการอธบิายข้อมูล โดยเพลย์แฟร์ยังเป็นผู้ที่คิดค้นการใช้แผนภูมิวงกลมอีกด้วย 
(Funkhouser, 1937, p. 269–404) 



- 2 - 
 

 
 

           ต่อมาในปี ค.ศ. 1820 คารล์ ริตเตอร์ (Carl Ritter) ผู้คิดค้นภูมิศาสตร์สมัยใหม่ข้ึน ริตเตอร์ได้นำเสนอ
ระบบแผนที่ที่มีระบบของมาตราส่วนที่เป็นมาตรฐาน ในแผนที่มีการใช้เครื่องหมายพิเศษ สัญลกัษณ์ ไอคอนซึ่ง
สามารถอธิบายข้อมูลไดอ้ย่างชัดเจนและเที่ยงตรง 
           ในปี ค.ศ. 1857 นางพยาบาลชาวอังกฤษ ฟลอเรนซ์ ไนติงเกล (Florence Nightingale) อธบิายสาเหตุ
ของการเสียชีวิตของทหารอังกฤษซ่ึงทำสงครามไครเมียในแต่ละเดือน จัดทำขึ้นเพื่อนำเสนอแก่พระราชินี
วิกตอเรีย โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อของบประมาณในการปรับปรุงสภาพในโรงพยาบาลทหาร ไนติงเกลได้ใช้
แผนภูมิ “Coxcomb” ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างแผนภูมิแท่งและแผนภูมิวงกลมแบบเรียงซ้อนแสดง
จำนวนและสาเหตุของการเสียชีวติในแต่ละเดือนของสงครามไครเมีย ซึ่งต่อมาผูค้นเรียกผลงานชิ้นนี้ว่า 
“Nightingale Rose Diagram” 
           เข้าสู่ศตวรรษที ่20 มีการใช้อินโฟกราฟกิกันอย่างแพร่หลายและเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันของ
ผู้คนมากขึ้น ในปี ค.ศ.1933 แฮรร์ี เบค (Harry Beck) ได้ออกแบบแผนที่รถไฟใตด้ินกรุงลอนดอน (London 
Underground Map) นับว่าเป็นต้นแบบของแผนที่รถไฟทั่วโลก มีการออกแบบที่สวยงาม เรยีบง่าย และ
สามารถแสดงข้อมูลได้อย่างสมบูรณ์ (จุตพิงศ์ กุสมุาศ, 2560, น.7) 
           ในปี ค.ศ.1972 และ ค.ศ.1973 ในยานอวกาศ Pioneer 10 และ Pioneer 11 มีการออกแบบแผ่น
อะลูมิเนียมชุบทอง เรียกว่า  Pioneer Plaques  โดยใส่ข้อความ รูปภาพ และภาพสัญลกัษณม์ีจุดประสงค์
เพื่อให้ข้อมูลเกี่ยวกับที่มาของยานอวกาศ มีความพิเศษในการสื่อสารความหมายที่มนุษย์ต่างดาวจะต้องเข้าใจ
ได้ ไดร้ับการออกแบบโดยคาร์ล ซาแกน (Carl Sagan) และแฟรงค์ แดรก (Frank Drake)  
           อินโฟกราฟิกมีบทบาทอย่างมากในงานสื่อสิ่งพิมพ ์ ในชว่งปี ค.ศ.1970-1990 โดยเฉพาะในงาน
หนังสือพิมพ์มีการใช้กราฟิกในการอธิบายข้อมูลทีซ่ับซ้อนให้เข้าใจง่าย ดึงดูดสายตาแต่ไม่สูญเสียความสำคัญ
ของข้อมูล และด้วยการพัฒนาของของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์เพื่อการสร้างสรรคง์านออกแบบ 
การแสดงข้อมูลเป็นภาพจึงถูกนำไปใช้กับระบบคอมพิวเตอรท์ี่ใช้กันทัว่ไป รวมถึงการเผยแพร่บนระบบ
อินเตอร์เน็ต 
           ในช่วงต้นทศวรรษที ่21 อินโฟกราฟกิเข้ามามีบทบาทในวงการโทรทัศน์มากขึ้น ถือวา่เป็นการสร้าง
ประสบการณ์ใหม่ให้กับผู้ชม ตัวอยา่งของการใชอ้ินโฟกราฟิกในโทรทัศนแ์ละในวัฒนธรรมป๊อปคือ มิวสิกวดิีโอ
ในปี ค.ศ.2002 โดยนักดนตรีชาวนอร์เวย์ Röyksopp ในมิวสคิวิดีโอเพลง “Remind Me” มกีารใช้อินโฟ
กราฟิกแบบเคลื่อนไหวตลอดทั้งเพลง และต่อมาในปี ค.ศ. 2004 บริษัทเทคโนโลยีนิวเคลียร์ของฝรัง่เศส Areva 
ใช้อินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวสร้างกลยุทธ์ในการโฆษณาทางโทรทัศน ์วดิีโอเหล่านี้สร้างความสนใจให้กับผู้ชม 
ทำให้งานอินโฟกราฟิกแพร่หลาย ในปัจจุบันอัตราความสนใจในอินโฟกราฟิกเพิ่มสูงขึ้นอย่างมากเนื่องจากสื่อ
สังคมออนไลน์ที่เติบโตอย่างรวดเร็วและมีวงกว้าง    อินโฟกราฟิกถูกนำมาใช้ในหลากหลายวงการ อาท ิ ภาค
การศกึษา ภาคธุรกิจ ภาคการสื่อสารประชาสัมพนัธ์ ภาคการสาธารณสุข เป็นต้น ซึ่งจะให้เห็นได้ถึงคุณค่าของ
การใช้อินโฟกราฟิกเพื่อสร้างความน่าสนใจและอธิบายข้อมูลที่ซับซ้อนอย่างมีประสิทธิภาพ  
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1.เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของการจดัการเรียนรูใ้นรายวิชาอินโฟกราฟิกสื่อเสมือนจริงของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรยีนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) โดยใช้วธิีการเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ 

 2.เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์

3) โดยใชว้ิธกีารเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ 

สมมติฐานการวิจัย 

 นักเรียนที่เรียนวิชาอินโฟกราฟิก โดยใชว้ิธกีารเรียนแบบเรียนรู้และจดจำมีผลสัมฤทธิท์างการเรียน

สูงข้ึนตามเกณฑ์ 100 คะแนน 

ขอบเขตของการวิจัย 

 1.ประชากรที่ใช้ในการวจิัยครั้งนี ้ได้แก ่นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดล

อนุสรณ์3) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ที่ผูว้จิัยรับผิดชอบสอน จำนวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิน้ 30 คน 

 2.กลุ่มตัวอยา่งที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที ่ 3  โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น

