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ช่ือผลงานวิจัย  :  การพัฒนาผลการเรียนของผู้เรียน โดยใช้เทคนิคการสอนแบบฝึกทักษะ 

                             ( Drill and Practice) ร่วมกับกิจกรรม CSR  เร่ืองการออกโปสเตอร์  

                             รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ   

                             ช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

                              ประจำปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ 
ช่ือผู้วิจัย :  นางเนตรนภา  ไชยศิลป์ 

ตำแหน่ง :   หัวหน้าแผนกสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วุฒิการศึกษา :  ปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  

    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ช่ือสถานศึกษาท่ีทำงาน :   วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ  

โทรศัพท์ส่วนตัว           :   097-3568618    

ปีท่ีทำวิจัยเสร็จ :   2562 

ประเภทงานวิจัย :   วิจัยการเรียนการสอน (ช้ันเรียน) 

บทคัดย่อ 

  รายงานวิจัยฉบับนี้เป็นวิจัยเชิงทดลองมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาผลการเรียนของผู้เรียนโดยใช้

บทเรียนช่วยสอนแบบฝึกทักษะ (Drill and Practice) ร่วมกับกิจกรรม CSR เรื่องการออกแบบโปสเตอร์ และ

เพื ่อสำรวจความพึงพอใจของสถานประกอบการที ่มีต่อกิจกรรม CSR ประชากร ได*แก, นักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นป=ที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอรFธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ 

จำนวน 51 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 ห้อง 1 สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประจำปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยอง บริหารธุรกิจ ที่ได้จากการคัดเลือก

แบบเจาะจง จำนวน 18 คน เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบทดสอบก่อน เรียน-หลังเรียน และแบบสอบถามความพึง

พอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ีย ( 𝑥̅ ), ส่วนเบ่ียงเบน มาตรฐาน ( S.D.)และการทดสอบค่า t  

ผลการวิจัยพบว่า  

1) ผลการเรียนของนักศึกษาโดยใช้บทเรียนช่วยสอนแบบฝึกทักษะ (Drill and Practice) ร่วมกับ

กิจกรรม CSR หลังเรียนสูงกว่าอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

2) ความพึงพอใจในความพึงพอใจของสถานประกอบการที่มีต่อกิจกรรม CSR อยู่ในระดับมากที่สุด 

ความสำคัญและความเป็นมาของปัญหา 

  พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2542 มาตรา 22 กําหนดแนวทางใน การจัดการ

ศึกษา ไว้ว่าการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่า 

ผู้เรียนมีความสําคัญที่สุด ฉะนั้น ครูผู้สอน และผู้จัดการศึกษาจะต้องเปลี่ยนแปลงบทบาทจาก การเป็นผู้ชี้นํา 

ผู้ถ่ายทอดความรู้ไปเป็นผู้ช่วยเหลือ ส่งเสริม และสนับสนุนผู้เรียนในการแสวงหา ความรู้จากสื่อและแหล่ง 

การเรียนรู้และให้ข้อมูลที่ถูกต้องแก่ผู้เรียน เพื่อนําข้อมูลเหล่านั้นไปใช้ สร้างสรรค์ความรู้ของตนการจัดการ
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เรียนรู้ตาม หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน นอกจากจะมุ่ง ปลูกฝังด้านปัญญา พัฒนาการคิดของผู้เรียนให้มี

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์คิดอย่างมีวิจารณญาณแล้วยังมุ่งพัฒนาความสามารถทางอารมณ์โดยการ

ปลูกฝังให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของตนเอง เข้าใจตนเอง เห็นอกเห็นใจผู้อื ่น สามารถแก้ปัญหาข้อขัดแย้งทาง 

อารมณ์ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมเนื่องจากประเทศไทยและประเทศต่าง ๆ ในโลกกําลังประสบปัญหาด้าน

สังคมเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะเรื่องของความขัดแย้งทั้งความคิดและการกระทําของตัวบุคคลองค์กร และ 

สังคม ฉะนั้น สถานศึกษาจะต้องมุ่งเน้นการเรียนรู้เพื่อให้เข้าใจสถานการณ์หาทางแก้ไขโดยเฉพาะ ส่วนท่ี

เกี่ยวกับศาสนาและวัฒนธรรมเป็นกรณีพิเศษด้วยการเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ มีกระบวนการและ

วิธีการที่หลากหลาย ผู้สอนต้องคํานึงถึงพัฒนาการทางด้านร่างกาย และ สติปัญญา วิธีการเรียนรู้ความสนใจ 

และความสามารถของผู้เรียนเป็นระยะ ๆ อย่างต่อเน่ือง (ท่ีมา : http : // th.wikisource.org) 

วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ มุ,งเน*นให*ผู*เรียนมีความเปQนเลิศด*านความรู* มีทักษะในการ

ปฏิบัติงาน และสามารถทำงานร,วมกับผู*อื่นได*เปQนอย,างดี โดยเฉพาะอย,างยิ่งผู*เรียนทุกคนต*องมีความรู*และ

ทักษะตามสาขาวิชาและสาขางานที่ตนเองเลือกเรียน สำหรับ สาขาวิชาคอมพิวเตอรFธุรกิจนั้น นักศึกษาต*องมี

ความรู*และทักษะในมาตรฐานสาขาวิชาคอมพิวเตอรFตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 

2557  โดยได*กำหนดมาตรฐานสาขาวิชาคอมพิวเตอรFธุรกิจ ด*านสมรรถนะวิชาชีพ ได*แก, นักศึกษาจะต*อง

วางแผน ดำเนินงาน จัดการและพัฒนางานอาชีพตามหลักการและกระบวนการ โดยคำนึงถึงการบริหารงาน

คุณภาพ ประยุกตFใช*เทคโนโลยีคอมพิวเตอรF ใช*เครื่องมือสร*างและพัฒนาโปรแกรมงานด*านธุรกิจ ให*คำแนะนำ

