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บทคัดย่อ 
การวิจัยคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการเรียนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียตามแนวคิด Active 

Learning ร่วมกบัการใชเ้วบ็แอปพลิเคชนั เร่ืองการสร้าง Story Board ของนกัเรียน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ เป็นนักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้น ปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยั
เทคโนโลยรีะยองบริหารธุรกิจ ท่ีไดจ้ากการคดัเลือกแบบเจาะจง จ านวน 32 คน เคร่ืองมือท่ีใชเ้ป็นแบบทดสอบ
ก่อนเรียน-หลงัเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดว้ยกรณีศึกษา การวิเคราะห์ขอ้มูลใชค้่าเฉล่ีย (x̅ ) 
, ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) และการทดสอบค่า t  

ผลการวจิยัพบวา่ 
1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน ก่อนการเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 8.62 และค่าส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐานเท่ากบั 1.79  ส่วนหลงัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 15.18 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.72  
แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และจากการทดสอบความแตกต่าง
ระหวา่งคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใช ้t-test ผลการแจกแจง t มีค่าเท่ากบั 17.47  ซ่ึงมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 เท่ากบั 2.03  คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีตั้งไว ้ 

2. ผลส ารวจความพึงพอใจของนกัเรียนในรายวชิาโปรแกรมมลัติมีเดีย ท่ีใชแ้นวคิดในการเรียนการสอน
แบบ Active Learning ร่วมกบัการใช้เวบ็แอปพลิเคชัน่ พบว่า มีผลการประเมินในระดบั ดีมาก ในทุกๆดา้น   
โดยภาพรวมความพึงพอใจของนกัเรียน ค่าเฉล่ีย = 4.90  S.D. = 0.22  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
วตัถุประสงค์ในการท างานวิจัย 



 1.  พฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนในรายวชิาโปรแกรมมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างstory board 
ตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบัเว็บแอปพลิเคชนั ของนกัเรียนระดบั ปวช. 3 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วทิยาลยัเทคโนโลยรีะยองบริหารธุรกิจ 
 2. ศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีเรียนตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบัเวบ็แอปพลิเคชนั ของ
นกัเรียนระดบั ปวช. 3 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วทิยาลยัเทคโนโลยรีะยองบริหารธุรกิจ 
กรอบแนวคิด 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สมมติฐานการวจัิย 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนตามแนวคิด Active Learning  ร่วมกบัเวบ็แอปพลิเคชัน่ เร่ืองการ
สร้าง Story Board รายวิชาโปรแกรมมลัติมีเดีย ของนกัเรียนระดบั ปวช.3 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยั
เทคโนโลยรีะยองบริหารธุรกิจ หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

2. ผูเ้รียนมีความพึงพอใจในการเรียนการสอนตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบัเวบ็แอปพลิเคชัน่ 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 เว็บแอปพลิเคชั่น หมายถึง ระบบการจดัการความรู้ด้วยเทคนิคการออกแบบบนหน้าเว็บไซต์ แบบ 
Responsive Web Design ท่ีสามารถตอบสนองต่อการใชง้านไดบ้นหลายอุปกรณ์ เพื่อให้บุคลากรและผูส้นใจ
สามารถเขา้ใชง้าน และเขา้ถึงขอ้มูลความรู้ผา่นทางเวบ็บราวเซอร์ทั้งบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
เพื่อให้ผูใ้ช้งานสามารถจดัการข้อมูลความรู้และเข้าถึงองค์อความรู้ได้โดยสะดวกทั้งภายในและภายนอก
หน่วยงาน 
 มลัติมีเดีย หมายถึง เทคโนโลยีท่ีช่วยในการผสมผสานของส่ือต่างๆ ประกอบเขา้ดว้ยกนั เช่น ขอ้ความ 
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วดีิโอ และเสียง จนสามารถสร้างสรรคผ์ลงานใหม่ข้ึนมาได ้โดยท าให้เกิดประสิทธิภาพ

ตวัแปรอิสระ 
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ตวัแปรตาม 



สูงมากข้ึน ในปัจจุบนัดว้ยเทคโนโบยท่ีีพฒันามากข้ึนเร่ือยๆ จึงก่อใหเ้กิดส่ือประสมท่ีมีความหลากหลาย มีความ
น่าสนใจ รวมถึงรูปแบบในการน าเสนอส่ือประสมในช่องทางท่ีหลากหลายมากยิง่ข้ึนอีกดว้ย 
 Story Board หรือ โครร่างเร่ืองราว หมายถึง การเขียนกรอบแสดงเร่ืองราวท่ีสมบูรณ์ของภาพยนต ์หรือ
สไลด์แต่ละเร่ือง โดยมีการแสดงรายละเอียดท่ีจะปรากฎในแต่ละฉากหรือแต่ละหน้าจอ เช่น ขอ้ความ ภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว เสียงดนตรี เสียงพูด และแต่ละอยา่งนั้นมีล าดบัของการปรากฎวา่อะไรจะปรากฎข้ึนก่อน-หลงั 
อะไรปรากฎข้ึนพร้อมกัน เป็นการออกแบบอย่างละเอียดในแต่ละหน้าจอก่อนท่ีจะลงมือสร้างแอนิเมชั่น 
ภาพยนตห์รือส่ือประสมข้ึนมาจริงๆ 
 การเรียนการสอนแบบ Active Learning เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีเนน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมและ
มี ปฏิสัมพนัธ์กบักิจกรรมการเรียนรู้ผา่นการปฏิบติัท่ีหลากหลายรูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การ
ระดม สมอง การแลกเปล่ียนความคิดเห็น และการท ากรณีศึกษา เป็นตน้ โดยกิจกรรมท่ีน ามาใชค้วรช่วยพฒันา
ทกัษะการ คิดวิเคราะห์ การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ การส่ือสาร/น าเสนอ และการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอยา่ง
เหมาะสม บทบาทของผูเ้รียนนอกจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมดงักล่าวขา้งตน้แลว้ ยงัตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์กบั
ผูส้อนและผูเ้รียนกบั ผูเ้รียนดว้ยกนัดว้ย ผูส้อนควรลดบทบาทในการถ่ายทอดความรู้แก่ผูเ้รียนในลกัษณะการ
บรรยายลง และเพิ่มบทบาท ในการกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะท ากิจกรรมต่างๆ รวมถึงการ
จดัเตรียมสภาพแวดลอ้มท่ีเหมาะสมใน การเรียนรู้ 
  