(มหิดลอนุสรณ์3) การอาชีพวารินชำราบ จำนวน 30 คน  

 3.ตัวแปรที่ใชใ้นการวิจัย ได้แก ่

  3.1 ตวัแปรอิสระ ได้แก่ วิธีการสอนโดยใช้การเรยีนรู้และจดจำ 

  3.2 ตวัแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาโปรแกรมมัลตมิีเดีย ของนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) โดยใช้วิธีการเรียนรู้และจดจำ มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนดีขึ้น 

 4.ขอบเขตเนื้อหา 

 เน้ือหาที่ใช้ในการทำวิจัยครั้งนี้เป็นเน้ือหาในรายวชิาโปรแกรมสำเร็จรูปในงานสำนักงาน หลักสูตร

วิชาชพีระยะสั้น สาขาคอมพิวเตอร ์

 5.ระยะเวลาที่ใชใ้นการวจิัย 

 ระยะเวลาที่ใชใ้นการวิจยัครั้งนี้ คือ ภาคเรียนที ่2 ปีการศกึษา 2568 ใช้เวลา 75 ชัว่โมง สัปดาหล์ะ 4

ชั่วโมง 
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ประโยชน์ของการวิจัย 

 1. เป็นการพัฒนาการเรยีนการสอนวิชาโปรแกรมสำเร็จรูปในงานสำนักงาน ระดับมัธยมศึกษาปทีี่ 3 

โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) ให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 

 2. เป็นการส่งเสริม  สนับสนุนใหน้ักเรียนมีความรู ้  ความเข้าใจในวิชาโปรแกรมสำเรจ็รูปในงาน

สำนักงานมากขึ้น 

  3. เป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนของนักเรียน และของผู้สอนให้มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึน 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
  

 1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอน ที่จะทำให้นักเรียนเกิด

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และคะแนนที่นักเรียนทำได้ซึ่งวัดได้จากการปฏิบัติชิ้นงาน 

 2.อินโฟกราฟิก หมายถึง สื่อที่มีลักษณะของการนำ ข้อมูล เน้ือหา ตวัอักษร คำ บรรยายภาพพ มา

สรุปเป็นลักษณะของกราฟิกที่ออกแบบเป็นภาพ ที่ดูแล้วเข้าใจง่ายในเวลาอันรวดเรว็และเห็นภาพได้  

 3.นักเรียนหมายถึงนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที ่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) 

วิทยาลัยการอาชีพวารินชำราบ ภาคเรียนที ่2 ปกีารศกึษา 2568 

 4.ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วธิีการเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ 

หมายถึง การศกึษาความพึงพอใจของนักเรียน หลักสูตรวชิาชพีระยะสั้น สาขาคอมพิวเตอร ์ที่เรยีนในรายวิชา

โปรแกรมสำเร็จรูปในงานสำนักงาน  โดยการใช้วธิีการเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ 

 5.ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตราฐาน 80/80 หมายถึง ความสามารถของอินโฟกราฟิก ทีจ่ะช่วยให้

นักเรียนสามารถตอบคำถามในระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนได้ถึงเกณฑ์มาตรฐาน 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 การศกึษาวจิัยครัง้นี้ ผูว้ิจยัได้ทำการศกึษาค้นควา้เอกสารและงานวจิัยทีเกีย่วข้องกับการพัฒนาสื่อ

อินโฟกราฟิก เพื่อสรา้งการเรียนรู้และจดจำสำหรบันักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น

(มหิดลอนุสรณ์3) จังหวดัอุบลราชธานีและได้นำเสนอตามลำดับหัวข้อต่อไปน้ี 

การจัดการศึกษาของหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 

 สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ได้กำหนดหลักสูตรระยะสั้น พุทธศักราช 2558 ( ปรับปรุง 

พุทธศักราช 2562 ) ซึ่งเป็นหลักสูตรที่มุ่งพัฒนากำลังคนระดับเทคนิค ให้มีสมรรถนะ มีคุณธรรม จริยธรรม

และจรรยาบรรณวิชาชีพ สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ และแผนการศึกษาแห่งชาติ 

เป็นไปตามกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ มาตรฐานการศึกษาแห่งชาติ และกรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแห่งชาติ ซึ่งวิชา

เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง เป็นวิชาที่เสริมสร้างความรู้ให้เป็นผู้มีปัญญา มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ใฝ่เรียนรู้ให้

เป็นผู้คิดเป็น ทำเป็น จัดการเป็นและมีเจคติที่ดีต่อวิชาชีพ 

 หลักสูตรระยะสั้น พุทธศักราช 2558 ( ปรับปรุง พุทธศักราช 2562 ) เป็นหลักสูตรที่มีมาตรฐานการ

เรียนรู้เป็นข้อกำหนดคุณภาพของผู้เรียน ทั้งด้านความรู้ ทักษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านยิม

เป็นแนวทางในการจัดการศึกษา  เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เป็นไปตามจุดหมายของหลักสูตร  โดยสถานศึกษา 

ครูผู้สอนและผู้เกี่ยวข้อง  สามารถพัฒนาหลักสูตรได้ตามศักยภาพของผู้เรียน และตามความต้องการของชุมชน

และท้องถ่ิน 

รายละเอียดเกี่ยวกับวิชาโปรแกรมสำเร็จรูปในงานสำนักงาน  รหัส 1204 - 1306 

คำอธิบายรายวชิา 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการสรา้งสื่อมัลติมเีดีย หลักการออกแบบโครงร่างเรือ่งราว (Story Board) การ
ออกแบบ สร้าง แก้ไข ตกแต่งโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปในงานสำนักงาน และการผลิตสื่อมัลติมีเดยีในงาน
อาชีพ 

จุดประสงค์รายวิชา  

1. เข้าใจหลักการสร้างสื่อมลัติมีเดีย 
2. เข้าใจเกี่ยวกับหลักการออกแบบโครงร่างเรื่องราว (Story Board) 
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3. สามารถออกแบบ สร้าง แก้ไข และตกแต่งโดยใชโ้ปรแกรมสำเร็จรูป 
4. สามารถผลิตสือ่มัลติมีเดยีในงานอาชีพ 
5. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดใีนการปฏิบัติงานคอมพวิเตอร์ดว้ยความละเอียดรอบคอบ และถูกต้อง 

สมรรถนะรายวิชา 

1. แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
2. แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการโครงร่างเรื่องราว (Story Board) 
3. ปฏิบัติการออกแบบ สร้าง แก้ไข และตกแต่งโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป 
4. ปฏิบัติการผลิตสื่อมัลติมีเดียในงานอาชพี 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรยีนรู้และจดจำ 

 