และแก*ป\ญหาเกี่ยวกับการใช*คอมพิวเตอรF อีกทั้งผู*เรียนยังสามารถนำความรู*และทักษะไปสร*างสรรคFผลงานท่ี

เปQนประโยชนFต,อตนเอง วิทยาลัย ชุมชนและสังคมต,อไป  

ดังนั้นในรายวิชาคอมพิวเตอรFกราฟ_ก นักศึกษาต*องมีความรู*เกี่ยวกับโปรแกรมสำเร็จรูปในงานธุรกิจ   

โดยนักศึกษาต*องสามารถประยุกตFใช*โปรแกรมในการผลิตเอกสารประเภทต,าง ๆ ได* จากการสังเกตจากการ

สอนพบว,านักศึกษาขาดทักษะ ความชำนาญในการใช*คำสั่งในการจัดรูปแบบและออกแบบเอกสารและยังไม,

สามารถนำความรู*ไปประยุกตFใช*ได*อย,างเหมาะสม ดังนั้นจึงได*นำรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Drill and 

Practice  เข*ามาใช*ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากวิธีการสอนนี้มีกระบวนการเรียนรู* เริ่มตั้งแต,

ขั้นการสาธิต ฝnกทักษะปฏิบัติ แสวงหาความรู* มีเทคนิคและวิธีการทำงานให*เหมาะสมและรวดเร็วยิ่งขึ้น ทำให*

ผู*เรียนสามารถเชื่อมความรู*ใหม,กับความรู*เดิมได* มีการสร*างสรรคFผลงานและประยุกตFความรู*ให*เหมาะกับ

สถานการณFต,าง ๆ ได*อย,างเหมาะสม โดยผู*เรียนสามารถสร*างสรรคFผลงานของตนเองในรูปแบบโปสเตอรFผนวก

กับกิจกรรม CSR เพื่อนำไปก,อให*เกิดประโยชนFต,อชุมชนหรือสถานประกอบการที่เลือกบริการ ซึ่งผู*เรียน

สามารถมีการคิดวิเคราะหF ประเมินผลงาน รวมไปถึงการแก*ไขผลงานให*เหมาะสมกับงานแต,ละประเภท จาก

กิจกรรมดังกล,าวจะสามารถส,งผลให*ผู*เรียนเปQนผู*มีจิตสาธารณะและมีการพัฒนาผลทางการเรียนท่ีดีข้ึน 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาผลการเรียนของผู้เรียนโดยใช้บทเรียนช่วยสอนแบบฝึกทักษะ (Drill and Practice) 

ร่วมกับกิจกรรม CSR เร ื ่องการออกแบบโปสเตอร์รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเร ียนระดับ
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ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นสูง ชั้นปีที ่ 1 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประจำปีการศึกษา 2562 
วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ 

2. เพื่อสำรวจความพึงพอใจของสถานประกอบการที่มีต่อกิจกรรม CSR เรื่องการออกแบบโปสเตอร์

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 ห้อง 1 สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประจำปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

                 ตัวแปรอิสระ                        ตัวแปรตาม 

 

 

 

สมมติฐานการวิจัย 

1. ผลทางการเรียนโดยใช้บทเรียนช่วยสอนแบบฝึกทักษะ( Drill and Practice )ร่วมกับกิจกรรม CSR 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2.  ความพึงพอใจของสถานประกอบการท่ีมีต่อกิจกรรม CSR อยู่ในระดับมาก 

นิยามคำศัพท์ 

นักเรียน หมายถึง ผู้เรียนที่ศึกษาอยู่ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ 

บทเรียนแบบฝึกทักษะ (Drill and Practice) หมายถึง บทเรียนที่ให้ประสบการณ์ตรงกับ ผู้เรียน 

โดยการให้ลงมือปฏิบัติจริง เป็นการสอนที่มุ่งให้เกิดการผสมผสานระหว่างทฤษฎีและ ภาคปฏิบัติวิธีปฏิบัติ ให้

ผู้เรียนได้ลงมือฝึกฝนหรือปฏิบัติจริง 

กิจกรรม CSR (Corporate Social Responsibility) หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการ

บริการสังคม ปลูกฝังจิตสาธารณะ โดยการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ประชาสัมพันธ์ให้กับชุมชนหรือสถานบริการท่ี

ผู้เรียนเลือกบริการ 

ผลการเรียน (Outcomes) คือ ผลท่ีคาดหวัง หรือผลสำเร็จของหลักสูตร หรือการบรรลุเป้าหมายของ

วัตถุประสงค์ขององค์กรดังที่แสดงให้เห็นได้โดยระดับตัวชี้วัด เช่น ทัศนคติ ทักษะทางปัญญา และความรู้ของ

นักเรียน (ท่ีมา : http://curriculum-by-keerati.blogspot.com) 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผู้เรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยใช้บทเรียนช่วยสอน

แบบฝึกทักษะ (Drill and Practice) ร่วมกับกิจกรรม CSR  

แบบทดสอบก่อนเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ให้นักเรียนกระทำก่อนที่จะเรียนบทเรียน เพ่ือ

ประเมินความรู้เดิมท่ีมีมาก่อน 

เทคนิคการสอนแบบฝnกทักษะ  

(Drill and Practice)  

ร,วมกับกิจกรรม CSR 

ผลการพัฒนาผลการเรียน 

และความพึงพอใจของสถาน

ประกอบการ 
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 แบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน หมายถึง แบบฝึกหัดที่ให้นักนักเรียนกระทำระหว่างเรียนในแต่ละ

บทเรียน เพ่ือวัดความก้าวหน้าของนักเรียน 

แบบทดสอบหลังบทเรียน หมายถึง แบบทดสอบท่ีให้นักนักเรียนกระทำหลังจากเรียนจบเพ่ือประเมิน

ความก้าวหน้าของผู้เรียน 

ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกของสถานประกอบการที่มีต่อผลงานการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ์ 

แนวคิดและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลการเรียนของผู้เรียน โดยใช้เทคนิคการสอนแบบฝึกทักษะ ( Drill and 

Practice) ร่วมกับกิจกรรม CSR  เรื ่องการออกโปสเตอร์ รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นสูง ชั้นปีที ่ 1 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประจำปีการศึกษา 2562 
วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ การวิจัยในคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาทฤษฎี แนวความคิด และผลงาน

การวิจัยอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องดังต่อไปน้ี 

1. ความหมายของบทเรียนแบบฝึกทักษะ (Drilll and Practice) 

ผู*วิจัยจะกล,าวถึงแนวคิดทฤษฎีและหลักจิตวิทยาท่ีเก่ียวข*องกับการสร*างแบบฝnกทักษะดังต,อไปน้ี 

 1.1  ความหมายของแบบฝ0กทักษะ 

    แบบฝnกทักษะ หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนหรือกิจกรรมประเภทหน่ึงท่ีช,วยพัฒนาทักษะ

การเรียนรู*ของผู*เรียนให*เกิดการเรียนรู*และให*เกิดความรู*จากการฝnกปฏิบัติในระหว,างเรียนเพ่ือให*เกิดความรู*

ความเข*าใจเพ่ิมข้ึน 

 1.2  ความสำคัญของแบบฝึกทักษะ 

       แบบฝึกทักษะ เป็นเคร่ืองมือท่ีมีความสำคัญต่อการฝึกปฏิบัติ ทบทวนเพ่ือการเรียนรู้ 

ของนักเรียนและมีผู้กล่าวถึงความสำคัญของแบบฝึกทักษะไว้ ดังน้ี 

   กิตติคุณ  รัตนเดชกำจาย  (2545 : 36 - 38) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของแบบฝึกไว้ดังน้ี 

       1.2.1  ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ดีข้ึน  

      1.2.2  ช่วยให้จดจําเน้ือหา  และคําศัพท์ต่าง ๆได้คงทน  

      1.3.3  ทําให้เกิดความสนุกสนานในขณะเรียน  

    1.4.4  ทําให้ทราบความก้าวหน้าของตนเอง  

     1.5.5  สามารถนําแบบฝึกหัดมาทบทวนเน้ือหาเดิมด้วยตนเองได้ 

      1.6.6  ทําให้ทราบข้อบกพร่องของนักเรียน  

      1.7.7  ทําให้ครูประหยัดเวลา     

   1.8.8  ทําให้นักเรียนสามารถนําภาษาไปใช้ในการส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
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2. แนวคิดเก่ียวกับกิจกรรม CSR 

           ความหมายของCSR 

        CSR (Corporate Social Responsibility) หมายถึง ความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมของ

องค์กร ซึ่งคือการดำเนินธุรกิจภายใต้หลักจริยธรรมและการจัดการที่ดี โดยรับผิดชอบสังคมและสิ่งเเวดล้อมท้ัง

ในระดับไกลและใกล้ อันนำไปสู่การพัฒนาท่ีย่ังยืน" 

     2.1 ระดับของ CSR 

     ระดับ 1 Mandatory Level  

       ระดับ 2 Elementary Level  

       ระดับ 3 Preemptive Level 

     ระดับ 4 Voluntary Level 

     2.2  ประเภทของCSR 

In process หมายถึง กิจกรรมเพื่อสังคมและสิ่งแวดล้อมที่มีผลต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสียและสิ่งแวดล้อม

ขององค์กร เช่น การดูแลสวัสดิการพนักงาน, การผลิตท่ีไม่ทำลายส่ิงแวดล้อม, ความรับผิดชอบต่อลูกค้า 

After process หมายถึง กิจกรรมเพื่อสังคมและสิ่งแวดล้อมท่ีมีผลต่อสังคม และสิ่งแวดล้อมที่ไม่

เกี่ยวกับการดำเนินงานขององค์กรโดยตรง เช่น การปลูกป่า, การบริจาคทุนการศึกษา, การรณรงค์สร้าง

จิตสำนึก, การช่วยเหลือผู้ประสบภัย 

As Process หมายถึง องค์กรท่ีจัดต้ังข้ึนเพ่ือช่วยเหลือสังคมและส่ิงแวดล้อม โดยไม่มุ่งหวังผลกำไรเช่น 

มูลนิธิ หรือ สมาคมการกุศลต่างๆ 

    2.3 หลักแนวคิดของ CSR 

   2.3.1 การกำกับดูเเลกิจการท่ีดี 

  2.3.2  การประกอบธุรกิจด้วยความเป็นธรรม 

  2.3.3  การเคารพสิทธิและการปฎิบัติต่อเเรงงานอย่างเป็นธรรม 

  2.4.4  ความรับผิดชอบต่อผู้บริโภค 

  2.5.5  การร่วมพัฒนาชุมชนและสังคม 

  2.6.6  การดูเเลรักษาส่ิงเเวดล้อม 

  2.7.7  การเผยเเพร่นวัตกรรมจากการดำเนินความรับผิดชอบต่อสังคม 

  2.8.8  การจัดทำรายงานด้านสังคมและส่ิงเเวดล้อม  

3. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนบริการสังคมโดยกิจกรรม CSR  

3.1 ความหมายของการเรียนการสอนโดยการบริการสังคม  

 การเรียนการสอนโดยการบริการสังคม เป็นการสะท้อนความเชื่อที่ว่า การจัดการศึกษาต้องเชื่อมโยง

กับสภาพความต้องการของสังคมอย่างแท้จริง เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพมากที่สุดโดยการจัดการเรียนการสอน



6 
 

เพื่อให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและเชื่อมโยงองค์ความรู้ของผู้เรียนให้เข้ากับสถานการณ์และประสบการณ์ของผู้

เรียนท่ีมีสอดคล้องกับแนวคิดของ  

Freire (1998) ในการสร้างจิตสํานึกหรือความตระหนักต่อปัญหาต่าง ๆ ในสังคม ตลอดจนแนวคิด

