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บทคัดยอ 

 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรกุ (Active Learning)โดยใชปญหาเปน 
ฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร วิชา เทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีวัตถุประสงคเพื่อ (1)เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) เพื่อพัฒนาความสามาถในการคิดแกปญหา 
เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ E1/E2 (80/80)  (2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังการเรียนของนักเรียนที่เรียน
ดวยรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) 
กับเกณฑรอนละ80  (3) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแกปญหาหลังไดรับการจัดการเรียนรู เชิงรกุ 
(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning)กล ุ มต ัวอย างเปนนักเร ียน ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2/3 โรงเรียนปรือใหญวิทยบัลลังก องคการบริหารสวนจังหวัดศรีสะเกษ ปการศึกษา 2565 
จำนวน 28 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบกลุ ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใชไดแก แผนการ
จ ัดการเร ียนรู ช ุดกิจกรรมการเร ียนรู  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน และแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการคิดแกปญหา สถิติที่ใช คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบคาคงที่แบบไมอิสระ  
สหสัมพันธอยางงาย สัมประสิทธ์ิพหุคณู และการวิเคราะหเนื้อหา 
 
 ผลการวิจัยพบวา 

1) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning)โดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem- Based Learning)  เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร วิชา 
เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพเทากับ 85.95/86.90 แสดงใหเห็นวา
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด Active Learning โดยใชปญหาเปนฐาน ที่ผูวิจัยสรางขึ้นนี้
เปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ  เปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว 80/80  

2) ผลการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนมี 
ความแตกตางกันอยางมีนัยสำคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยหลังการจัดการเรียนการสอน นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

สูงกวากอนเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 26.07 คิดเปนรอยละ 86.90 และคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน

เทากับ 16.68 มีผลการพัฒนาเทากับ 9.39 คิดเปนรอยละ 31.31 



 

 

 

  3)  คะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการคิดแกปญหาหลังไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) สูงกวาเกณฑรอนละ80 และมีความแตกตาง

อยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .01 

4) ความสัมพันธระหวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความสามารถในการคิดแกปญหาคดิเปนรอยละ 
59.83 ของกลุมตัวอยางและวิเคราะหดวยสถิติข้ันสูงพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนกับความสามารถในการคิด
แกปญหา หลังเรียนรูมีความสัมพันธกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 

บทนำ 

โลกในปจจุบันเปนโลคยุคโลกาภิวัตนและเปน
สังคมและเศรษฐกิจฐานความรู (Knowledge-based 
society and Economy) ซึ่งการเปลี่ยนแปลงเปนไป
อย  างรวดเร ็ว  การบร ิหารจ ัดการในท ุกว ิชาชีพ 
จำเปนตองปรับตัวอยางมาก จึงจะนำไปสูความสำเร็จ
และความเจริญกาวหนา(ธีระ รุญเจริญ,2553:1-9) 

นโยบายการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง
(พ.ศ. 2552-2561)กำหนดวิสัยทัศน ใหคนไทยไดเรยีนรู
ตลอดชีวติอยางมีคุณภาพ ภายในปพ.ศ. 2561จะตองมี
การปฏิรูปการศึกษา และการเรียนรูอยางเปนระบบใน 
3 ประเด ็นหล ักค ือการพ ัฒนาค ุณภาพมาตรฐาน
การศึกษาและ การเรียนรูของคนไทยเพิ่มโอกาสทาง
การศึกษาและการเร ียนร ู ท ี ่ม ีค ุณภาพอยางทั่วถึง 
สงเสริม การมีสวนรวมของทุกภาคสวนในการบริหาร
และการจัดการศึกษา ทั้งนี้ไดกำหนดกรอบแนวทาง ใน
การปฏิรูปการศกึษาและการเรียนรูอยางเปนระบบไว 4 
ประการคือการพัฒนาคุณภาพคน ไทยยุคใหมการ
พัฒนาค ุณภาพคร ู ยุค ใหม  ก า รพัฒนาค ุณภาพ
สถานศึกษาและแหลงเรียนรูยุคใหม และการพัฒนา
คุณภาพการบริหารจัดการใหม (สำนักวิชาการและ
มาตรฐานการศกึษา 2551) 
  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 

