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ค าน า 

 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอโดย
ใช้กิจกรรม เพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษาระดับชั้น ปวช.2 (ช2/7) วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์
พณิชยการ ผู้จัดท าได้เร่ิมต้นจากการ มองเห็นปัญหา คือ นักศึกษามีความแตกต่างระหว่างบุคคล
ค่อนข้างมาก โดยที่นักศึกษาบาง คนส ามารถเรียนและทางานตามที่ได้รับมอบหมายได้ในเวลา
อันรวดเร็ว แต่ในขณะเดียวกันมี นักศึกษาบางส่วนที่ใช้เวลามากในการทางานชิ้นเดียวกัน เน่ืองมาจาก
นักศึกษาส่วนใหญ่ที่ ทางานได้ช้าเป็นผู้ที่มีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ค่อนข้างน้อย ดังนั้นจึงท าให้
นักศึกษาที่มี ทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์สูงเกิดความรู้สึกเบื่อหน่ายในการรอเพื่อน ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้
คิดหา วิธีการที่จะน ามาแก้ไขปัญหาในการเรียนดังกล่าวเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาจึงได้น ากิจกรรม 
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนเข้ามาช่วยในการจัดการเรียนการสอน เพราะการเรียนโดยวิธี ดังกล่าว
จะช่วยพัฒนาและแก้ปัญหาด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา เป็นการสร้าง ความสัมพันธ์ที่ดี
ในชั้นเรียนระหว่างนักศึกษา การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อ
การน าเสนอ โดยใช้กิจกรรม เพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษาระดับชั้น ปวช.2 (ช2/7) วิทยาลัย
เทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ได้ใช้หลักการเขียนรายงานการวิจัย ซึ่งประกอบด้วย 5 บทดังนี้  

บทที่ 1 บทน า 
บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
บทที่ 3 วิธีด าเนินการ  
บทที่ 4 ผลการด าเนินงาน  
บทที่ 5 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ  
สุดท้ายนี้ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าผลการวิจัยเร่ืองการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษาระดับชั้น 
ปวช.2 (ช2/7) วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการจะเป็นประโยชน์ต่อผู้อ่านไม่มากก็น้อย และถ้า
มีข้อผิดพลาดประการใดทางผู้จัดท าก็ขออภัยมา  ณ ที่นี้ด้วย  

 
 
         สุมินตรา  แก่นท่าตาล 
                   ผู้จัดท า 
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กิตติกรรมประกาศ 
  
 การศึกษาวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความเพื่อนร่วมงานที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์
พณิชยการ ที่มีน้ าใจให้ความช่วยเหลือ และชี้แนะในด้านต่างๆ และนักศึกษา ปวช.2 ห้อง ช 2/7 ทุก
คน ที่ให้ความร่วมมือในการทางานวิจัยเป็นอย่างดี  
 
 

สุมินตรา  แก่นท่าตาล 
         ผู้ท าวิจัย 
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ชื่อเร่ือง               การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการ 
  น าเสนอ โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษาระดับชั้น ปวช.2  
  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ                                   
ชื่อผู้วิจัย  นางสาวสุมินตรา  แก่นท่าตาล  
สาขาวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก  
ปีการศึกษา 2562 
 

บทคัดย่อ 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ โดยใช้
กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษาระดับชั้น ปวช.(ช2/7) วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ  
มีวัตถุประสงค์ในการวิจัย 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดีย
เพื่อการน าเสนอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้อง(ช2/7) วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์
พณิชยการ  ที่ได้เรียนรู้โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน ใน
รายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้อง  (ช
2/7) วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ที่ได้เรียนรู้โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน และ 3) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการเรียนรู้โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้อง (ช2/7)  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 วิทยาลัย
เทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ จ านวน 26 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการ
จัดการเรียนรู ้เร่ือง การสร้างกราฟ 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน  

ส าหรับการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน เร่ืองการสร้างกราฟ คะแนนเฉลี่ย
ก่อนเรียน ของนักศึกษามีค่าเท่ากับ 8.59 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 42.88 และค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ของ
นักศึกษามีค่าเท่ากับ 15.23 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 76.15 ซึ่งคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อน
เรียน โดยมีการพัฒนาการของคะแนนระหว่าง 2-11 คะแนน คิดเป็นร้อยละของคะแนนที่เพิ่มขึ้นร้อย
ละ 10.00-55.00 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนที่มีต่อการเรียนการสอน
เร่ืองการสร้างกราฟ โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
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บทที ่1 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ให้ความหมายของการศึกษาคือกระบวนการ
เรียนรู้เพื่อความงอกงามของบุคคลโดยถ่ายทอดความรู้การอบรม การสืบส านักทางวัฒนธรรมสร้าง
องค์ความรู้ที่เกิดจากสภาพแวดล้อม สังคม การเรียนรู้ ให้บุคคลเรียนรู้ตลอดชีวิต การศึกษาต้อง
เป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยให้สมบูรณ์ ทั้งร่างกายจิตใจ สติปัญญา ความรู้ คุณธรรม จริยธรรม 
วัฒนธรรมการดารงชีวิตส ามารถอยู่กับผู้อ่ืนอย่างมีความสุข มุ่งพัฒนาบุคคลให้มีคุณลักษณะที่พึง
ประสงค์ (พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ , 2542) ในการจัดการด้านอาชีวศึกษาของประเทศไทย 
จะมุ่งเน้นผลิตและพัฒนาบุคคลในสายอาชีพ ทั้งระดับกึ่งฝีมือ ระดับฝีมือ และระดับเทคนิคให้มี
คุณภาพความรู้ ทักษะในวิชาชีพเป็นส าคัญ เพื่อให้ตรงกับความต้องการของตลาดแรงงานและสถาน
ประกอบการ ซึ่งมีการพัฒนาในด้าน เทคโนโลยี สภาวะสังคม สภาวะเศรษฐกิจอยู่ตลอดเวลา 
(หลักสูตรการอาชีวศึกษา , 2551) โดยทางวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ มีปรัชญาของ
โรงเรียนคือ “บูรณาการทางการศึกษา วัฒนธรรมทางปัญญา การศึกษาเพื่อชีวิต” ที่มุ่งเน้นให้นักศึกษา
คิดเป็น เน้นปฏิบัติ จัดการได้ นั่นคือโรงเรียนมุ่งเน้นให้นักศึกษาใช้สติปัญญาในการคิดพินิจพิเคราะห์
ในเร่ืองต่าง ๆ ได้อย่างสมเหตุสมผล เน้นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติในสายอาชีพที่ผู้เรียนได้ศึกษาและ
ให้ผู้เรียนส ามารถจัดการเร่ืองต่าง ๆ ในชีวิตได้ โดยการเรียนมิใช่จะเรียนเฉพาะอยู่ในตาราเท่านั้น 
นักศึกษายังจาเป็นต้องฝึกความรับผิดชอบเพื่อตนเองจะส ามารถออกไปอยู่ในสังคม สถาน
ประกอบการต่าง ๆ และเป็นที่ต้องการของตลาดแรงงานอีกด้วย แสดงให้เห็นว่าทางวิทยาลัย
เทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการมุ่งเน้นในการฝึกให้นักศึกษามีคุณภาพที่ดีเพื่อที่จะออกไปแข่งขันใน
ตลาดแรงงานอย่างมีคุณภาพและส ามารถอยู่ร่วมกับคนในสังคมอย่างมีความสุข (วิทยาลัยเทคโนโลยี
อรรถวิทย์พณิชยการ)  
 การจัดการเรียนการสอน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ของวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์
พณิชยการได้ก าหนดให้นักศึกษาทุกคนส ามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการทางานได้อย่างคล่องแคล่ว จึง
ได้จัดการสอนในรายวิชาการใช้โปรแกรมประมวลผลค าขึ้น ซึ่งเป็นวิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน ที่
นักศึกษาจะส ามารถนาความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนระดับสูงต่อไป  การเรียนเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์นั้น ต้องใช้ทั้งความตั้งใจและสมาธิค่อนข้างมาก รวมทั้งนักศึกษาจาเป็นต้องได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง จึงจะส ามารถเข้าใจและส ามารถท าได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว ซึ่งวิทยาลัยเทคโนโลยี
อรรถวิทย์พณิชยการส ามารถให้นักศึกษาได้ใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง ซึ่งผู้สอนพบว่า
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นักศึกษาจะมีความแตกต่างระหว่างบุคคลค่อนข้างมาก โดยที่นักศึกษาบางคนส ามารถเรียนและทา
งานตามที่ได้รับมอบหมายได้ในเวลาอันรวดเร็ว แต่ในขณะเดียวกันมีนักศึกษาบางส่วนที่ใช้เวลามาก
ในการทางานชิ้นเดียวกัน ซึ่งเนื่องมาจากนักศึกษาส่วนใหญ่ที่ทางานได้ช้าเป็นผู้ที่มีทักษะในการใช้
คอมพิวเตอร์ค่อนข้างน้อย ดังนั้นจึงท าให้นักศึกษาที่มีทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์สูงเกิดความรู้สึก
เบื่อหน่ายในการรอเพื่อน และหาทางออกโดยการแอบใช้โปรแกรมอ่ืน หรือใช้อุปกรณ์อ่ืนระหว่างรอ 
และขออนุญาตออกไปนอกห้องบ่อยครั้ง  
 ผู้วิจัยมีความเห็นว่าควรมีการช่วยเหลือนักศึกษาที่มีทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ค่อนข้างน้อย 
และในขณะเดียวกันยังส ามารถพัฒนานักศึกษาที่มีทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ที่สูงกว่าไปพร้อมๆกัน
ด้วย โดยให้นักศึกษาที่มีทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์สูงได้พัฒนาพฤติกรรมในการให้ความช่วยเหลือ
เพื่อนร่วมชั้น ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้นักศึกษาที่มีทักษะคอมพิวเตอร์สูงเป็นครู
สอนให้กับนักศึกษาที่มีทักษะในการทางานค่อนข้างน้อย โดยใช้วิธีการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
เพื่อให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น น่าจะเป็นกิจกรรมการเรียนอีกแบบหนึ่งที่เหมาะ 
ส าหรับนักศึกษาและเพื่อใช้เป็นเคร่ืองมือในการแก้ปัญหาในการเรียนการสอนและยังเป็นทางเลือก
หนึ่งที่จะนาไปปรับปรุงการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องจาก
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เพื่อนช่วยเพื่อน สรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
แนวทางดังกล่าว ช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น (ชีวัน บุญตั๋น , 2546 ; สุจิตรา อมรสุวรรณ , 
2548 ; นพดล ค าเรียง , 2549 ; สุภาพร แจ่มศรี , 2552 ; รัฐวิทย์ ศรีดาวเรือง และ คมศักดิ์ เปี่ยมแสง , 
2553) อีกทั้งยังส่งเสริมให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชา การใช้โปรแกรมประมวลผลค า เกิดคุณลักษณะ
ที่พึงประสงค์ ได้แก่ สร้างองค์ความรู้ให้แก่ตนเอง แก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล มีทักษะการทางานเป็น
กลุ่ม มีความรับผิดชอบช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการเรียนรู้ เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพแสดงให้
เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักศึกษา 
รวมทั้งมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น  
 ดังนั้นผู้วิจัยในฐานะที่เป็นครูสอนวิชาคอมพิวเตอร์ พบว่ามีนักศึกษาที่เรียนในวิชาการใช้
โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ ในระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่  2 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ จ านวน 4 ห้องเรียนคือ ห้องช2/6 ,ห้อง ช2/7 , ห้องช2/8 และ ห้องช2/9 ซึ่งใน
จ านวนนักศึกษาทั้ง 4 ห้องเรียน พบว่านักศึกษาห้อง 2/7 ประสบปัญหาเกี่ยวกับการเรียนในวิชาการใช้
โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ มากที่สุด ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้คิดหาวิธีการที่จะน ามาแก้ไขปัญหา
ในการเรียนดังกล่าวเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาจึงได้นากิจกรรมการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนเข้ามา
ช่วยในการจัดการเรียนการสอน เพราะการเรียนโดยวิธีดังกล่าวจะช่วยพัฒนาและแก้ปัญหาด้าน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา เป็นการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีในชั้นเรียนระหว่างนักศึกษา 
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รวมทั้งยังสร้างความภาคภูมิใจให้กับตนเองที่ได้ช่วยเหลือผู้อ่ืน และช่วยให้บรรยากาศในการเรียนมี
ความกระตือรือร้นมากยิ่งขึ้น มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน นักศึกษาที่มีทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์
สูงจะมีบทบาททางการเรียนมากขึ้น ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองด้านอ่ืนๆ ได้ดียิ่งขึ้นต่อไป 
 
1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย  

1.2.1 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการ
น าเสนอระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้องช 2/7 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ    
ที่ได้เรียนรู้โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน  

1.2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน ในรายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดีย
เพื่อการน าเสนอระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้องช 2/7 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์
พณิชยการ ที่ได้เรียนรู้โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน  

1.2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการเรียนรู้โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน  
 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย  

1.3.1 ด้านประชากร  
กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้องช 2/7                       

ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ จ านวน 26 คน  
1.3.2 ด้านเนื้อหา  

การวิจัยคร้ังนี้เนื้อหาที่ใช้คือเนื้อหาในรายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการ
น าเสนอ เร่ือง  การสร้างกราฟ  

1.3.3 ด้านตัวแปร  
          ตัวแปรต้น คือ กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน  

                       ตัวแปรตาม คือ 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
                                                2. ความพึงพอใจของผู้เรียน โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน  
1.4 นิยามศัพท์เฉพาะ  

1.4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ คะแนนของผู้เรียนวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการ
น าเสนอ ที่ได้จากการท าแบบฝึกหัด โดยใช้วิธีการสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 2 ช 2/7 
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1.4.2 กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน คือ การเรียนการสอนวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการ
น าเสนอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้องช 2/7 โดยการจับคู่ผู้เรียน ซึ่งแต่ละคู่จะมีทักษะ
ทางด้านคอมพิวเตอร์ค่อนข้างสูง และน้อย ช่วยกันท าใบงานตามที่ผู้สอนก าหนด ซึ่งจะให้คนที่มี
ทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ค่อนข้างสูง ช่วยแนะน า และสอนวิธีการทางานที่ถูกต้อง ให้ กั บคนที่ มี
ทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ค่อนข้างน้อย  

1.4.3 โปรแกรมน าเสนอ หรือที่นิยม เรียกกันว่า โปรแกรม Power Point เป็นโปรแกรมที่ช่วย
ในการสร้างเอกสารประเภทต่างๆ ได้อย่างสะดวก ซึ่งผู้ใช้สามารถเพิ่มเติม หรือแก้ไขข้อมูลที่จัดเก็บ
ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว ในการทางานจะมีเคร่ืองมือช่วยในการอ านวยความสะดวกมากมาย  

1.4.4 ความพึงพอใจ คือ หมายถึง การแสดงออกถึงความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบต่อการใช้
กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ในรายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้อง ช 2/7  

1.4.5 นักศึกษา คือ ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ห้องช 2/7 ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 
2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ จ านวน 26 คน  

1.4.6 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ เป็นวิทยาลัยอาชีวเอกชน ซึ่งตั้งอยู่ที่ 280  
ถนนสรรพวุธ  แขวงบางนา  เขตบางนา กรุงเทพมหานคร 10260 เบอร์โทรศัพท์ 0-2744-8450-5 โทร
ส าร 0-2399-4622 
 

1.5 ประโยชน์ท่ีค าดว่าจะได้รับ  
1.5.1 ท าให้ทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการ

น าเสนอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ที่ได้เรียนรู้
โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน  

1.5.2 ท าให้ทราบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน ในรายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการ
น าเสนอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ที่ได้เรียนรู้
โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน  

1.5.3 ท าให้ทราบถึงระดับความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการเรียนรู้โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน  