ตารางรูปภาพที่ 2.1 

ทฤษฎีการเรียนรู้ (Perception Theory) การรับรู้เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ที่สำคัญของ
บุคคล   เพราะการตอบสนองพฤติกรรมใดๆ   จะขึ้นอยู่กับการรับรู้จากสภาพแวดล้อม  ของตน และ
ความสามารถในการแปลความหมายของสภาพนั้นๆ  ดังนั้น  การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจึงขึ้นอยู่กับ
ปัจจัยการรับรู้  และสิ่งเร้าที่มีประสิทธิภาพ  ซึ่งปัจจัยการรับรู้ประกอบด้วยประสาทสัมผัส และปัจจัยทาง
จิต คือความรู้เดิม  ความต้องการและเจตคติเป็นต้น การรับรู้จะประกอบด้วยกระบวนการสามด้าน คือการ
รับสัมผัสการแปลความหมายและอารมณ์ 
            การเรียนรู้ หมายถึง  การรู้สกึสัมผัสทีไ่ด้รับการตีความให้เกิดความหมายแล้ว  เช่นในขณะน้ี  เราอยู่
ในภาวะการรู้สกึ(Conscious)คือลืมตาตื่นอยู่  ในทันใดนั้น  เรารู้สึกได้ยินเสียงดังปังมาแต่ไกล(การรู้สึกสัมผัส-
Sensation)  แต่เราไม่รูค้วามหมายคือไมรู่้วา่เป็นเสียงอะไร  เราจึงยังไมเ่กิดการรับรู้  แต่ครูต่่อมามีคนบอกว่า
เป็นเสียงระเบิดของยางรถยนต์ เราจึงเกิดการรู้ความหมายของการรู้สึกสัมผัสนั้น  ดังนี้เรียกวา่เราเกิดการรับรู ้
การรับรู้เป็นผลเนื่องมาจาการที่มนุษย์ใช้อวัยวะรับสัมผัส(Sensorymotor) ซึ่งเรียกว่าเครื่องรับ 

(Sensory) ทั้ง 5 ชนิด คือ  ตา  หู  จมูก  ลิ้น   และผิวหนัง 
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จากการวิจัยมีการค้นพบว่า   การเรียนรู้ของคนเกิดจากการเห็น 75%      จากการได้ยิน13%    การ

สัมผัส 6%     กลิ่น 3%      และรส 3%  ดังแผนภูมิต่อไปนี ้

 
ตารางรูปภาพที่ 2.2 

การเรียนรู้จะเกิดขึ้นมากน้อยเพียงใดขึ้น อยู่กับสิ่งที่มีอิทธิพล   หรือปัจจัยในการรับรู้  ได้แก่ ลักษณะของ

ผู้รับรู้   ลักษณะของสิ่งเร้า เมื่อมีสิ่งเร้าเป็นตัวกำหนดให้เกิดการเรียนรู้ได้นั้นจะต้องมีการรับรู้เกิดขึ้น

ก่อน    เพราะการรับรู้ เป็นหนทางที่นำไปสู่การแปลความหมายที่เข้าใจกันได้    ซึ่งหมายถึง  การเรียนรู้

เป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ ถ้าไม่มีการเรียนรู้เกิดขึ้น การเรียนรู้ย่อมเกิดขึ้นไม่ได้    การเรียนรู้จึงเป็น

องค์ประกอบสำคัญ  ที่ทำให้เกิดความคิดรวบยอด   ทัศนคติของมนุษย์   อันเป็นส่วนสำคัญยิ่งใน

กระบวนการเรียนการสอน     

มนุษย์เมื่อพบสิ่งเร้าไม่ได้รับรู้ตามที่สิ่งเร้าปรากฏแต่จะนำมาจัดระบบตามหลักดังนี้  

1. หลักแห่งความคล้ายคลึง (Principle of similarity)  สิ่งเร้าใดที่มีความคล้ายกันจะเรียนรู้ว่าเป็นพวก
เดียวกัน  
2. หลักแห่งความใกล้ชิด (Principle of proximity ) สิ่งเร้าที่มีความใกล้กันจะรับรู้ว่าเป็นพวกเดียวกัน    
3.หลักแห่งความสมบูรณ์  (Principle of  closure) เป็นการรับรู้สิ่งที่ไม่สมบูรณ์ให้สมบูรณ์ขึ้น 

กิลฟอรด์ (Guilford, 1956) กล่าวว่า ความจำเป็นความสามารถที่จะเก็บหน่วยความรู้ไว้ และสามารถ
ระลึกได้หรือนำหน่วยความรู้นั้นออกมาใช้ไดใ้นลักษณะเดียวกันกับที่เก็บเข้าไว้ ความสามารถด้านความจำเป็น
ความสามารถที่จำเป็นในกิจกรรมทางสมองทุกแขนง 

         เทอร์สโตน (Turstone, 1958) กล่าวว่า สมรรถภาพสมองด้านความจำเป็นสมรรถภาพดา้นการระลึกได้
และการจดจำเหตุการณห์รือเรื่องราวต่างๆ ได้ถูกต้องแม่นยำ 

         ชวาล แพรัตกุล (2514) กล่าวว่า คณุลักษณะนี้คือความสามารถของสมองในการบันทึกเรือ่งราวต่างๆ 
รวมทั้งที่มีสติระลึกจนสามารถถ่ายทอดออกมาไดอ้ย่างถูกต้อง 
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ความหมายของความจำ (Flavell, Miller, & Miller,2001) ความจำเป็นที่ที่บุคคลใช้เก็บรักษาข้อมูล
ความรูต้่างๆ ที่เขาได้รับจากการมีปฏิสัมพันธ์กับโลกภายนอก ซึ่งส่งผลให้บุคคลสามารถเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ในอดตี เข้าใจสิ่งตา่งๆ ในปัจจุบัน และคาดการณ์ไปยังอนาคตได้  

ความจำ  ในจติวทิยา ความจำ (อังกฤษ: memory) เป็นกระบวนการทีข่้อมูลต่าง ๆ รับการเข้ารหัส 
การเก็บไว้ และการค้นคนื เน่ืองจากวา่ ในระยะแรกนี้ ข้อมูลจากโลกภายนอกมากระทบกับประสาทสัมผัสตา่ง 
ๆ (มีตาเป็นต้น) ในรูปแบบของสิ่งเร้าเชิงเคมีหรือเชิงกายภาพ จึงต้องมีการเปลี่ยนข้อมูลไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่ง 
ซึ่งก็คือการเข้ารหัส เพือ่ที่จะบันทึกข้อมูลไว้ในความจำได้ ระยะที่สองเป็นการเก็บข้อมูลน้ันไว้ ในสภาวะที่
สามารถจะรักษาไว้ได้เป็นระยะเวลาหนึ่ง ส่วนระยะสุดท้ายเป็นการค้นคนืข้อมูลที่ได้เก็บเอาไว้ ซึ่งก็คือการสืบ
หาข้อมูลนั้นที่นำไปสู่การสำนึกรู ้ ให้สังเกตวา่ การค้นคืนความจำบางอย่างไม่ต้องอาศัยความพยายามภายใต้
อำนาจจติใจ 

 

จากมุมมองเกี่ยวกับกระบวนการประมวลข้อมูล มีระยะ 3 ระยะในการสร้างและค้นคืนความจำ คือ 