2542 มี 9 หมวด 78 มาตรา โดยเปนมาตราที่ เก่ียวของ

กับการศึกษาที่สำคัญ ไดแกมาตรา 22 การเนนผูเรียน

สำคัญที่สุด มาตรา 23 การจัดการศึกษาตอง มีการบูร

ณาการ มาตรา 24 การใชโรงเร ียนเปนฐานในการ

พัฒนา เปนแนวทางใหสถานศึกษาจัด กระบวนการ

เรียนรู มาตรา 26 การประเมินแนวใหมที่หลากหลาย

ในการปฏิรูป การเรียนใหผูเรียนรูจักวิธีการ เรียนรู มีวิธี

คิด รูจักการตั ้งคำถาม เปนการเรียนรูตามสภาพจริง 

และมีการประเมินผลตามสภาพจริง ผูสอน จะตองให

ความสำคัญกับผูเรียน (วิชัย วงษใหญ. 2544 : 1-13) 

การศึกษาลักษณะตางๆ ของผูเรียนจึงเปนสิ่ง หนึ ่งที่

ผูสอนควรใหความสำคัญเพื่อจะไดสามารถ วิเคราะห

ผูเรียนและออกแบบการจัดการเรียนรูที่เหมาะสม 

  แนวคิดของการจัดการเรียนรู ท ี ่ผ ู เร ียนเปน

ส ำค ัญน ี ้  เ ป  น แนวค ิ ด จากปร ั ช ญาสรรคน ิ ยม 

(Constructivism) โ ด ย เ ช ื ่ อ ว  า ก า ร เ ร ี ย น ร ู  เ ป น

กระบวนการที ่เกิดขึ้นภายในผู เรียน และผูเรียนเปน 

ผูสรางความรูจากความสัมพันธระหวางสิ่งที่พบเห็นกับ

ความรู ความเข าใจที ่มีอยู เดิม เปนปรัชญาที ่มี ขอ

สันนิษฐานวา ความรูไมสามารถแยกจากความอยากรู 

ความรูไดมาจากการสรางเพื่ออธิบาย (พิมพันธ เดชะ

คุปต, 2544) แนวปรัชญาสรรคนิยม เนนใหผูเรียนสราง

ความรู โดยผานกระบวน การคิดดวยตนเอง โดยผูสอน

ไม สามารถปร ับ เปล ี ่ ยน โครงสร  า งทางป ญญา 

(Cognitive Structure) ของผ ู  เ ร ี ยน ได   แต ผ ู  ส อน

สามารถชวยผูเรียนปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญาได

โดยจัดสภาพการณ ใหผู เร ียนเกิดความขัดแยงทาง

ปญญาหรือเกิดสภาวะไมสมดุลขึ ้น ซึ ่งเปนสภาวะที่

ประสบการณใหม ไมสอดคลองกับประสบการณเดิม 

ผูเรียนตองพยายามปรับขอมูลใหมกับประสบการณที่มี

อยูเดิมแลว สรางเปนความรูใหม บางกระแสกลาววา 

แนวคิดนี้มาจากแนวคิดทางการศึกษาของจอหน ดิวอี้ 

ซึ่งเปนตนคิดเรื่องการเรียนรูโดยการกระทำ (Learning 

by Doing หรือ Active Learning) ซึ่งไดรับ การยอมรับ

ทั่วโลก นับวาเปนการเปลี่ยนบทบาทในการเรียนรูของ

ผูเรียนจากการเปน “ผูรับ” มาเปน “ผูจัดประสบการณ



 

 

การเรียนรู” ดังนั ้นผูเรียนจึงกลายเปนศูนยกลางการ

เรยีนรูเพราะบทบาท การเรียนรูสวนใหญจะอยูที่ผูเรียน 

(ทิศนา แขมมณี, 2545) 

