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บทคัดยอ 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยใช กิจกรรมเพื่อนชวยเพื่อน 

ของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ มีวัตถุประสงคใน

การวิจัย 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยใช กิจกรรม

เพ่ือนชวยเพ่ือน ของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ

ท่ีไดเรียนรูโดยวิธีเพ่ือนชวยเพ่ือน 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียน ใน รายวิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร โดยใช กิจกรรมเพื่อนชวยเพื่อน ของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 วิทยาลยั

เทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจวิทยาลัย ที่ไดเรียนรูโดยวิธีเพื่อนชวยเพื่อน และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ

ผูเรียนหลังการเรียนรูโดยวิธีเพื่อนชวยเพื่อน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูงปที ่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2565 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ จำนวน 4 คน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 1) แบบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน สำหรับการประเมินผลการ

จัดการเรียนรูกอนและหลังเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมในงานธุรกิจ คะแนนเฉลี่ย กอนเรียน ของนักศึกษามีคา

เทากับ 8.33 ซึ่งคิดเปนรอยละ 41.65 และคาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ของ นักศึกษามีคาเทากับ 10.33 ซึ่งคิดเปน

รอยละ 51.65 ซึ่งคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอน เรียน โดยมีการพัฒนาการของคะแนนระหวาง    

7-12 คะแนน คิดเปนรอยละของคะแนนที่เพิ่มขึ้นรอย ละ 35-60) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ



การเรียนท่ีมีตอการเรียนการสอน เรื่องการเขียนโปรแกรมในงานธุรกิจ โดยใชกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน โดยภาพรวม

อยูในระดับมาก 

บทนำ 

ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

 การเรียนรูแบบเพื่อนสอนเพื่อน เปนเทคนิคการสอนที่กระตุนใหผูเรียนชวยเหลือเกื้อกูลกัน ใน

ลักษณะผูเรียนท่ีมีขอมูล มีความรูความเขาใจ หรือมีประสอบการณในเนื้อหาหรือหัวขอนั้น ๆ เปนผูชวยอธิบาย คิด

วางแผน แนะนำ และเสนอแนวทางการแกไขปญหาใหกับผูเรียนคนอ่ืน ๆ โดยอาจเปนการสอนแบบจับคู หรือการ

มอบหมายใหรับผิดชอบสอนแบบกลุม ท้ังนี้ข้ึนอยูกับเนื้อหา และความพรอมของผูเรียน 

การเรียนรูแบบเพื่อนสอนเพื่อน ชวยใหผูเรียนจดจำบนเรียนไดดีขึ ้นจากการไดนทบทวนและตกผลึก

ความรู ไดคนควา แลกเปลี่ยนมุมมองกับผูอื่น และสรุปเปนความคิดรวบยอดของตนเอง ชวยใหบรรยากาศการ

เรียนรูเปนไปแบบรวมมือ เกิดการยอมรับซ่ึงกันและกันจากการไดถายทอดความรูขอตนเองใหผูอ่ืน อีกท้ังยังชวยให

ผูเรียนไดพิจารณาและคนหาความรูความสามารถของตนเอง มองเห็นคุณคาของตนเอง มีความพรอมที่จะเรียนรู

เพ่ือตนเองและเพ่ือผูอ่ืน 

ดังนั้นจึงทำใหผูวิจัยเห็นความสำคัญของการผลการเรียน จึงไดจัดทำการวิจัยเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน โดยใชกิจกรรมเพื ่อนชวยเพื ่อน เขามาชวยในการจัดการเรียนการสอน แกปญหาและเปนการสราง

ความสัมพันธท่ีดีในชั้นเรียนซ่ึงเปนประโยชนตอการพัฒนาตนเองดานอ่ืน ๆ ตอไป 

วัตถุประสงค  

1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ระดับชั้นประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูงปท่ี 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ ท่ีไดเรียนรูโดยวิธีเพ่ือน

ชวยเพ่ือน 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียน ในรายวิชาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนำเสนอ

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธรุกิจ 

ท่ีไดเรียนรูโดยวิธีเพ่ือนชวยเพ่ือน 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนหลังการเรียนรูโดยวิธีเพ่ือนชวยเพ่ือน 



สมมติฐานในการวิจัย 

นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนรียน 

ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปที่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยี

ระยองบริหารธุรกิจ ที่กำลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2565 จำนวน 4 คน  กลุมตัวอยางไดแก 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปท่ี 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จำนวน 4 คน 

ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรตน  

กิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน 

ตัวแปรตาม 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. ความพึงพอใจของผูเรียน โดยวิธีเพ่ือนชวยเพ่ือน 

นิยามศัพทเฉพาะ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนของผูเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่ไดจากการ

ทำแบบฝกปฏิบัติ โดยใชวิธีการสอนแบบเพื่อนชวยเพื่อน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูปที ่ 1 สาขาวิชา

เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  

2. กิจกรรมเพื ่อนชวยเพื ่อน หมายถึง การเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูปที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล โดยการจับคูผูเรียน ซึ่งแตละคูจะมีทักษะ

ทางดานคอมพิวเตอรคอนขางสูง และนอย ชวยกันทำใบงานตามที่ผูสอนกำหนด ซึ่งจะใหคนที่มีทักษะทางดาน

คอมพิวเตอรคอนขางสูง ชวยแนะนำ และสอนวิธีการเขียนโปรแกรมที่ถูกตอง ใหกับคนที่มีทักษะทางดาน

คอมพิวเตอรคอนขางนอย 

3. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร หมายถึง ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

การเขียนผังงาน การเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร การตรวจสอบและทดสอบโปรแกรม 



4. ความพึงพอใจ หมายถึง การแสดงออกถึงความรูสึกชอบหรือไมชอบตอการใชกิจกรรเพื่อนชวยเพื่อน 

ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนำเสนอ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 

สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

เอกสารและผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากการกระทำของ บุคคล เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมโดย

เปนผลจากการไดรับประสบการณจากการเรียนรูดวย ตนเอง หรือจากการเรียนการสอนในชั้นเรียน สามารถ

ประเมินหรือวดัประมาณไดจากการทดสอบ หรือการสังเกตพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไป ปญหาสวนตัว เด็กในวัยท่ี

กาลังเจริญเติบโตมักจะเผชิญ กับปญหาและความยุงยากตาง ๆ รอบดาน ท้ังท่ีส ามารถแกไขไดและไมไดดวยเหตุนี้

จึงมีผูพยายาม ศึกษา ปญหาของเด็กที่ยางเขาสูวัยของผูใหญ ท าใหมีการสรางแบบสำรวจปญหาตาง ๆ เชน แบบ 

สำรวจปญหา ของ มูนีย (The Mooney Problem Check List) ซึ่งสรางขึ้นโดย อารแอล มูนีย (R.L.Mooney) 

และแอล วีกอรดอน (L.V. Gordon) ผูสรางไดพัฒนาแบบสำรวจนี้ขึ้นมาชวยนักเรียน ในการแสดงออกถึงปญหา 

สวนตัวของตน ซึ่งแบบสำรวจนี้จะมีประโยชนชวยใหนักเรียนสรุปปญหา สวนตัวของตนเองไดกอนที่จะเขาไปขอค 

าปรึกษาจากผูแนะแนว ทำใหผูแนะแนวส ามารถเสนอ แนวทางในการแกไขปญหาได เปนประโยชนตอครูผูสอน 

ในการทราบภูมิหลังของนักเรียนหรอื ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียนแตละคน ท าใหสามารถเขาใจนักเรียนแตละคนได

นอกจากนี้แบบสำรวจ ปญหาสวนตัวยังสามารถใชเปนเครื่องมือใน การวิจัยไดเปนอยางดี(Mooney and Gordon. 

1950 : 1)   

การเรียนรูแบบเพ่ือนชวยเพ่ือน (Peer-Assisted Learning)  

 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ(2543: 63-67) ไดนิยามการเรียนการสอนแบบ กลุม

ชวยเหลือเพื่อน หมายถึงการเรียนการสอนที่รวมเอาหลักการเรียนแบบรวมมือเขารวมกับการ เรียนเปนรายบุคคล

มาเปนการเรียนเปนกลุม โดยนักเรียนแตละคนจะมีชุดการสอนคนละชุดเพื่อศึกษา เนื้อหาเดียวกันใหนักเรียนใน

กลุมท าการศึกษาและเรียนรูรวมกัน เม่ือนักเรียนคนใดคนหนึ่งมีปญหา ใน การเรียนก็ปรึกษาหารือกับเพื่อนใน