   1.การเข้ารหัส (encoding) เป็นการรับ การแปลผล และการรวบรวมข้อมูลที่ได้รับ 

   2.การเก็บ (storage) เป็นการบันทึกข้อมูลที่ได้เข้ารหัสแล้วอย่างถาวร 

   3.การค้นคืน (retrieval หรือ recollection) หรือ การระลึกถึง เป็นการระลกึถึงข้อมูลที่ได้บันทึกไว้แล้ว
โดย เป็นกระบวนการตอบสนองต่อตัวช่วย (cue) เพื่อใช้ในพฤติกรรมหรือกิจกรรมอะไรบางอยา่ง 

การสูญเสียความจำเรียกว่าเป็นความหลงลืม หรือถ้าเป็นโรคทางการแพทย์ ก็จะเรียกวา่ ภาวะเสียความจำ 

ระบบความจำแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 

1) การจำจากการรับรู้สมัผัส (sensory memory) เป็นความทรงจำที่เกิดข้ึนเนื่องจากการรับรู ้เช่น ภาพ เสียง 

ซึ่งจะมีการจดจำได้ในระยะสั้น 

2) ความทรงจำระยะสั้น (short term memory) เป็นความทรงจำที่ได้รับการจัดเก็บไว้แล้ว และมีการนำ

กลับมาใช้หรือไม่ก็ได้ กลายเป็นความทรงจำชั่วคราว ซึ่งระบบจะทำการลืมข้อมูลน้ีไปในระยะ 30 วนิาที แต่จะ

มีการคงไว้ในสมอง ซึ่งอาจดึงกลับมาในอนาคตได้ถ้ามีภาวะวกิฤติเกิดขึ้น เช่นการจดจำคำพดู ภาพโฆษณา 

 3) ความทรงจำระยะยาว (long term memory) เป็นความทรงจำที่ได้รบัการตีคา่วา่มีความหมาย ได้รับการ

เรียนรู้ซ้ำๆ เกิดการจดจำอย่างต่อเน่ือง และสามารถดึงกลับมาใช้ได ้ หากมีสิ่งกระตุ้นความทรงจำที่เหมาะสม 

เช่น การจดจำบทเรียน ภาพสถานที่ตา่งๆ 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ธิดาใจ จันทนามศรี (2560). การวจิัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์การวิจัย เพือ่อธิบายประเภทเน้ือหาและรูปแบบใน

การสื่อสารผา่นสื่ออินโฟกราฟิก บนเฟชบุ๊กแฟนเพจอินโฟกราฟิก ไทยแลนด์ ด้วยการวิเคราะห์เน้ือหาใน

ช่วงเวลา 6 เดือน ตั้งแตว่ันที่ 1 กรกฏาคม 2559 ถึง 31 ธันวาคม 2559 และเพื่อศึกษาการรับรู้และจดจำของ

ผู้ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ดว้ยการแจกแบบสอบถามแบบเห็นตัวตนและผ่านอินเทอร์เน็ต โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่ม

ตัวอย่างจำนวน 400 คน ที่เป็นสมาชิกเฟซบุ๊กแฟนเพจอินโฟกราฟิก ไทยแลนด์ ผลการศึกษาพบว่า เน้ือหา

บนเฟซบุ๊กแฟนเพจอินโฟกราฟิก ไทยแลนด ์ส่วนใหญ่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการสอนวธิีการ (How to) การรายงาน

ข่าวหรือประเด็นสถานการณ ์และการเปรียบเทียบ รูปแบบการนำเสนอส่วนใหญ่เป็น แบบภาพนิ่ง แบบคลิกได้

ที่สามารถดูข้อมูลเชิงลึกด้วยการคลิกลิงค์ไปยังเว็บไซต์ และแบบวีดิโอที่มีทั้งภาพและเสียง สำหรบัรูปแบบการ

สื่อสารด้วยภาพ พบว่า มี 3 รูปแบบผสมผสานกัน คือ ภาพเสมือนจริง ภาพนามธรรม และภาพลญัลักษณ์ เป็น

รูปแบบที่เข้าใจง่าย ทำให้ผู้รับสารสามารถรับรู้ความหมายของภาพได้ทันที กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญเ่ป็นเพศหญิง 

อยู่ในช่วงอาย ุ18-24 ปี มีการศึกษาในระดับปริญญาตร ีประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน ดา้นพฤติกรรม

การใช้งานสัปดาห์ละ 1 ครั้ง ดว้ยโทรศัพท์มอืถือ มีลักษณะการอ่านเฉพาะที่สนใจ ส่วนมากรูจ้ัก เฟซบุ๊กแฟน

เพจจากลิงคท์ี่เพื่อน ๆ แชร์ เหตุผลและวัตถุประสงค์ที่ชอบ คือ เพื่อติดตามข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์ การ

รับรู้ การจดจำเน้ือหาและรูปแบบอินโฟกราฟกิ มีคา่ระดับการรับรูแ้ละจดจำอยู่ในระดับมาก เน่ืองจาก 

ภาพประกอบและการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกที่สวยงาม มีสีสันสะดุดตาจะส่งผลต่อการรับรู้และจดจำ ผลการ

ทดสอบสมมติฐาน พบวา่ กลุ่มตัวอยา่งที่มี เพศ และอายุ มีผลต่อการรับรู้และจดจำ เน้ือหาและรปูแบบในการ

สื่อสารผา่นสื่ออินโฟกราฟิกที่ไม่แตกต่างกัน สำหรับกลุ่มตัวอยา่งที่ม ีระดบัการศึกษาและอาชีพต่างกัน มีผลต่อ

การรับรู้และจดจำ เน้ือหาและรูปแบบในการสื่อสารผ่านสื่ออินโฟกราฟกิที่แตกต่างกัน อยา่งมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ 0.05 

ปิยพงษ์ ราศี (2559). การวจิัยครั้งนี ้ มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่ออินโฟกราฟิก วชิา

เครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น สำหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวชิาชพีชัน้ปีที่ 3 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่ออินโฟกราฟิก กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวจิัย คือ 

นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นปีที่ 3 แผนกวชิาคอมพวิเตอรธ์ุรกจิ วิทยาลัยเทคนิคสระบุรี ที่กำลังศึกษาอยู่

ในภาคเรียนที ่ 1 ปีการศึกษา 2559 จำนวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบง่าย ด้วยวธิีจับสลากเลือกตัวแทน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยสื่ออินโฟกราฟิก วิชาเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนทีม่ีต่อสื่ออินโฟกราฟิก วิชาเครือข่าย

คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น สถิติที่ใช้ในการวจิัย ได้แก ่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ ค่าทีของกลุ่ม
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ตัวอย่างไม่อิสระ (t-test for dependent sample) ผลการวิจัยพบว่า สื่ออินโฟกราฟิก วชิาเครือข่าย

คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น สำหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นปีที่ 3 มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์เท่ากับ 

81.56/82.78 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน

เท่ากับ 16.13 ค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 26.47 มีความแตกต่างกันอยา่งมนีัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดบั 0.05 และ