 การจัดการเรียนการสอนของประเทศไทยใน

ปจจุบัน ยึดตามพระราชบัญญัติการศึกษา แหงชาติ 

พ.ศ. 2542 ซึ่งกำหนดใหความสำคญักับผูเรียนเปนหลัก 

เพื ่อรองร ับกระแส การเปลี ่ยนแปลง ทั ้งทางดาน

เศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี และใหความสำคัญ

สูงส ุดกับกระบวนการเรียนรูที ่ยึดผูเรียนเปนสำคัญ 

เพื่อใหผูเรียนพัฒนาอยางเต็มศักยภาพ สามารถเรียนรู

ไดดวยตัวเอง และรูจัก แสวงหาความรูอยางตอเนื่อง

ตลอดช ีว ิ ต  ซ ึ ่ ง ในการจดการเร ี ยนการสอนนั้ น 

พระราชบัญญัติ การศกึษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 บัญญัติ

ไววา ตองจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรม ใหสอดคลองกับ 

ความสนใจและความถนัดของผูเรียน โดยคำนึงถึงความ

แตกตางระหวางบุคคล ฝกทักษะ กระบวนการคิด การ

จัดการ การเผชิญสถานการณ และการประยุกตความรู

มาใช เพ่ือปองกันและแกไข ปญหา จัดกิจกรรมให 

ผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติให

ทำได คิดเปน ทำเปน รักการอาน และเกิดการใฝรูอยาง

ตอเน่ือง และตองผสมผสานสาระความรูดานตางๆ 

อยางสัดสวน สมดุลกัน รวมทั้งสงเสริมสนับสนุนให

ผูสอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม สื ่อการ

เรียน และอำนวยความสะดวกเพ่ือใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูและความรอบรู โดยผูสอนและผูเรียนอาจเรยีนรู

ไปพรอม ก ันจากสื่อการเร ียนการสอน และแหลง

วิทยาการประเภทตางๆจึงกลาวไดวา ผูเรียนซึ่งเดิมมี

หนาท่ี เปน เพียงผูร ับการสอนจากครู ตองเปลี ่ยน

บทบาทเปนผูเรยีน ครูจากเดมิเปนผูสอนหรือผูถายทอด 

ความรูตองเปลี่ยนเปน ผูจัดประสบการณการเรียนรูให

ผูเร ียน ซึ ่งการเปลี ่ยนบทบาทนี้จะเปนการเปลี ่ยน 

จุดเนนของการเรียนรูวาอยูที่ผูเรียนมากกวาผูสอน (ทิศ

นา แขมมณี. 2542 : 4)   จากที่กลาวมา ขางตนจะเห็น

ไดวาคร ูผูสอนยังคงมีบทบาท หนาที ่สำคัญในการ

สนับสนุน และสรางเสริม ประสบการณการเรียนรูที ่มี

ความหมายแกผูเรียน ใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูใหมาก

ที่สุด ดีท่ีสุด ตามศักยภาพของแตละบุคคล 

 เพื ่อใหการศึกษาของประเทศไทยสามารถ
พัฒนาประชาชนใหมีคุณภาพที่ดี  และเพื่อปรับเปลี่ยน
ตนเองใหท ันต อกระแสการเปล ี ่ยนแปลงของโลก 
โดยเฉพาะการกาวเขาสูการเปนประชาคมเศรษฐกิจ
อาเซียน รัฐบาลไทยจึงไดปฏิรูปการจัดการศึกษาไทย
จากเดิม โดยกำหนดไวในรฐัธรรมนูญแหงราชอาณาจักร
ไทย พ.ศ. 2550 และพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 
พ.ศ.2542 และท่ีแกไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2  พ.ศ. 2545 )
กำหนดใหมีการเปลี่ยนแปลงการจัดการศึกษาไทย ท้ัง
ในดานสิทธิและเสรีภาพของบุคคลอยางเสมอภาคกันใน
การไดร ับการศึกษาขั ้นพื ้นฐานไมนอยกวาสิบสองป  
อยางตอเนื่องและมีคุณภาพ  โดยไมมีคาใชจาย และ
การจัดการศึกษาดังกลาวจะตองคำนึงถึงการมีสวนรวม
ขององคกรปกครองสวนทองถิ ่น และเอกชน เปน
การศึกษาตลอดชีวิตสำหรับประชาชนใหประชาชนมี
สวนรวม  และมีการพัฒนาอยางตอเนื ่อง หลักการ
สำคัญดังกลาว ตรงกับแนวคิดหลักในการจัดการศึกษา
เพื่อทุกคนทุกฝาย (Education for All) และทุกคนทุก
ฝ  า ย ก ็ ม ี ส  ว นร  วม ในการจ ั ดการศ ึ กษา (All for 
Education) อันเปนหลักการพื้นฐานท่ีไดรับการยอมรับ
กันทั ่วโลก(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน,2552:1) 