ปรัชญาพิพัฒนาการนิยม(Progressivism) หรือปรัชญาปฏิบัตินิยม (Pragmatism) ของ Dewey ที่เน้นให้ 

ผู้เรียนได้เรียนจากการลงมือกระทํา หรือได้รับประสบการณ์จริง  

3.2 หลักการจัดการเรียนการสอนโดยการบริการสังคม  

 หลักการจัดการเรียนการสอนโดยการบริการสังคมพัฒนาจากแนวคิดด้านการศึกษา ดังน้ี  

 3.2.1 แนวคิดด้านการศึกษาของ จอห์น ดิวอี้และปรัชญาพิพัฒนาการนิยม Wileds และ Bondi 

(2007 : 170) นําเสนอแนวคิดของ Dewey (1938) ที่กล่าวว่า จุดมุ่งหมายของการศึกษาคือการพัฒนา

ศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน (กิตติยา ผากงคํา.2550 : 16 ; จุรี ทัพวงษ์. 2552 : 45)  

 3.2.2 แนวคิดในการสร้างจิตสํานึก (Consciousness) ของเปาโล แฟร์ร (Freire.1998)  

ได้แสดงความคิดเห็นว่ามนุษย์เกิดมาพร้อมกับจิตสํานึก และการกระทําของมนุษย์จะสัมพันธ์กับ

จิตสํานึกของเขาเสมอ เพราะมนุษย์รู ้ตัวว่า เขาสามารถเปลี ่ยนสภาพแวดล้อมของตนได้ มนุษย์เป็น 

ผู้กระทําสามารถปรับตนให้เข้ากับโลก สามารถปรับโลกให้เข้ากับวิถีชีวิตของตน มีสํานึกเรื่องเวลาทั้งในอดีต  

ปัจจุบัน และอนาคต จึงมีประวัติศาสตร์และวิวัฒนาการสืบทอดตลอดมา วิธีการสอนแบบสร้างจิตสํานึก ของ 

เปาโล แฟร์ร มีท้ังหมด 3 ข้ันตอน คือ  

 1. การเข้ารหัส (Codification)  

2. การถอดรหัส (Decoding) 

3. การวิพากษ์วิจารณ์ (Critical consciousness)  

4.  แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

     ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูBเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความคล่องแคล่ว ความชํานาญในการใช้้ทักษะหรือการประยุกต์ใช้

ความรู้ต่าง ๆ คุณลักษณะและความสามารถของการเรียนรู้้ที่เกิดจากการฝึกฝน อบรม หรือเกิดจากการสอน

และสามารถตรวจวัดได้้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นตัวชี้วัดที่สำคัญหนึ่งที่จะชี้ให้เห็นถึงประสิทธิภาพและ

คุณภาพของการศึกษา 

5. การหาความพึงพอใจ 

 ความหมายของความพึงพอใจ 

 หมายถึง ความพึงพอใจเปQนเรื่องเกี่ยวข*องกับอารมณFความรู*สึก และเจตคติของบุคคลอันเนื่องมาจากส่ิง

เร*า และแรงจูงใจ ซึ่งจะปรากฏออกมาทางพฤติกรรมและเปQนองคFประกอบที่สำคัญในการทำ กิจกรรมต,าง ๆ 

ของบุคคล 
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5. แนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจเป็นความรู ้ส ึกหรือความคิดเห็นไม่ว ่าจะเป็นทางบวกหรือลบ ซึ ่งเป็นผลจาก

ประสบการณ์ ความเช่ือ ซ่ึงจะขอกล่าวถึง ความหมาย และทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับความพึงพอใจ ดังน้ี 

ความหมายของความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานเป็นเรื่องของความรู้สึกที่มีความสึกของบุคคลที่มีต่องานที่ปฏิบัติอยู่

และความพึงพอใจจะส่งผลต่อขวัญในการปฏิบัติงาน อย่างไรก็ดีความพึงพอใจของแต่ละบุคคลไม่มีวันสิ้นสุด 

เปลี่ยนแปลงได้เสมอ ตามกาลเวลาและสภาพแวดล้อมบุคคลจึงมีโอกาสที่จะไม่พึงพอใจในสิ่งที่เคยพึงพอใจ

มาแล้ว ฉะนั้นผู้บริหารจำเป็นจะต้องสำรวจตรวจสอบความพึงพอใจในการปฏิบัติให้สอดคล้องกับความ

ต้องการของบุคลากรตลอดไป ท้ังน้ีเพ่ือให้งานสำเร็จลุล่วงตามเป้าหมายขององค์กรหรือหน่วยงานท่ีต้ังไว้  

6. งานวิจัยอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้อง  

  ปนัดดา วรกานต์ทิวัตถ์ (บทคัดย่อ:2560) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการศึกษาประสิทธิภาพของแบบฝึก

ทักษะการเขียนขั้นตอนการทํางานของ โปรแกรม ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมโดยใช้เครื่องมือกราฟิกโหมด 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปี ที่ 3 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษา สันติราษฎร์ ในพระ

อุปถัมภ์การวิจัยคร้ังนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อหาประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะการเขียนขั้นตอนการ ทํางานของ

โปรแกรม ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมโดยใช้เคร่ืองมือกราฟิกโหมด ระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปี ท่ี 3 

สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยกาหนดเกณฑ์ ํ ประสิทธิภาพไว้ 80/80 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้แบบฝึกทักษะการ เขียนขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม ในรายวิชา

การเขียนโปรแกรมโดยใช้เครื่องมือกราฟิกโหมด ระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปี ที่ 3 สาขาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นผู้เรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปี ที่ 3 สาขา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 โดยเลือกแบบเจาะจง จํานวน 35 คน เครื่องมือที่ใช้ใน

การวิจ ัยเป็นแบบฝึกทักษะการเขียนขั ้นตอน การทํางานของโปรแกรม จํานวน 4 ชุด แบบทดสอบ 

ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียนและ แบบทดสอบหลังเรียน เป็นข้อสอบแบบปฏิบัติ สถิติที่ใช้วิเคราะห์

ข้อมูลประกอบด้วย ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบวา่ 1. การ

หาประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะการเขียน  

ขั ้นตอนการทํางานของโปรแกรมรายวิชา การเขียนโปรแกรมโดยใช้เคร ื ่องมือกราฟิกโหมด ระดับ 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปี ที่ 3 สาขา คอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ 80.07/80.15 แสดงว่าแบบฝึกทักษะ

การเขียนขั้นตอนการทํางานของ โปรแกรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กาหนดไว้คือ  80/80 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาการเขียนโปรแกรมโดยใช้เครื่องมือ กราฟิกโหมด ระดับ 
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ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปี ที่ 3 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของผู้เรียนแตกต่างกัน

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

สุมินตรา แก่นท่าตาล (บทคัดย่อ:2560) ได้ศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาการ

ออกแบบอนิเมชัน 2 มิติ โดยใช้บทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูงปี ที่ 1/15A สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาการออกแบบอนิเมชัน 2 มิติ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับชั้น ปวส.1/15A สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก แบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มทดลอง เพื่อนําผลมาปรับปรุงแบบเรียน โดย

แบ่งการทดลองเป็น 2 ขั้นตอน คือ ทดลองรายบุคคล 3 คน ได้มาโดยการสุ่มอยางเจาะจง ทดลองกลุ่มเล็ก 5 

คน ได้มาโดยการสุ่มแบบอย่างง่าย 2.) กลุ่มใช้ในการหาประสิทธิภาพโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็น

นักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยี อรรถวิทย์พณิชยการ ช้ัน ปวส.1/15A ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการสร้างแรงบัลดาล

ใจในการออกแบบคาแรคเตอร์ จํานวน 36 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบบันทึกพฤติกรรม สถิติที่ใช้ใน

การวิจัย คือ สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เป็นการวิเคราะห์ลักษณะข้อมูลท่ัวไปของนักศึกษาท่ี

ใช้ในการศึกษา โดยแสดงการวัดผลในรูปของค่ากลาง ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าร้อยละ (Percentage) และ

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ในการอธิบายความถี่ของพฤติกรรมการเข้าเรียน ผลการวิจัย

พบว่าจากผลการทดลอง สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องการ

สร้างแรงบัลดาลใจในการออกแบบ คาแรคเตอร์มีประสิทธิภาพเท่ากับ 96.4/95.6 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กาหนด

ไว้ (85/85)  2. ผู ้เข้าเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการออกแบบอนิเมชัน 2 มิติ มี

ประสิทธิผลการเรียนรู้ อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .90  3. ผู้เข้าเรียนด้วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

วิชาการออกแบบอนิเมช่ัน 2 มิติ หลังการเข้ารับการเรียน มีความคิดเห็นต่อแบบเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู

ในระดับดีมาก  4. จํานวนนักศึกษาที่ส่งแบบฝึกหัดเมื่อใช้วิธีการเสริมแรงทางบวก ที่มีคะแนนเพิ่มสูงกว่า 

นักศึกษาที่ไม่มีคะแนนเพิ่ม 5. การส่งแบบฝึกหัดเมื่อใช้วิธีการเสริมแรงทางบวกจะทําให้นักศึกษาส่งแบบฝึกหัด

มากข้ึน 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร ได*แก, นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นป=ที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอรFธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ จำนวน 51 คน 

 กลุ,มตัวอย,างในการวิจัยครั้งนี้ ผู*วิจัยได*ใช*วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นป=ที่ 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอรFธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีระยอง
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บริหารธุรกิจ โดยใช*บทเรียนช,วยสอนแบบฝnกทักษะ ( Drill and Practice) ร,วมกับกิจกรรม CSR  จำนวน

ท้ังส้ิน 18 คน  

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีได้แก่ 

1. บทเรียนช่วยสอนแบบฝึกทักษะ (Drill and Practice) ร่วมกับกิจกรรม CSR   

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้เทคนิคการสอนแบบฝึกทักษะ( Drill and Practice) 

ร่วมกับกิจกรรม CSR   

การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  

     ข้ันตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีแผนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคการสอนแบบฝึก

ทักษะ (Drill and Practice) ร่วมกับกิจกรรม CSR  ในเนื้อหาเรื่อง การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ รายละเอียดของ

การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ มีดังต่อไปน้ี  

(1) ศึกษารายละเอียดวิชา และศึกษาวัตถุประสงค์ของรายวิชาองค์ประกอบศิลป์ในงานคอมพิวเตอร์ 

(2) ศึกษาหนังสือ เอกสาร วารสาร งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้  

(3) วิเคราะห์เน้ือหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของเน้ือหาเร่ืองการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์ 

(4) นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจพิจารณา ความถูกต้องและความ

สอดคล้องของเนื้อหา วัตถุประสงค์ กิจกรรม สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ และการประเมินผล แล้วนำมาปรับปรุง

แก้ไขแผนจัดการเรียนรู้ให้สมบูรณ์  

(5) นำแผนการเรียนรู้ไปจัดการเรียนการสอน  

การดำเนินเก็บรวบรวมข้อมูล  

การดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการโดยมีข้ันตอนดังน้ี 

1. ขั้นเตรียมเนื้อหาก่อนเรียน ทำการออกแบบกิจกรรมการเรียนโดยการเรียนโดยใช้เทคนิคการสอน

แบบฝึกทักษะ (Drill and Practice) ร่วมกับกิจกรรม CSR ในรายวิชาองค์ประกอบศิลป์ในงานคอมพิวเตอร์ 

2. ข้ันทดสอบก่อนเรียน ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนรายเด่ียว เป็นแบบทดสอบแบบปฏิบัติ 