แนวคิดทฤษฎ ี

 เทคนิคการสอนโดยใช้กรณศึีกษา 
1. เวบ็แอปพลเิคช่ัน 

  1.1 ความหมายของเวบ็แอปพลิเคชัน่ 
  ศุภเกียรติ วิริภิรมย์กูล (2563) การท างานของเว็บแอปพลิเคชั่น เป็นการส่ือสารข้อมูลกัน
ระหวา่งไคลเอนต ์กบั เซิร์ฟเวอร์ โดยการรองรับการท างานในลกัษณะไคลเอนตจ์  านวนมาก (Multi-Client) ต่อ 
หน่ึงเซฟิร์ฟเวอร์ (One Server) ส่ือสารกนัผ่านเครือข่ายภายใจ (Internet) หรือตั้งค่าให้ส่ือสารจากภายนอก
หน่วยงาน (Internet) ก็ได ้โดยใชเ้วบ็เบราวเ์ซอร์ (Web Browser) ท าให้ไม่มีขอ้จ ากดัในเร่ืองการใชง้านทั้งบน
ระบบปฏิบติัการและฮาร์ดแวร์ ซ่ึงช่วยลดค่าใช้จ่าย เวลา และปัญหาในการปรับปรุงโปรแกรมประยุกต์ไป
ไดม้าก 
  อารดา  แซ่โคว้ (2558) ไดก้ล่าววา่ เวบ็แอปพลิเคชนั (Web Application) เป็นนวตักรรมทาง
การศึกษาท่ีมีผลสัมฤทธ์ิต่อผูเ้รียน เพราะเขา้ถึงบทเรียนไดทุ้กท่ีทุกเวลา ตอบจทยย์ุคสมยัในปัจจุบนัท่ีตอ้งการ
ความง่ายในการเขา้ถึงขอ้มูล โดยเวบ็แอปพลิเคชนัตอ้งตอบสนองผูใ้ชง้านไดเ้ป็นอยา่งดี ตวัโปรแกรมประยุกต์



จะถูกติดตั้งไวท่ี้ เซิร์ฟเวอร์ (Server) คอยให้บริการ ไคลเอนต ์(Client) โดยท่ี ไคลเอนต ์(Client) ไม่ตอ้งติดตั้ง
โปรแกรมเพิ่มเติมอีก โดยสามารถใชเ้วบ็เบราวเซอร์ (Web Browser) ท่ีติดมากบัระบบปฏิบติัการใชง้านไดท้นัที 
เช่น Mozilla Firefox, Google Chrome เป็นตน้ ดว้ยความสามารถของเบราวเ์ซอร์ (Web Browser) จึงท าให้ใช้
งานกบัอุปกรณ์หลากหลายได ้โดยไม่จ  ากดัเวลา และสถานท่ี จึงท าใหผู้ใ้ชง้านไดค้ล่องตวัมากยิง่ข้ึน 
 จากความหมายขา้งตน้ สรุปไดว้า่ เวบ็แอปพลเิคชัน (Web Application) หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ท่ีท างานผา่นเวบ็เบราวเ์ซอร์ โดยไม่ตอ้งติดตั้งลงบนอุปกรณ์ ผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึงเวบ็แอปพลิเคชนัไดจ้ากทุกท่ีท่ีมี
การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต เพียงแค่มีเวบ็เบราวเ์ซอร์ ซ่ึงช่วยประหยดัเวลา ค่าใชจ่้าย รวมถึงอ านวยความสะดวก 
รวดเร็ว สามารถท างานไดทุ้กท่ีทุกเวลา เหมาะกบัการเรียนการสอนและการท างานในยคุปัจจุบนั 

1.2 หลกัการท างานของเวบ็แอปพลิเคชนั 
  เว็บแอปพลิเคชันเป็นแอปพลิเคชันท่ีถูกเรียกถึงด้วยเว็บเบราวเ์ซอร์ผ่านระบบอินเตอร์เน็ต 
ตั้งแต่ปี 1994 อินเตอร์เน็ตไดมี้บทบาทต่อสาธารณชนมากยิ่งข้ึน โดยเฉพาะปี 1995 เม่ือมีระบบ world wide web 
ถูกน ามาใช้ส่งผลให้อินเตอร์เน็ตกลายเป็นแพลตฟอร์มทางเลือกส าหรับเวบ็แอปพลิเคชนัท่ีล ้าสมยัและเกิดเป็น
นวตักรรมใหม่จ  านวนมากในระยะเวลาไม่นาน เวบ็ไซตไ์ดพ้ฒันาจากการเป็นท่ีเก็บเพจท่ีใชใ้นการเขา้ถึงขอ้มูล
แบบคงท่ี มาเป็นแพลตฟอร์มท่ีทรงพลงัส าหรับการพฒันาและปรับใชแ้อปพลิเคชนั เทคโนโลยี เวบ็ ภาษา และ
วิธีการใหม่ๆ ท าให้สามารถสร้างแอปพลิเคชนัแบบไดนามิกท่ีแสดงถึงรูปแบบใหม่ของความร่วมมือและการ
ท างานร่วมกนัระหว่างผูใ้ชจ้  านวนมาก ปัจจุบนัเวบ็แอปพลิเคชนัไดถู้กพฒันาอยา่งรวดเร็วทั้งในดา้นการคน้หา
ขอ้มูล การเผยแพร่ขอ้มูลและการติดแท็ก (tagging) ถือไดว้า่เป็นคุณสมบติัพื้นฐานของกระบวนการแอปพลิเค
ชนัท่ีท างานร่วมกนัระหวา่งผูใ้ชจ้  านวนมาก 

กล่าวโดยสรุปคือ เวบ็แอปพลิเคชนั (Web Application) เปรียบเสมือนเคร่ืองมือทรงพลงับน
โลกดิจิทลั ท าหนา้ท่ีเสมือนโปรแกรมประยกุตท่ี์ผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึงไดผ้า่นเวบ็เบราวเ์ซอร์ (Browser) โดยไม่ตอ้ง
ติดตั้งลงบนอุปกรณ์ ท าใหไ้ม่มีขอ้จ ากดัในการใชง้านกบัระบบปฏิบติัการใดๆ ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ถึงการใชง้าน
ได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว ทุกท่ีทุกเวลา และท่ีส าคญั ยงัมีการปรับปรุงพฒันาเคร่ืองมือ เวอร์ชั่น ให้ทนัสมัย 
(Update) อยูต่ลอดเวลา เพียงแค่ มีการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต การท างานของเวบ็แอปพลิเคชนันั้นอาศยัหลกัการ
โตต้อบท่ีซบัซอ้นระหวา่งผูใ้ช ้เวบ็เบราวเ์ซอร์ เวบ็เซิร์ฟเวอร์ และฐานขอ้มูล 

2.ประเภทของเวบ็แอปพลิเคชัน่ 

เวบ็แอปพลิเคชนั (Web Application) มีหลากหลายประเภท ข้ึนอยูก่บัวตัถุประสงคก์ารใชง้าน ฟังก์ชนั
การท างาน และกลุ่มผูใ้ช ้ ดงัน้ี 



2.1. เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับธุรกิจ (Business Web Applications) 
- เวบ็แอปพลิเคชนัอีคอมเมิร์ซ: ช่วยให้ผูป้ระกอบการสามารถขายสินคา้หรือบริการออนไลน์ 

เช่น Shopee, Lazada, JD Central  
-  เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับการจดัการลูกคา้สัมพนัธ์ (CRM): ช่วยให้ธุรกิจสามารถจดัการ