ผู้เรียนมีความพึงพอใจตอ่สื่ออินโฟกราฟกิ วิชาเครือข่ายคอมพวิเตอร์เบ้ืองต้น อยู่ในระดับมากทีสุ่ด มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.55 

นงนุช ใจชื่น และคณะ (2556) ศึกษาเกี่ยวกับ การรับรู ้การจดจํา การครอบครอง และการให้ ความหมายที่มี

ต่อสิ่งของที่มีตราสัญลักษณ์ของเครื่องดื่มแอลกอฮอล์กับทัศนคติและพฤตกิรรมการบริโภค เครื่องดื่ม

แอลกอฮอล์ของเยาวชนไทย โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ทีม่ีต่อพฤติกรรมการ บริโภคเครื่องดื่ม

แอลกอฮอล์ของเยาวชนไทย โดยเป็นการวิจัยแบบผสานวิธี ผลการศึกษาเชิงปริมาณ พบว่า การรบัรู้ การจดจํา 

การครอบครอง และทัศนคติที่มีต่อสิ่งของที่มีตราสัญลักษณ์ของเครื่องดืม่ที่มี แอลกอฮอล ์ มีความสัมพันธ์กับ

ทัศนคติและพฤติกรรมการ 24 บริโภคเครื่องดืม่แอลกอฮอล์ของเยาวชน ส่วนผลการศึกษาเชิงคุณภาพพบว่า 

เมื่อเห็นสิ่งของที่มีตรา สญัลักษณ์เยาวชนจะนึกถึงการสนับสนุนทางดา้นการกฬีา การจัดแสดงดนตรี และการ

แสดงความ รับผิดชอบต่อสังคม ซึ่งทําให้เกิดความรู้สกึประทับใจและชืน่ชอบในเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ ดังนั้น

รัฐบาล และหน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรมีการดาํเนินการและร่วมผลักดันห้ามไม่ให้มีการโฆษณาดว้ยสิ่งของที่มี

ตรา สัญลักษณ์เครื่องดื่มแอลกอฮอล์ในทุกพื้นที่และทุกช่องทางการสื่อสาร  

จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทัง้ในประเทศและต่างประเทศดังกล่าวมาแล้ว จะเห็นได้ว่ามีนักวิจัยจาก หลายๆ 

สถาบันการศึกษา ได้นําสื่อภาพกราฟิกมาใช้เป็นสื่อในการสอน ซึ่งได้คณุค่า และประโยชน์หลาย ประการ ผล

ของการนําสื่อภาพกราฟกิมาใช้ในการเรียนการสอน เป็นที่น่าพอใจอย่างยิ่ง เพราะสื่อหรือ กราฟกิสามารถ

สร้างแรงจูงใจให้ ผู้เรียน เกิดความกระตือรือร้นและสนุกสนาน สรุปได้วา่ จากผลงานวิจัย แสดงใหเ้ห็นว่าการใช้

สื่อ และนวัตกรรมทางการสอนเพื่อศึกษาทักษะการอ่าน สามารถทําให้นกัเรียนมี ประสิทธิภาพ ในการเรียน

มากขึ้น และกล่าวได้ว่าสื่อกราฟิกมีประโยชน์ในการส่งเสริมการเรียนรู้ ของ ผู้ เรียน ดังนั้นครูผู้สอนวิชาตา่งๆ 

จึงควรได้มีการพัฒนาสือ่การเรียนการสอนให้มีคณุภาพ และ ประสิทธิภาพ ง่ายต่อการใช้และเป็นที่น่าสนใจต่อ

การเรียนร 
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กรอบแนวคิดโครงงานวิจัย 

 

ตารางรูปภาพท่ี 2.3  
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู้ ในรายวิชาโปรแกรมสำเร็จรูปในงานสำนักงาน ของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือ ผู้วิจัย

ได้เสนอตามลำดับต่อไปนี้ 

  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  3. วิธีสร้างเครื่องมือ 

  4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

  6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชาการและกลุ่มตวัอย่าง 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

บ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ที่ผู้วิจัยรับผิดชอบสอน จำนวน 1 ห้องเรียน 

รวมทั้งสิ้น 30 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น

(มหิดลอนุสรณ์3) วิทยาลัยการอาชีพวารินชำราบ จำนวน 30 คน  วิธีการกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างแบบไม่

อาศัยความน่าจะเป็น โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (บุญชม ศรีสะอาด. 2545) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วย 

 1. Google Classroom สำหรับใช้ในการบันทึกคะแนน หลังจากนักเรียนปฏิบัติชิ้นงานในแต่ละ
หน่วยการเรียน 
 2. แบบสอบถามด้วย Google Form สำหรับสำรวจความพึงพอใจของนักเรียน จำนวน 10 ข้อ 1 

ฉบับ ใช้วัดความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากการจัดการเรียนการสอน 
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ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ 

 1. Google Classroom 

  สร้าง Classroom บน https://classroom.google.com จากนั้นส่งรหัสเชิญให้นักเรียนเข้าร่วม 

Classroom  

 2.  แบบสอบถามด้วย Google Form 

  แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียน โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือที่ผู้วิจัย

สร้างขึ้น มีข้ันตอนดำเนินการสร้าง ดังนี้ 

วิธีดำเนินการวิจัย 

2.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถาม โดยผู้ศึกษาค้นคว้ามีวิธีการและขั้นตอนในการดำเนินการ คือ ศึกษา

ค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร หนังสือ วารสาร งานวิจัยและแบบสอบถามที่มีผู้วิจัยก่อนแล้วเพื่อใช้เป็นแนวทางใน

การสร้างแบบสอบถาม  

  2.2 สร้างแบบสอบถามด้วย Google Form โดยมีข้อคำถามแบบตรวจเช็ครายการ (Checklist) 

แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จำนวน 10 ข้อ โดยผู้วิจัยกำหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับตามวิธี

ของ Likert (บุญชมศรีสะอาด. 2563 : 63) ดังนี้ 

    ค่าคะแนน     ระดับความคิดเห็น 

     5   หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 

     4   หมายถึง  เห็นด้วยมาก 

     3   หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 

     2   หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 

     1   หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 

  2.3 นำแบบสอบถามที่สร้างเสร็จแล้ว จำนวน 10 ข้อ ไปเสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความ

ถูกต้องตามเนื้อหาและความชัดเจนทางภาษา ได้รับคำแนะนำให้ไปศึกษาวิธีสร้างแบบสอบถามเพิ่มเติมจาก

ตำราวัดผลทางการศึกษาของ บุญชม ศรีสะอาด (2545 : 64-70) เพื่อคำนึงถึงข้อความที่ควรเขียนในแง่

ความรู้สึก ซึ่งผู้ศึกษาได้ดำเนินการตามคำแนะนำ 

https://classroom.google.com/
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2.4 จัดพิมพ์แบบสอบถามฉบับจริง เพื่อนำไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

ตัวอย่าง 

 