1.5.4 เป็นแนวทางให้ครูสอนคอมพิวเตอร์ คิดหาวิธีการพัฒนาวิธีการสอนอ่ืนๆ ต่อไปเพื่อ
ส่งเสริม ทักษะการทางานให้มีประสิทธิภาพสูงยิ่งขึ้นต่อไป  
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กิจกรรม 

เพื่อนช่วยเพื่อน 

 
1.6. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

  
  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

การศึกษาคร้ังนี้ผู้วิจัยได้ท าการทบทวนแนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในการวิจัย เร่ืองการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วย
เพื่อน ของนักศึกษาระดับชั้น ปวช.2 (ช 2/7) วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.1.1 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.1.2 ความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.2 พฤติกรรมมนุษย์ Human Behavior 
2.2.1 ความหมายของพฤติกรรมมนุษย์ 
2.2.2 ปัจจัยพื้นฐานด้านจิตวิทยา 

2.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ (Leaning Theory) 
2.4 การเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer-Assisted Learning) 

2.4.1 ความหมาย 
2.4.2 หลักการสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
2.4.3 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

2.5 โปรแกรมการน าเสนอ (Program Power  Point) 
2.5.1 ความหมายของการน าเสนอ 
2.5.2 วิวัฒนาการของโปรแกรม Power  Point 
2.5.3 คุณลักษณะของโปรแกรม Power  Point ที่ด ี
2.5.4 ประโยชน์ของโปรแกรม Power  Point 

2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.1.1 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
กู๊ด (Good. 1973 : 7, อ้างถึงใน อรัญญา นามแก้ว 2538 : 49) ได้ให้ความหมายของ  

ผลสัมฤทธิ์ (Achievement) ว่าหมายถึง ความส าเร็จ(Accomplishment) ความคล่องแคล่ว ความช านาญ 
ในการใช้ทักษะหรือการประยุกต์ใช้ความรู้ต่าง ๆ ส่วนผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียน (Academic 
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Achievement) หมายถึงความรู้หรือทักษะอันเกิดจากการเรียนรู้ในวิชาต่าง ๆ ที่ได้เรียนมาแล้ว ซึ่งได้
จากผลการทดสอบของครูผู้สอน หรือผู้รับผิดชอบในการสอนหรือทั้งสองอย่างรวมกัน โดยทั่วไป
ผลสัมฤทธิ์ (Achievement) หมายถึง ขนาดของความส าเร็จที่ได้มาจากการทางานที่ต้องอาศัยความ
พยายามจ านวนหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นผลมาจากการกระท าที่อาศัยความส ามารถทางร่างกายหรือสมอง 
ดังนั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นขนาดของความส าเร็จที่ได้จากการเรียน โดยอาศัยความส ามารถ
เฉพาะตัวของแต่ละบุคคล ตัวที่บ่งชี้ถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจ ได้มาจากกระบวนการที่ไม่ต้อง
อาศัยการทดสอบ (Non -testing Procedures) เช่น การสังเกต หรือ การตรวจ การบ้าน หรืออาจอยู่ใน
รูปของเกรดที่ได้ที่โรงเรียนซึ่งต้องอาศัยกรรมวิธีที่ซับซ้อนและช่วงเวลาในการประเมินอันยาวนาน 
หรืออีกวิธีหนึ่งอาจวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่นิยมใช้กัน
ทั่วไป (Published Achievement Test) จะพบว่าการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นิยมใช้กัน ทั่วไป มัก
อยู่ในรูปของเกรดที่ได้จากโรงเรียน เนื่องจากให้ผลที่เชื่อถือได้มากกว่า อย่างน้อยก่อนการ 
ประเมินผลการเรียนของนักเรียน ครูจะต้องพิจารณาองค์ประกอบอ่ืน ๆ อีกหลาย ๆ ด้าน จึงย่อมดีกว่า 
การแสดงขนาดความล้มเหลว หรือความส าเร็จทางการเรียนจากการทดสอบ นักเรียนด้วยแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่ว ๆ ไปเพียงครั้งเดียว (อัจฉรา สุขารมณ ์และอรพินธ์ ชูชม.2530 : 10)  

จากที่กล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากการกระท าของ
บุคคล เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมโดยเป็นผลจากการได้รับประสบการณ์จากการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง หรือจากการเรียนการสอนในชั้นเรียน ส ามารถประเมินหรือวัดประมาณได้จากการทดสอบ 
หรือการสังเกตพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไป ปัญหาส่วนตัว เด็กในวัยที่กาลังเจริญเติบโตมักจะเผชิญ
กับปัญหาและความยุ่งยากต่าง ๆ รอบด้าน ทั้งที่ส ามารถแก้ไขได้และไม่ได้ ด้วยเหตุนี้จึงมีผู้พยายาม
ศึกษา ปัญหาของเด็กที่ย่างเข้าสู่วัยของผู้ใหญ่ ท าให้มีการสร้างแบบส ารวจปัญหาต่าง ๆ เช่น แบบ
ส ารวจปัญหา ของ มูนีย์ (The Mooney Problem Check List) ซึ่งสร้างขึ้นโดย อาร์ แอล มูนีย์ 
(R.L.Mooney) และแอล วี กอร์ดอน (L.V. Gordon) ผู้สร้างได้พัฒนาแบบส ารวจนี้ขึ้นมาช่วยนักเรียน
ในการแสดงออกถึงปัญหา ส่วนตัวของตน ซึ่งแบบส ารวจน้ีจะมีประโยชน์ช่วยให้นักเรียนสรุปปัญหา
ส่วนตัวของตนเองได้ก่อนที่จะเข้าไปขอค าปรึกษาจากผู้แนะแนว ท าให้ผู้แนะแนวส ามารถเสนอ
แนวทางในการแก้ไขปัญหาได้ เป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอน ในการทราบภูมิหลังของนักเรียนหรือ
ปัญหาที่เกิดขึ้นกับนักเรียนแต่ละคน ท าให้สามารถเข้าใจนักเรียนแต่ละคนได้ นอกจากนี้แบบส ารวจ
ปัญหาส่วนตัวยังส ามารถใช้เป็นเคร่ืองมือใน การวิจัยได้เป็นอย่างดี (Mooney and Gordon. 1950 : 1)  

2.1.2 ความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ไพศาล หวังพานิช (2514 : 137) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงคุณลักษณะ และ

ความส ามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ 
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ประสบการณ์ของการเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกอบรมหรือเกิดจากการสอน สุรชัย ขวัญเมือง (2522 : 
232) กล่าวว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การตรวจสอบดูว่าผู้เรียน ได้บรรลุถึง
จุดมุ่งหมายทางการศึกษาตามที่หลักสูตรก าหนดไว้แล้วเพียงใด ทั้งนี้ ยกเว้นอารมณ์ สังคมและการ
ปรับตัว นอกจากนี้แล้วยังหมายรวมไปถึงการประเมินผล ความส าเร็จต่าง ๆ ทั้งที่เป็นการวัดโดยใช้
แบบทดสอบ แบบให้ปฏิบัติการและแบบที่ไม่ใช้แบบทดสอบด้วย  

เสริมศักดิ์ วิศาลาภรณ์ และ เอนกกุล กรีแสง (2522 : 22) ให้ความหมายการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนว่า เป็นกระบวนการวัดปริมาณของผลการศึกษาเล่าเรียนว่าเกิดขึ้นมากน้อยเพียงใด 
ค านึงถึงเฉพาะการทดสอบเท่านั้น  
 
2.2 พฤติกรรมมนุษย์ (Human Behavior)  

การพัฒนาตนเป็นกระบวนการของการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตัวเราเอง ให้ไปสู่ภาวะที่ 
ดีกว่าและ เป็นที่ต้องการ มากกว่า แต่กระบวนการ ดังกล่าว ไม่ใช่เร่ืองง่ายทั้งนี้เพราะพฤติกรรมมนุษย์
นั้นซับซ้อน มีองค์ประกอบ และปัจจัย เกี่ยวเนื่องจ านวนมาก ด้วยเหตุนี้ จึงมีความจาเป็น ที่ผู้ศึกษา 
จะต้องท าความรู้จักสิ่งต่าง ๆ เหล่านั้นเพื่อที่จะได้จัดการ ให้มีอิทธิพล เชิงบวก หรือหลีกเลี่ยง หากมี
อิทธิพลเชิงลบต่อ การพัฒนาตนเอง การศึกษาปัจจัยพื้นฐานของพฤติกรรม จะช่วยให้เข้าใจ 
พฤติกรรมมนุษย์ ได้ดียิ่งขึ้น 

ปัจจัยพื้นฐานของพฤติกรรม ประกอบด้วย  
 ปัจจัยพื้นฐานด้านชีวภาพ 

1. พันธุกรรม 2. การทางานของระบบในร่างกาย 3. ระบบต่อมไร้ท่อ 
(Endocrine System)  
4. ระบบกล้ามเนื้อ (Muscular System)  

ปัจจัยพื้นฐานด้านจิตวิทยา  
1. แรงจูงใจ 2. การเรียนรู ้ 

ปัจจัยพื้นฐานด้านสังคมวิทยา  
1. อิทธิพลของสิ่งแวดล้อม  

2. กระบวนการสังคมประกิต  

3. อิทธิพลของกลุ่ม  
2.2.1 ความหมายของพฤติกรรมมนุษย์  

 พฤติกรรม (Behavior) คือ กริยาอาการที่แสดงออกหรือปฏิกิริยาโต้ตอบเมื่อเผชิญกับสิ่งเร้า 
(Stimulus) หรือสถานการณ์ต่าง ๆ อาการแสดงออกต่าง ๆ เหล่านั้น อาจเป็นการเคลื่อนไหวที่สังเกต
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ได้หรือวัดได้ เช่น การเดิน การพูด การเขียน การคิด การเต้นของหัวใจ เป็นต้น ส่วนสิ่งเร้าที่มา
กระทบแล้วก่อให้เกิดพฤติกรรมก็อาจจะเป็นสิ่งเร้าภายใน (Internal Stimulus) และสิ่งเร้าภายนอก 
(External Stimulus)  

สิ่งเร้าภายใน ได้แก่ สิ่งเร้าที่เกิดจากความต้องการทางกายภาพ เช่น ความหิว ความกระหาย 
สิ่งเร้าภายในนี้จะมีอิทธิพลสูงสุดในการกระตุ้นเด็กให้แสดงพฤติกรรม และเมื่อเด็กเหล่านี้โตขึ้นใน
สังคม สิ่งเร้าใจภายในจะลดความส าคัญลง สิ่งเร้าภายนอกทางสังคมที่เด็กได้รับรู้ในสังคมจะมี
อิทธิพลมากกว่าในการก าหนดว่าบุคคลควรจะแสดงพฤติกรรมอย่างใดต่อผู้อ่ืน  

สิ่งเร้าภายนอก ได้แก่ สิ่งกระตุ้นต่าง ๆ สิ่งแวดล้อมทางสังคมที่สามารถสัมผัสได้ด้วย
ประสาททั้ง 5 คือ หู ตา คอ จมูก การสัมผัส สิ่งเร้าที่มีอิทธิพลที่จะจูงใจให้บุคคลแสดงพฤติกรรม 
ได้แก่ สิ่งเร้าที่ท าให้บุคคล เกิดความพึงพอใจที่เรียกว่า การเสริมแรง (Reinforcement) ซึ่งแบ่งออกได้
เป็น 2 ชนิด คือ การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) คือ สิ่งเร้าที่พอใจท าให้บุคคลมีการ
แสดงพฤติกรรมเพิ่มขึ้น เช่น ค าชมเชย การยอมรับของเพื่อน ส่วนการเสริมแรงทางลบ (Negative 
Reinforcement) คือ สิ่งเร้าที่ไม่พอใจหรือไม่พึงปรารถนาน ามาใช้เพื่อลดพฤติกรรมที่ไม่พึงปรารถนา
ให้น้อยลง เช่น การลงโทษเด็กเมื่อลักขโมย การปรับเงินเมื่อผู้ขับขี่ยานพาหนะไม่ปฏิบัติตามกฎจราจร 
เป็นต้น 

มนุษย์โดยทั่วไปจะพึงพอใจกับการได้รับการเสริมแรงทางบวกมากกว่าการเสริมแรงทางลบ 
วิธีการเสริมแรงทางบวก กระท าได้ดังนี ้ 

1. การให้อาหาร น้ า เคร่ืองยังชีพ เป็นต้น  
2. การให้แรงเสริมทางสังคม เช่น การยอมรับ การยกย่อง การชมเชย ฯลฯ  
3. การให้รางวัล คะแนน แต้ม ดาว เป็นต้น  
4. การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Information Feedback) เช่น การรับแจ้งว่าพฤติกรรมที่
กระท านั้น ๆ เหมาะสม  
5. การใช้พฤติกรรมที่ชอบกระท ามากที่สุดมาเสริมแรงพฤติกรรมที่ชอบกระท าน้อย
ที่สุดเป็นการวางเงื่อนไข เช่น เมื่อท าการบ้านเสร็จแล้วจึงอนุญาตให้ดูทีวี เป็นต้น  

2.2.2 ปัจจัยพื้นฐานด้านจิตวิทยา  
ปัจจัยส าคัญอีกปัจจัยหนึ่งซึ่งมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมมนุษย์ ได้แก่ ปัจจัยทางจิตวิทยา ซึ่งมี

ปัจจัยย่อยอยู่หลายปัจจัย ปัจจัยทางจิตวิทยา จะท าหน้าที่ เป็นสื่อกลางในการรับรู้และตีความสิ่งเร้า
ก่อนที่ร่างกายจะแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ปัจจัยทางจิตวิทยาที่ส าคัญ ประกอบด้วย แรงจูงใจและ การ
เรียนรู ้ 
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1) แรงจูงใจ แรงผลักดันจากภายในที่ท าให้ให้มนุษย์เกิดพฤติกรรมตอบสนองอย่างมีทิศทาง
และ เป้าหมาย เรียกว่า แรงจูงใจ คนที่มีแรงจูงใจ ที่จะท า พฤติกรรมหนึ่งสูงกว่า จะใช้ความพยายาม
นา การกระท าไปสู่เป้าหมายสูงกว่า คนที่มีแรงจูงใจต่างกว่า แรงจูงใจของมนุษย์จ าแนกได้เป็น 2 
ประเภทหลัก ประเภทแรก ได้แก่ แรงจูงใจทางกาย ที่ท าให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมสนองความต้องการ 
ที่จ าเป็นทางกาย เช่น น้ า และอาหารมา ดื่มกิน เมื่อกระหายและหิว ประเภทที่สอง ได้แก่ แรงจูงใจทาง
จิตซึ่งเกี่ยวข้องกับ ความต้องการทางสังคม เช่น ความต้องการความส าเร็จ เงิน ค าชมอ านาจ กลุ่มและ
พวก เป็นต้น ปัจจัยที่ท าให้เกิดแรงจูงใจในมนุษย์ ประกอบด้วย  

ปัจจัยทางชีวภาพ ได้แก่ ความต้องการจาเป็นของชีวิต คือ อาหาร น้ า ความปลอดภัย  
ปัจจัยทางอารมณ์ เช่น ความตื่นเต้น วิตกกังวล กลัว โกรธ รัก เกลียด และความรู้สึกอ่ืนใด ที่
ให้คนมีพฤติกรรม ตั้งแต่เอ้ือเฟื้อเผื่อแผ่จนถึง การฆ่าผู้อ่ืน  
ปัจจัยทางความคิด เป็นปัจจัยที่ก าหนดให้บุคคลกระท าในเร่ืองที่คิดว่า เหมาะสมและเป็นไป

ได้ และตามความค าดหวังว่า ผู้อ่ืนจะสนองตอบ การกระท าของตนอย่างไร  
 ปัจจัยทางสังคม เป็นปัจจัยที่ก าหนดพฤติกรรมของมนุษย์ เพื่อให้สอดคล้องกับสังคม และ
เป็นที่ยอมรับ ของบุคคลในสังคมนั้นด้วย การกระท าของผู้อ่ืนและผลกรรมที่ได้รับจึงท าให้เกิดการ
เรียนรู้พฤติกรรมทางสังคม ซึ่งเป็นไปกฎระเบียบ และตัวแบบทางสังคม 