3. ข้ันเรียนเน้ือหา โดยผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอนแบบ Practice 

4. ข้ันทดสอบหลังเรียน ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนรายเด่ียว เป็นแบบทดสอบแบบปฏิบัติ 

5. สถานประกอบการผู้เรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการออแบบสื่อสิ่งพิมพ์ประชาสัมพันธ์ 

ข้ันตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้  

ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เน้ือหาเร่ืองการส่ือส่ิงพิมพ์ มีข้ันตอนการ

ดำเนินการดังน้ี  

  (1) ศึกษาหนังสือ เอกสาร งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
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(2) ศึกษารายละเอียดวิชา และวัตถุประสงค์ของรายวิชาองค์ประกอบศิลป์ในงานคอมพิวเตอร์ 

(3) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เน้ือหาเร่ืองการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์ จำนวน 20 ข้อ  

(4) นำแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความตรง เชิงเน้ือหา 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และความเหมาะสมของภาษา ได้แก่ 

§ นางบุษบง     ชูชัย            ตำแหน่งหัวหน้าฝ่ายวิชาการ  

§ นางปิยนันท์   คุณากรสกุล    ตำแหน่งอาจารย์พิเศษ 

§ นายไชยา       วิเชียนล้ำ       ตำแหน่งหัวหน้าแผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ 

      (5) นำแบบทดสอบท่ีผ่านการตรวจสอบแก้ไขและปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้จัดการเรียนการสอน  

3.4.3 ข้ันตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้เทคนิคการสอนแบบฝึกทักษะ Drill and 

Practice ร่วมกับกิจกรรม CSR ซึ ่งสอบถามความพึงพอใจของสถานประกอบการในการรับบริการการ

ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ จำนวน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ,ด้านเนื้อหาและด้านการนำเสนอ ประกอบด้วย 

ผู้วิจัยมีข้ันตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ดังน้ี  

(1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี ท่ีเก่ียวกับแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนใช้กิจกรรม CSR การเรียน

การสอนบริการสังคม เรื ่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ โดยผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามของอำนาจ สวัสดิ์นะที 

(2554) จากงานวิจัยเร่ือง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์รายวิชาการเขียนโปรแกรมบนเว็บ 

สำหรับนักเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม  โดยผู้วิจัยได้ปรับปรุงข้อ

คำถามเพ่ือให้สอดคล้องกับรูปแบบและเน้ือหาท่ีทำการวิจัย  

(2) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจด้วยการใช้กิจกรรม CSR การเรียนการสอนบริการสังคมในการ

ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์ประชาสัมพันธ์สถานประกอบการ  

(3) นำแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนมาตรวจพิจารณา แล้วนำไปปรับปรุงแก้ไขตาม

คำแนะนำ 

สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 

การวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้นำข้อมูลมาวิเคราะห์ผลการวิจัยดังน้ี 

1. วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
2. วิเคราะห์หาสมมุติฐานการวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยการทดสอบค่า t-test 

3. วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของสถานประกอบการ   
วิธีดำเนินการวิจัย 

  การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยทำวิจัยเรื่อง การพัฒนา

ผลการเรียนของผู้เรียน โดยใช้เทคนิคการสอนแบบฝึกทักษะ ( Dirll and Practice) ร่วมกับกิจกรรม CSR  

เรื่องการออกโปสเตอร์ รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นสูง ชั้นปีท่ี 

1 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประจำปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ โดยมี
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วัตถุประสงค์ พัฒนาผลการเรียนของผู้เรียนโดยใช้บทเรียนช่วยสอนแบบฝึกทักษะ (Drill and Practice) 

ร่วมกับกิจกรรม CSR เรื่องการออกแบบโปสเตอร์ และเพื่อสำรวจความพึงพอใจของสถานประกอบการที่มีต่อ

กิจกรรม CSR กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 ห้อง 1 สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประจำปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็น

นักเรียนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จำนวน 18 คน โดยมีวิธีดำเนินการวิจัยดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

ประชากร ได*แก, นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นป=ที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอรFธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ จำนวน 51 คน 

 กลุ,มตัวอย,างในการวิจัยครั้งนี้ ผู*วิจัยได*ใช*วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นป=ที่ 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอรFธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีระยอง

บริหารธุรกิจ โดยใช*บทเรียนช,วยสอนแบบฝnกทักษะ ( Drill and Practice) ร,วมกับกิจกรรม CSR  จำนวน

ท้ังส้ิน 18 คน  

1. ผลการดำเนินการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยทำวิจัยเรื่องการพัฒนาผล

การเรียนของผู้เรียน โดยใช้เทคนิคการสอนแบบฝึกทักษะ ( Dirll and Practice) ร่วมกับกิจกรรม CSR  เรื่อง

การออกโปสเตอร์ รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 

ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประจำปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ โดยมี
วัตถุประสงค์ พัฒนาผลการเรียนของผู้เรียนโดยใช้บทเรียนช่วยสอนแบบฝึกทักษะ (Drill and Practice) 

ร่วมกับกิจกรรม CSR เรื่องการออกแบบโปสเตอร์ และเพื่อสำรวจความพึงพอใจของสถานประกอบการที่มีต่อ

กิจกรรม CSR กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 ห้อง 1 สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประจำปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยอง บริหารธุรกิจ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ โดย

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จำนวน 18 คน โโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ ใน

การวิเคราะห์ประมวลผล ผลของการวิเคราะห์ข้อมูลมีดังน้ี 

ผลจากการวิเคราะห์การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่องการพัฒนาผลการเรียนของผู้เรียน โดยใช้เทคนิค

การสอนแบบฝึกทักษะ ( Drill and Practice) ร่วมกับกิจกรรม CSR  เรื ่องการออกโปสเตอร์ รายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ ประจำปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ โดยนำผลของคะแนนจากการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน ดังแสดงผลในตารางท่ี 4-1 
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ตารางท่ี 1*ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ คะแนนเต็ม 𝒙$ S.D. t-test 