กลุมไดครูผูสอนจะใหความเปนอสิระแกนักเรียนในการหา ความรูจากเพื่อนในกลุม กรมวิชาการ (2544 : 19-20) 

ไดใหนิยามไววา การเรียนรูเปนกลุมเพื่อน ชวยเหลือ เพื่อนเปนรายบุคคล เปนการเรียนการสอนที่ผสมผสาน

ระหวางการจัดการเรียนรูแบบ รวมมือและการเรียนการสอนรายบุคคลเขาดวยกัน เนนการสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลโดยให  นักเรียนทำกิจกรรมการเรียนดวยตนเองตามความสามารถ และสงเสริมความรวมมือภายใน 

กลุม มีการแลกเปลี่ยน ประสบการณการเรียนรูและปฏิสัมพันธทางสังคมเหมาะสมกับทุกวิชาและทุก ระดับชั้น 

วัฒนาพรระงับทุกข(2545:182) ไดกลาวถึงการจัดกิจกรรมกลุมรวมมือชวยเหลือ กิจกรรมนี้เนนการ เรียนรูของ

ผูเรียนแตละบุคคลมากกวาการเรียนในลักษณะกลุม การจัดกลุมผูเรียน จะคลายกับเทคนิค STAD และ TGT แตใน



เทคนิคนี้ผูเรียนแตละคนจะเรียนรูและทางานตามระดับ ความสามารถของ ตน เม่ือทางานในสวนของตนเสร็จแลว

จึงจะไปจับคูหรือเขากลุมทางาน  

เอกสารและงานวิจัยอ่ืนๆ ท่ีเกี่ยวของ 

 ชีวัน บุญตั๋น (2546) ท าการศึกษาเรื่องการใชกลวิธีการเรียนแบบเพื่อนชวยเพื่อนเพื่อเพิ่มพูน 

ความเขาใจในการอานภาษาอังกฤษและการมองเห็นคุณคาในตนเอง มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบ ความเขาใจ

ในการอานภาษาอังกฤษและการมองเห็นคุณคาในตนเองของผูเรียนกอนและหลังการใช กลวิธีการเรียนแบบเพื่อน

ชวยเพื่อน จากการศึกษาพบวา นักเรียนที่ใชกลวิธีการเรียนแบบเพื ่อนชวย เพื่อน มีความเขาใจในการอาน

ภาษาอังกฤษหลังการทดลองสูงกวาการทดลอง และ นักเรียนที่ใช กลวิธีการเรียนแบบเพื่อนชวยเพื่อน มองเห็น

คุณคาในตนเองหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง สุจิตรา อมรสุวรรณ (2548) ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนา

คุณลักษณะการเห็นคุณคาในตนเอง (Self Esteem) ของผู เรียนระดับชั ้น ปวช.2 ที่เปนผู เรียนเกง ในวิชา

คอมพิวเตอรเพื่องานอาชีพโดยวิธีเพื่อน ชวยเพื่อน มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาคุณลักษณะการเห็นคุณคาในตนเอง 

(Self - Esteem) ของผูเรียน ระดับชั้น ปวช.2 ท่ีเปนผูเรียนเกง ในวิชาคอมพิวเตอรเพ่ืองานอาชีพโดยวิธีเพ่ือนชวย

เพื่อน และมี เปาหมายวาผูเรียนจะมีคุณลักษณะการเห็นคุณคาในตนเอง(Self - Esteem) เพิ่มขึ้นประชากร ที่ใช

ใน การวิจัยครั้งนี้คือนักศึกษาที่เรียนวิชาคอมพิวเตอรเพื่องานอาชีพ ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 วิทยาลัย

เกษตรและเทคโนโลยีลาพูน อำเภอแมทำจังหวัดลาพูน ที่เปนผูเรียนเกงจ านวน 5 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

ไดแกรูปแบบการเรียนแบบเพ่ือนชวยเพ่ือน, ใบงานประกอบกิจกรรมเพ่ือน ชวยเพ่ือน, แบบประเมินผลงานผูเรียน 

และแบบวัดคุณลักษณะการเห็นคุณคาในตนเอง(Self - Esteem) ขอมูลที่รวบรวมไดวิเคราะหโดยใชคามัชฌิชเลข