ทฤษฎีแรงจูงใจ นักจิตวิทยาได้พัฒนาทฤษฎีเพื่ออธิบาย ถึงแรงจูงใจ ของมนุษย์ เพื่อตอบ
ค าถามเกี่ยวกับพฤติกรรมที่ปรากฏ แต่ละทฤษฎีมีจุดที่เป็นความแนวคิด เกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย์
ที่แตกต่างกันไป ที่ส าคัญได้แก่  

ทฤษฎีสัญชาติญาณ  
ทฤษฎีแรงขับ  
ทฤษฎีการตื่นตัว  
ทฤษฎีสิ่งล่อใจ  

2) การเรียนรู้  
จ าเนียร ช่วงโชติ (2519) ให้ความหมายไว้ว่า "การเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมอันเกิดจากประสบการณ์ที่มีขอบเขตกว้าง และสลับซับซ้อนมากโดยเฉพาะในแง่ของการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม"  

วรกวิน (2523: 56-60) การเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการเปลี่ยนพฤติกรรม ซึ่งหมายถึง 
กิจกรรมที่ผู้เรียนแสดงออก และสามารถสังเกตและวัดได้ การศึกษากระบวนการเรียนรู้จึงต้องศึกษา
เร่ืองของพฤติกรรมมนุษย์ที่เปลี่ยนไปในลักษณะที่พึงประสงค์  การศึกษาพฤติกรรมต่าง ๆ จะต้องมี
ระบบระเบียบ วิธีการ และอาศัยความรู้ต่าง ๆ เช่น จิตวิทยา การศึกษา สังคมวิทยา มนุษย์วิทยา 
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เศรษฐศาสตร์ รัฐศาสตร์ กระบวนการสื่อความและสื่อความหมายและสื่อความหมาย การพิจารณา
การเรียนรู้ของผู้เรียนจ าเป็นต้องสังเกตและวัดพฤติกรรมที่เปลี่ยนไป การศึกษาพฤติกรรมต่าง ๆ 
น าไปสู่การก าหนดทฤษฎี การเรียนรู้ต่าง ๆ ทฤษฎีกระบวนการกลุ่มพฤติกรรมร่วมกันระหว่างครูและ
ผู้เรียนรวมทั้งวิธีการจัดระบบการเรียนการสอนที่จะช่วยท าให้ผู้เรียนเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ไป
ตามวัตถุประสงค์  

การเรียนรู้เป็นพื้นฐานของการด าเนินชีวิต มนุษย์มีการเรียนรู้ตั้งแต่แรกเกิดจนถึงก่อนตาย จึง
มีค ากล่าวเสมอว่า "No one too old to learn" หรือ ไม่มีใครแก่เกินที่จะเรียน การเรียนรู้จะช่วยในการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตได้เป็นอย่างดี  

การเรียนรู้ของคนเรา จากไม่รู้ไปสู่การเรียนรู้ มี 5 ขั้นตอนดังที่ กฤษณา ศักดิ์ศรี (2530) กล่าว
ไว้ดังนี ้ 

"การเรียนรู้เกิดขึ้นเมื่อสิ่งเร้า (stimulus) มาเร้าอินทรีย์ (organism) ประสาทก็ตื่นตัว เกิดการ
รับสัมผัส หรือเพทนาการ (sensation) ด้วยประสาททั้ง 5 แล้วส่งกระแสสัมผัสไปยังระบบประสาท
ส่วนกลาง ท าให้เกิดการแปลความหมายขึ้นโดยอาศัยประสบการณ์เดิมและอ่ืน ๆ เรียกว่า สัญชาน 
หรือการรับรู้ (perception) เมื่อแปลความหมายแล้ว ผลของการรับรู้เป็นความคิดรวบยอดเรียกว่า เกิด
สังกัป (conception) แล้วมีปฏิกิริยาตอบสนอง (response) อย่างหนึ่งอย่างใดต่อสิ่งเร้าตามที่รับรู้เป็น
ผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤิตกรรม แสดงว่าการเรียนรู้ได้เกิดขึ้นแล้วประเมินผลที่เกิดจากการ
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าได้แล้ว"  

การเรียนรู้เป็นพื้นฐานของการด าเนินชีวิต มนุษย์มีการเรียนรู้ตั้งแต่แรกเกิดจนถึงก่อนตาย จึง
มีค ากล่าวเสมอว่า "No one too old to learn" หรือ ไม่มีใครแก่เกินที่จะเรียน การเรียนรู้จะช่วยในการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตได้เป็นอย่างดี  

ธรรมชาติของการเรียนรู้ มี 4 ขั้นตอน คือ  
1. ความต้องการของผู้เรียน (Want) คือ ผู้เรียนอยากทราบอะไร เมื่อผู้เรียนมีความต้องการ

อยากรู้อยากเห็นในสิ่งใดก็ตาม จะเป็นสิ่งที่ยั่วยุให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้  
2. สิ่งเร้าที่น่าสนใจ (Stimulus) ก่อนที่จะเรียนรู้ได้ จะต้องมีสิ่งเร้าที่น่าสนใจ และน่าสัมผัส

ส าหรับมนุษย์ ท าให้มนุษย์ดิ้นรนขวนขวาย และใฝ่ใจที่จะเรียนรู้ในสิ่งที่น่าสนใจนั้นๆ  
3. การตอบสนอง (Response) เมื่อมีสิ่งเร้าที่น่าสนใจและน่าสัมผัส มนุษย์จะท าการสัมผัสโดย

ใช้ประสาทสัมผัสต่าง ๆ เช่น ตาดู หูฟัง ลิ้นชิม จมูกดม ผิวหนังสัมผัส และสัมผัสด้วยใจ เป็นต้น ท า
ให้มีการแปลความหมายจากการสัมผัสสิ่งเร้า เป็นการรับรู้ จาได้ ประสานความรู้เข้าด้วยกัน มีการ
เปรียบเทียบ และคิดอย่างมีเหตุผล  
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4. การได้รับรางวัล (Reward) ภายหลังจากการตอบสนอง มนุษย์อาจเกิดความพึงพอใจ ซึ่ง
เป็นกาไรชีวิตอย่างหนึ่ง จะได้นาไปพัฒนาคุณภาพชีวิต เช่น การได้เรียนรู้ ในวิชาชีพชั้นสูง จน
สามารถออกไปประกอบอาชีพชั้นสูง (Professional) ได้ นอกจากจะได้รับรางวัลทางเศรษฐกิจเป็น
เงินตราแล้ว ยังจะได้รับเกียรติยศจากสังคมเป็นศักดิ์ศรี และความภาคภูมิใจทางสังคมได้ประการหนึ่ง
ด้วย  

ล าดับขั้นของการเรียนรู้  
ในกระบวนการเรียนรู้ของคนเรานั้น จะประกอบด้วยล าดับขั้นตอนพื้นฐานที่ส าคัญ 3 ขั้นตอนด้วยกัน 
คือ ประสบการณ์ ความเข้าใจ และ ความนึกคิด  

1. ประสบการณ์ (experiences) ในบุคคลปกติทุกคนจะมีประสาทรับรู้อยู่ด้วยกันทั้งนั้น ส่วน
ใหญ่ที่เป็นที่เข้าใจก็คือ ประสาทสัมผัสทั้งห้า ซึ่งได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น และผิวหนัง ประสาทรับรู้
เหล่านี้จะเป็นเสมือนช่องประตูที่จะให้บุคคลได้รับรู้และตอบสนองต่อสิ่งเร้าต่าง  ๆ ถ้าไม่มีประสาท
รับรู้เหล่านี้แล้ว บุคคลจะไม่มีโอกาสรับรู้หรือมีประสบการณ์ใด ๆ เลย ซึ่งก็เท่ากับเขาไม่สามารถ
เรียนรู้สิ่งใด ๆ ได้ด้วย 63  
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ประสบการณ์ต่าง ๆ ที่บุคคลได้รับนั้นย่อมจะแตกต่างกัน บางชนิดก็เป็นประสบการณ์ตรง 
บางชนิดเป็นประสบการณ์แทน บางชนิดเป็นประสบการณ์รูปธรรม และบางชนิดเป็นประสบการณ์
นามธรรม หรือเป็นสัญลักษณ์  

2. ความเข้าใจ (understanding) หลังจากบุคคลได้รับประสบการณ์แล้ว ขั้นต่อไปก็คือ 
ตีความหมายหรือสร้างมโนมติ (concept) ในประสบการณ์นั้น  
กระบวนการนี้เกิดขึ้นในสมองหรือจิตของบุคคล เพราะสมองจะเกิดสัญญาณ (percept) และมีความ
ทรงจา (retain) ขึ้น ซึ่งเราเรียกกระบวนการน้ีว่า "ความเข้าใจ"  
ในการเรียนรู้นั้น บุคคลจะเข้าใจประสบการณ์ที่เขาประสบได้ก็ต่อเมื่อเขาสามารถจัดระเบียบ 
(organize) วิเคราะห์ (analyze) และสังเคราะห์ (synthesis) ประสบการณ์ต่าง ๆ จนกระทั่งหา
ความหมายอันแท้จริงของประสบการณ์นั้นได้  

3. ความนึกคิด (thinking) ความนึกคิดถือว่าเป็นขั้นสุดท้ายของการเรียนรู้ ซึ่งเป็นกระบวนการที่
เกิดขึ้นในสมอง Crow (1948) ได้กล่าวว่า ความนึกคิดที่มีประสิทธิภาพนั้น ต้องเป็นความนึกคิดที่สามารถ
จัดระเบียบ (organize) ประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่ที่ได้รับให้เข้ากันได้  

2.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ (Leaning Theory)  
1. ทฤษฎีการเรียนรู้จาก การเก็บข้อมูล (Retention Theory) ทฤษฎีนี้กล่าวว่า ความสามารถใน

การเรียนรู้ขึ้นอยู่กับ ความสามารถที่จะ เก็บข้อมูล และเรียกข้อมูลที่เก็บเอาไว้กลับคืนมา ทั้งนี้รวมถึง 
รูปแบบของข้อมูล ความมากน้อยของข้อมูล จากการเรียนรู้ขั้นต้น แล้วนาไปปฏิบัติ  

2. ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้การโยกย้ายปรับเปลี่ยนข้อมูล (Transfer Theory) ทฤษฎีนี้กล่าวว่า 
การเรียนรู้มาจาก การใช้ความเชื่อมโยง ระหว่าง ความเหมือน หรือความเกี่ยวข้องระหว่างข้อมูลใหม่
กับข้อมูลเก่า ทฤษฎีนี้ขึ้นอยู่กับ ข้อมูลขั้นต้นที่เก็บเอาไว้ด้วยเช่นกัน  

3. ทฤษฎีของความกระตือรือร้น (Motivation Theory) ทฤษฎีนี้กล่าวว่า ความสามารถในการ
เรียนรู้ขึ้นอยู่กับความตั้งใจที่จะเรียนรู้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสนใจ ความกังวล การประสบความส าเร็จ
และผลที่จะได้รับด้วย เช่น ถ้าท าอะไรแล้วได้ผลดี เด็กจะรู้สึกว่า ตนเองประสบความส าเร็จ ก็จะมี
ความกระตือรือร้น  

4. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมอย่างจริงจัง (Active Participation Theory) ทฤษฎีนี้กล่าว
ว่า ความสามารถ ในการเรียนรู้ ขึ้นอยู่กับ ความอยากจะเรียนรู้ และมีส่วนร่วม ถ้ามีความอยากเรียนรู้ 
และอยากมีส่วนร่วมมาก ความสามารถในการเรียนรู้ก็จะมีมากขึ้น 64  
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5. ทฤษฎีการเรียนรู้จากการเก็บรวบรวมและการด าเนินการจัดการกับข้อมูล(Information 
Processing Theory)  

6. ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง หรือ ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม(Constructionism) 
ตามความเห็นของ อลัน ชอว์ (Alan Shaw) กล่าวว่า เคยคิดว่า ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม เป็นทฤษฎี
เกี่ยวกับการศึกษาเรียนรู้ แต่ความจริงมีมากกว่าการเรียนรู้ เพราะสามารถนาไปใช้ใน สภาวะการ
เรียนรู้ ในสังคม ได้ด้วย ชอว์ ท าการศึกษาเร่ืองรูปแบบและทฤษฎีการเรียนรู้และพัฒนา เขาเชื่อว่าใน
ระบบการศึกษา มีความส าคัญต่อเนื่องไป ถึง ระบบโครงสร้างของสังคม เด็กที่ได้รับการสอนด้วยวิธี
ให้อย่างเดียวหรือแบบเดียว จะเสียโอกาสในการพัฒนาด้านอ่ืน เช่นเดียวกับสังคมถ้าหากมีรูปแบบ 
แบบเดียวก็จะเสียโอกาสที่จะมีโครงสร้างหรือพัฒนาไปในด้านอ่ืน ๆ เช่นกัน ชอง เปียเจต์ (Jean 
Piaget) นักจิตวิทยาชาวสวิสผู้มีชื่อเสียงมาก มีความคิดเห็นว่าเด็ก ๆ ไม่ใช่ท่อที่ว่างเปล่า ที่ผู้ใหญ่จะเท
ข้อมูล และความรู้ต่าง ๆ เข้าไป เด็กคือผู้สร้างความฉลาดและการเรียนรู้ของเขาเอง จะเห็นว่าเด็กเป็นผู้
มีความสามารถ มีพรสวรรค์ที่จะเรียนรู้ได้ตลอดเวลา เด็กเร่ิมเรียนรู้ จากประสบการณ์ในโลกนี้ ตั้งแต่
แรกคลอดและมีสิ่งเหล่านี้มาตัง้แต่ก่อนเข้าโรงเรียนด้วยซ้ า ซึ่งเรียกวิธีนี้ว่า เปียเจต์เลิร์นนิ่ง (Piagetian 
Learning) คือ การเรียนรู้โดยไม่ต้องได้รับการสอน เช่น เด็กพูดได้โดยไม่ต้องจับมานั่งสอน หรือเด็ก
สามารถเรียนรู ้รูปทรงเรขาคณิตต่าง ๆ จากสิ่งแวดล้อม หรือเรียนรู้วิธีต่อรองกับพ่อแม่โดยไม่ต้องรับ
การสอน เป็นต้น  

2.4 การเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer-Assisted Learning)  
2.4.1. ความหมาย  
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2543: 63-67) ได้นิยามการเรียนการสอนแบบ

กลุ่มช่วยเหลือเพื่อน หมายถึงการเรียนการสอนที่รวมเอาหลักการเรียนแบบร่วมมือเข้ าร่วมกับการ
เรียนเป็นรายบุคคลมาเป็นการเรียนเป็นกลุ่ม โดยนักเรียนแต่ละคนจะมีชุดการสอนคนละชุดเพื่อศึกษา 
เนื้อหาเดียวกันให้นักเรียนในกลุ่มท าการศึกษาและเรียนรู้ร่วมกัน เมื่อนักเรียนคนใดคนหนึ่งมีปัญหา
ใน การเรียนก็ปรึกษาหารือกับเพื่อนในกลุ่มได้ครูผู้สอนจะให้ความเป็นอิสระแก่นักเรียนในการหา
ความรู้จากเพื่อนในกลุ่ม กรมวิชาการ (2544 : 19-20) ได้ให้นิยามไว้ว่า การเรียนรู้เป็นกลุ่มเพื่อน
ช่วยเหลือ เพื่อนเป็นรายบุคคล เป็นการเรียนการสอนที่ผสมผสานระหว่างการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ และการเรียนการสอนรายบุคคลเข้าด้วยกัน เน้นการสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยให้
65  
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 นักเรียนท ากิจกรรมการเรียนด้วยตนเองตามความสามารถ และส่งเสริมความร่วมมือภายใน
กลุ่ม มีการแลกเปลี่ยน ประสบการณ์การเรียนรู้ และปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเหมาะสมกับทุกวิชาและทกุ
ระดับชั้น  
วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2545:182) ได้กล่าวถึงการจัดกิจกรรมกลุ่มร่วมมือช่วยเหลือ กิจกรรมนี้เน้นการ
เรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละบุคคลมากกว่าการเรียนในลักษณะกลุ่ม การจัดกลุ่มผู้เรียน จะคล้ายกับเทคนิค 
STAD และ TGT แต่ในเทคนิคนี้ ผู้เรียนแต่ละคนจะเรียนรู้และทางานตามระดับ ความสามารถของ
ตน เมื่อทางานในส่วนของตนเสร็จแล้วจึงจะไปจับคู่หรือเข้ากลุ่มทางาน  