การจัดการศึกษาของทุกประเทศทั่วโลกลวนมี

เปาหมายสำคัญคือคุณภาพการศึกษาของผ ู  เร ียน 

เชนเดียวกับประเทศไทย เพราะการศึกษาที่มีคุณภาพ

เทานั้นที่จะทำใหประเทศไทยของเราสามารถแขงขัน

บนเวทีโลกไดในยุคโลกาภิว ัตน แตปจจุบันพบวา

คุณภาพการศึกษาของไทยยังอยู ในระดับต่ำมาโดย

ตลอด และเปนปญหาที ่ต องเร งแกไขในทุกระดับ 

ถึงแมวาระดับความรู และโอกาสทางการศึกษาจะมี

ทิศทางที่ดีขึ้นก็ตาม แตการศึกษาของไทยก็ยังประสบ

ปญหาวิกฤติดานคุณภาพทางวิชาการอยางตอเนื่อง 

คุณภาพการศึกษาของผูเรียนพิจารณาได

หลายแนวทาง แตสิ่งที่หนวยงานทางการศึกษานำมา



 

 

พิจารณาถึงผลสำเร็จในการจัดการศึกษาก็คือ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งเปนผลรวมของการเรยีนรูที่

นักเรียนไดสะสมไวในแตละระดับการศึกษาเปน

สำคญั ขณะเดียวกันสิ่งที่ควรพิจารณาใหความสำคัญใน

การจัดการศึกษาควบคูไปกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

โดยใหคะแนนในสัดสวนท่ีใกลเคียงกันก็คือคุณลักษณะ

ที่พึงประสงคของนักเรียนอันจะนำไปสูการพัฒนา

คุณภาพการบริหารงานวิชาการและการพัฒนาคุณภาพ

ในดานตางๆของนักเรียนซึ่งกำหนดไวใน

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ และหลักสูตร

การศกึษาขั้นพ้ืนฐาน  

แตก็ยังมิไดมีการดำเนินการใหเปนรูปธรรมอยางชัดเจน  

 พ ร ะ ร า ช บ ั ญ ญ ั ต ิ ก า ร ศ ึ ก ษ า แ ห  ง ช า ติ   
พุทธศ ักราช 2542  และแกไขเพิ ่มเต ิม (ฉบับที่ 2)  
พุทธศักราช 2545 หมวด 4  มาตรา 22  ไดกลาวถึง
หลักสำคัญในการจัดการศึกษาวา  “การจัดการศึกษา
ตองยึดหลักวาผู เร ียนทุกคนมีความสามารถในการ
เร ียนรู  และพัฒนาตนเองได  และถือวาผู  เร ียนมี
ความสำคัญที ่ส ุด  กระบวนการจัดการศึกษาตอง
สงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม
ศักยภาพ” และมาตรา 24  ไดกลาวถึงการจัดการ
กระบวนการเรียนรูวาใหสถานศึกษาและหนวยงานที่
เกี่ยวของจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับ
ความสนใจและความถนัดของผูเรียนโดยคำนึงถึงความ
แตกตางระหวางบุคคล   
ใหผูเรียนเรยีนรู จากประสบการณจรงิ  ฝกปฏิบัติใหทำ
ได  คิดเปนและทำเปน  รักการอานและเกิดการเรียนรู       
อยางตอเนื่อง  โดยผสมผสานสาระการเรียนรู ตางๆ 
อยางไดสัดสวนสมดุลกัน และใหผูสอนจัดบรรยากาศ  
สภาพแวดลอม  สื่อการสอนและอำนวยความสะดวก  
เพ่ือใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูและรอบรู  จัดการเรยีนรูให
เกิดขึ้นทุกเวลา ทุกสถานที่  รวมทั้งสามารถใชวิจัยเปน
ส วนหน ึ ่ งของกระบวนการ เร ี ยนรู  ( สำน ักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2547 : 7 – 8) การ
จัดการเรียนที่ดีตองมุงสงเสริมใหผูเรียนไดรับการพัฒนา
ทั้งทางดานรางกาย ดานสติปญญา ดานอารมณ และ