คณิต ผลการวิจัยพบวา หลังการเรียนโดย ใชโดยวิธีเพื่อนชวยเพื่อน ความรูสึกเห็นคุณคาในตนเองของผูเรียนเกง

ทุกคนมีคาสูงข้ึน แสดงใหเห็น วา การเรียนแบบเพ่ือนชวยเพ่ือนสามารถพัฒนาคุณลักษณะการเห็นคุณคาในตนเอง 

(Self -Esteem) ของผูเรียนระดับชั้น ปวช.2 ท่ีเปนผูเรียนเกง ในวิชาคอมพิวเตอรเพ่ืองานอาชีพใหเพ่ิมข้ึนไดจริง  

นพดล คำเรียง (2549) ทำการศึกษาเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชวิธีการเรียนการ สอน

แบบเพื่อนชวยเพื่อน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4/5 โรงเรียนอูทอง อำเภออูทอง จังหวัด สุพรรณบุรีมี

วัตถุประสงคเพื่อพัฒนาวิธีการเรียนของนักเรียนให72 22 เอื้อตอการเรียนรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4/5 

โรงเรียนอูทอง โดยมีเปาหมายใหนักเรียนทุก คนมีผลการเรียนผานเกณฑที่กาหนด จากการศึกษาพบวา ผลจาก

การจัดการเรียนการสอนแบบเพื่อน ชวยเพื่อนมาใชในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร ปรากฏวา นักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผานเกณฑที่กาหนดทุกคน และกิจกรรมกลุมท าใหเกิดบรรยากาศที่ดี ชวยใหนักเรียนมี

ความ กระตือรือรนสนใจ ตั้งใจ และมีความรับผิดชอบมากข้ึน อีกท้ังยังชวยกระตุนใหนักเรียนมีความ กระตือรือรน

อยูตลอดเวลา ชวยสรางความสามัคคีรูจักแกปญหารวมกัน  

สุชาดา สุขบันเทิง (2549 : บทคัดยอ ) ไดทำการวิจัย การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน 

คณิตศาสตรชั้นมัธยมศึกษาปท่ี4 เรื่องอัตราสวนตรีโกณมิและการนาไปใชโดยใชชุดการเรียนแบบ กลุมชวยเหลือ



เพื่อน (TAI) กับการเรียนปกติผลการวิจัยพบวา 1. ชุดการเรียนคณิตศาสตรแบบกลุมชวยเหลือเพื่อนที่สรางข้ึน 

ประสิทธิภาพ 92.33/83.17 ซึ่ง สูงกวาเกณฑที่กาหนดไวเกณฑ80/80 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชา

คณิตศาสตรเรื่องอัตราสวนตรีโกณมิติและ การนา ไปใชชั้นมัธยมศึกษาปท่ี4 สูงกวาหรือเทากับรอยละ80 อยางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่องอัตราสวนตรีโกณมิติและการ นาไป

ใชของ นักเรียนที่เรียนโดยใชชุดการเรียนคณิตศาสตรแบบกลุมชวยเหลือเพื่อนสูงกวานักเรียนที่เรียนแบบ ปกติ

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

วิธีการดำเนินการวิจัย 

การกำหนดประชากรและคัดเลือกกลุมตัวอยาง 

ประชากรไดแก นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจจำนวน 

4 คน  

กลุมเปาหมายในการวิจัยครั ้งนี้ คือนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง วิทยาลัยเทคโนโลยีระยอง

บริหารธุรกิจ จำนวนท้ังสิ้น 4 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง  

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  

เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ไดแก 

1. แบบฝกปฏิบัติกอนเรียน วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือประเมินความรูกอนการเรียน

โดยใชกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือนวาสามารถเขียนโปรแกรมไดมาก-นอยเพียงใด 

2. แบบฝกปฏิบัติหลังเรียน วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือประเมินความรูกอนการเรียน

โดยใชกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือนวามีพัฒนาการไปในทิศทางท่ีดีข้ึนหรือไม 

3. แบบประเมินความพึงพอใจ  

การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดจัดทำ ดังนี้ 

(1) ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของเพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือนในรายวิชาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