2.4.2. หลักการสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน  
หลักการสอนแบบ กลุ่มช่วยเหลือเพื่อนประกอบด้วย (สานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 
2543 : 64 ; อ้างอิงมาจาก Slavin. 1990 : 83)  

1. ครูควรเป็นผู้มีบทบาทน้อยที่สุดในการจัดการและตรวจสอบผลงาน  
2. ในการสอนกลุ่มย่อยครูไม่ควรใช้เวลาเกินกว่าครึ่งหนึ่งของเวลาทั้งหมด  
3. ควรเป็นวิธีการเรียนที่ง่าย  
4. มีการกระตุ้นให้เด็กมีความกระตือรือร้นในการเรียนไม่ปฏิบัติลัดขั้นตอน  
5. ควรมีการตรวจสอบเป็นระยะ เมือ่เวลานักเรียนมีปัญหาจะได้ให้ค าแนะน าที่เหมาะสม  
6. นักเรียนสามารถที่จะตรวจสอบหรือเปรียบเทียบงานของตนกับเพื่อนของนักเรียนได้ด้วย  
7. ควรจัดกลุ่มนักเรียนให้มีสถานที่ใกล้เคียงกัน เพื่อให้นักเรียนแต่ละคนมีทัศนคติที่ดีต่อการ
เรียนแบบนี้  
8. ควรเป็นวิธีง่ายทั้งครูและนักเรียน  
2.3.3. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมแบบเพื่อนช่วยเพื่อน  

(สานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ.2543 : 64 ; อ้างอิงมาจาก Slavin. 1987 : 15) ได้อธิบาย
ขั้นตอนการสอนแบบ TAI ไว้ดังนี ้ 

1. การจัดกลุ่ม (Team) นักเรียนจะถูกแบ่งออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4-5 คน คละตาม ความสามารถ  
2. การทดสอบก่อนเรียน (Placement test) ในการเร่ิมต้นทางการเรียนนักเรียนจะถูก ทดสอบ
ก่อนเรียนเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในการเรียนเน้ือหา 66  
3. วัสดุหลักสูตร (Curriculum materials) หลังการสอนนักเรียนแล้วผู้เรียนจะทางานกลุ่มของ
ตนเอง โดยมีสื่อหรือวัสดุหลักสูตรการสอนด้วยตนเองที่ครอบคลุมเนื้อหาซึ่งจะอยู่ใน รูป
ของแบบฝึกทักษะ โดยมี ส่วนประกอบดังนี้ 

- เอกสารแนะน าบทเรียน อธิบายวิธีการท าแบบฝึกทักษะเป็นขั้นตอน  
- แบบฝึกทักษะ  
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- แบบทดสอบย่อย  
- แบบทดสอบประจ าหน่วยการเรียน  
- แผ่นเฉลยแบบฝึกทักษะแบบทดสอบย่อย ส่วนเฉลยแบบทดสอบประจา หน่วยการ

เรียนจะแยกออกไปต่างหาก การเรียนเป็นกลุ่ม (Team study) นักเรียนจะเร่ิมฝึกทักษะ
ตามล าดับขั้นที่ก าหนดไว้ ของหน่วยการเรียน โดยจะท าแบบฝึกทักษะภายในกลุ่มตามล าดับ 
ดังนี ้ 

1. สมาชิกของกลุ่มท าการจับคู่กันเพื่อท าการตรวจสอบซึ่งกันและกัน  
2. นักเรียนศึกษาเอกสารแนะน าบทเรียนและถามครูได้หากเกิดความไม่เข้าใจ  
3. นักเรียนแต่ละคนเร่ิมท าแบบฝึกหัดทักษะจากโจทย์ปัญหาทีละตอน เพื่อนร่วมทีม
ตรวจค าตอบ ถ้าพบว่าผู้เรียนไม่ผ่านเร่ืองใด กลุ่มจะต้องช่วยกันอธิบายหรือสอนให้
เข้าใจ ก่อนที่จะถามครจูนกว่าจะผ่านแล้วท าแบบฝึกทักษะล าดับต่อไป  
4. เมื่อนักเรียนทั้งกลุ่มท าแบบฝึกทักษะได้ถูกต้องแล้ว ต่อไปก็ท าแบบทดสอบย่อย 
ถ้าไม่ผ่านผู้สอนจะต้องเข้าไปช่วยเหลือจนกระทั่งผู้เรียนเข้าใจจึงท าให้แบบทดสอบ
อีกครั้ง  
5. นักเรียนท าแบบทดสอบประจ าหน่วย หัวหน้าจะเป็นผู้บันทึกคะแนนลงในแผ่น
สรุปผลประจ ากลุ่ม และน าคะแนนไปเปรียบเทียบกับคะแนนฐานของแต่ละบุคคล
และของแต่ละ กลุ่มต่อไป  

คะแนนกลุ่มและความสาเร็จของกลุ่ม (Team scores and team recognition) ในขั้น สุดท้าย
ของแต่ละสัปดาห์ ครูจะรวบรวมคะแนนกลุ่ม ซึ่งได้จากการน าเอาคะแนนที่สมาชิกแต่ละคน ได้รับ
จากการท าแบบทดสอบประจาเร่ืองมาหาคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มเกณฑ์การให้รางวัลแบ่งเป็น 3 ระดับ 
คือ ระดับ 1 กลุ่มชนะเลิศ , ระดับ 2 กลุ่มรองชนะเลิศ และระดับ 3 กลุ่มดี โดยกลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 
จะได้รับใบประกาศเกียรติคุณเป็นรางวัล  
การสอนกลุ่มย่อย (Teaching Group) ทุก ๆ วันครูจะใช้เวลาประมาณ 10 – 15 นาทีในการสอนกลุ่ม
ย่อย โดยเลือกนักเรียนจากกลุ่มต่าง ๆ ที่เรียนเนื้อหาเดียวกันมารวมกันเพื่อให้ข้อแนะน าหรือสาธิต 
เพื่อให้การเรียนเป็นไปอย่างต่อเนื่องและตรงตามวัตถุประสงค์  และเพื่อให้นักเรียนเข้าใจ ความคิด
รวบยอดที่ส าคัญของการเรียนนั้น ๆ ส่วนนักเรียนคนอื่น ๆ ก็ปฏิบัติของ67  
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ตนเองไปเร่ือย ๆ การทดสอบข้อเท็จจริง (Facts tests) จะท าสัปดาห์ละ 2 คร้ัง ใช้เวลาคร้ังละ 
3 นาที โดยนักเรียนจะรับเอกสารเพื่อไปเตรียมตัวศึกษาที่บ้านก่อนท าการทดสอบ การสอนรวมกันทั้ง
ชั้น (Whole- Class units) ครูจะท าการสอนสรุปบทเรียนให้กับนักเรียนทั้งห้อง โดยให้ครอบคลุม
เน้ือหาและทักษะต่างๆ ของบทเรียน  

สิริพร ทิพย์คง (2545:170) ได้อธิบายลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนแบบกลุ่มช่วยเหลือ
เพื่อนจะมีการจัดกลุ่มนักเรียนเป็น 2 ลักษณะ คือ จัดนักเรียนเป็นกลุ่มที่คละความสามารถ 
(Heterogeneous group) กลุ่มละ 4 คน และจัดนักเรียนเป็นกลุ่มที่มีระดับความสามารถใกล้เคียงกัน 
ส าหรับการทางานแบบ TAI นักเรียนในแต่ละกลุ่มจับคู่กันทางานและผลัดกันตรวจงานในคู่ของ
ตนเอง เมื่อทางานที่ได้รับมอบหมายเช่นแบบฝึกหัด ครบหมดทุกชุดแล้ว ให้สมาชิกในกลุ่มทั้งสี่คน 
ต่างคนต่างท าแบบฝึกหัดชุดรวม แล้วแลกเปลี่ยนกันตรวจ และตรวจดูเฉลยที่ครูจัดเตรียมไว้ หาก
นักเรียนคนใดท าไม่ถึงเกณฑ์ เช่น ก าหนดเกณฑ์ 75% ก็ต้องท าแบบฝึกหัดเพิ่มเติม ส าหรับนักเรียนที่ 
สอบได้ถึงเกณฑ์ หลังจากมารับการทดสอบจากครูแล้วครูจะจัดให้นักเรียนที่มีระดับความสามารถ
ใกล้เคียงกันมาจัดกลุ่มอยู่ด้วยกัน ครูอธิบายในเร่ืองได้สอนไปแล้ว โดยใช้เวลา 5-10 นาทีแล้วให้ 
นักเรียนแยกย้ายกลับเข้ากลุ่มของตน แล้วไปอธิบายชี้แจงให้เพื่อนในกลุ่มเข้าใจอีกคร้ังและทางานกับ
คู่ของตนต่อไปตามเดิม วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2545 : 182) ได้กล่าวถึงขึ้นตอนของกิจกรรมการสอน
แบบกลุ่ม ช่วยเหลือเพื่อน ประกอบด้วย  

1. จัดผู้เรียนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ แบบคละความสามารถกลุ่มละ 2-4 คน  
2. ผู้เรียนทบทวนสิ่งที่เรียนมาแล้วหรือศึกษาประเด็น/เนื้อหาใหม่โดยการอภิปรายสรุป 

ข้อความนี ้หรือถามตอบ  
3. ผู้เรียนแต่ละคนท าใบงานที่ 1 แล้วจับคู่กันภายในกลุ่มของตนเพื่อ  

- แลกเปลี่ยนตรวจใบงานที่ 1 เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง  
- อธิบายข้อสงสัยและข้อผิดพลาดของคู่ตนเอง  

4. ผู้เรียนทุกคนท าการทดสอบ (Quiz)  
5. น าคะแนนผลการทดสอบของแต่ละคนมารวมกัน เป็นคะแนนกลุ่มหรือ ใช้คะแนน เฉลี่ย 
(กรณจี านวนคนแต่ละกลุ่มไม่เท่ากัน)  
6. กลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุดได้รับรางวัลหรือติดประกาศชมเชย  

 
2.5 โปรแกรมการน าเสนอ (Program Power Point)  
 

2.5.1 ความหมายของโปรแกรมการน าเสนอ 
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โปรแกรมการน าเสนอ หรือ Microsoft office Power Point คือ การน าค าหลาย ๆ ค ามาเรียง
กันให้อยู่ในรูปแบบที่ก าหนด ซึ่งเราสามารถก าหนดได้ว่าจะให้มีกี่ตัวอักษรต่อหนึ่งบรรทัด หรือหน้า
ละกี่บรรทัด กั้นระยะหน้าระยะหลังเท่าใด และสามารถแก้ไขเพิ่มเติมได้อย่างสะดวกจนกว่าจะพอใจ
แล้วจึงสั่งพิมพ์เอกสารนั้น ๆ ออกมากี่ชุดก็ได้ โดยทุกชุดที่ออกมาจากเคร่ืองพิมพ์จะเหมือนกันทุก
ประการ เสมือนกับการถ่ายเอกสารหรือการคัดลอก แต่ความจริงแล้วเอกสารทุกแผ่นจะถูกพิมพ์
ออกมาจากเคร่ืองพิมพ์อย่างสวยงามและประณีต เพราะปราศจากร่องรอยของการขูดลบใด ๆ และนั่น
ย่อมหมายถึงการใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ในการทางาน โดยเราจะต้องท าการพิมพ์ข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งอาจ
เป็นเอกสาร บทความ รายงาน จดหมาย ฯลฯ เข้าไปเก็บไว้ในหน่วยความจาของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
หลังจากนั้นเราสามารถใช้ค าสั่งต่าง ๆ เข้าไปจัดการแก้ไข ดัดแปลง หรือเพิ่มเติมข้อมูลเหล่านั้นได้
ตลอดเวลา โปรแกรม (Program) หรือชุดค าสั่งที่ท าให้เราสามารถทางานกับเอกสารและสั่งงานต่าง ๆ 
นี้ได ้มีชื่อเรียกว่า โปรแกรมการน าเสนอ หรือ Microsoft office Power Point 

2.5.2 วิวัฒนาการของโปรแกรมการน าเสนอ 
 โปรแกรม  Power Point  เร่ิมแรกนั้นได้รับการพัฒนาโดย บ๊อบ กัสกินส์   (Bob 

Guskins)  อดีตนักศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิต มหาวิทยาลัยแคลิฟอเนีย เบิร์กเลย์ ( University of 

California, Berkley)  โดยกัสกินส์เขียนโปรแกรมสร้างแผ่นสไลด์ สามารถน าสไลด์มาเรียงล าดับเป็น

ผลงานการน าเสนอแบบง่ายๆ  พ.ศ.  2527  กัสกินส์ ได้ร่วมกับบริษัทผู้ผลิตซอฟต์แวร์ในซิลิคอน แวล

ลี่  ชื่อ  ฟอร์ธ็อท และว่าจ้างนายแดนิส ออสติน มาพัฒนาโปรแกรมให้ดีขึ้น  ใช้ชื่อว่า โปรแกรม พรี

เซนเตอร์ (Presenter) และได้เปลี่ยนชื่อใหม่ว่าเพาเวอร์พอยต์ (Power Point)พ.ศ.  2530  ได้มีการสร้าง

โปรแกรม PowerPoint  เวอร์ชั่น  1.0  ขึ้นให้กับเคร่ืองแอปเปิลแม็คอินทอช  เป็นหน้าจอแบบขาวด า

เหมือนกล้องถ่ายขาวด า สามารถฉายออกเคร่ืองฉายแผ่นสไลด์ และในปีนี้ บริษัทไมโครซอฟต์คอร์

ปอเรชั่น ได้เข้าซื้อบริษัท ฟอร์ธ็อท และโปรแกรม PowerPoint ในราค า 14 ล้านดอลลาร์พ.ศ. 2531 

ไมโครซอฟต์ได้พัฒนาโปรแกรม  PowerPoint  ให้ใช้กับระบบปฏิบัติการ  Windows และ Dos เป็น

เวอร์ชั่นแรก ปัจจุบันโปรแกรม PowerPoint ได้พัฒนามาถึงรุ่น 2003 หรือรุ่น 11.0 ซึ่งมีชื่อเป็น

ทางการว่า ไมโครซอฟต์ออฟฟิศ เพาเวอร์พอยต์ 2003  (Microsoft Office PowerPoint 2003) รวมอยู่

ในชุดไมโครซอฟต์ออฟฟิศ  2003  

2.5.3 คุณลักษณะของโปรแกรมการน าเสนอท่ีดี  
1. มีระบบขอความช่วยเหลือ (Help) โปรแกรมการน าเสนอที่ดี ควรจะมีระบบขอ

ความช่วยเหลือที่จะคอยช่วยให้ค าแนะน าช่วยเหลือให้ผู้ใช้สามารถทางานได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 
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เช่น หากเกิดปัญหากับการใช้งาน หรือสงสัยเกี่ยวกับวิธีการใช้งาน แทนที่จะต้องเปิดหาในหนังสือ
คู่มือการใช้งานของโปรแกรม ก็สามารถขอความช่วยเหลือจากโปรแกรมได้ทันที  