ดานสังคมเปนสำคัญ  การจัดการเรียนรู ในกลุ มการ
เรียนรูตางๆ ผู สอนตองคำนึงถึงพัฒนาการทางดาน
รางกายและสติปญญา  ว ิธีการเรียนรู  ความสนใจ  
และความสามารถของผู เร ียน อยางตอเนื ่อง  การ
จัดการเรียนรู ในแตละชวงชั้นจึงควรนำรูปแบบและ
วิธีการสอนที่หลากหลาย     เขามาใชเพื่อใหเกิดการ
เรียนรูดวยตนเอง  การเรียนรูรวมกัน  การเรียนรูตาม
ธรรมชาต ิ  
การ เร ียนร ู  จากการปฏ ิบ ัต ิจร ิ งต องพยายามนำ
กระบวนการคิด และกระบวนการเขียนไปสอดแทรกใน
กระบวนการเรียนการสอนทุกกลุมสาระโดยยึดผูเรียน
เปนสำคัญ 
 การศกึษาเปนสิทธิขั้นพ้ืนฐานของคนไทยทุก

คน ที่รัฐตองจัดใหเพ่ือพัฒนาคนไทยทุกชวงวัย ใหมี

ความเจริญงอกงามทุกดาน เพ่ือเปนตนทุนทางปญญาที่

สำคัญในการพัฒนาทักษะ คุณลักษณะ และสมรรถนะ

ในการประกอบสัมมาชีพ และการดำรงชีวิตรวมกับผูอ่ืน

ในสังคมไดอยางเปนสุข อันจะนำไปสูเสถียรภาพ และ

ความมั่นคงของสังคมและประเทศชาติที่ตองพัฒนาให

เจริญกาวหนา ทัดเทยีมนานาประเทศในเวทีโลก

ทามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของโลก

ศตวรรษท่ี ๒๑(สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา ,

กระทรวงศึกษาธิการ) 

  ประเทศไทยไดใหความสำคัญดานการศึกษาใน

ฐานะกลไกหลักในการพัฒนาประเทศมาโดยตลอดและ

เนื่องจากแผนการศึกษาแหงชาติฉบับเดมิไดสิ้นสุดลง 

กระทรวงศึกษาธิการ โดยสำนักงานเลขาธิการสภา

การศกึษา จึงไดจัดทำ แผนการศึกษาแหงชาติ 

พ.ศ. 2560–2579 ฉบับน้ีขึ้น เพ่ือวางกรอบเปาหมาย

และทิศทางการจัดการศึกษาของประเทศ โดยมุงจัด

การศกึษาใหคนไทยทุกคนสามารถเขาถึงโอกาสและ

ความเสมอภาคในการศึกษาที่มีคณุภาพ พัฒนาระบบ

การบริหารจัดการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ พัฒนา

กำลังคนใหมีสมรรถนะในการทำงานท่ีสอดคลองกับ

ความตองการของตลาดงานและการพัฒนาประเทศ



 

 

(สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา ,

กระทรวงศึกษาธิการ) 

               กระบวนการจัดทำเนนการใหความสำคัญ

กับการมีสวนรวมและการยอมรับของทุกภาคสวนที่

เก่ียวของ โดยทำขอคิดเห็นและขอเสนอแนะจากทุก

ภาคสวนมาปรับปรุงแกไข และไดนำเสนอตอที่ประชุม

คณะกรรมการนโยบายและพัฒนาการศกึษา และได

ปรับแกเอกสารตามความเห็นของที่ประชุม โดยไดปรับ

เปน “(ราง) แผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560-2579” 

เปนแผนระยะยาว 20 ป เพ่ือใหมีความสอดคลองกับ

ยุทธศาสตรชาติ ระยะ 20 ป (พ.ศ.2560-2579) และ

นำเสนอตอคณะรัฐมนตรีในคราวประชุม เมื่อวันที่ 14 

มีนาคม 2560 ซึ่งที่ประชุมมีมติเห็นชอบแผนการศึกษา

แหงชาติ พ.ศ. 2560-2579 และใหหนวยงานที่

เก่ียวของใชเปนกรอบแนวทางในการพัฒนาการศกึษา

ในชวงระยะเวลาดังกลาว (สำนักงานเลขาธิการสภา

การศกึษา ,กระทรวงศึกษาธิการ) สำหรับในกลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มุงหวังใหผูเรยีน