ขอ้มูลลูกค้า ติดตามการขาย และวิเคราะห์ข้อมูลทางการตลาด ตวัอย่าง CRM ท่ีนิยมใช้ เช่น Salesforce, 
HubSpot, Zoho  

- เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับการท างานร่วมกนั: ช่วยใหพ้นกังานสามารถท างานร่วมกนั แชร์ไฟล ์
เอกสาร และขอ้ความ ตวัอย่างเคร่ืองมือส าหรับการท างานร่วมกนัท่ีนิยมใช้ เช่น Slack, Microsoft Teams, 
Google Workspace  

- เวบ็แอปพลิเคชันส าหรับการจดัการโครงการ: ช่วยให้ผูจ้ดัการโครงการสามารถวางแผน 
ติดตาม และควบคุมความคืบหน้าของโครงการ ตวัอย่างเคร่ืองมือส าหรับการจดัการโครงการท่ีนิยมใช้ เช่น 
Asana, Trello, Jira 

2.2 เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับการศึกษา (Education Web Applications) 

- เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับการเรียนรู้แบบออนไลน์: ช่วยใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้ผา่นเวบ็ไซต์
หรือแอปพลิเคชนั ตวัอยา่งแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบออนไลน์ท่ีนิยมใช ้เช่น Moodle, edX, Coursera 

- เว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจดัการชั้นเรียน: ช่วยให้อาจารย์สามารถสร้างและจดัการ
หลกัสูตร มอบหมายงาน และติดตามผลการเรียนของนกัเรียน ตวัอย่างเคร่ืองมือส าหรับการจดัการชั้นเรียนท่ี
นิยมใช ้เช่น Google Classroom, Schoology, Canvas 

- เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับการประเมินผล: ช่วยให้อาจารยส์ามารถสร้างขอ้สอบ อภิปราย และ
ประเมินผลนกัเรียน ตวัอยา่งเคร่ืองมือส าหรับการประเมินผลท่ีนิยมใช ้เช่น Google Forms, Kahoot!, Socrative 

2.3 เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับโซเชียลมีเดีย (Social Media Web Applications) 
- เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับการติดต่อส่ือสาร: ช่วยให้ผูใ้ช้สามารถติดต่อส่ือสาร แชร์ขอ้ความ 

รูปภาพ และวิดีโอ ตวัอย่างเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการติดต่อส่ือสารท่ีนิยมใช้ เช่น Facebook, Twitter, 
Instagram 

- เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับบล็อก: ช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถเขียนและเผยแพร่บทความ ตวัอยา่งเวบ็
แอปพลิเคชนัส าหรับบล็อกท่ีนิยมใช ้เช่น WordPress, Blogger, Tumblr 



- เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับฟอรัม: ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็น ถามค าถาม และ
ตอบค าถาม ตวัอยา่งเวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับฟอรัมท่ีนิยมใช ้เช่น Reddit, vBulletin, phpBB 

2.4. เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับความบนัเทิง (Entertainment Web Applications) 
- เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับสตรีมม่ิงวดีิโอ: ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถรับชมภาพยนตร์ รายการทีวี และ

วดีิโอออนไลน์ ตวัอยา่งเวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับสตรีมม่ิงวดีิโอท่ีนิยมใช ้เช่น Netflix, YouTube, Disney+ 
- เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับฟังเพลง: ช่วยให้ผูใ้ช้สามารถฟังเพลงออนไลน์ ตวัอย่างเวบ็แอป

พลิเคชนัส าหรับฟังเพลงท่ีนิยมใช ้เช่น Spotify, Apple Music, YouTube Music 
- เวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับเล่นเกม: ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถเล่นเกมออนไลน์ ตวัอยา่งเวบ็แอปพลิเค

ชนัส าหรับเล่นเกมท่ีนิยมใช ้เช่น Miniclip, Agario, Slither.io 

3. ความหมายและการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning 

ส านกัวชิาการและมาตรฐานการศึกษา (2560) อธิบายวา่ Active Learning คือ กระบวนการท่ีเปิดโอกาส
ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการด าเนินในการจดักิจกรรมการรู้เพื่อสร้าง ความเขา้ใจลึกซ้ึงดว้ยการเช่ือมโยงผูเ้รียน
กบัเน้ือหาในองคค์วามรู้ท่ีเป็นขอ้เทจ็จริง แนวคิดและ ทกัษะ ผา่นการจดักิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจริง  

ทวีวฒัน์ วฒันกุลเจริญ (2555) การเรียนเชิงรุก หมายถึง การจดัการเรียนการสอนท่ี ลดกระบวนการ
ถ่ายทอดเน้ือหาใหก้บัผูเ้รียนเพียงอยา่งเดียว แต่เป็นการพฒันาความคิด ระดบัสูง เนน้ให้ผูเ้รียนปฏิบติัมากกวา่ฟัง
บรรยาย และเนน้การใหข้อ้มูลยอ้นกลบักบัผูเ้รียนเป็นหลกั 

กล่าวโดยสรุปคือ การเรียนรู้แบบ Active Learning หมายถึง การออกแบบการเรียนรู้และการจดัการ
เรียนรู้ท่ีเนน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ โดยผูเ้รียนจะเปล่ียนบทบาทจากผูรั้บความรู้ (Receivers) ไปสู่การ
มีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ (Co-creators) ผา่นการคิดวิเคราะห์ การลงมือปฏิบติั การท างานเป็นกลุ่ม และการ
สร้างสรรคผ์ลงาน 

3.1 ลกัษณะของการจดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning เป็นดงัน้ี (ไชยยศ เรือง สุวรรณ
, 2553)  

3.1.1. เป็นการเรียนการสอนท่ีพฒันาศกัยภาพทางสมอง ไดแ้ก่ การคิด การแกปั้ญหา และ กา
รน าความรู้ไปประยกุตใ์ช ้ 

3.1.2. เป็นการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด  



3.1.3. ผูเ้รียนสร้างองคค์วามรู้และจดักระบวนการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  

3.1.4. ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนทั้ งในด้านการสร้างองค์ความรู้ การสร้าง 
ปฏิสัมพนัธ์ร่วมกนั ร่วมมือกนัมากกวา่การแข่งขนั  

3.1.5. ผูเ้รียนเรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกนั การมีวินยัในการท างาน และการแบ่งหนา้ท่ีความ 
รับผดิชอบ  

3.1.6. เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ให้ผูเ้รียนอ่าน พูด ฟัง คิดอยา่งลุ่มลึก ผูเ้รียนจะเป็นผู ้
จดัระบบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  

3.1.7. เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้ทกัษะการคิดขั้นสูง  

3.1.8. เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนบูรณาการข้อมูลข่าวสาร หรือสารสนเทศ และ 
หลกัการความคิดรวบยอด  