(2) ดำเนินการสรางกิจกรรมในการเรียนการสอนโดยใชวิธีเพ่ือนชวยเพ่ือน 

(3) นำกิจกรรมมาปรับปรุง แกไขใหถูกตองและสมบูรณ 

(4) นำกิจกรรมมาประยุกตใชกับนักศึกษา 

การสรางแบบประเมินการใชกิจกรรมเพื่อนชวยเพื่อน โดยทางผูวิจัยไดมีการสรางเพื่อใหมีการบันทึกใน 2 สวน

คือกอนการเรียนรูและหลังการเรียนรูเพ่ือใหทราบถึงพัฒนาการเรียนในการใชกิจกรรมแบบเพ่ือนชวยเพ่ือน 



ข้ันตอนการสรางแบบประเมินความพึงพอใจ 

ผูวิจัยสรางแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาเก่ียวกับกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือนเพ่ือพัฒนาทักษะใน

การเรียน วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มีข้ันตอนการดำเนินการดังนี้ 

(1) ศึกษาการสรางแบบสอบถาม   

(2) กำหนดประเด็นท่ีตองการถาม 

(3) นำแบบทดท่ีสรางข้ึนเสนอตอผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน ไดแก 

 นางเนตรนภา ไชยศิลป ตำแหนงหัวหนาแผนกสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

 วาท่ีเรือตรีไชยา วิเชียนล้ำ ตำแหนงอาจารยแผนกสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

 นางสาวสุภัทรา สุขวัฒนา ตำแหนงอาจารยฝายบริหารทรัพยากรมนุษย 

(4) หาความเชื่อม่ัน 

(5) สรางแบบประเมินความพึงพอใจขอนักศึกษาท่ีสมบูรณ 

การดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูล 

ในการดำเนินการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดดำเนินการ ดังนี้  

1. ขั้นเตรียมการสอน โดยใชวิธีการสอนโดยใช กิจกรรมเพื่อนชวยเพื่อน ซึ่งกระบวนการทำการสอนได

ดำเนินการโดย 

- วิเคราะหผูเรียน  

- วิเคราะหเนื้อหา  

- ออกแบบกระบวนการเรียน โดยเลอืกกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน  

- เตรียมกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน เพ่ือกระตุนใหผูเรียนสนใจ  

- เตรียมสื่อและอุปกรณการเรียน 

- วางแผนประเมินผลการเรียนรู  

2. ข้ันตอน มีการนำเขาสูบทเรียน การสอนตามบทเรียน  

3. สรางแบบฝกปฏิบัติกอนเรียน และหลังเรียน 

4. ดำเนินกิจกรรมการเรียนรูตามลำดับ  

 - ทดสอบกอนเรียน บันทึกผล(คะแนน)  

 - จัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน  

 - ทดสอบหลังเรียน บันทึกผล(คะแนน) 

5. วิเคราะหผลทดสอบ สรุปผลการวิจัยและเขียนรายงานการวิจัย 

 - หาคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) เพ่ือหาระดับคะแนนของนักเรียน  

 - หาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 



การวิเคราะหขอมูล 

 1. หาระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปท่ี 1 ท่ีเรียน

โดยยใชกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน 

สถิติท่ีใช 

การวิเคราะหขอมูลโดยหาคาสถิติ 

1. คาเฉลี่ย(mean) 

2. สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (s.d.) 

3. ความถ่ี  

ผลการวิจัย 

วิเคราะหผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนโดยใชกิจกรรมเพื่อนชวยเพื่อน ทางผูวิจัยขอนำเสนอขอมูลเบื้องตน

เก่ียวกับผลการทดสอบกอนเรียน โดยนำเสนอในรูปแบบของตารางดังนี้ 

นักศึกษาคนท่ี คะแนนกอนเรียน( 20 คะแนน) คิดเปนรอยละ 

1 12 60 

2 12 75 

3 6 30 

4 7 35 

รวม 37 185 

คาเฉลี่ย 8.33 41.65 

S.D. 18.67 93.35 

จากตารางท่ี 1-1 พบวา คาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนในเรือ่งการเขียนโปรแกรมในงานธุรกิจ โดยใชกิจกรรมเพ่ือนชวย