ไดเรยีนรูคอมพิวเตอรที่เนน การเช่ือมโยงความรูกับ

กระบวนการมีทักษะสำคัญ ในการคนควา และสราง

องคความรู ใชกระบวนการ การจัดการเรียนรูเชิงรุก 

(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- 

Based Learning)  และการแกปญหาที่หลากหลาย ให

ผูเรียนมีสวนรวมในการเรยีนรูทุกขั้นตอน มีการทำ

กิจกรรมดวยการลงมือปฏิบัติจริงอยางหลากหลาย 

เหมาะสมกับระดับชั้น 

ในการจัดการเรียนการสอนแมวาจะมีวิธีการ

และกิจกรรมที ่หลากหลายและเล ือกใช ว ิธ ีสอนท่ี

เหมาะสมกับเนื ้อหาตามมาตรฐานการเร ียนรู ของ

หลักสูตรแลว (วิไลวรรณ แสนพาน, 2553, หนา 122)  

ครูจำเปน ตองมีกลวิธี เทคนิค วิธีการตาง ๆ  ในการ

จัดการเรียนการสอนเพ่ือกระตุนความคิด การตั้งคำถาม 

และสงเสริมใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู

อยางจริงจังและทั่วถึง รวมทั้งเปนการสรางบรรยากาศ

แหงการเรยีนรู ใหนักเรียนเกิดการตื่นเตน กระตือรือรน 

และไมนาเบ่ือหนายอีกดวย (ประมวล ศิริผันแกว,  

 2551, หนา 4 - 7)   

 สืบเนื ่องจากกระทรวงศึกษาธิการมีนโยบาย

พัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนการสอน ใหมีการปรับ

ลดระยะเวลาเรียนภาควิชาการหรือภาคทฤษฎีลดลง 

แตยังคงไวซึ่งเนื้อหาหลักที่ผูเรียน ควรรูตามมาตรฐาน

ของหลักสูตร และใหครูผูสอนปรับเปลี่ยนวิธีการสอน

และการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยเพิ่มเวลาใหผูเรียน

ไดเรียนรูจากการปฏิบัติจริงมากขึ้น ภายใตโครงการ ลด

เวลาเรียน เพิ่มเวลารู เชื่อมโยง กับการปฏิรูปการเรียน

การสอนในยุคประเทศไทย 4.0 ที่มุงเนนการสงเสริมให 

ผูเรียนไดเรียนรูอยางมีความหมาย ใหผูเรียนมีบทบาท

ในการเรียนรูมากขึ้น ครูลดบทบาทการสอนดวย การ

บอกเลา การใหขอความรูแกผูเรียนโดยตรง ไปเปนการ

จัดกระบวนการเรียนรูและกิจกรรมที่จะท า ใหผูเรียน

เกิดความกระตือรือรนในการเรียนรูและปฏิบัติกิจกรรม

การเรียนรูอยางหลากหลาย ผู สอน ตองเปนครูแบบ 

Actively Teach คือ สอนแบบมีสวนรวม จัดกิจกรรม

ใหผูเรียนอยากเรียนรูตลอดเวลา เปนการจัดการเรียนรู

เช ิงรุก (Active Learning) โดยผู สอนสามารถนำการ

จัดการเรียนรูเชิงรุกไปจัด กิจกรรมการเรียนการสอน

ตามมาตรฐานและตัวชี ้ว ัดในทุกกลุมสาระการเรียนรู 

ทุกรายวิชา รวมถึง น าไปใชในการจัดกิจกรรมพัฒนา

ผูเรียน และกิจกรรมสงเสริมการเรียนรูอ่ืน  

เพื ่อเปนการส งเสร ิม สนับสนุนการน ิเทศ 

ติดตามครูผ ู สอนในการน าหลักการ ร ูปแบบ และ

ลักษณะกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกไปใชจัดการจัดการ

เร ียนการสอน และกิจกรรมการเร ียนรู ต าง ๆ ส า

นักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน จึงไดจัดท า

แนวทางการนิเทศเพื่อพัฒนาและสงเสริม การจัดการ

เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) เพื่อใหศึกษานิเทศก

และผ ู  เก ี ่ยวข อง ใช  เป นเคร ื ่องม ือน ิ เทศ ต ิดตาม 

ชวยเหลือ แนะนำการจัดกิจกรรมการเรียนรู เช ิงรุก 

Active Learning ตามนโยบายลดเวลา เรียน เพ่ิมเวลา



 