3.1.9. ผูส้อนจะเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดัการเรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนเป็นผูป้ฏิบติัดว้ย 
ตนเอง  

3.1.10. ความรู้เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองคค์วามรู้ และการสรุปทบทวนของผูเ้รียน 

3.2 รูปแบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning 

3.2.1. การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) เป็นการสอนท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียน
เกิดการ เรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรมเพื่อน าไปสู่ความรู้ความเขา้ใจเชิงนามธรรม เหมาะกบัรายวิชาท่ี
เนน้ ปฏิบติั หรือเนน้การฝึกทกัษะ สามารถใชจ้ดัการเรียนการสอนไดท้ั้งเป็นกลุ่ม และเป็นรายบุคคล หลกัการ
สอน คือ ผูส้อนวางแผนจดัสถานการณ์ให้ผูเ้รียนมีประสบการณ์จ าเป็นต่อการเรียนรู้กระตุน้ให้ผูเ้รียนสะทอ้น 
ความคิด อภิปราย ส่ิงท่ีได้รับจากสถานการณ์ ตัวอย่างเทคนิคการสอนท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้แบบเน้น 
ประสบการณ์ ไดแ้ก่ เทคนิคการสาธิต และเทคนิคเนน้การฝึกปฏิบติั มีขั้นตอนดงัน้ี 

-  เทคนิคการสอนแบบการสาธิต ผูส้อนวางแผนการสอนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดย
แบ่งสัดส่วนเวลาส าหรับการบรรยายเน้ือและการสาธิต พร้อมกบัคดัเลือกวิธีการท่ีจะลงมือปฏิบติัให้ผูเ้รียน ได้
เรียนรู้ โดยถ้าเป็นกิจกรรมกลุ่มจะตอ้งมีการวางโครงสร้างการท างานกลุ่ม การแบ่งหน้าท่ี และมีการสลับ 
หมุนเวยีนกนัทุกคร้ัง จากนั้นด าเนินการบรรยายเน้ือหาและสาธิต โดยขณะสาธิตจะเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนซกัถาม 



ผูส้อบแนะน าเทคนิคปลีกยอ่ย จากนั้นให้ผูเ้รียนลงมือปฏิบติั และผูส้อนประเมินผูเ้รียนโดยการสังเกตพร้อมกบั 
ให้ค  าแนะน าในจุดท่ีบกพร่องเป็นรายบุคคลหรือเป็นรายกลุ่ม เม่ือเสร็จส้ินการปฏิบติักิจรรม ผูส้อน และผูเ้รียน 
ร่วมกนัอภิปราย สรุปผลส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้จากการลงมือปฏิบติั  

- เทคนิคการสอนแบบเนน้ฝึกปฏิบติั ผูส้อนวางแผนและออกแบบกิจกรรมท่ีเนน้การฝึก ทกัษะ 
เช่น การฝึกทักษะทางภาษา โดยจัดกิจกรรมท่ีกระตุ้นให้ผูเ้รียนได้ฝึกทักษะช้าๆ อาจเป็นในลักษณะใช้ 
โปรแกรมช่วยสอน ส าหรับการฝึก โดยผูส้อนมีบทบาทให้ค าแนะน าอ านวยความสะดวก กระตุน้ให้ผูเ้รียนมี 
ส่วนร่วมในชั้นเรียน 

3.2.2 การสอนแบบโครงงาน (Project Based Learning) โดยการสอนแบบโครงงานสามารถ
จดัเป็น กิจกรรมกลุ่มหรือกิจกรรมเด่ียวก็ได ้ให้พิจารณาจากความยาก – ง่าย และความเหมาะสมของโจทยง์าน 
และ คุณลกัษณะท่ีตอ้งการพฒันา วางแผนและก าหนดเกณฑ์อยา่งกวา้งๆ แลว้ให้นกัศึกษาวางแผนด าเนินการ 
ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลดว้ยตนเองโดยผูส้อนมีบทบาทเป็นผูใ้ห้ค  าปรึกษา จากนั้นให้นกัศึกษาน าเสนอแนวคิด การ
ออกแบบช้ินงาน พร้อมให้เหตุผลประกอบจากการคน้ควา้ ให้ผูส้อนพิจารณาร่วมกบัการอภิปรายในชั้นเรียน 
จากนั้นผูเ้รียนลงมือปฏิบติัท าช้ืนงาน และส่งความคืบหนา้ตามก าหนด การประเมินผลจะประเมินตามสภาพ จริง 
โดยมีเกณฑ์การประเมินก าหนดไวล่้วงหน้าและแจง้ให้ผูเ้รียนทราบก่อนลงมือท าโครงการ และมีการเชิญ 
ผูท้รงคุณวฒิุร่วมประเมินผล 

3.2.3 การสอนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) เป็นการสอนท่ีส่งเสริมให้
ผูเ้รียน เกิดจากเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด ดว้ยการศึกษาปัญหาท่ีสมมุติข้ึนจากความจริง แลว้ผูส้อนกบั
ผูเ้รียน ร่วมกนัวิเคราะห์ปัญหาเสนอวิธีแกปั้ญหา หลกัของการสอนแบบใชปั้ญหาเป็นฐานคือการเลือกปัญหาท่ี 
สอดคลอ้งกบัเน้ือหาการสอนและกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดค าถาม วเิคราะห์ วางแผนก าหนดวิธีแกปั้ญหาดว้ย ตนเอง 
โดยผูส้อนมีบทบาทให้ค าแนะน าแก่ผูเ้รียนขณะลงมือแกปั้ญหาสุดทา้ยเม่ือเสร็จส้ินกระบวนการ แกปั้ญหา
ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกนัสรุปผลการแกปั้ญหา และแลกเปล่ียนเรียนรู้ถึงส่ิงท่ีไดจ้ากการลงมือ แกปั้ญหา 

3.2.4  การสอนท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการคิด (Thinking Based Learning) เป็นกระบวนการสอน
ท่ี ผูส้อนใชเ้ทคนิค วธีิการกระตุน้ใหผู้เ้รียน คิดเป็นล าดบัขั้นแลว้ขยายความคิดต่อเน่ืองจากความคิดเดิมพิจารณา 
แยกแยะอย่างรอบด้าน ด้วยให้เหตุผล และเช่ือมโยงกับความรู้เดิมท่ีมี จนสามารถสร้างส่ิงใหม่หรือตดัสิน 
ประเมินหาขอ้สรุปแลว้น าไปแกปั้ญหาอยา่งมีหลกัการ 

3.2.4.1 การคิดวเิคราะห์ หมายถึง การพิจารณาส่ิงต่างๆ ในส่วนยอ่ยๆ ซ่ึงประกอบดว้ย
การ วิเคราะห์เน้ือหา ด้านความสัมพนัธ์และด้านหลักการจดัการโครงสร้างของการส่ือความหมาย และ
สอดคล้อง กบักระบวนการคิดวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ คือ การคิดจ าแนก รวบรวมเป็นหมวดหมู่ และจบั