เพ่ือน ของนักศึกษามีคาเทากับ 8.33 ซ่ึงคิดเปนรอยละ 41.65 

นักศึกษาคนท่ี คะแนนกอนเรียน( 20 คะแนน) คิดเปนรอยละ 

1 19 60 

2 20 75 

3 18 30 

4 18 35 

รวม 75 185 

คาเฉลี่ย 10.33 51.65 

S.D. 1.33 6.65 



จากตารางท่ี 1-2 พบวา คาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนในเรือ่งการเขียนโปรแกรมในงานธุรกิจ โดยใชกิจกรรมเพ่ือนชวย

เพ่ือน ของนักศึกษามีคาเทากับ 10.33 ซ่ึงคิดเปนรอยละ 51.65 ซ่ึงคะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน 

 

นักศึกษาคนท่ี คะแนนกอนเรียน

(20 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน

(20 คะแนน) 

สวนตาง 

(Dif) 

คิดเปนรอยละ 

1 12 19 7 35 

2 12 20 8 40 

3 6 18 12 60 

4 7 18 11 55 

รวม 37 75 38 190 

คาเฉลี่ย 8.33 10.33 9.50 47.50 

S.D. 18.67 1.33 2.38 11.90 

จากตารางที่ 1-3 พบวา คาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน ของนักศึกษามีคาเทากับ 8.33 และคาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 

ของนักศึกษามีคาเทากับ 10.33 ซ่ึงพบวาคะแนนเฉลี่ยหลักเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนโดยใช

กิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน 
n df 𝑥̅𝑥   S.D. t p 

คะแนนกอนเรียน 4 2 8.33 18.67 
-8.60 0.01 

คะแนนหลังเรียน 4 2 10.33 1.33 

จากตารางที่ 1-4 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบ ผลสำฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชกิจกรรมเพื่อนชวยเพื่อน ของ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปที่ หนึ่ง พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางกอนเรียนและหลัง

เรียน โดยแคใชกิจกรรมเพื่อนชวยเพื่อน แตกตางกันอยางมีนัยยะสำคัญ สถิติระดับ 0.01 แสดงวา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ระหวางกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชกิจกรรมเพื่อนชวยเพื่อน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบตัร

วิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 นั้นแตกตางกัน โดยคาเฉลี่ยคะแนนหลังเรียน( 𝑥̅𝑥   = 10.33,S.D. = 1.33) สูงกวาคาเฉลี่ย

คะแนนกอนเรียน ( 𝑥̅𝑥   = 8.33,S.D. = 18.67) 

สวนท่ี 2 ความพึงพอใจท่ีมีตอการเรียนการสอนโดยการใชกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน 

สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป 

เพศ จำนวน 𝑥̅𝑥 

ชาย 2 คน 50 

หญิง 2 คน 50 



รวม 4 คน 100 

จากตารางท่ี 2.1 พบวาคาเฉลี่ยของเพศของนักศึกษาชายและนักศึกษาหญิงมีคาเทากับ 50 

สวนท่ี 2 ความรูสึกท่ีมีตอกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน 

คนท่ี A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10 

1 4 4 5 3 4 4 4 3 3 5 

2 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 

3 4 5 4 5 5 5 4 4 3 4 

4 5 4 4 4 3 5 4 4 4 4 

รวม 17 17 17 16 17 19 17 16 15 18 

คาเฉล่ีย 4.25 4.25 4.25 4.00 4.25 4.75 4.25 4.00 3.75 4.50 

S.D. 0.50 0.50 0.50 0.82 0.96 0.50 0.50 0.82 0.96 0.58 

จากตารางท่ี 2.2 พบวา นักศึกษามีความพึงพอใจ ในเรื่อง กิจกรรม เพ่ือนชวยเพ่ือนทำใหมีมนุษยสัมพันธกับเพ่ือน

มากข้ึน (𝑥̅𝑥 = 4.75)รองลงมา มีความพึงพอใจในเรื่อง นักศึกษารูสึกชอบกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน ( 𝑥̅𝑥 = 4.50) 

อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เรื่องการเขียนโปรแกรมในงานธุรกิจ 

โดยใชกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนใชกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 

0.01 

อภิปรายผลการศึกษา 

จากการศึกษาขอมูลของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปท่ี 1 จำนวน 4 คน พบวานักศึกษา

เปนเพศหญิง เทากับเพศชาย คิดเปนรอยละ 50 ผลการดำเนินการวิจัยเชิงทดลองในชั้นเรียน ผลการ พัฒนาการ