2. มีระบบอัตโนมัติ โปรแกรมการน าเสนอที่ดีควรจะมีระบบอัตโนมัติที่จะช่วยให้
ผู้ใช้สามารถทางานกับเอกสารได้อย่างสะดวกสบายมากขึ้น เช่น การตรวจสอบค าผิดอัตโนมัติ (Spell) 
การจัดรูปแบบอัตโนมัติ (Auto Format) การแก้ไขอัตโนมัติ (Auto Correct) มีระบบใส่ข้อความ
อัตโนมัต ิตรวจสอบการสะกดค าผิดได้ทั้งภาษาไทย และอังกฤษ เป็นต้น  

3. การใช้ข้อมูลร่วมกันกับโปรแกรมอื่น ๆ ได้ โปรแกรมการน าเสนอที่ดี ควรจะมี
ความสามารถในการทางานที่สร้างด้วยโปรแกรมอ่ืน ๆ มาใช้งานร่วมกับโปรแกรมได้ เช่น การแทรก
ภาพ อักษรศิลป์ สัญลักษณ์ ผังองค์กร กราฟ ฯลฯ เป็นต้น นอกจากนี้ควรมีความสามารถในการดึง
เอกสารจากโปรแกรม Word Processing อ่ืน ๆ เข้ามาใช้งานโปรแกรมได้  

4. เรียนรู้การใช้งานได้ง่าย การเรียนรู้วิธีการใช้งานโปรแกรม ไม่ควรจะต้องใช้
เวลานานเกินไปส าหรับการเรียนรู้ควรมีบทเรียนช่วยสอนหรือการสาธิต (Demo) เกี่ยวกับขั้นตอนต่าง 
ๆ ในการใช้งานของโปรแกรมเพื่อให้สามารถเรียนรู้การใช้งานโปรแกรมได้อย่างรวดเร็ว  

5. มีระบบการค้นหาและแทนท่ีค า โปรแกรมการน าเสนอที่ดี ควรจะมีระบบการ
ค้นหา และการแทนที่ค า เพื่อให้ผู้ใช้สามารถที่จะท าการค้นหาค า เพื่อท าการแก้ไข หรือท าการแทนที่
ได้สะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น 70  
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6. จัดรูปแบบการน าเสนอได้สะดวก โปรแกรมการน าเสนอที่ดี ควรจะมีเร่ืองมือที่
ช่วยให้การจัดรูปแบบของการน าเสนอได้สะดวกและรวดเร็ว ซึ่งควรจะมีความสามารถที่จะ
จัดรูปแบบได้รวดเร็ว มีขั้นตอนในการจัดรูปแบบที่ไม่ยุ่งยาก  

7. ก าหนดรูปแบบตัวอักษรได้หลายแบบ หลายขนาด โปรแกรมการน าเสนอที่ดี ควร
จะมีคุณสมบัติในการเปลี่ยนแปลง และก าหนดรูปแบบของตัวอักษร และขนาดของตัวอักษรได้หลาย
รูปแบบ รวมทั้งตัวอักษรพิเศษต่างๆ ที่ไม่มีบนแป้นพิมพ์ด้วย  

2.5.4 ประโยชน์ของโปรแกรมการน าเสนอ 
     1. สามารถสร้างงานน าเสนอได้  แม้ว่าจะไม่เคยสร้างงานน าเสนอมาก่อน  เนื่องจาก

จะมีระบบช่วยเหลือ(Office Assistant) ใน PowerPoint ซึ่งจะคอยแนะน าหลักการในการสร้างงาน

น าเสนออย่างเป็นขั้นตอน การเลือกสีมาใช้กับสไลด์ และจัดองค์ประกอบทางศิลป์ได้โดยอัตโนมัติ 

   2. สามารถท่ีจะน าองค์ประกอบมัลติมีเดีย   ในส่วนการน าเสนอภาพนิ่ง สามารถที่

จะน าองค์ประกอบมัลติมีเดีย  เชน่ การน าเอฟเฟค เสียง ดนตรีและวีดีโอ มาใช้ประกอบร่วมได้ 

     3. นอกจากสิ่งท่ีได้เตรียมมาน าเสนอแล้ว  ยังสามารถใช้ PowerPoint เตรียมเอกสาร

ประกอบค าบรรยายและในขณะที่มีการน าเสนองาน  ก็สามารถใช้เมาส์วาดเส้นบนสไลด์ที่แสดงอยู่

ในขณะนั้นเพื่อเน้นประเด็นส าคัญได้ 

    4. สามารถท่ีจะดัดแปลงงานน าเสนอท่ีเป็นไฟล์ PowerPoint เป็นสไลด์ 35 มม. 
เพื่อใช้น าเสนอผ่านเคร่ือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือเครือข่ายอินทราเน็ตภายในองค์กรได้ 
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2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
ชีวัน บุญต๋ัน (2546) ท าการศึกษาเร่ือง การใช้กลวิธีการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนเพื่อเพิ่มพูน

ความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษและการมองเห็นคุณค่าในตนเอง มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบ
ความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษและการมองเห็นคุณค่าในตนเองของผู้เรียนก่อนและหลังการใช้
กลวิธีการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน จากการศึกษาพบว่า นักเรียนที่ใช้กลวิธีการเรียนแบบเพื่อนช่วย
เพื่อน มีความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษหลังการทดลองสูงกว่าการทดลอง และ นักเรียนที่ใช้
กลวิธีการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มองเห็นคุณค่าในตนเองหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง  
สุจิตรา อมรสุวรรณ (2548) ท าการศึกษาเร่ือง การพัฒนาคุณลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-
Esteem) ของผู้เรียนระดับชั้น ปวช.2 ที่เป็นผู้เรียนเก่ง ในวิชาคอมพิวเตอร์เพื่องานอาชีพโดยวิธีเพื่อน
ช่วยเพื่อน มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาคุณลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self - Esteem) ของผู้เรียน
ระดับชั้น ปวช.2 ที่เป็นผู้เรียนเก่ง ในวิชาคอมพิวเตอร์เพื่องานอาชีพโดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน และมี
เป้าหมายว่า ผู้เรียนจะมีคุณลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเอง(Self - Esteem) เพิ่มขึ้นประชากร ที่ใช้ใน
การวิจัยคร้ังนี้คือนักศึกษาที่เรียนวิชาคอมพิวเตอร์เพื่องานอาชีพ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2547 
วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีลาพูน อ าเภอแม่ท า จังหวัดลาพูน ที่เป็นผู้เรียนเก่งจ านวน 5 คน 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ รูปแบบการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน, ใบงานประกอบกิจกรรมเพื่อน
ช่วยเพื่อน, แบบประเมินผลงานผู้เรียน และแบบวัดคุณลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเอง(Self - 
Esteem) ข้อมูลที่รวบรวมได้ วิเคราะห์โดยใช้ค่ามัชฌิชเลขคณิต ผลการวิจัยพบว่า หลังการเรียนโดย
ใช้โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองของผู้เรียนเก่งทุกคนมีค่าสูงขึ้น แสดงให้เห็น
ว่า การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนสามารถพัฒนาคุณลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self -Esteem) 
ของผู้เรียนระดับชั้น ปวช.2 ที่เป็นผู้เรียนเก่ง ในวิชาคอมพิวเตอร์เพื่องานอาชีพให้เพิ่มขึ้นได้จริง  
นพดล ค าเรียง (2549) ท าการศึกษาเร่ืองการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้วิธีการเรียนการ
สอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/5 โรงเรียนอู่ทอง อ าเภออู่ทอง จังหวัด
สุพรรณบุร ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาวิธีการเรียนของนักเรียนให้72  
 



22 
 

เอ้ือต่อการเรียนรู้ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/5 โรงเรียนอู่ทอง โดยมีเป้าหมายให้นักเรียนทุก
คนมีผลการเรียนผ่านเกณฑ์ที่กาหนด จากการศึกษาพบว่า ผลจากการจัดการเรียนการสอนแบบเพื่อน
ช่วยเพื่อนมาใช้ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ปรากฏว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ผ่านเกณฑ์ที่กาหนดทุกคน และกิจกรรมกลุ่มท าให้เกิดบรรยากาศที่ดี ช่วยให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นสนใจ ตั้งใจ และมีความรับผิดชอบมากขึ้น อีกทั้งยังช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นอยู่ตลอดเวลา ช่วยสร้างความสามัคคี รู้จักแก้ปัญหาร่วมกัน  
สุชาดา สุขบันเทิง (2549 : บทคัดย่อ ) ได้ท าการวิจัย การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เร่ืองอัตราส่วนตรีโกณมิและการนาไปใช้ โดยใช้ชุดการเรียนแบบ
กลุ่มช่วยเหลือเพื่อน (TAI) กับการเรียนปกติ ผลการวิจัยพบว่า  

1. ชุดการเรียนคณิตศาสตร์แบบกลุ่มช่วยเหลือเพื่อนที่สร้างขึ้น ประสิทธิภาพ 92.33/83.17 ซึ่ง
สูงกว่าเกณฑ์ที่กาหนดไว้เกณฑ์ 80/80  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง อัตราส่วนตรีโกณมิติและ การนา
ไปใช้ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สูงกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง อัตราส่วนตรีโกณมิติและการ นาไปใช้ ของ
นักเรียนที่เรียนโดยใช้ชุดการเรียนคณิตศาสตร์แบบกลุ่มช่วยเหลือเพื่อนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบ
ปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
สุภาพร แจ่มศรี (2552) ท าการศึกษาเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการบัญชีกิจการพิเศษ 
ระดับชั้น ปวช2/2 แผนกวิชาการบัญชี โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการพัฒนาโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน และเพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการพัฒนาโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
จากการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชาการบัญชีส าหรับกิจการพิเศษ เร่ือง การ
บันทึกรายการปรับปรุงบัญชี และการจัดทางบการเงิน ของนักเรียนโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วย เพื่อน 
สูงกว่าก่อนใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 73  
 

 รัฐวิทย์ ศรีดาวเรือง และ คมศักดิ ์เปี่ยมแสง (2553) ท าการศึกษาเร่ือง ศึกษาผลการใช้กิจกรรม
เพื่อนช่วยเพื่อนเพื่อ เรียนของนักศึกษาในรายวิชากลศาสตร์เคร่ืองกล (รหัส 2101 - 2209) มี
วัตถุประสงค์เพื่อ ใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
นักศึกษา ในรายวิชากลศาสตร์เคร่ือง จากการศึกษาพบว่า เกณฑ์ต่า ภายหลังจากการใช้
กิจกรรมการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนแล้วพบว่านักศึกษามี พัฒนาการเรียนรู้ที่ดีขึ้น โดยสรุป
ได้ดังนี้ 1.การทดสอบก่อนและหลังการเรียนรู้ คะแนนที่ได้เมื่อเทียบกับคะแนนเฉลี่ยนั้น ผล
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ปรากฏว่า คะแนนทดสอบก่อนการเรียนรู้มีร้อยละค่าเฉลี่ย (ร้อยละ 47) อยู่ในระดับคุณภาพ 
“ปรับปรุง” เมื่อ นักศึกษามีการเรียนรู้โดยการใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนเข้าไป ผลปรากฏว่า 
คะแนนทดสอบหลังการเรียนรู้ มีร้อยละค่าเฉลี่ย (ร้อยละ 73) อยู่ในระดับคุณภาพ “ดี” ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่านักศึกษามีพัฒนาการทางด้าน การเรียนที่ดีขึ้นทั้งทางด้านการเรียนและการมี
ส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียน 2.การทดสอบย่อยทั้ง 3 คร้ัง คะแนนที่ได้ผลปรากฏว่า 1.1 ใน
การทดสอบย่อยคร้ังที่ 1 นักศึกษามีค่าเฉลี่ยของคะแนน อยู่ในระดับคุณภาพ “ปรับปรุง” (ร้อย
ละ 40.6) 1.2 ในการทดสอบย่อยคร้ังที่ 2 นักศึกษามีค่าเฉลี่ยของคะแนน อยู่ในระดับคุณภาพ 
“พอใช้” (ร้อยละ 59.4) 1.3 ในการทดสอบย่อยคร้ังที่ 3 นักศึกษามีค่าเฉลี่ยของคะแนน อยู่ใน
ระดับคุณภาพ “ดี” (ร้อยละ 70.2) 3.ความคิดเห็นของนักศึกษาต่อการเรียนการสอนโดยใช้
กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ผลปรากฏว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ชอบในกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนที่
นามาใช้สอนและเทคนิคในการน าเสนอที่แปลกใหม่ รวมทั้งยังชอบที่มีการจัดกิจกรรมถาม-
ตอบเพื่อให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนเพิ่มมากขึ้น 
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บทที ่3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการ
น าเสนอ โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษาระดับชั้น ปวช.2 (ช2/7) วิทยาลัยเทคโนโลยี
อรรถวิทย์พณิชยการ ผู้วิจัยได้ท าการน าเสนอรายละเอียดเกี่ยวกับการท าวิจัย ดังนี ้ 

1. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา  

2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

3. การสร้างเคร่ืองมือในการวิจัย  

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

5. การวิเคราะห์ข้อมูล  

6. สรุปผลการท าวิจัย  

7. สถานที่ท าการวิจัย  

8. ระยะเวลาในการท าวิจัย  
 
3.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา  

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่  2 ห้อง ช2/7 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ จ านวน 26 คน  
 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  

เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวมรวบข้อมูล มีดังนี้  
- แผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง การสร้างกราฟ  

- แบบทดสอบก่อนเรียน ใช้แบบหลายตัวเลือก ซึ่งมีอยู่ 20 ข้อ เพื่อประเมินความรู้
ก่อนการ 

เรียนโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนว่ามีความรู้มาก-น้อยเพียงใด  

- แบบทดสอบหลังเรียน ใช้แบบหลายตัวเลือก ซึ่งมีอยู่ 20 ข้อ เพื่อประเมิน
พัฒนาการหลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนว่ามีพัฒนาการไปในทิศทาง
ที่ดีขึ้นหรือไม่  
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- แบบประเมินความพึงพอใจ ทางผู้วิจัยได้จัดท าแบบประเมินความพึงพอใจขึ้น
เพื่อให้ทราบถึงความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบต่อการใช้กิจกรรมแบบเพื่อนช่วยเพื่อน  

 
3.3 การสร้างเครื่องมือในการวิจัย  
 3.3.1 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดท า ดังนี้ 

1. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นใช้เป็นแนวทางในการสร้าง
กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนในรายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ 

2. ด าเนินการสร้างกิจกรรมในการเรียนการสอนโดยใช้วิธีเพื่อนช่วย
เพื่อน  

3. น ากิจกรรมมาปรับปรุง แก้ไขให้ถูกต้องและสมบูรณ์  
4. น ากิจกรรมมาประยุกต์ใช้กับนักศึกษา  

3.3.2 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้  
ผู้วิจัยได้จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 1 แผน (3ชั่วโมง) เรื่องการสร้างกราฟ  

3.3.3 การสร้างแบบประเมินการใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน โดยทางผู้วิจัยได้มี
สร้างเพื่อให้มีการบันทึกใน 2 ส่วนคือก่อนการเรียนรู้และหลังการเรียนรู้เพื่อให้ทราบถึง
พัฒนาการเรียนในการใช้กิจกรรมแบบเพื่อนช่วยเพื่อน  

3.3.4 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาเกี่ยวกับการใช้
กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนเพื่อพัฒนาทักษะในการเรียนวิชาการใช้โปรแกรมประมวลผลค า โดย
ทางผู้วิจัยได้สร้างขึ้นเพื่อทราบถึงความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนการสอนโดยการ
ใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อนามาปรับปรุงในการเรียนการสอนครั้งต่อ ๆ ไป  
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

ในการด าเนินการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี ้ 
3.4.1 ขั้นเตรียมการสอน ผู้สอนได้เตรียมท าแผนการสอน โดยใช้วิธีการสอนโดยใช้

กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ซึ่งกระบวนการท าแผนการ สอนไดด้ าเนินการโดย  
- วิเคราะห์ผู้เรียน  

- วิเคราะห์เนื้อหา  

- ออกแบบกระบวนการเรียน โดยเลือกกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน  

- เตรียมกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ  

- เตรียมสื่อและอุปกรณ์การเรียน  
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- วางแผนประเมินผลการเรียนรู้  
3.4.2 ขั้นสอน มีการนาเข้าสู่บทเรียน การสอนตามบทเรียน  

3.4.3 สร้างแบบสอบก่อนเรียน และหลังเรียน  
3.4.4 ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามล าดับ  

- ทดสอบก่อนเรียน บันทึกผล (คะแนน)  

- จัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน  

- ทดสอบหลังเรียน บันทึกผล (คะแนน)  
3.4.5 วิเคราะห์ผลทดสอบ สรุปผลการวิจัย และเขียนรายงานการวิจัย  

- หาค่าเฉลี่ย ( ̅) เพื่อหาระดับคะแนนของนักเรียน  

- หาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล  

3.5.1 หาระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

3.5.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับ ปวช. 2 ที่เรียนโดยใช้
กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน  

 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

1. หาระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard deviation) มีสูตรดังนี้  
       ̅    แทน ค่าเฉลี่ย  
   SD     แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
     X     แทน คะแนนของนักเรียน  
     N     แทน จ านวนประชากร  
 2. หาความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน  
 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบ
ประเมินความพึงพอใจโดยแจกแจงความถี่และหาค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) เพื่ออธิบาย 
ความพึงพอใจ ต่อโครงการโดยมีเกณฑ์การให้คะแนนความพึงพอใจแบ่งออกเป็น 5 ระดับ มีการกา
หนดอันตระภาคชั้นดังนี้  

อันตรภาคชั้น (Class Interval)    = Range/K  
= (Xmax – Xmin)/K  
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เมื่อ  Rang = พิสัย  

Xmax = คะแนนสูงสุด  
Xmin = คะแนนต่าสุด  
     K = จ านวนชั้น  
ซึ่งในการวิจัยคร้ังนี้ได้กาหนด คะแนนสูงสุด = 5 คะแนน 
คะแนนต่าสุด = 1 คะแนน  

           จ านวนชั้น = 5 ชั้น  
 

คะแนนสูตรในอันตรภาคชั้น                        = (5 - 1) / 5  
   = 0.80  

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงกาหนดระดับความพึงพอใจ โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ ซึ่งแต่ละล าดับมี
ค่าคะแนนแตกต่างกัน 0.80 คะแนน (ลิเคิร์ท (Likert technique)) ดังนี ้ 

ตารางท่ี 1 แสดงช่วงคะแนนเฉลี่ยและการแปลความหมายข้อมูล 

ช่วงค่าคะแนนเฉลี่ย 
การแปลความหมายระดับความ
พอใจ 

4.21 – 5.00 
3.41 – 4.20 
2.61 – 3.40 
1.81 – 2.60 
1.00 – 1.80 

มากที่สุด 
มาก 
ปานกลาง 
น้อย 
น้อยที่สุด 

 
ช่วงค่าคะแนน  ระดับความพึงพอใจ  
5 
4 
3 
2 
1 

มากที่สุด 
มาก 
ปานกลาง 
น้อย 
น้อยที่สุด 
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ข้อมูลจากการวิเคราะห์เชิงปริมาณจากแบบประเมินจะใช้ประกอบการวิเคราะห์เชิงคุณภาพ
เพื่อความสมบูรณ์ในการศึกษา  
3.6 การสรุปผลการวิจัย  

ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยโดยแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน คือ  
ส่วนที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน  
ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนการสอนโดยการใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน  

3.7 สถานท่ีท าการวิจัย  
 

สถานที่ที่ใช้ในการทางานวิจัยคือ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยาการ  
3.8 ระยะเวลาในการท าวิจัย  
 
           ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยในช่วงเดือนมกราคม พ.ศ. 2562 โดยใช้เวลาในค าบเรียนวิชาการใช้
โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ 
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บทที4่ 

ผลการวิจัย 

การวิจัยเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการ
น าเสนอ โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษาระดับชั้น ปวช.2 (ช2/7) วิทยาลัยเทคโนโลยี
อรรถวิทย์พณิชยาการ เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาทางการเรียน โดยการวิจัยดังกล่าวเป็นการส่งเสริม 
ผู้เรียนให้สามารถทางานได้อย่างถูกต้อง ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยโดยแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ออกเป็น 2 ส่วนคือ  

ส่วนที ่1 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน  
ส่วนที ่2 ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนการสอนโดยการใช้กิจกรรมเพื่อนช่วย เพื่อน  

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
เพื่อให้เกิดความเข้าใจในการแปลความหมายและเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยได้ ก าหนด
ความหมายของสัญลักษณ์ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี ้ 
                 N แทน จ านวนนักศึกษา  

 แทน คะแนนเฉลี่ย X  
          S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 
ในการให้ค่าคะแนนของค าถามที่เป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มีการแปล 

ความหมายของคะแนน ทางคณะผู้วิจัยได้ใช้คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างเป็นเกณฑ์ (ลิ เคิร์ท (Likert 
technique))  

ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด  
ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก  
ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง  
ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย  
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.80 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด  

จากการวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ ข้างต้น ทางผู้วิจัยขอสรุปผลการวิเคราะห์ ดังนี ้ 
ส่วนที ่1 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 80  
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ทางผู้วิจัยขอน าเสนอข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับผลการทดสอบก่อนเรียน โดยการน าเสนอผลการวิจัยใน
รูปแบบของตาราง ดังนี ้ 
 
ตารางท่ี 1.1 ตารางแสดงคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ในเร่ืองการสร้างกราฟ โดยใช้
กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 

นักศึกษาคนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน (20 

คะแนน) 
คิดเป็นร้อยละ 

1 10 50.00 
2 8 40.00 
3 7 35.00 
4 10 50.00 
5 10 50.00 
6 11 55.00 
7 9 45.00 
8 8 40.00 
9 6 30.00 

10 11 55.00 
11 12 60.00 
12 9 45.00 
13 9 45.00 
14 5 25.00 
15 6 30.00 
16 7 35.00 
17 5 25.00 
18 10 50.00 
19 9 45.00 
20 10 50.00 
21 9 45.00 
22 10 50.00 
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ตารางท่ี 1.1 (ต่อ) ตารางแสดงคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ในเร่ืองการสร้าง

กราฟ โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
 

นักศึกษาคนท่ี คะแนนก่อนเรียน (20 คะแนน) คิดเป็นร้อยละ 
23 11 55.00 
24 8 40.00 
25 6 30.00 
26 7 35.00 
รวม 223 1115.00 

x 8.58 42.88 
S.D. 1.98 9.82 

จากตารางที่ 1.1 พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนในเร่ืองการสร้างกราฟโดยใช้ กิจกรรมเพื่อน
ช่วยเพื่อน ของนักศึกษามีค่าเท่ากับ 8.59 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 42.88  
 
ตารางท่ี 1.2 ตารางแสดงคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) เร่ืองการสร้างกราฟ โดยใช้ 
กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 

นักศึกษาคนท่ี คะแนนหลังเรียน (20 คะแนน) คิดเป็นร้อยละ 
1 15 75.00 
2 14 70.00 
3 13 65.00 
4 15 75.00 
5 16 80.00 
6 14 70.00 
7 16 80.00 
8 17 85.00 
9 15 75.00 

10 14 70.00 
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 ตารางท่ี 1.2 (ต่อ) ตารางแสดงคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) เร่ืองการสร้าง
กราฟ โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
 

นักศึกษาคนท่ี คะแนนหลังเรียน (20 คะแนน) คิดเป็นร้อยละ 
11 14 70.00 
12 13 65.00 
13 17 85.00 
14 13 65.00 
15 17 85.00 
16 15 75.00 
17 14 70.00 
18 16 80.00 
19 15 75.00 
20 15 75.00 
21 16 80.00 
22 18 90.00 
23 15 75.00 
24 17 85.00 
25 15 75.00 
26 17 85.00 
รวม 396 1980.00 

x 15.23 76.15 

S.D. 1.39 6.97 
 
 จากตารางที่ 1.2 พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนในเร่ืองการสร้างกราฟโดยใช้  กิจกรรม
เพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษามีค่าเท่ากับ 15.23 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 76.15 ซึ่งคะแนน หลังเรียนสูงกว่า
คะแนนก่อนเรียน 
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ตารางท่ี 1.3 ตารางแสดงการเปรียบเทียบผลจากคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนในเร่ืองการสร้าง
กราฟโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 

นักศึกษาคนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 

(20 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 
ส่วนต่าง 

(Dif) 
คิดเป็นร้อยละ 

1 10 15 5 25.00 
2 8 14 6 30.00 
3 7 13 6 30.00 
4 10 15 5 25.00 
5 10 16 6 30.00 
6 11 14 3 15.00 
7 9 16 7 35.00 
8 8 17 9 45.00 
9 6 15 9 45.00 

10 11 14 3 15.00 
11 12 14 2 10.00 
12 9 13 4 20.00 
13 9 17 8 40.00 
14 5 13 8 40.00 
15 6 17 11 55.00 
16 7 15 8 40.00 
17 5 14 9 45.00 
18 10 16 6 30.00 
19 9 15 6 30.00 
20 10 15 5 25.00 
21 9 16 7 35.00 
22 10 18 8 40.00 
23 11 15 4 20.00 
24 8 17 9 45.00 
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 ตารางท่ี 1.3 (ต่อ) ตารางแสดงการเปรียบเทียบผลจากคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนใน
เร่ือง การสร้างกราฟโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
 

นักศึกษา คนที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(20 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 
ส่วนต่าง 

(Dif) 
คิดเป็นร้อยละ 

25 6 15 9 45.00 
26 7 17 10 50.00 
รวม 223 396 173 865.00 

X 8.58 15.23 6.65 33.27 
S.D. 1.96 1.39 2.35 11.74 

จากตารางที่ 1.3 พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียนของนักศึกษามีค่าเท่ากับ 8.58 และ ค่าเฉลี่ย
คะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 15.23 ซึ่งพบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนน เฉลี่ยก่อน
เรียน โดยมีการพัฒนาการของคะแนนระหว่าง 2-11 คะแนน คิดเป็นร้อยละของ คะแนนที่เพิ่มขึ้นร้อย
ละ 10.00-55.00  

 
1.4. แสดงการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วย

เพื่อน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเรียน 
โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 

N df  ̅ S.D. t p 

คะแนนก่อนเรียน 26 25 8.58 1.96 
14.45** 0.00 

คะแนนหลังเรียน 26 25 15.23 1.39 
**นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 จากตารางที่ 1.4  ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้กิจกรรมเพื่อน
ช่วยเพื่อน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อน
และหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .01 แสดงว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียนโดยใช้
กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 นั้น แตกต่างกัน โดยค่าเฉลี่ย
คะแนนหลังเรียน ( ̅ = 15.23, S.D. = 1.39) โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน ( ̅ = 8.58, S.D. = 1.96)  

 



35 
 

ส่วนที ่2 ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนการสอนโดยการใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน  
ในการให้ค่าคะแนนของค าถามที่เป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) มีการแปล ความหมาย
ของคะแนน ทางคณะผู้วิจัยได้ใช้คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างเป็นเกณฑ์ (ลิเคิร์ท (Likert technique))  

ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด  
ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก  
ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง  
ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย  
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.80 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด  
ทางผู้วิจัยน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรม เพื่อน

ช่วยเพื่อน ส าหรับนักศึกษาระดับชั้น ปวช.2 (ช2/7) วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการโดยการ
น าเสนอผลการวิจัยในรูปแบบของตาราง ซึ่งแบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี ้ 

ส่วนที ่1 ข้อมูลทั่วไป  
              ส่วนที ่2 ความรู้สึกที่มีต่อกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
 
ส่วนที ่1 ข้อมูลทั่วไป  
 ตารางท่ี 2.1 เพศของนักศึกษาในการเรียนการสอนเร่ืองการสร้างกราฟ โดยใช้กิจกรรม
เพื่อน ช่วยเพื่อน 

เพศ จ านวน x 
ชาย 9 คน 34.62 
หญิง 17 คน 65.38 
รวม 26 คน 100.00 

จากตารางที่ 2.1 พบว่า ค่าเฉลี่ยของเพศนักศึกษาชายมีค่าเท่ากับ 34.62 และค่าเฉลี่ย ของเพศ
นักศึกษาชายมีค่าเท่ากับ 65.38  
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ส่วนที ่2 ความรู้สึกท่ีมีต่อกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน  
ตารางท่ี 2.2 คะแนนความความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนการสอนเร่ืองการสร้างกราฟ โดยใช้ กิจกรรม
เพื่อนช่วยเพื่อน 

คนที่ A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10 
1 3 1 1 3 2 3 4 1 2 2 
2 4 3 3 3 4 3 2 3 4 5 
3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 
4 3 3 3 2 2 2 2 3 3 2 
5 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 
6 4 4 4 5 5 4 5 5 5 4 
7 3 3 4 5 5 5 4 4 5 5 
8 5 4 3 3 3 3 3 3 3 4 
9 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 

10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 
11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 
12 5 4 5 4 4 5 4 3 4 5 
13 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 
 
 ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) คะแนนความความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนการสอนเร่ืองการสร้างกราฟ 
โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
 

คนที่ A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10 
14 4 4 5 3 4 4 4 3 3 5 
15 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 
16 4 3 2 3 3 4 5 3 3 3 
17 4 4 5 5 3 4 3 4 4 4 
18 4 4 5 3 5 5 5 4 4 4 
19 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
20 5 4 4 4 3 5 4 4 4 3 
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21 3 2 4 3 4 2 3 4 3 3 
22 5 4 4 3 5 4 4 4 5 5 
23 3 3 3 4 4 4 3 5 5 5 
24 4 5 3 4 4 4 5 4 5 4 
25 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 
26 2 2 3 3 3 3 4 4 5 5 

ผลรวม 100 93 97 96 100 102 102 96 103 102 
x 3.85 3.58 3.73 3.69 3.85 3.92 3.92 3.69 3.96 3.92 

SD 0.83 0.90 0.96 0.79 0.92 0.89 0.89 0.93 0.96 1.02 
จากตารางที่ 2.2 พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในเร่ืองมีส่วนช่วยในกิจกรรม/ใบงาน 

( X = 3.96) รองลงมามีความพึงพอใจในเร่ืองกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้มีมนุษย์สัมพันธ์กับ 
เพื่อนมากขนึ ้, กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้เกิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกันและนักศึกษารู้สึก 
ชอบกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน มีค่าเท่ากัน ( X = 3.92) และมีความพึงพอใจในเร่ืองกิจกรรม 
เพื่อนช่วยเพื่อนสามารถท าให้เข้าใจเน้ือหามากขึ้น และมีความรู้สึกสนุกกับกิจกรรมเพื่อนช่วย 
เพื่อน มีค่าเท่ากัน ( X = 3.85) ตามล าดับ 
หมายเหตุ 
A1 คือ กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนสามารถท าให้เข้าใจเน้ือหามากขึ้น 
A2 คือ กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้มีความรู้มากขึ้น 
A3 คือ กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้ทางานได้เร็วขึ้นกว่าเดิม 
A4 คือ กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้ส่งชิ้นงานได้อย่างมีคุณภาพ 
A5 คือ มีความรู้สึกสนุกกับกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
A6 คือ กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้มีมนุษย์สัมพันธ์กับเพื่อนมากขึ้น 
A7 คือ กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้เกิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
A8 คือ ได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการทางานซึ่งกันและกัน 
A9 คือ มีส่วนช่วยในกิจกรรม/ใบงาน 
A10 คือ นักศึกษารู้สึกชอบกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
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ตารางท่ี 2.3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการแปลผลความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน 
การสอนเร่ืองการสร้างกราฟ โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 