ประเด็นต่างๆ เช่ือมโยงความสัมพนัธ์ ดงันั้น การคิดเชิงวิเคราะห์เป็นทกัษะการคิดท่ีสามารถพฒันาให้เกิดกบั
ผูเ้รียน  

3.2.4.2 การคิดสังเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการคิดท่ีดึงองคป์ระกอบต่าง ๆ มา
หลอม รวมกนัภายใตโ้ครงร่างใหม่อยา่งเหมาะสม เพื่อให้เกิดส่ิงใหม่ท่ีมีลกัษณะเฉพาะแตกต่างไปจากเดิม การ
คิด สังเคราะห์ครอบคลุมถึงการคน้ควา้ รวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองท่ีจะคิดซ่ึงมีมากหรือกระจายกนัอยู ่มา
หลอมรวมกนั คนท่ีคิดสังเคราะห์ไดเ้ร็วกวา่ยอ่มไดเ้ปรียบกวา่คนท่ีสังเคราะห์ไม่ได ้ซ่ึงจะท าให้เขา้ใจ และเห็น 
ภาพรวมของส่ิงนั้นไดม้ากกวา่ การคิดสังเคราะห์แบ่งเป็น 2 ลกัษณะ คือ 

 - การคิดสังเคราะห์เพื่อสร้างส่ิงใหม่ เช่น ประดิษฐส่ิ์งของเคร่ืองใช ้อุปกรณ์ต่างๆ ตาม 
ตอ้งการ  

- การคิดสังเคราะห์เพื่อสร้างแนวคิดใหม่ เป็นการพฒันาและคิดคน้แนวคิดใหม่ ถา้เรา 
สามารถคิดสังเคราะห์ไดดี้ จะท าใหพ้ฒันาความคิดหรือส่ิงใหม่ ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ต่อสังคม  

3.2.4.3 การคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดใหม่ๆ แนวทางใหม่ๆ ทศันคติใหม่ๆ 
ความเขา้ใจ และการมองปัญหาในรูปแบบใหม่ ผลลพัธ์ของความคิดสร้างสรรค์ท่ีชดัเจน คือ ดนตรี การแสดง 
วรรณกรรม ละคร ส่ิงประดิษฐ์ นวตักรรมทางเทคนิค แต่บางคร้ังความคิดสร้างสรรคก์็มองไม่เห็นชดัเจน เช่น 
การตั้งค  าถามบางอยา่งท่ีช่วยขยายกรอบของแนวคิดซ่ึงให้ค  าตอบบางอยา่ง หรือการมองโลกหรือปัญหาในแนว
นอกกรอบ 

ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดเช่ือมโยงท่ีพยายามหาทางออกหลาย ๆทาง ใช้
ความคิดท่ี หลากหลาย แสวงหาความเป็นไปไดใ้หม่ ๆ และนอกกรอบ คดัสรรคห์าทางเลือกใหม่ ๆและพยายาม
ปรับปรุง ใหดี้ข้ึนเร่ือย ๆ ซ่ึงมีวธีิการอยู ่6 ขั้นตอน คือ  

1. แสวงหาขอ้บกพร่อง (Mess Finding)  
2. รวบรวมขอ้มูล (Data Finding)  
3. มองปัญหาทุกดา้น (Problem Finding)  
4. แสวงหาความคิดท่ีหลากหลาย (Idea Finding)  
5. หาค าตอบท่ีรอบดา้น (Solution Finding)  
6. หาขอ้สรุปท่ีเหมาะสม (Acceptance Finding) กระบวนการของความคิดสร้างสรรค ์

อาจเกิดข้ึนโดยบงัเอิญหรือโดยความตั้งใจ ซ่ึงสามารถ ท าไดด้ว้ยการศึกษา การอบรมฝึกฝน การระดมสมอง 
(brain-storming) มากกวา่คร่ึงหน่ึงของการคน้พบท่ี ยิ่งใหญ่ของโลก เกิดจากการคน้พบโดยบงัเอิญ (serenity) 
หรือการคน้พบส่ิงหน่ึงซ่ึงใหม่ ในขณะท่ีก าลงั ตอ้งการคน้พบส่ิงอ่ืนมากกวา่ 
 3.3 บทบาทของครูในการจดัการเรียนตามแนวคิด Active Learning 



  3.3.1. จดัให้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนการสอน กิจกรรมตอ้งสะทอ้นความตอ้งการใน
การพฒันา ผูเ้รียนและเนน้การน าไปใชป้ระโยชน์ในชีวติจริงของผูเ้รียน  

3.3.2. สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโต้ตอบท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนมี
ปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีกบั ผูส้อน และเพื่อนในชั้นเรียน  

3.3.3. จดักิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นพลวตั ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม
รวมทั้ง กระตุน้ใหผู้เ้รียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้  

3.3.4. จดัสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมใหเ้กิดการร่วมมือในกลุ่มผูเ้รียน  
3.3.5. จดักิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และให้โอกาสผูเ้รียนได้รับวิธีการสอนท่ี

หลากหลาย วางแผนเก่ียวกบัเวลาในจดัการเรียนการสอนอย่างชัดเจน ทั้งในส่วนของเน้ือหา และกิจกรรม
ครูผูส้อนตอ้งใจ กวา้ง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดของท่ีผูเ้รียน 
 กล่าวโดยสรุปคือ การจดัการเรียนรู้ท่ีเนน้บทบาท และการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน โดยการน าเอาวิธีการ
สอน เทคนิค การสอนท่ีหลากหลายมาใชอ้อกแบบแผนการจดัการเรียนรู้และกิจกรรม กระตุน้ให้ผูเ้รียนมีส่วน
ร่วมในชั้นเรียน ส่งเสริมปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียนและผูเ้รียนกบัผูส้อน เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีมุ่งเนน้
พฒันา กระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผูเ้รียนประยุกตใ์ชท้กัษะ และเช่ือมโยงองคค์วามรู้น าไปปฏิบติัเพื่อแกไ้ข
ปัญหา หรือประกอบอาชีพในอนาคต และถือเป็นการจัดการเรียนรู้ประเภทหน่ึงท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนมี
คุณลกัษณะ สอดคลอ้งกบัการเปล่ียนแปลงในยคุปัจจุบนั 