ก,อนเรียน 20 9.33 1.41 

26.96 
หลังเรียน 20 16.39 0.85 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 , (df=17) = 1.73 

จากตารางที ่ 1 พบว่านักเรียนท่ีใช้เทคนิคการสอนแบบฝึกทักษะ (Drill and Practice)ร่วมกับ

กิจกรรมCSR ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย 9.33 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 16.39 แสดงว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน และจากการทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ t-test ผลการ

แจกแจง t มีค่าเท่ากับ 26.96 ซ่ึงพบว่ามีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 คือผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน

ท่ีโดยใช้เทคนิคการสอนแบบฝึกทักษะ (Dirll and Practice)ร่วมกับกิจกรรมCSR หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของสถานประกอบการ 

 ตารางที่ 2 คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงมาตรฐานของความพึงพอใจของสถานประกอบการ ด้านการ

ออกแบบ 

ด้านการออกแบบ 
จำนวน = 18 ความหมาย 

เฉล่ีย 
ลำดับท่ี 

เฉล่ีย S.D. 

1. ผลงานมีความคิดสร้างสรรค์ 4.83 0.85 มากท่ีสุด 1 

1. ความเหมาะสมของรูปแบบอักษร 4.67 0.76 มากท่ีสุด 5 

2. การจัดวางองค์ประกอบท่ีเหมาะสม 4.72 0.80 มากท่ีสุด 4 

2. การใช้สีเหมาะสมและสวยงาม 4.78 0.81 มากท่ีสุด 3 

3. ภาพประกอบมีความเหมาะสม 4.83 0.89 มากท่ีสุด 2 

เฉล่ีย 4.77 0.07 มากท่ีสุด  

  จากตารางท่ี 2 พบว,าโดยภาพรวมด*านการออกแบบ สถานประกอบการมีความพึงพอใจ มีค,าเฉล่ียอยู,

ในระดับมาก ( = 3.89, S.D.=0.74) โดยจำแนกดังนี้ อันดับที่ 1 ผลงานมีความสร*างสรรคF มีค,าเฉลี่ยอยู,ใน

ระดับมากที่สุด ( =4.83, S.D.=0.85) รองลงมาคือ ภาพประกอบมีความเหมาะสม มีค,าเฉลี่ยอยู,ในระดับมาก

ที ่สุด( =4.83, S.D.= 0.89) อันดับที ่ 3 การใช*สีเหมาะสมและสวยงาม มีค,าเฉลี ่ยอยู ,ในระดับมากที ่สุด 

( =4.78, S.D.= 0.81) และอันดับสุดท*าย ความเหมาะสมของรูปแบบอักษร มีค,าเฉลี่ยอยู,ในระดับมากที่สุด  

( =4.67, S.D.= 0.76)  

 

x

x

x

x

x
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สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลการเรียนของผู้เรียน โดยใช้เทคนิคการสอนแบบฝึกทักษะ ( Drill and 

Practice) ร่วมกับกิจกรรม CSR  เรื ่องการออกโปสเตอร์ รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นสูง ชั้นปีที ่ 1 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประจำปีการศึกษา 2562 
วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ สามารถสรุปผลดังน้ี  

1. ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของผู *เรียนที ่เรียน โดยใช*เทคนิคการสอนแบบฝnกทักษะ (Drill and 

Patrice) ร,วมกับกิจกรรม CSR  หลังเรียนสูงกว,าก,อนเรียนอย,างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ตรงตาม

สมมติฐานท่ีต้ังไว* 

2. ความพึงพอใจในความพึงพอใจของสถานประกอบการที่มีต,อกิจกรรม CSR อยู,ในระดับมากที่สุด 

ตรงตามสมมติฐานท่ีต้ังไว* 

   อภิปรายผลการศึกษา  

  การพัฒนาผลการเรียนของผู ้เรียน โดยใช้เทคนิคการสอนแบบฝึกทักษะ ( Drill and Practice) 

ร่วมกับกิจกรรม CSR  เรื่องการออกโปสเตอร์ รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ  ชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประจำปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยี
ระยองบริหารธุรกิจ สามารถอภิปรายผลได้ดังน้ี 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู*เรียนหลังเรียนมีค,าเฉลี่ยสูงกว,าก,อนเรียน อย,างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ซึ่งตรงกับสมมติฐานที่ตั้งไว* ซึ่งตรงกับทฤษฎีของการเรียนแบบทักษะปฏิบัติของเดวีส์ (Davies. 

1971: 50-56) ได้นำเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะปฏิบัติไว้ว่า  ทักษะส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วย

ทักษะย่อย ๆ จำนวนมาก  การฝึกให้ผู้เรียนสามารถทำทักษะย่อย ๆ เหล่านั้นได้ก่อนแล้วค่อยเชื่อมโยงต่อกัน

เป็นทักษะใหญ่  จะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลสำเร็จได้ดีและรวดเร็วขึ้น  ซึ่งกระบวนการเรียนการสอนของ

รูปแบบมีทั้งหมด 5 ขั้น คือ1) ขั้นสาธิตทักษะหรือการกระทำ  ขั้นนี้เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้เห็นทักษะหรือการ

กระทำที่ต้องการให้ผู ้เรียนทำได้ในภาพรวม  โดยการสาธิตให้ผู ้เรียนดูทั้งหมดต้ังแต่ต้นจนจบ  ครูควรให้

คำแนะนำแก่ผู้เรียนในการสังเกต  ควรชี้แนะจุดสำคัญที่ควรให้ความสนใจเป็นพิเศษในการสังเกต 2) ขั้นสาธิต

และให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย  เมื่อผู้เรียนได้เห็นภาพรวมของการกระทำหรือทักษะทั้งหมดแล้ว  ผู้สอนควร