ข้อ รายการประเมิน x S.D. แปลผล 
1 กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนสามารถท าให้เข้าใจเนือ้หามากขึ้น 3.85 0.83 พึงพอใจมาก 
2 กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้มีความรู้มากขึ้น 3.58 0.90 พึงพอใจมาก 
3 กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าใหท้างานได้เร็วขึ้นกว่าเดิม 3.73 0.96 พึงพอใจมาก 
4 กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้ส่งชิ้นงานได้ อย่างมีคุณภาพ 3.69 0.79 พึงพอใจมาก 
5 มีความรู้สึกสนุกกับกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 3.85 0.92 พึงพอใจมาก 
6 กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้มีมนุษย์สัมพันธ์กับเพื่อนมากขึ้ น 3.92 0.89 พึงพอใจมาก 
7 กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้เกิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 3.92 0.89 พึงพอใจมาก 
8 ได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการท างานซึ่งกันและกัน 3.69 0.93 พึงพอใจมาก 
9 มีส่วนช่วยในกิจกรรม/ใบงาน 3.96 0.96 พึงพอใจมาก 

10 นักศึกษารู้สึกชอบกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 3.92 1.02 พึงพอใจมาก 
 ค่าเฉลี่ย 3.81 0.91 พึงพอใจมาก 

จากตารางที่ 2.3 พบว่า โดยภาพรวมนักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนเร่ืองการ
สร้างกราฟ โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน อยู่ในระดับมาก ( X = 3.81) เมื่อพิจารณาในรายละเอียด
แล้วพบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับมากในเร่ืองมีส่วนช่วยในกิจกรรม/ใบงาน ( X = 3.96) 
รองลงมามีความพึงพอใจมากในเร่ืองกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้มีมนุษย์สัมพันธ์กับเพื่อนมากขึ้น 
กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้เกิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกันและนักศึกษารู้สึกชอบกิจกรรมเพื่อน
ช่วยเพื่อน มีค่าเท่ากัน ( X = 3.92) และมีความพึงพอใจมากในเร่ืองกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนสามารถท า
ให้เข้าใจเนื้อหามามากขึ้น และมีความรู้สึกสนุกกับกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน มีค่าเท่ากัน ( X = 3.85) 
ตามล าดับ 
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บทที ่5 

สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการ
น าเสนอ โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษาระดับชั้น ปวช.2 (ช2/8) วิทยาลัยเทคโนโลยี
เทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ วัตถุประสงค์ ในการวิจัย 1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                        
ในรายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วิทยาลัย
เทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ที่ได้เรียนรู้โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อน
และหลังเรียน ในรายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ที่ได้เรียนรู้โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน 3.เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของผู้เรียนหลังการเรียนรู้โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา เป็นนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 
จ านวน 26 คน 

สรุปผลการวิจัย 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชาการใช้โปรแกรมประมวลผลค า เร่ืองการสร้างกราฟ 

โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ก่อนใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 

อภิปรายผล 
จากการศึกษาข้อมูลของนักศึกษาระดับ ปวช.2 จ านวน 26 คน พบว่านักศึกษาเป็นเพศหญิง

มากกว่าเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 30.77ผลการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน ผลการ
พัฒนาการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ในรายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการ
น าเสนอ เร่ืองการสร้างกราฟ ของนักศึกษาระดับชั้นปวช.2 (ช2/7) วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์
พณิชยการ จ านวน 26 คนสอดคล้องกับการวิจัยของสุชาดา สุขบรรเทิง (2549) ที่ได้ศึกษาการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คณิตศาสตร์ โดยใช้กิจกรรมกลุ่มช่วยเหลือเพื่อน และผลการวิจัย
พบว่า 

1. ค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนในเร่ืองการสร้างกราฟโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ของ
นักศึกษามีค่าเท่ากับ 8.59 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 42.88 และค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนในเร่ืองการสร้าง
กราฟโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ของนักศึกษามีค่าเท่ากับ 15.23 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 76.15 ซึ่ง
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน โดยมีการพัฒนาการของคะแนนระหว่าง 2-11 
คะแนน คิดเป็นร้อยละของคะแนนที่เพิ่มขึ้น ร้อยละ 10.00-55.00 
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2. ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนการสอนเร่ืองการสร้างกราฟ โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
โดยภาพรวมนักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนเร่ืองการสร้างกราฟ อยู่ในระดับมาก ( X = 
3.81) เมื่อพิจารณาในรายละเอียดแล้วพบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับมากในเร่ืองมีส่วนช่วย
ในกิจกรรม/ใบงาน ( X = 3.96) รองลงมามีความพึงพอใจมากในเร่ืองกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้มี
มนุษย์สัมพันธ์กับเพื่อนมากขึ้น , กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้เกิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกันและ
นักศึกษารู้สึกชอบกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน มีค่าเท่ากัน ( X = 3.92) และมีความพึงพอใจมากในเร่ือง
กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนสามารถท าให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น และมีความรู้สึกสนุกกับกิจกรรมเพื่อน
ช่วยเพื่อน มีค่าเท่ากัน ( X = 3.85) ตามล าดับ 

ดังนั้น จากผลการวิเคราะห์สามารถเห็นได้ว่านักศึกษาส่วนใหญ่ชอบในกิจกรรมเพื่อนช่วย
เพื่อนที่นามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน รวมทั้งยังชอบที่มีการจัดกิจกรรมเพื่อให้นักศึกษามีส่วน
ร่วมในการจัดการเรียนการสอน 
 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะทั่วไป 
1. ควรส่งเสริมการสอนโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ในการเรียนในรายวิชาทั่ว ๆ ไป 

เพราะการสอนโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน จะท าให้นักศึกษาได้ศึกษาเนื้อหาด้วยตนเอง และ
นักศึกษามีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ท าให้นักศึกษามีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น 

2. ก่อนท าการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ควรมีการแนะน าให้นักศึกษาจับ
กลุ่มการเรียนก่อน เพราะนักศึกษาอาจเกิดความสับสนหรือไม่เข้าใจในกระบวนการเรียนการสอน
โดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อน และอาจส่งผลให้ไม่ประสบผลส าเร็จในการเรียนได้ 

3. ควรแนะน าข้อดีของการจัดการเรียนการสอนโดยวิธีเพื่อนช่วยเพื่อนก่อน เพื่อให้นักศึกษา
เกิดความรู้สึกอยากท ากิจกรรมมากขึ้น และจะส่งผลให้การจัดกิจกรรมนี้ประสบความส าเร็จ 

 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป 
1. ควรประยุกต์การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน ในรายวิชาอื่นๆ 

 2. ควรศึกษาถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาในระดับชั้นอ่ืนๆ ต่อไป 
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บรรณานุกรม 
วิจัยวิชาบัญชี (ออนไลน์). http://www.happyreading.in.th/article/detail.php?id=192  

สืบค้น ณ วันที่ 24 ก.ค. 58  
วิจัยในชั้นเรียนวิชาคณิตศาสตร์ (ออนไลน)์. http://www.gotoknow.org/blogs/posts/86914  

สืบค้น ณ วันที่ 24 ก.ค. 58  
เพื่อนช่วยเพื่อนวิชาภาษาอังกฤษ (ออนไลน)์. http://www.happyreading.in.th/article/detail.  
              php?id=192 สืบค้น ณ วันที ่24 ก.ค. 58 
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ภาคผนวก ก 
แผนการจัดการเรียนรู้ 
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สัปดาห์ท่ี  4 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยท่ี  3 

รหัสวิชา2204 - 2108 วิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ จ านวนค าบ   2ค าบ 

ชื่อเรื่อง  การสร้างกราฟ 

1. เนื้อหาสาระ 
1. การสร้างตารางในแบบต่างๆ 
 2. การกรอกข้อมูลลงตาราง 
 3. การแก้ไขตาราง 
 4. การตกแต่งรูปแบบของตาราง 
 5. การน าข้อมูลจากตารางมาสร้างเป็นกราฟ 

2. สาระส าคัญ 
การสร้างตาราง Microsoft Word สามารถท าได้โดยโปรแกรมได้จัดเตรียมตารางไว้ให้ใช้งานในกรณีที่ข้อมูล

เป็น ตัวเลข หรือข้อความอื่นๆ ที่มีความจ าเป็นจะต้องใส่ลงในตาราง โดยจะปรับความกว้างและความสูงของ

ช่องตารางตามขนาดของตัวอักษรและความกว้างของบรรทัด  

3. มาตรฐานสมรรถนะประจ าหน่วย 
               1. อธิบายวิธี การสร้างตารางแบบต่างๆได้ 

  2. อธิบายวิธีการกรอกข้อมูลลงในตารางได้ 

  3. สามารถจัดต าแหน่งข้อความได้ 

               4. สามารถน าข้อมูลจากตารางมาสร้างเป็นกราฟได้ 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จุดประสงค์ท่ัวไป 

1. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธี การสร้างตารางแบบต่างๆได้ 

 2. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการกรอกข้อมูลลงในตารางได้ 

 3. เพื่อให้สามารถจัดต าแหน่งข้อความได้ 

              4. เพื่อให้สามารถน าข้อมูลจากตารางมาสร้างเป็นกราฟได้ 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
               1. อธิบายวิธี การสร้างตารางแบบต่างๆได้ 

  2. อธิบายวิธีการกรอกข้อมูลลงในตารางได้ 

  3. สามารถจัดต าแหน่งข้อความได้ 

               4. สามารถน าข้อมูลจากตารางมาสร้างเป็นกราฟได้ 
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สัปดาห์ท่ี  4 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยท่ี  3 

รหัสวิชา 2204 - 2108 วิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ จ านวนค าบ   2
ค าบ 

ชื่อเร่ือง  การสร้างกราฟ 

5. คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 3D/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
5.1การบูรณาการกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
     5.1.1  ความมีเหตุผล 

นักศึกษาใช้เหตุผลในการสร้างตารางตามรูปแบบที่ใช้งาน 
5.1.2  ความพอประมาณ 

นักศึกษามีความพอประมาณในการใช้อุปกรณ์การเรียน 
5.1.3 การมีภูมิคุ้มกันในตัวที่ดี 

นักศึกษาท าการพิมพ์ตารางด้วยความมีวินัยในการทางานไม่ก่อความวุ่นวาย 
5.1.4  เงื่อนไขความรู้ 

นักศึกษามีการจัดระเบียบในการพิมพ์ตารางเพื่อให้ง่ายต่อการอ่านและการดูข้อมูล
จากตาราง 

5.1.5  เงื่อนไขคุณธรรม 
นักศึกษารู้จักความรักและความสามัคคีในเพื่อนร่วมห้องเวลามีปัญหาในการพิมพ์

ตารางนักศึกษาจะช่วยเพื่อนที่อยู่ข้างๆ ดูความถูกต้องของการพิมพ์ในเบื้องต้นก่อนที่อาจารย์จะช่วย 
5.2  การบูรณาการกับมาตรฐานสถานศึกษา 3D 
          5.2.1 ด้านประชาธิปไตย 

อาจารย์ผู้สอนมีการต้ังค าถามในหัวข้อที่เรียนผ่านมาให้นักศึกษาช่วยกันตอบโดยการ
ยกมือก่อน   

ตอบ 
         5.2.2 ด้านคุณธรรม จริยธรรมและความเป็นไทย 

นักศึกษาพิมพ์ตารางเองโดยไม่คัดลอกงานของคนอ่ืนส่งอาจารย์ 
         5.2.3 ด้านภูมิคุ้มกันจากยาเสพย์ติด 

อาจารย์ผู้สอนได้พูดถึงข่าวสารเกี่ยวกับเร่ืองยาเสพย์ติดให้โทษต่างๆ ให้นักศึกษาฟัง
เพื่อให้รู้ถึง 

โทษของมันและไม่ไปยุ่งเกี่ยวกับยาเสพย์ติด 
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6. กิจกรรมการเรียนการสอน 

กิจกรรมครู กิจกรรมนักเรียน 

ขั้นเตรียมกิจกรรม 
1. ชี้แจงจุดประสงค์และเป้าหมายในการเรียนรู้ 

เร่ืองการท าตาราง 
2. ชี้แจงให้เห็นถึงความจ าเป็นและความส าคัญของ

การเรียนรู ้
3. ก าหนดแนวทาง และแนะน าวิธีการเรียนรู้ใน 

พร้อมทั้งเปรียบเทียบให้เห็นความแตกต่างและ
ความต่อเน่ืองจากการเรียนรู้มาจากเร่ืองที่ผ่านมา 

 
1. ร่วมแสดงข้อคิดเหน็เกี่ยวกับการท าตาราง 

 
2. บันทึกประเด็นส าคัญลงในสมุด 
 
3. ตอบค าถามจากอาจารย์เกี่ยวกับความแตกต่างและ

ความต่อเน่ืองจากของบทที่5และบทที่6 
 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
4. สุ่มเลือกนักศึกษาเพื่อซักถามเกี่ยวกับความรู้

ทั่วไปของการพิมพ์ตาราง 
5. ยกตัวอย่างแหล่งการเรียนรู้ที่นักศึกษาสามารถ

ค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมได้เช่น Internet และ
ห้องสมุด 

6. สรุปประเด็นส าคัญให้นักศึกษาฟัง และตอบ
ค าถามของนักศึกษา 

 

 
4. ตอบข้อซักถามของอาจารย์ 
 
5. ตั้งใจฟังแหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติมที่สามารถค้นหา

ความรู้เพิ่มเติมได้เอง 
 

6. บันทึกและจดเนื้อหาส าคัญลงในสมุดบันทึกซักถาม
ข้อสงสัยที่เกิดขึ้นจากการอธิบายของครูในชั้นเรียน 
หรือ ประเด็นที่ไม่มีความชัดเจน 
 

ขั้นด าเนินการสอน 
7. เปิดสไลด์ PowerPoint ที่เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับ

ตาราง 
8. บรรยายหน้าชั้นเรียน และยกตัวอย่างประกอบ

เพื่อเปรียบเทียบ 
9. อธิบายขั้นตอนการพิมพ์ตาราง 

 

 
7. นักศึกษาดูบรรยายสไลด์ในเร่ืองตาราง บันทึก

เน้ือหาส าคัญลงในสมุด 
8. นักศึกษาฟังอาจารย์บรรยายและจดบันทึกตัวอย่าง 

 
9. พิมพ์งานตามขั้นตอนที่อาจารย์อธิบาย 
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กิจกรรมครู กิจกรรมนักเรียน 

ขั้นสรุป 

10. สรุปประเด็นส าคัญให้นักศึกษาบันทึก 
11. ครูให้นักศึกษาพิมพ์ตารางตามใบงานเพื่อ

เป็นการทดสอบวัดความรู้ที่เรียนผ่านมา 

 
10. บันทึกเน้ือหาส าคัญลงในสมุด 
11. พิมพ์งานตามที่ได้รับมอบหมาย 
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7.งานท่ีมอบหมาย หรือกิจกรรม 
1. ให้นักศึกษาท าใบงานตารางที่ได้รับมอบหมาย 

8.สื่อการเรียนการสอน 
สื่อสิ่งพิมพ์ 

1. หนังสือเรียนวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ 
สื่อโสตทัศน ์

1. เคร่ือง Projector 
2. ชุดการสอน Power Point 
3. ระบบ Internet ใช้ในการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการตาราง 

9. วิธีการประเมินผล (ต้องระบุเกณฑ์การประเมินให้ชัดเจน) 

รายละเอียดของเคร่ืองมือ 
 

จุดประสงค์พฤติกรรมที่ต้องการวัด 

เครื่องมือวัด 
จ านวน
ข้อ 

คะแนน
เต็ม 

เกณฑ ์

การผ่าน 

ห ม า ย
เหตุ 

1. การสร้างตารางในแบบต่างๆ 

2. การกรอกข้อมูลลงตาราง 

3. การแก้ไขตาราง 

4. การตกแต่งรูปแบบของตาราง 

5.การน าข้อมูลจากตารางมาสร้าง
เป็นกราฟ 

 