 
งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
  ภทัรวิน  แจง้ใจ (2565) ไดศึ้กษาเร่ืองการพฒันาบทเรียนผา่น Google Classroom ร่วมกบัแอป
พลิเคชนั ดว้ยการจดัการเรียนรู้เชิงรุก เร่ือง ภาษาองักฤษส าหรับงานเกษตร เพื่อ พฒันาความสามารถในการอ่าน 
ส าหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ มหาวิทยาลยันเรศวร เพื่อเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาเป็น การ
ท างิจยัเพื่อน าผลการวิจยัเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอน พบว่าผลการเปรียบเทียบผลประเมิน
ความสามารถในการอ่านของนกัเรียนระดบั ประกาศนียบตัรวิชาชีพก่อนและหลงัการใช้บทเรียนผ่าน Google 
Classroom ร่วมกบัแอปพลิเคชนั ดว้ยการจดัการเรียนรู้เชิงรุก เร่ือง ภาษาองักฤษส าหรับงานเกษตร เพื่อพฒันา
ความสามารถในการ อ่าน ส าหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ จากการทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง พบวา่ 
คะแนนผล การประเมินหลงัเรียน สูงกวา่ก่อนเรียน คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน เท่ากบั 10.00 และส่วนเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน เท่ากบั 1.95 คะแนนเฉล่ียหลงัเรียน เท่ากบั 14.60 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 2.06 ค่า t-test ท่ี
ไดเ้ท่ากบั 18.01 แสดงวา่คะแนนประเมินความสามารถในการอ่านหลงัเรียนสูงกวา่ ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ี 0.5 



  วีรยุทธ  พลายเล็ก (2563) ได้ศึกษางานวิจยัเร่ืองการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิด Active Learning เพื่อเสริมสร้างทกัษะและกระบวนการและจิตคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา ผลการวิจยัพบวา่ 1. รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด Active Learning เพื่อ เสริมสร้างทกัษะ
และกระบวนการและจิตคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา (5C Model) มี5 องคป์ระกอบ ซ่ึงไดแ้ก่ 1) 
หลกัการ นกัเรียนใชท้กัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์สร้างองคค์วามรู้และจดัระบบ การเรียนรู้ดว้ยตนเอง
จากการได้ลงมือปฏิบติักิจกรรม ได้รับความช่วยเหลือ แนะน า ให้ก าลังใจ ท าให้เกิดการเรียนรู้ อย่างมี
ความหมาย เกิดความเช่ือมัน่ในตนเอง มีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ตระหนกัถึงความส าคญัในการ 
เรียน เห็นความสัมพนัธ์และสามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวนั  2) 
วตัถุประสงค ์เพื่อเสริมสร้างทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และจิตคณิตศาสตร์ 3) กระบวนการจดัการ
เรียนการสอนมี5 ขั้นตอนคือ (1) ขั้นทา้ทาย (Challenge: C) (2) ขั้นออกแบบร่วมกนั (Co-Creation: C) (3) ขั้น
ร่วมคิด ร่วมท า ร่วม โคช้ (Co-working And Coach: C) (4) ขั้นตรวจสอบมโนทศัน์(Conceptualization: C) (5) 
ขั้นเสริมคุณลกัษณะ และความสามารถ (Characterization: C) 4) การวดัและประเมินผล วดัและประเมินผลจาก
สภาพจริงด้วยวิธีการท่ี หลากหลาย โดยประเมินผลจากพฒันาการใน 2 ด้านประกอบด้วย ทกัษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์และจิต คณิตศาสตร์5) ปัจจยัท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ดา้นครู(1) มีความคิดรวบยอด 
(concept) ท่ีถูกตอ้งชดัเจน (2) มีความ เขา้ใจในการจดักิจกรรมท่ีส่งเสริมทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ดา้นนกัเรียน นกัเรียนจะตอ้งมีวนิยัใน ตนเอง ค่าประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนเท่ากบั 81.44/80.80 
2. หลงัจากนกัเรียนเรียนตามรูปแบบ การเรียนการสอน (5C Model) นกัเรียนมีพฒันาการ ความสามารถดา้น
ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ สูงข้ึน และมีพฒันาการด้านจิตคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนและ
นกัเรียนมีความเห็นต่อการใช้รูปแบบอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 3. ผลการขยายผลรูปแบบการเรียนการสอน (5C 
Model) พบวา่นกัเรียนมีพฒันาการดา้นทกัษะและ กระบวนการและจิตคณิตศาสตร์สูงข้ึน 
   
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ วิทยาลัย
เทคโนโลยรีะยองบริหารธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 56 คน 
 กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ห้อง 1 
วทิยาลยัเทคโนโลยรีะยองบริหารธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 32 คน 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย  
          เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีไดแ้ก่ 



 1 แผนการจดัการเรียนรู้ของกลุ่มตวัอยา่ง วิชาโปรแกรมมลัติมีเดีย โดยการศึกษาจากหลกัสูตร 
เอกสาร ต ารา ขอบข่าย โครงสร้าง มาตรฐานรายวชิา สมรรถนะรายวชิา เน้ือหา และค าอธิบายรายวชิา  

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนแบบอตันยั จ านวน 20 ขอ้ 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกระบวนการจดัการเรียนการสอนโดยใช้

บทเรียนออนไลน์ร่วมกบัเวบ็แอปพลิเคชนั 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

1 ด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 ซ่ึงใชเ้วลาในการสอนจ านน 4 วนั ใชเ้วลารวม 8 
คาบ คาบละ 60 นาที 
 2 แจง้ผูเ้รียนเก่ียวกบัวธีิการเรียนรู้ บทบาทของผูเ้รียน เป้าหมายของการเรียน จุดประสงคข์องการเรียน 
และวธีิการประเมินผลการเรียนรู้ 
 3 ท าการประเมินก่อนการเรียน วชิาโปรแกรมมลัติมีเดีย ตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบัการใช้
เวบ็แอปพลิเคชัน่  ของนกัเรียนชั้นประกาศนียบตัรวชิาชีพ ชั้นปีท่ี 3 ดว้ยแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ ใชเ้วลา 30 นาที เพื่อเก็บขอ้มูลเบ้ืองตน้ 

4 ด าเนินการทดลองตามแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง การสร้าง Story Board ตามแนวคิด Active 
Learning ร่วมกบัการใชเ้วบ็แอปพลิเคชัน่ 
 5 วดัทกัษะการเรียนรู้ระหวา่งเรียน โดยใชแ้บบแบบประเมินการเรียนรู้เพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ ใชเ้วลา 30 นาที 
 6  เก็บรวบรวมผลงการประเมินท่ีได ้ เพื่อน าผลท่ีไดม้าวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยวิธีทางสถิติ ขอ้มูลท่ีไดจ้าก
แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาโปรแกรมมลัติมีเดีย ตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบัการใชเ้วบ็
แอปพลิเคชัน่ น ามาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอสมมติฐาน โดยใชก้ารทดสอบค่า ที
(t-test dependent) ในการเปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ียสองค่าท่ีได ้
 
สถิติทีใ่ช้ในงานวจัิย 
สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 1. ค่าคะแนนเฉลีย่ (Mean หรือ 𝑋̅) (ล้วน, 2538: 210) 

   คะแนนเฉล่ีย = 
N

x  

  เม่ือ  x แทน ผลรวมของคะแนนทุกตวั 
   N แทน จ านวนนกัเรียนท่ีน ามาวเิคราะห์ 
 



 2. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation หรือ S.D.) (ล้วน, 2538: 210) 
 

   S.D. =  
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  เม่ือ S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   x แทน ผลรวมของคะแนนทุกตวั 
    2x  แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงัสอง 
   N แทน  จ านวนนกัเรียนท่ีน ามาวเิคราะห์ 
     