เรียนรูโดยใชกิจกรรมเพื่อนชวยเพื่อน ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เรื่องการเขียนโปรแกรมในงาน

ธุรกิจ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ จำนวน 4 คน 

คนสอดคลองกับการวิจัยของสุชาดา สุขบรรเทิง (2549) ที่ไดศึกษาการ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

คณิตศาสตรโดยใชกิจกรรมกลุมชวยเหลือเพื่อน และผลการวิจัย พบวา 1. คาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนในเรื่องการ

สรางกราฟโดยใชกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน ของ นักศึกษามีคาเทากับ 8.59 ซ่ึงคิดเปนรอยละ 42.88 และคาคะแนน

เฉลี่ยหลังเรียนในเรื่องการสราง กราฟโดยใชกิจกรรมเพื่อนชวยเพื่อน ของนักศึกษามีคาเทากับ 15.23 ซึ่งคิดเปน

รอยละ 76.15 ซ่ึง คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน โดยมีการพัฒนาการของคะแนนระหวาง 2-



11 คะแนน คิดเปนรอยละของคะแนนท่ีเพ่ิมข้ึน รอยละ10.00-55.00 40 2. ความพึงพอใจท่ีมีตอการเรียนการสอน

เรื่องการสรางกราฟ โดยใชกิจกรรมเพื่อนชวยเพื่อน โดยภาพรวมนักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียนการสอน

เรื่องการสรางกราฟ อยูในระดับมาก( X = 3.81) เมื่อพิจารณาในรายละเอียดแลวพบวา นักศึกษามีความพึงพอใจ

ในระดับมากในเรื่องมีสวนชวย ในกิจกรรม/ใบงาน ( X = 3.96) รองลงมามีความพึงพอใจมากในเรื่องกิจกรรมเพ่ือน

ชวยเพื่อนทำใหมี มนุษยสัมพันธกับเพื่อนมากขึ้น , กิจกรรมเพื่อนชวยเพื่อนทำใหเกิดการชวยเหลือซึ่งกันและกัน

และ นักศึกษารูสึกชอบกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือน มีคาเทากัน ( X = 3.92) และมีความพึงพอใจมากในเรื่อง กิจกรรม

เพื่อนชวยเพื่อนสามารถทำใหเขาใจเนื้อหามากขึ้น และมีความรูสึกสนุกกับกิจกรรมเพื่อน ชวยเพื่อน มีคาเทากัน ( 

X = 3.85) ตามลำดับ ดังนั้น จากผลการวิเคราะหสามารถเห็นไดวานักศึกษาสวนใหญชอบในกิจกรรมเพื่อนชวย 

เพื่อนที่นำมาใชในการจัดการเรียนการสอน รวมทั้งยังชอบที่มีการจัดกิจกรรมเพื่อใหนักศึกษามีสวน รวมในการ

จัดการเรียนการสอน  

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอจากผลการวิจัย 

1.ควรประยุกตการจัดการเรียนการสอนโดยใชกิจกรรมเพ่ือนชวยเพ่ือนในรายวิชาอ่ืน ๆ 

2.ควรศึกษาถึงปจจัยท่ีสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาในระดับชั้นอ่ืน ๆตอไป 

ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัย 

ในการสรางแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร อาจ

เปนในรูปของการสัมภาษณ หรือการใหนักศึกษาแสดงความคิดเห็นบางก็ได หรืออาจจะลองเปรียบเทียบเจตคติ

ของนักศึกษาที่มีตอวิชาโปรแกรมสำเร็จรูปกับวิชาอื่นๆ เพื่อที่จะเปนการเก็บขอมูลเพื่อเปนประโยชนในการ

พัฒนาการเรียนการสอนตอไป 

บรรณานุกรม 

 

วิจัยวิชาบัญชี(ออนไลน). http://www.happyreading.in.th/article/detail.php?id=192  

สบืคน ณ วันท่ี 24 ก.ค. 58  

วิจัยในชั้นเรียนวิชาคณิตศาสตร(ออนไลน)http://www.gotoknow.org/blogs/posts/86914 

 สืบคน ณ วันท่ี24 ก.ค. 58  

เพ่ือนชวยเพ่ือนวิชาภาษาอังกฤษ (ออนไลน)http://www.happyreading.in.th/article/detail.php?id=192 

 สืบคน ณ วันท่ี24 ก.ค. 5 
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