ตารางรูปภาพที่ 3.1 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

1. Google Classroom  

 นำมาใช้บันทึกการให้คะแนนจากการปฏิบัติชิ้นงานของนักเรียนแต่ละหน่วยการเรียน 

   1.1 ครูผู้สอนแจ้งจุดประสงค์กิจกรรมปฏิบัติ เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนในแต่ละหน่วยการ

เรียน โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือ 
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   1.2 ดำเนินการเรียนการสอน โดยการแบ่งกลุ่มนักเรียนจำนวน 31 คน ออกเป็นกลุ่มๆ ละ 3 คน 

โดยมี 1 กลุ่ม 4 คน 

   1.3 ครูผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนออกแบบชิ้นงาน โดยให้นักเรียนทำงานเป็นกลุ่ม โดยใช้วิธีการ

เรียนแบบร่วมมือ 

   1.4 ส่งชิ ้นงานบน Google Classroom จากนั ้นตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์และบันทึก

คะแนนลงใน Google Classroom 

 2. แบบสอบถาม 

  ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามหลังจากการจัดการ

เรียนการสอนครบทุกหน่วยการเรียน 1 – 10 โดยใช้ร้อยละ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. สรุปรวบรวมผลคะแนน ตั้งแต่หน่วยที่ 1 – 10 มีคะแนนเต็ม จำนวน 100 คะแนน   

2. ผู้วิจัยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป ทำการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม เพื่อหาค่าเฉลี่ย ( X ) ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน ( ..DS ) มาแปลความหมาย (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 ) ดังนี้ 

  ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมากที่สุด 

   ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก     

      ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง 

  ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อย     

         ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

 1. สถิติพื้นฐาน 
  1.1 ร้อยละ (%) 
  1.2 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X ) (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 98, 105) 

     สูตร  
N

X
X


=  หรือ 

N

fX
X


=  

    เมื่อ   X   แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิต   
       X   แทน  คะแนนแต่ละตัว 

      f  แทน  ความถี่ 

        N   แทน  จำนวนคนหรือจำนวนความถี่ทั้งหมด 
        แทน  ผลรวม 

  1.3 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( ..DS ) (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 98, 103 ) 

     สูตร 
)1(

)(
..

22

−

−
=

 
NN

XXN
DS หรือ

)1(

)(
..

22

−

−
=

 
NN

fXfXN
DS  

    เมื่อ ..DS  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      X  แทน คะแนนแต่ละตัว 

      f  แทน ความถี่ 
      N  แทน จำนวนคนหรือจำนวนความถี่ทั้งหมด 

               แทน  ผลรวม 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาโปรแกรมสำเร็จรูปในงานสำนักงาน ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรยีนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) โดยใช้การเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ ผู้วิจัยได้เสนอ

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับ ดังนี้ 

  1.สัญลักษณ์ทางสถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  2.การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

สัญลักษณ์ทางสถติิที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

เพื่อให้เกิดความสะดวกและเข้าใจตรงกันในการแปลความหมายผลการวิเคราะห์ข้อมูล  ผูว้ิจัยจึงได้

กําหนดสัญลักษณ์ทางสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

E1  แทน ประสิทธิภาพของการทาํแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

E2  แทน ประสิทธิภาพของการทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

N  แทน จํานวนกลุ่มตัวอย่าง 

  แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

S.D.  แทน ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

t   แทน ค่าการแจกแจงแบบที (t-test) 

% แทน ร้อยละ 

การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ตอนที่ 1.  ผลการหาประสิทธิภาพของสื่ออินโฟกราฟกิ  

ตอนที่  2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกบัหลังเรียน  โดยใช้สื่อ   

อินโฟกราฟิก   

ตอนที่  3.  ผลความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีต่อสื่ออินโฟกราฟิก 
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 ตอนที่ 4. ผู้วจิัยได้วิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาโปรแกรมสำเร็จรูปในงาน

สำนักงาน ของนักเรียนระดับปมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) โดยใชว้ธิีการเรียนรู้

แบบเรียนรู้และจดจำ 

แสดงผลคะแนนจากการปฏิบัติชิ้นงานหน่วยที่ 1 - 10 ของนักเรียน โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมอื ตามตาราง 

ลำดับ เลขที ่ หน่วยที่ รวม 

(100 คะแนน) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 1 2 3 3 7 7 9 9 8 8 8 64 

2 2 6 6 7 7 8 9 8 9 9 9 78 

3 3 2 3 4 6 9 9 9 9 9 9 69 

4 4 9 8 8 9 8 9 9 7 8 9 84 

6 6 8 9 9 9 9 9 9 8 8 8 86 

7 7 5 5 5 8 8 7 8 9 8 9 72 

8 8 5 5 5 8 9 8 9 9 8 9 75 

9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 8 8 88 

10 10 5 5 5 8 8 9 8 9 8 9 74 

11 11 9 9 9 8 8 9 8 8 9 9 86 

12 12 9 9 9 8 8 8 9 8 8 9 85 

13 13 9 9 9 8 8 8 8 9 9 9 86 

14 14 5 5 8 5 8 9 8 9 8 9 74 

15 15 9 9 8 9 8 9 8 9 9 9 87 

16 16 9 9 8 8 8 9 9 9 9 9 87 

17 17 9 9 8 9 8 8 9 8 9 8 85 

18 18 9 8 8 9 8 9 9 7 9 8 84 

19 19 9 8 8 9 8 8 8 8 8 9 83 

20 20 9 9 9 8 8 9 8 8 9 9 86 



- 19 - 
 

 
 

21 21 9 9 9 9 8 8 9 8 9 8 86 

22 22 9 8 8 8 8 8 9 8 9 9 84 

23 23 9 9 9 8 8 9 8 8 9 9 86 

24 24 9 8 8 9 8 8 9 9 9 9 86 

25 1 7 9 9 8 8 9 7 8 7 8 80 

26 2 9 9 9 8 8 9 8 8 9 9 86 

27 3 9 9 9 9 9 8 8 8 9 9 87 

28 4 2 3 2 7 8 8 8 9 8 9 64 

29 5 6 8 7 8 7 6 7 7 8 8 72 

30 6 9 9 9 9 9 9 8 8 9 9 88 

31 7 9 9 8 9 9 9 8 8 9 9 87 

ตารางที่ 4.1 ผลคะแนนจากการปฏิบัติชิ้นงานหน่วยที่ 1 - 10 

จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) คนที่ 

1, 3 และ 28 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ตามเกณฑ์ 60 คะแนน ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่กำหนด โดยใช้วิธีการ

เรียนแบบเรียนรู้และจดจำ 
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2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีตอ่การเรียน โดยใชว้ิธกีารเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ เป็นราย

ข้อและโดยภาพรวม ตามตารางที่ 2        

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

)X(  )S.D.(  แปลผล 

1. นักเรียนมีความพึงพอใจในวิธกีารเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ 4.44 0.52 มาก 