 3. ค่า t-test  ทีไ่ม่เป็นอสิระจากกนั (Dependent Sample หรือ t-test) (ยทุธ ไกยวรรณ์, 2543 : 
148) 
 

 t = 

1
)( 22
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D  เม่ือ df = n-1 

 
เม่ือ t แทน ค่าสถิติท่ีใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวกิฤต เพื่อทราบความมี   นยัส าคญั 
 D แทน ผลรวมของผลต่างระหวา่งคู่คะแนน 
  2D  แทน ผลรวมของผลต่างระหวา่งคู่คะแนนแต่ละคู่ยกก าลงัสอง 
 n แทน จ านวนนกัเรียน 

 
  4. การหาคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   หาค่าความเท่ียวตรง (Validity) โดยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ค านวณได้
จากสูตร 
    

    IOC  = 
∑ 𝑅

𝑁
 

   
   เม่ือ IOC หมายถึงดชันีความสอดคลอ้ง 
    R หมายถึงคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 



    N หมายถึงจ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
    
   การหาค่าความยาก (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r)  

    P  = 
𝑓

𝑛
 

   เม่ือ P  หมายถึง ดชันีความยาก 
    f หมายถึง จ านวนคนท่ีตอบขอ้สอบนั้นถูก 
    n หมายถึง จ  านวนคนท่ีเขา้สอบ 
    
   ค่าอ านาจจ าแนก (r ) 

    r  =  
𝑓𝐻− 𝑓𝐿

𝑛

2

 

   
   เม่ือ r แทน อ านาจจ าแนกของขอ้สอบ 
    fH แทน จ านวนคนกลุ่มสูงท่ีตอบถูก 
    fL แทน จ านวนคนกลุ่มต ่าท่ีตอบถูก 
    n แทน จ านวนคนท่ีเขา้สอบ 
 
ผลวเิคราะห์ข้อมูล 
1. ผลของคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยกรณีศึกษา 
 

การทดสอบ จ านวนคน คะแนนเต็ม X  S.D. t-test 

ก่อนเรียน 
หลงัเรียน 

32 
32 

20 
20 

8.62 
15.18 

1.79 
1.72 

17.47 

 *มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05, (df = 31) = 2.03 
จากตารางท่ี 1 พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน ก่อนการเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 8.62 และ

ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.79  ส่วนหลังเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 15.18 และค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 1.72  แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และจากการ
ทดสอบความแตกต่างระหวา่งคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใช ้t-test ผลการแจกแจง t มีค่าเท่ากบั 17.47  



ซ่ึงมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เท่ากบั 2.03  คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน หลงัเรียนสูงกวา่ก่อน
เรียน เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
2. คะแนนความพึงพอใจของนกัเรียน 

ข้อที่ หัวข้อประเมิน 
จ านวน =33คน 

ความหมาย 
X S.D 

1. 
การเรียนการสอนตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบั
เว็บแอปพลิเคชัน่ ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการ
เรียน สามารถท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้

4.93 0.17 มากท่ีสุด 

2. 
การเรียนการสอนตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบั
เว็บแอปพลิเคชั่น ส่งเสริมกระบวนการคิด วิเคราะห์ 
แกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเอง 

4.90 0.29 มากท่ีสุด 

3. 
การเรียนการสอนตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบั
เวบ็แอปพลิเคชัน่ พฒันาทกัษะการสร้าง story board ได้
ดียิง่ข้ึน 

4.90 0.24 มากท่ีสุด 

4. 
การเรียนการสอนตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบั
เ ว็ บ แ อปพ ลิ เ ค ชั่ น  ส อด ค ล้ อ ง กับ เ น้ื อ ห า แ ล ะ
วตัถุประสงคข์องรายวชิาโปรแกรมมลัติมีเดีย 

4.93 0.24 มากท่ีสุด 

5. 
การเรียนการสอนตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบั
เวบ็แอปพลิเคชัน่ ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถน าความรู้ท่ีได้
ไปประยกุตใ์ชก้บัวชิาชีพไดจ้ริง 

4.81 0.17 มากท่ีสุด 

รวม 4.90 0.22 มากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี 2 พบวา่ความพึงพอใจของนกัเรียนในรายวิชาโปรแกรมมลัติมีเดีย ท่ีใชแ้นวคิดในการเรียน
การสอนแบบ Active Learning ร่วมกบัการใชเ้วบ็แอปพลิเคชัน่ มีผลการประเมินในระดบั ดีมาก ในทุกๆดา้น   
โดยภาพรวมความพึงพอใจของนกัเรียน ค่าเฉล่ีย = 4.90  S.D. = 0.22 มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 

สรุปผลการวจัิย 
การวิจยั ผลการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบัการใช้เวบ็แอปพลิเคชนัเร่ืองการ

สร้าง Story Board ในรายวิชาโปรแกรมมลัติมีเดีย ของนักเรียนระดบั ปวช.3 วิทยาลยัเทคโนโลยีระยอง
บริหารธุรกิจ  สามารถสรุปผลดงัน้ี 



 1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน ก่อนการเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 8.62 และค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.79  ส่วนหลงัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 15.18 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
1.72  แสดงวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนของนกัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน และจากการทดสอบความแตกต่าง
ระหวา่งคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใช ้t-test ผลการแจกแจง t มีค่าเท่ากบั 17.47  ซ่ึงมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 เท่ากบั 2.03  คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีตั้งไว ้

 
2 ความพึงพอใจของนกัเรียนในรายวิชาโปรแกรมมลัติมีเดีย ท่ีใชแ้นวคิดในการเรียนการสอน

แบบ Active Learning ร่วมกบัการใช้เวบ็แอปพลิเคชัน่ มีผลการประเมินในระดบั ดีมาก ในทุกๆดา้น   โดย
ภาพรวมความพึงพอใจของนกัเรียน ค่าเฉล่ีย = 4.90  คิดเป็นร้อยละ 98.00 อยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
อภิปรายผล 
การวิจยั ผลการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบัการใชเ้วบ็แอปพลิเคชนัเร่ืองการสร้าง Story 
Board ในรายวิชาโปรแกรมมลัติมีเดีย ของนกัเรียนระดบั ปวช.3 วิทยาลยัเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ มี
ประเด็นท่ีสามารถน ามาอภิปรายผลไดด้งัน้ี 