จะแตกทักษะทั้งหมดให้เป็นทักษะย่อย ๆ 3) ขั้นให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย  ผู้เรียนลงมือปฏิบัติทักษะย่อยโดย

ไม่มีการสาธิตหรือมีแบบอย่างให้ดู  ผู้สอนควรให้คำช้ีแนะ  และช่วยแก้ไขจนผู้เรียนทำได้  และให้ผู้เรียนปฏิบัติ

ทักษะย่อยน้ันจนทำได้  ทำเช่นน้ีเร่ือยไปจนกระท่ังครบทุกส่วน  4) ขั ้นให้เทคนิควิธีการ  เมื ่อผู ้ เร ียน

ปฏิบัติได้แล้ว  ผู้สอนอาจแนะนำเทคนิควิธีการที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำงานนั้นได้ดีขึ้น 5) ขั้นให้ผู้เรียน

เชื่อมโยงทักษะย่อย ๆ เป็นทักษะที่สมบูรณ์  เมื่อผู้เรียนสามารถปฏิบัติแต่ละส่วนได้แล้ว  จึงให้ผู้เรียนปฏิบัติ

ทักษะย่อย ๆ ต่อเน่ืองกันต้ังแต่ต้นจนจบ  และฝึกปฏิบัติหลาย ๆ ครั้งจนกระทั่งสามารถปฏิบัติทักษะที่สมบูรณ์

ได้อย่างท่ีชำนาญ ซ่ึงสอดคล*องกับริปอง   
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  กัลติวาณิชยF (2556) ได*ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการเรียนแบบผสมผสานด*วยวิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อการ

ฝnกทักษะปฏิบัติวิชาคอมพิวเตอรFกราฟ_ก เรื่องการสร*างภาพเคลื่อนไหว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป=ที่ 3 

โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว,า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยการจัดการเรียนแบบ

ผสมผสานด*วยวิธีการสอนแบบสาธิต เพื่อการฝnกทักษะปฏิบัติ เรื่องการสร*างภาพเคลื่อนไหว วิชาคอมพิวเตอรF

กราฟ_ก มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว,าก,อนเรียนอย,างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยที่ผลของ การ

ปฏิบัติงานการสร*างภาพเคล่ือนไหว โดยการจัดการเรียนแบบผสมผสาน ด*วยวิธีการสอนแบบสาธิต เพ่ือการฝnก

ทักษะปฏิบัติ คะแนนผลของการปฏิบัติงานคิดเปQนร*อยละ 82.33    
5.4.2  ความพึงพอใจในของสถานประกอบการโดยใช*กิจกรรม CSR อยู,ในระดับมากที่สุดทุกข*อ เนื่องจาก

สถานประกอบการเห็นว,าผลงานการออกแบบของนักเรียนสามารถสร*างประโยชนFและใช*ได*จริงในสถาน

ประกอบการ ทั้งทางด*านเนื้อหาและการออกแบบ โดยผู*แสดงให*เห็นถึงการมีจิตอาสาของผู*เรียนโดยได*นำ

ท ักษะจากการเร ียนมาใช *ก ,อให * เก ิดประโยชน Fก ับส ังคม ซ ึ ่ งสอดคล *องก ับงานว ิจ ัยของริปน ัดดา  

วรกานต์ทิวัตถ์ ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการศึกษาประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะการเขียนขั้นตอนการทํางานของ 

โปรแกรม ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมโดยใช้เครื่องมือกราฟิกโหมด ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปี ที่ 3 

สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษา สันติราษฎร์ ในพระอุปถัมภ์การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อหา

ประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะการเขียนขั้นตอนการ ทํางานของโปรแกรม ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมโดย

ใช้เคร่ืองมือกราฟิกโหมด ระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปี ท่ี 3 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยกาหนดเกณฑ์ ํ 

ประสิทธิภาพไว้ 80/80 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้แบบ

ฝึกทักษะการ เขียนขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมโดยใช้เครื่องมือกราฟิก

โหมด ระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปี ที่ 3 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างท่ี

เป็นผู้เรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปี ที่ 3 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 

2559 โดยเลือกแบบเจาะจง จํานวน 35 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบฝึกทักษะการเขียนขั้นตอน การ

ทํางานของโปรแกรม จํานวน 4 ชุด แบบทดสอบ ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียนและ แบบทดสอบหลัง

เรียน เป็นข้อสอบแบบปฏิบัติ สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบวา่ 1. การหาประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะการเขียน  

ขั ้นตอนการทํางานของโปรแกรมรายวิชา การเขียนโปรแกรมโดยใช้เครื ่องมือกราฟิกโหมด ระดับ 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปี ที่ 3 สาขา คอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ 80.07/80.15 แสดงว่าแบบฝึกทักษะ

การเขียนขั้นตอนการทํางานของ โปรแกรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กาหนดไว้คือ  80/80 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาการเขียนโปรแกรมโดยใช้เครื่องมือ กราฟิกโหมด ระดับ 



15 
 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปี ที่ 3 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของผู้เรียนแตกต่างกัน

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ข้อเสนอแนะ 

 จากการวิจัยคร้ังน้ี สามารถนำผลการวิจัยท่ีได*มาวางแผนด*านการสอน โดยมีข*อเสนอแนะดังน้ี 

1. พัฒนาแนวทางการจัดการเรียนการสอนให*ผู*เรียนมีการเน*นจิตสาธารณะเพ่ิมมากข้ึน 

2. ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับความก*าวหน*าทางการเรียน โดยการนำเทคนิคการสอนต,าง ๆ มาปรับใช*

ให*เหมาะสมกับเน้ือหารายวิชา 

3. ระยะเวลาในการวิจัย ควรทำอย,างต,อเน่ืองสม่ำเสมอ เพ่ือให*ได*ผลการวิจัยท่ีเท่ียงตรงท่ีสุด 
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