2. เน้ือหาง่ายต่อการทำความเข้าใจ ชัดเจนถูกตอ้ง 4.22 0.66 มาก 

3. การเรียนแบบร่วมมือทำให้เกิดองค์ความรูใ้หม่ 4.11 0.60 มาก 

4. วิธกีารเรียนแบบร่วมมือไม่ยุ่งยาก 4.22 0.66 มาก 

5. ความเหมาะสมของเน้ือหาที่เรียน 4.33 0.70 มาก 

6. ใบงานสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน 4.22 0.44 มาก 

7. การนำเสนอน่าสนใจทำให้รู้สึกเพลดิเพลินกับการเรียน 4.33 0.50 มาก 

8. นักเรียนมีโอกาสได้เรยีนรู้ ฝึกทักษะร่วมกับเพือ่น 4.33 0.50 มาก 

9. สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาไปใช้ในรายวชิาอื่นไดม้ากขึ้น 4.22 0.66 มาก 

10. สามารถทบทวนบทเรียนได้สะดวกและง่ายขึ้น 3.88 0.60 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.23 0.584 มาก 

ตารางที่ 4.2 ค่าเฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความคดิเห็น   

 จากตารางที่ 2  พบว่า นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีมี่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) มี

ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน โดยใชว้ิธีการเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ โดยรวมอยูใ่นระดับ มาก มี

ค่าเฉลี่ย 4.23 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจตอ่การเรียนการสอน โดยใช้วิธกีารเรียน

แบบร่วมมือ โดยรวมอยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉลี่ย 4.44, และความเหมาะสมของเน้ือหาที่เรียน, การนำเสนอ

น่าสนใจทำให้รู้สึกเพลดิเพลินกับการเรียน, นักเรยีนมีโอกาสได้เรียนรู ้ฝึกทักษะร่วมกับเพื่อน โดยรวมอยู่ใน

ระดับ มาก มคี่าเฉลี่ย 4.33 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยในชั้นเรียนครั้งนีม้ีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาโปรแกรมสำเรจ็รูปใน

งานสำนักงาน ของนักเรยีนระดับมัธยมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) โดยใช้วิธีการเรียน

แบบเรียนรู้และจดจำ ซึ่งสรุปผลข้ันตอนการวจิัยได้ ดังนี้ 

 1.สรุปผล 

 2.อภิปรายผล 

 3.ข้อเสนอแนะ 

สรุปผล 

 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา โปรแกรมสำเร็จรูปในงานสำนักงาน ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3

โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือ สรุปผลการวิจัย ดังนี้ 

 1. แสดงผลคะแนนจากการปฏิบัติชิ้นงานหน่วยที่ 1 - 8 ของนักเรียน โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือ  

พบว่า นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) คนที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงข้ึน ตามเกณฑ์ 60 คะแนน ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่กำหนด โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือ 

 2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือ เป็น

รายข้อและโดยภาพรวม พบว่า นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) มี

ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือ โดยรวมอยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉลี่ย 

4.23 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน โดยใช้วิธีการเรียนแบบ

ร่วมมือ โดยรวมอยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉลี่ย 4.44, และความเหมาะสมของเนื้อหาที่เรียน, การนำเสนอน่าสนใจ

ทำให้รู้สึกเพลิดเพลินกับการเรียน, นักเรียนมีโอกาสได้เรียนรู้ ฝึกทักษะร่วมกับเพื่อน โดยรวมอยู่ในระดับ มาก 

มีค่าเฉลี่ย 4.33
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อภิปรายผล 

จากการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาโปรแกรมสำเร็จรูปในงานสำนักงาน นักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรยีนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) โดยใช้วธิีการเรียนแบบรับรู้และจดจำ ปรากฏวา่ 

1. แสดงผลคะแนนจากการปฏิบัติชิ้นงานหน่วยที่ 1 - 10 ของนักเรียน โดยใชว้ิธีการเรียนแบบเรียนรู้

และจดจำ  พบว่า นักเรยีนระดับมัธยมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) คนที ่1, 3 และ 28 มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน ตามเกณฑ์ 60 คะแนน ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่กำหนด โดยใช้วธิีการเรยีนแบบเรียนรู้และ

จดจำ การใช้วธิีการเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ นี้ ช่วยให้นักเรียนเกิดความมั่นใจในตนเอง ไม่เกิดความเบ่ือหน่าย ได้

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและช่วยเหลือกันระหว่างเพื่อนร่วมชั้นเรียน ซึ่งผูว้ิจัยได้ทำการแบ่งกลุ่มอย่างง่าย กลุ่มละ 3 

คน จากนักเรียนจำนวน 30 คน โดยนักเรียนที่มคีวามสามารถสูงกว่าเพื่อนสมาชิกในกลุ่มจะทำการช่วยเหลือเพื่อน

ที่มีความสามารถน้อยกวา่ และการร่วมมือกันเพื่อปฏิบัติชิ้นงานจะทำให้นักเรียนที่มีปัญหาทางการเรียนมีผล

คะแนนผ่านเกณฑ์มากกว่าการปฏิบัติเพียงลำพัง ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ นักเรียนที่เรยีนวิชาโปรแกรม

สำเร็จรูปในงานสำนักงาน  คนที่ 1, 3 และ 28 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน ตามเกณฑ์ 60 คะแนน โดยใช้วิธีการ

เรียนแบบร่วมมือ  

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน โดยใช้วธิีการเรียนแบบร่วมมือ เป็นรายข้อและ

โดยภาพรวม พบว่า นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปทีี่ 3 โรงเรียนบ้านขัวไม้แก่น(มหิดลอนุสรณ์3) มีความพึงพอใจต่อ

การจดัการเรียนการสอน โดยใช้วิธกีารเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ โดยรวมอยู่ในระดับ มาก มคี่าเฉลี่ย 4.23 เมื่อ

พิจารณาเป็นรายข้อจากมากไปหาน้อย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน โดยใช้วธิีการเรียน

แบบเรยีนรู้และจดจำ โดยรวมอยู่ในระดับ มาก มคี่าเฉลี่ย 4.44, ความเหมาะสมของเนื้อหาที่เรียน มีค่าเฉลี่ย 4.33, 

การนำเสนอน่าสนใจทำให้รู้สึกเพลิดเพลินกับการเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.33, นกัเรียนมีโอกาสได้เรียนรู้ ฝึกทักษะร่วมกับ

เพื่อน มีค่าเฉลี่ย 4.33, เนื้อหาง่ายต่อการทำความเข้าใจ ชัดเจนถูกต้อง มคี่าเฉลี่ย 4.22, วธิีการเรยีนแบบร่วมมือไม่

ยุ่งยาก มคี่าเฉลี่ย 4.22, ใบงานสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน มีคา่เฉลี่ย 4.22, สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาไปใช้ในรายวชิา

อื่นได้มากขึ้น มีคา่เฉลี่ย 4.22, การเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ ทำให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ มีคา่เฉลี่ย 4.11,  สามารถ