จากผลการวิจยั พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชารายวิชาโปรแกรมมลัติมีเดีย การสร้าง Story 
Board ร่วมกบัการใช้เวบ็แอปพลิเคชนัของนกัเรียนชั้นประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้น ชั้นปีท่ี 3 สาขาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ โดยรวม หลงัจากการจดัการเรียนรู้มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 15.18 ซ่ึงสูงกวา่ก่อนเรียนท่ีมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 8.62 
มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้เน่ืองมาจากการสอนโดย
ใชแ้นวคิด Active Learning ร่วมกบัการใชเ้วบ็แอปพลิเคชัน่ เป็นการส่งเสริมให้นกัเรียนฝึกคิด วิเคราะห์ ร่วมกนั
ท างานเป็นกลุ่ม ฝึกการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้กับการท างานในรูปแบบท่ีหลากหลาย รวมถึงการใช้เว็บ
แอปพลิเคชัน่ ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีท่ีช่วยท าใหก้ารเรียนของนกัเรียนท างานไดส้ะดวกสบายมากข้ึน และสามารถพฒันา
ทกัษะในการท างานไดม้ากยิ่งข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั วีรยุทธ  พลายเล็ก (2563) ไดศึ้กษาเร่ือง การพฒันารูปแบบ
การเรียนการสอนตามแนวคิด Active Learning เพื่อเสริมสร้างทกัษะและกระบวนการและจิตคณิตศาสตร์
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา ผลการวิจยัพบวา่ 1. รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด Active Learning 
เพื่อ เสริมสร้างทกัษะและกระบวนการและจิตคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา (5C Model) มี5 
องค์ประกอบ ซ่ึงไดแ้ก่1) หลกัการ นกัเรียนใช้ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์สร้างองค์ความรู้และ
จดัระบบ การเรียนรู้ดว้ยตนเองจากการไดล้งมือปฏิบติักิจกรรม ไดรั้บความช่วยเหลือ แนะน า ให้ก าลงัใจ ท าให้
เกิดการเรียนรู้ อยา่งมีความหมาย เกิดความเช่ือมัน่ในตนเอง มีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ตระหนกัถึง
ความส าคญัในการ เรียน เห็นความสัมพนัธ์และสามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ได้ใน



ชีวิตประจ าวนั 2) วตัถุประสงค์ เพื่อเสริมสร้างทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และจิตคณิตศาสตร์3) 
กระบวนการจดัการเรียนการสอนมี5 ขั้นตอนคือ (1) ขั้นทา้ทาย (Challenge: C) (2) ขั้นออกแบบร่วมกนั (Co-
Creation: C) (3) ขั้นร่วมคิด ร่วมท า ร่วม โคช้ (Co-working And Coach: C) (4) ขั้นตรวจสอบมโนทศัน์
(Conceptualization: C) (5) ขั้นเสริมคุณลกัษณะ และความสามารถ (Characterization: C) 4) การวดัและ
ประเมินผล วดัและประเมินผลจากสภาพจริงดว้ยวิธีการท่ี หลากหลาย โดยประเมินผลจากพฒันาการใน 2 ดา้น
ประกอบดว้ย ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และจิต คณิตศาสตร์5) ปัจจยัท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ดา้นครู(1) 
มีความคิดรวบยอด (concept) ท่ีถูกตอ้งชัดเจน (2) มีความ เขา้ใจในการจดักิจกรรมท่ีส่งเสริมทกัษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ ดา้นนกัเรียน นกัเรียนจะตอ้งมีวินยัใน ตนเอง ค่าประสิทธิภาพของรูปแบบการ
เรียนการสอนเท่ากบั 81.44/80.80 2. หลงัจากนกัเรียนเรียนตามรูปแบบ การเรียนการสอน (5C Model) นกัเรียนมี
พฒันาการ ความสามารถด้านทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  สูงข้ึน และมีพฒันาการด้านจิต
คณิตศาสตร์สูงกวา่ก่อนเรียนและนกัเรียนมีความเห็นต่อการใชรู้ปแบบอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 3. ผลการขยายผล
รูปแบบการเรียนการสอน (5C Model) พบว่านักเรียนมีพฒันาการด้านทกัษะและ กระบวนการและจิต
คณิตศาสตร์สูงข้ึน 

ผลส ารวจความพึงพอใจของนกัเรียนในการเรียนตามแนวคิด Active พบวา่ความพึงพอใจของนกัเรียน
ในรายวิชาโปรแกรมมลัติมีเดีย ท่ีใช้แนวคิดในการเรียนการสอนแบบ Active Learning ร่วมกบัการใช้เว็บ
แอปพลิเคชัน่ มีผลการประเมินในระดบั ดีมาก ในทุกๆดา้น   โดยภาพรวมความพึงพอใจของนกัเรียน ค่าเฉล่ีย = 
4.90  S.D. = 0.22 มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ศุภเกียรติ วิริภิรมยก์ูล (2563) ไดท้  า
งานวิจยัเร่ือง ผลการจดัการเรียนรู้ดว้ยเวบ็แอปพลิเคชนั เร่ืองการสร้างเวบ็ไซต์ดว้ยภาษา HTML เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมเวบ็ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสุคนธีรวิทย์ ผลการศึกษา
ความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ดว้ยเวบ็แอปพลิเคชนั เร่ืองการสร้างเวบ็ไซตด์ว้ยภาษา 
HTML ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสุคนธีรวิทย ์จ  านวน 43 คน พบวา่ผูเ้รียนมีความคิดเห็น
ต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยเวบ็ แอปพลิเคชนัเร่ือง การสร้างเวบ็ไซตด์ว้ยภาษา HTML อยูใ่นระดบัดีมาก 
โดยมีค่าเฉล่ีย (X̅) เท่ากบั 4.56 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.58 เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้นพบวา่
ผูเ้รียนมึความ คิดเห็นต่อดา้นประโยชน์มากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย (X̅) เท่ากบั 4.64 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เท่ากบั 0.52 รองลงมาคือ ดา้นการจดักิจกรรมการเรียน มีค่าเฉล่ีย (X̅) เท่ากบั 4.56 และมีส่วน เบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.57 และในล าดบัสุดทา้ย คือดา้นเน้ือหา โดยมีค่าเฉล่ีย (X̅) เท่ากบั 4.52 และมีส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.62 
จากผลการวิจยัแสดงให้เห็นว่า การจดัการเรียนการสอนตามแนวคิด Active Learning ร่วมกบัการใชเ้วบ็แอป
พลิเคชนั เป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการคิดวิเคราะห์ รู้จกัหา



ทางแกไ้ขปัญหา รู้จกัตดัสินใจ ซ่ึงส่งผลดีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รวมทั้งสร้างความพึงพอใจให้กบัผูเ้รียน
เป็นอยา่งมาก 
ข้อเสนอแนะ 

จากการวจิยัคร้ังน้ี สามารถน าผลวจิยัท่ีไดม้าวางแผนดา้นการสอน โดยมีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 
 1. ศึกษาเร่ืองเว็บแอปพลิเคชั่นเพิ่มเติมเพื่อสร้างส่ือการสอนบนเว็บแอปพลิเคชันได้เอง เพื่อ

พฒันาบทเรียนออนไลน์ท่ีตอบสนองต่อความตอ้งการของครูผูส้อนและผูเ้รียน 
 2. ควรเพิ่มจ านวนคร้ังและจ านวนกิจกรรมใหห้ลากหลายเพิ่มมากข้ึน 
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