ข้ อ ส อบแบบตอบ
ค าถาม อัตนัย 

10 50 30  

ด้านทักษะพิสัย  (50  คะแนน)   
-    การสร้างตารางในแบบต่างๆ 5 คะแนน 
   – การกรอกข้อมูลลงตาราง 10 คะแนน 
   – การแก้ไขตาราง10 คะแนน 
   – การตกแต่งรูปแบบของตาราง 10 คะแนน 
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   – การน าข้อมูลจากตารางมาสร้างเป็นกราฟ 10 คะแนน 
       รวม 50 คะแนน 

ด้านจิตพิสัย  (20  คะแนน)  เกณฑ์การตัดสินจากการสังเกต 

  1. รับผิดชอบ  2. ขยัน  3. ประหยัด  4.ซื่อสัตย์สุจริต 

5. จิตอาสา  6. สามัคคี 7. มีวินัย   8. สะอาด 

9. สุภาพ  10. เว้นอบายมุข  11. ความกตัญญู              12. ความเชื่อมั่นใน
ตนเอง 

10.แบบฝึกหัด / ค าถาม / ปัญหา 
1. ใบงาน ให้นักศึกษาท าใบงานตารางที่ได้รับมอบหมาย 
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วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 

บันทึกหลังการสอน 

สัปดาห์ที่  7 วันที่ 10 เดือนธันวาคม  พ.ศ. 2561 ถึง วันที่ 14 เดือนธันวาคม  พ.ศ. 2561 
วิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ จ านวน  2  ค าบ อาจารย์ผู้สอน นางสาวสุมินตรา  

แก่นท่าตาล 
******************************************************************************** 

1. ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
ทันครบตามแผนในเร่ืองที่วางไว้คือ 
1. การสร้างตารางในแบบต่างๆ 

  2. การกรอกข้อมูลลงตาราง 
  3. การแก้ไขตาราง 
  4. การตกแต่งรูปแบบของตาราง 
  5. การน าข้อมูลจากตารางมาสร้างเป็นกราฟ 
2. ผลการเรียนของนักศึกษา 

ดีมากนักศึกษาให้ความสนใจในเร่ืองตาราง 
3. ผลการสอนของครู 

นักศึกษาอธิบายวิธี การสร้างตารางแบบต่างๆได้ทุกคน 
  นักศึกษาอธิบายวิธีการกรอกข้อมูลลงในตารางได้ทุกคน 
  นักศึกษาสามารถจัดต าแหน่งข้อความได้ทุกคน 
 นักศึกษาสามารถน าข้อมูลจากตารางมาสร้างเป็นกราฟได้ทุกคน 

 
4. ปัญหาที่พบ 

นักศึกษาบางคนไม่ค่อยมีสมาธิในการพิมพ์ท าให้พิมพ์ผิด 
 

5. แนวทางการแก้ไข 
ฝึกให้นักศึกษานั่งสามธิก่อนเรียน 5 นาทีทุกคร้ังที่เข้าเรียน 

 
ลงชื่อ.........................................(อาจารย์ผู้สอน) 

                       นางสาวสุมินตรา  แก่นท่าตาล 
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บันทึกผู้ช่วยหัวหน้าสาขาวิชา  
อาจารย์ผู้สอนได้ด าเนินการสอนตรงตามแผนการสอนฐานสมรรถนะ คุณลักษณะที่ประสงค์ 3D/ 
บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
 

ลงชื่อ.........................................(ผู้ช่วยหัวหน้าสาขาวิชา) 
                                                                                               อาจารย์นราภรณ์  บัวนุช 
บันทึกหัวหน้าสาขาวิชา  
อาจารย์ผู้สอนได้ด าเนินการสอนตรงตามแผนการสอนฐานสมรรถนะ คุณลักษณะที่ประสงค์ 3D/ 
บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
 

ลงชื่อ.........................................(หัวหน้าสาขาวิชา) 
                                                                       อาจารย์ดิฐประพจน์  สุวรรณศาสตร์ 

บันทึกหัวหน้าส านักวิชาการ 
 
 

 
ลงชื่อ.........................................(หัวหน้าส านักวิชการ) 

                                                                    อาจารย์วิชาญ  หงษ์บิน 
บันทึกรองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ 
 
 
 

                ลงชื่อ.........................................(รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ) 
                                                            อาจารย์ศิริ  ซ ามาซา 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบก่อนเรียน 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
ค าชี้แจง ให้เลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว  
1. หากต้องการแทรกกราฟจะต้องคลิกที่ปุ่มค าสั่งใด  

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
2. กราฟใน Microsoft Power point มีกี่รูปแบบ  

ก. 10 รูปแบบ  

ข. 11 รูปแบบ  

ค. 12 รูปแบบ  

ง. 13 รูปแบบ  

3. การสร้างกราฟใน Microsoft Microsoft Power point ทางานร่วมกับโปรแกรมใด  

ก. Microsoft Excel  

ข. Microsoft Access  

ค. Microsoft Outlook  

ง. Microsoft PowerPoint  

4. กราฟชนิดใดเหมาะส าหรับเปรียบเทียบความแตกต่างของข้อมูล  

ก. Pie  

ข. Line  

ค. Stock  

ง. Column  
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5. กราฟชนิดใดมีลักษณะคล้ายกราฟวงกลม  
ก. Bar  
ข. Rader  
ค. Bubble  
ง. Doughnut  
6. กราฟ Stock มีลักษณะการใช้งานเป็นอย่างไร  
ก. ใช้เปรียบเทียบผลรวมของข้อมูลทั้งหมด  
ข. ใช้เปรียบเทียบข้อมูลที่เป็นระยะทางหรือเวลา  
ค. ใช้แสดงค่าต่าสุด สูงสุดและการเปลี่ยนแปลงค่าในแต่ละช่วง  
ง. ใช้เปรียบเทียบความแตกต่างของข้อมูล โดยเทียบข้อมูลกับจุดศูนย์กลาง  
7. กราฟ X Y (กระจาย) มีลักษณะการใช้งานเป็นอย่างไร  
ก. ใช้แสดงแนวโน้มของข้อมูล  
ข. ใช้เปรียบเทียบระยะทางหรือเวลา  
ค. ใช้เปรียบเทียบผลรวมของข้อมูลทั้งหมด  
ง. ใช้แสดงความสัมพันธ์ของตัวเลขเป็นชุด  
ใช้ตัวเลือกต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 8-10  

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
8. หากต้องการแก้ไขข้อมูลในกราฟจะต้องเลือกที่ปุ่มใด  
9. หากต้องการสลับแถว/คอลัมน์ จะต้องเลือกที่ปุ่มใด  
10. หากต้องการเลือกข้อมูลเพื่อน ามาสร้างกราฟ จะต้องเลือกที่ปุ่มใด  
ใช้ตัวเลือกต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 11-13  

ก.  

ข.  
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ค.  

ง.  
11. ข้อใดคือลักษณะของกราฟ Bubble  
12. ข้อใดคือลักษณะของกราฟ Surface  
13. ข้อใดคือลักษณะของกราฟ Stock  
 
ใช้ตัวเลือกต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 14-16  
ก. ชื่อแผนภูม ิ 
ข. ตารางข้อมูล  
ค. ป้ายชื่อข้อมูล  
ง. ค าอธิบายแผนภูมิ  
 

14. คือเคร่ืองมือที่ใช้ส าหรับตั้งค่าอะไร  

15.  คือเคร่ืองมือที่ใช้ส าหรับตั้งค่าอะไร  

16. คือเคร่ืองมือที่ใช้ส าหรับตั้งค่าอะไร  
17. องค์ประกอบใดของกราฟที่ไม่จะเป็นต้องมีก็ได้  
ก. แกน  
ข. ชื่อแกน  
ค. ชื่อแผนภูม ิ 
ง. ป้ายชื่อข้อมูล  
ใช้ตัวเลือกต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 18-20  
ก. รูปแบบ  
ข. มุมมอง  
ค. เค้าโครง  
ง. ออกแบบ  
18. ข้อใดไม่ใช่แถบเคร่ืองมือเพิ่มเติมของกราฟ  
19. การเลือกกราฟด้วยรูปแบบส าเร็จรูปควรเลือกที่แถบเคร่ืองมือใด  
20. การก าหนดองค์ประกอบของกราฟจะต้องเลือกที่แถบเคร่ืองมือใด  
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เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
1. ก  

2. ข  

3. ค  

4. ง  

5. ง  

6. ค  

7. ง  

8. ค  

9. ก  

10. ข  

11. ค  

12. ข  

13. ง  

14. ก  

15. ข  

16. ค  

17. ง  

18. ข  

19. ง  

20. ค  
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แบบทดสอบหลังเรียน 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
ค าชี้แจง ให้เลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
 
1. การสร้างกราฟใน Microsoft Power point ทางานร่วมกับโปรแกรมใด  

ก. Microsoft Filler  

ข. Microsoft Excel  

ค. Microsoft Access  

ง. Microsoft Outlook  

2. กราฟชนิดใดเหมาะส าหรับเปรียบเทียบความแตกต่างของข้อมูล  

ก. กราฟหุ้น  

ข. แผนภูมิฟอง  

ค. แผนภูมเิรดาห ์ 

ง. กราฟแท่งแนวตั้ง  

3. กราฟหุ้น มีลักษณะการใช้งานเป็นอย่างไร  

ก. ใช้ส าหรับเปรียบเทียบผลรวมของข้อมูลทั้งหมด  

ข. ใช้แสดงค่าต่าสุด สูงสุดและการเปลี่ยนแปลงค่าในแต่ละช่วง  

ค. การทางานคล้ายกราฟ X Y ใช้แสดงความสัมพันธ์ของตัวเลขเป็นชุด  

ง. ใช้เปรียบเทียบความแตกต่างของข้อมูล โดยเทียบข้อมูลกับจุดศูนย์กลาง  
ใช้ตัวเลือกต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 4-6  

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
4. ข้อใดคือลักษณะของกราฟหุ้น  

5. ข้อใดคือลักษณะของแผนภูมิฟอง  
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6. ข้อใดคือลักษณะของกราฟพื้นผิว  
 
7. หากต้องการแทรกกราฟจะต้องคลิกที่ปุ่มค าสั่งใด  

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
8. กราฟใน Microsoft Power point มีกี่รูปแบบ  
ก. 11 รูปแบบ  

ข. 12 รูปแบบ  

ค. 13 รูปแบบ  

ง. 14 รูปแบบ  
ใช้ตัวเลือกต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 9-11  

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

9. หากต้องการเลือกข้อมูลเพื่อนามาสร้างกราฟ จะต้องเลือกที่ปุ่มใด  

10. หากต้องการสลับแถว/คอลัมน์ จะต้องเลือกที่ปุ่มใด  

11. หากต้องการแก้ไขข้อมูลในกราฟจะต้องเลือกที่ปุ่มใด  

12. กราฟชนิดใดมีลักษณะคล้ายกราฟ Pie  
ก. แผนภูมิฟอง  

ข. แผนภูมิโดนัท  
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ค. แผนภูมิเรดาห ์ 

ง. แผนภูมิพื้นผิว  
13. กราฟ X Y (กระจาย) มีลักษณะการใช้งานเป็นอย่างไร  
ก. ใช้แสดงแนวโน้มของข้อมูล  

ข. ใช้เปรียบเทียบระยะทางหรือเวลา  

ค. ใช้เปรียบเทียบผลรวมของข้อมูลทั้งหมด  

ง. ใช้แสดงความสัมพันธ์ของตัวเลขเป็นชุด  
ใช้ตัวเลือกต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 14-16  
ก. View  

ข. layout  

ค. Format  

ง. Design  

14. การกาหนดองค์ประกอบของกราฟจะต้องเลือกที่แถบเคร่ืองมือใด  

15. การเลือกกราฟด้วยรูปแบบสาเร็จรูปควรเลือกที่แถบเคร่ืองมือใด  

16. ข้อใดไม่ใช่แถบเคร่ืองมือเพิ่มเติมของกราฟ  

17. องค์ประกอบใดของกราฟที่ไม่จะเป็นต้องมีก็ได้  
ก. แกน  

ข. ชื่อแกน  

ค. ชื่อแผนภูม ิ 

ง. ป้ายชื่อข้อมูล  
ใช้ตัวเลือกต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 18-20  
ก. ค าอธิบายแผนภูมิ  

ข. ป้ายชื่อข้อมูล  

ค. ตารางข้อมูล  

ง. ชื่อแผนภูม ิ 

18. คือเคร่ืองมือที่ใช้ส าหรับตั้งค่าอะไร  
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19. คือเคร่ืองมือที่ใช้ส าหรับตั้งค่าอะไร  

20. คือเคร่ืองมือที่ใช้ส าหรับตั้งค่าอะไร  
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เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน  
1. ข  

2. ง  

3. ข  

4. ค  

5. ก  

6. ข  

7. ค  

8. ก  

9. ค  

10. ง  

11. ข  

12. ข  

13. ง  

14. ข  

15. ง  

16. ก  

17. ง  

18. ข  

19. ค  

20. ง 
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แบบประเมินความพึงพอใจกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
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แบบประเมินความพึงพอใจกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
ค าชี้แจง ให้เขียนเคร่ืองหมาย ลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของนักศึกษา  
ตอนท่ี 1 ข้อมูลพื้นฐาน ของนักศึกษา  
1. เพศ ชาย หญิง  
ตอนท่ี 2 ความรู้สึกที่มีต่อกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
 

หัวข้อการประเมิน 
มาก
ท่ีสุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ท่ีสุด 
(1) 

1. กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนสามารถท าให้เข้าใจเนื้อหา
มากขึ้น 

     

2. กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้มีความรู้มากขึ้น      
3. กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้ทางานได้เร็วขึ้น
กว่าเดิม 

     

4. กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้ส่งชิ้นงานได้อย่างมี
คุณภาพ 

     

5. มีความรู้สึกสนุกกับกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน      
6. กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้มีมนุษย์สัมพันธ์        
กับเพื่อนมากขึ้น 

     

7. กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อนท าให้เกิดการช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน 

     

8. ได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการทางานซึ่งกัน    
และกัน 

     

9. มีส่วนช่วยในกิจกรรม/ใบงาน      
10. นักศึกษารู้สึกชอบกิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน      

รวม      
ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับกิจกรรม 
…………………………………………………………..……..…………………………………………………………………………  
…………………………………………………………..……..…………………………………………………………………………  
…………………………………………………………..……..………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ค 
ภาพการจัดการเรียนการสอน 
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การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ เร่ืองการสร้างกราฟ 
ของนักศึกษาระดับชั้น ปวช.2 (ช2/7) โดยใช้กิจกรรมเพื่อช่วยเพื่อน 
ในวันท่ี 14 ธันวาคม  2561 
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ประวัติผู้วิจัย 
ชื่อ-สกุล                นางสาวสุมินตรา  แก่นท่าตาล  
วันเดือนปีเกิด      วันจันทร์ ที่ 2 เดือน เมษายน พ.ศ.2533  
ท่ีอยู ่                    107/246 หมู่ 13 ต.บางพลีใหญ ่อ.บางพลี  จ.สมุทรปราการ 10540 
โทรศัพท ์             094-536-3222 
อีเมล์                     m_int001@hotmail.com 

 
ประวัติการศึกษา 

ปีท่ีจบ  หลักสูตร  สถาบัน  
พ.ศ.2545 ประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนคลองบางแก้ว  
พ.ศ.2548 มัธยมศึกษาตอนต้น  โรงเรียนบางพลีราษฏร์บ ารุง  
พ.ศ.2552 ประกาศนียบัตรวิชาชีพ โรงเรียนอรรถวิทย์พณิชยาการ 
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การทeงาน  
- 2557 – 2558 เป็นอาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถ
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