ทบทวนบทเรียนได้สะดวกและง่ายขึ้น  มีค่าเฉลี่ย 3.88 สรุปได้ว่า วธิีการเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ ทีพ่ัฒนาขึ้นมี

คุณภาพ และมีประสิทธผิลเมื่อนําไปใช้ในการจดัการเรียนการสอน 
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ข้อเสนอแนะ 

 1.ข้อเสนอแนะทั่วไป 

  1.1 การเรียนแบบร่วมมือแต่ละครั้ง ควรให้นักเรียนแต่ละคนมีความตั้งใจรว่มปฏิบัติชิ้นงาน 

เพื่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างแท้จริง 

  1.2 ควรนำการเรียนแบบเรียนรู้และจดจำนี้ไปปรับใช้ในรายวิชาอื่นต่อไป 
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chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https:/bkkthon.ac.th/home/user_files/department/department-24/files/2561/001.pdf
https://www.gotoknow.org/posts/282194
https://remember00.blogspot.com/2019/05/800x600-normal-0-false-false-false-en_21.html
https://remember00.blogspot.com/2019/05/800x600-normal-0-false-false-false-en_21.html


25 
 

 
 

หลักสูตรระยะสั้น สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 

chrome-

extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/http://pattana.nfe.go.th/pattana

/download/g.1/8..pdf 

หลักสูตรโปรแกรมสำเร็จรูปในงานสำนักงาน 

https://www.classstart.org/classes/63849 

 

 

 

  

chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/http:/pattana.nfe.go.th/pattana/download/g.1/8..pdf
chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/http:/pattana.nfe.go.th/pattana/download/g.1/8..pdf
chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/http:/pattana.nfe.go.th/pattana/download/g.1/8..pdf
https://www.classstart.org/classes/63849
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ภาคผนวก  

ภาค ก เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล 

แสดงผลคะแนนจากการปฏิบัติชิ้นงานหน่วยที่ 1 - 10 ของนักเรียน โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือ ตามตารางที่ 1 

  ตารางที่ 1 ผลคะแนนจากการปฏิบัติชิ้นงานหน่วยที่ 1 - 10 

ลำดับ เลขที ่ หน่วยที่ รวม 

(100 คะแนน) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 1 2 3 3 7 7 9 9 8 8 8 64 

2 2 6 6 7 7 8 9 8 9 9 9 78 

3 3 2 3 4 6 9 9 9 9 9 9 69 

4 4 9 8 8 9 8 9 9 7 8 9 84 

6 6 8 9 9 9 9 9 9 8 8 8 86 

7 7 5 5 5 8 8 7 8 9 8 9 72 

8 8 5 5 5 8 9 8 9 9 8 9 75 

9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 8 8 88 

10 10 5 5 5 8 8 9 8 9 8 9 74 

11 11 9 9 9 8 8 9 8 8 9 9 86 

12 12 9 9 9 8 8 8 9 8 8 9 85 

13 13 9 9 9 8 8 8 8 9 9 9 86 

14 14 5 5 8 5 8 9 8 9 8 9 74 

15 15 9 9 8 9 8 9 8 9 9 9 87 

16 16 9 9 8 8 8 9 9 9 9 9 87 

17 17 9 9 8 9 8 8 9 8 9 8 85 

18 18 9 8 8 9 8 9 9 7 9 8 84 

19 19 9 8 8 9 8 8 8 8 8 9 83 
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20 20 9 9 9 8 8 9 8 8 9 9 86 

21 21 9 9 9 9 8 8 9 8 9 8 86 

22 22 9 8 8 8 8 8 9 8 9 9 84 

23 23 9 9 9 8 8 9 8 8 9 9 86 

24 24 9 8 8 9 8 8 9 9 9 9 86 

25 1 7 9 9 8 8 9 7 8 7 8 80 

26 2 9 9 9 8 8 9 8 8 9 9 86 

27 3 9 9 9 9 9 8 8 8 9 9 87 

28 4 2 3 2 7 8 8 8 9 8 9 64 

29 5 6 8 7 8 7 6 7 7 8 8 72 

30 6 9 9 9 9 9 9 8 8 9 9 88 

31 7 9 9 8 9 9 9 8 8 9 9 87 

ตารางที่ 1 ผลคะแนนจากการปฏิบัติชิ้นงานหน่วยที่ 1 - 10 
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2. แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียน โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือ เป็นราย

ข้อและโดยภาพรวม ตามตารางที่ 2 

  

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

)X(  )S.D.(  แปลผล 

1. นักเรียนมีความพึงพอใจในวิธกีารเรียนแบบเรียนรู้และจดจำ 4.44 0.52 มาก 

2. เน้ือหาง่ายต่อการทำความเข้าใจ ชัดเจนถูกตอ้ง 4.22 0.66 มาก 

3. การเรียนแบบร่วมมือทำให้เกิดองค์ความรูใ้หม่ 4.11 0.60 มาก 

4. วิธกีารเรียนแบบร่วมมือไม่ยุ่งยาก 4.22 0.66 มาก 

5. ความเหมาะสมของเน้ือหาที่เรียน 4.33 0.70 มาก 

6. ใบงานสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน 4.22 0.44 มาก 

7. การนำเสนอน่าสนใจทำให้รู้สึกเพลดิเพลินกับการเรียน 4.33 0.50 มาก 

8. นักเรียนมีโอกาสได้เรยีนรู้ ฝึกทักษะร่วมกับเพือ่น 4.33 0.50 มาก 

9. สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาไปใช้ในรายวชิาอื่นไดม้ากขึ้น 4.22 0.66 มาก 

10. สามารถทบทวนบทเรียนได้สะดวกและง่ายขึ้น 3.88 0.60 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.23 0.584 มาก 

ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความคดิเห็น 

  



30 
 

 
 

ภาคผนวก  

ภาค ข ประวัติโดยย่อของผู้วิจัย 

ชื่อ          นายยงยุทธ  สิงหค์รุฑ 
วันเกิด วันที่ 13 ธันวาคม พ.ศ. 2532 
สถานที่อยู่ปัจจุบนั บ้านเลขที่ 70 หมู่ 19 บ้านนาอุดม ต.ขามใหญ่ 
     อ.เมือง จ.อุบลราชธานี 34000 

ตำแหน่ง   ครูพิเศษ  
หน้าที่รับผิดชอบ หัวหน้างานหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
     ผู้ช่วยงานศูนย์ข้อมลูสารสนเทศ 

ประวัติการศึกษา  ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนเทศบาล ๑ (บ้านโพธิ์กลาง) 

    ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. วิทยาลัยเทคนิคอุบลราชธานี 

    ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภฏัอุบลราชธานี 

ช่องทางการติดต่อ  080-6571385 

    Naresuan1332@gmail.com 

สถานที่ทำงานปัจจุบนั  วิทยาลัยการอาชีพวารินชำราบ สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
จังหวัดอุบลราชธานี 

 