 

ร ู ตามสภาพ บร ิบทของเขตพื ้นท ี ่การศ ึกษาและ

สถานศึกษาตอไป (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา

ขั้นพ้ืนฐาน, 2562,คำนำ) 

ซ ึ ่ ง  ก ารจ ั ดการ เร ี ยนร ู  เ ช ิ ง ร ุ ก  (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 

Learning) 

เปนร ูปแบบหนึ ่งที ่ เหมาะสมกับการเรียนการสอน

ว ิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  หล ักส ูตรแกนกลาง

การศกึษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)  

ในส วนของกลุ มสาระการเร ียนรูว ิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี ยังคงเนนการจัดการเรียนการสอนตามแนว 

การจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ดังจะเห็น

ไดจากมาตรฐานหลักสูตรดานกระบวนการเรียนรู และ

สาระการเรียนรูยอยเกี่ยวกับ เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่ง

ถือไดวามีความทันสมัยและเปนสากล 

จากความสำคัญของรูปแบบการจัดการเรียน

การสอนตามแนว การจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 

Learning)ที ่กลาวในขางตน ผู ว ิจัย คิดวาหากใชการ

จัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหา

เปนฐาน (Problem- Based Learning) ที่แตกตางจาก

การเรียนโดยใชตำราเรียนและคูมือครูแตเพียงอยาง

เดียวคงมีประโยชนในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในการเรียน

ของน ักเร ียนใหส ูงข ึ ้น ของกล ุ มสาระการเร ียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ผูวิจัยจึงไดพัฒนา รูปแบบ

การจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active Learning) โดยใช

ปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) เร ื ่อง

ระบบคอมพิวเตอร เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอน

เ ร ี ยนและหล ั ง เ ร ี ยนขอ งน ั ก เ ร ี ยน  และความ

ความสามารถในการคิดแกปญหา ของนักเรียนที่มีตอ 

รูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) 

โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) 

ไปใชในการจัดการเรียนการสอนใหเกิด ประสิทธิภาพ 

และยกระดับผลสัมฤทธิ ์ ทางการเรียนและการคิด

แกปญหาของนักเร ียนใหสูงขึ้น ตามที ่ ต้ังไว อ ีกทั้ง

กอใหเกิดประโยชนตอการดำเนินชีวิตของผูเรียนอันจะ

นำไปสู การพัฒนาสังคม และประเทศชาติตอไปใน

อนาคต 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

  1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก 
(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- 
Based Learning) เพื่อพัฒนาความสามาถในการคิด
แกปญหา เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยีและ
วิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ (80/80)   

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
กอนและหลังการเรียนของนักเรียนที่เรยีนดวย 

รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรกุ (Active Learning) 
โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) 
กับเกณฑรอนละ80 
   3. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิด
แกปญหาหลังไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 
Learning) กับเกณฑรอนละ80 
  4. เพ่ือวิเคราะหความสัมพันธระหวางผลสำ
ฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดแกปญหา
หลังไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 
โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) 
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 
Learning) เพื่อพัฒนาความสามาถในการคิดแกปญหา 
เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2  มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ (80/80) 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการ 
เรียนของนักเรียนที่เรียนดวย รูปแบบการจัดการ 
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem- Based Learning) มีผลสัมฤทธิท์างการ



 

 

เรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 

3. นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุก  
(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-  
Based Learning)  มีความสามาถในการคดิแกปญหา 
หลังเรียนเกณฑรอนละ 80 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามาถใน 
การคดิแกปญหาหลังไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุก 
(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- 
Based Learning)มีความสัมพันธกัน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

       1.ประชากร ไดแก  นักเรียนชั้น 

มัธยมศึกษาปที่  2  โรงเรียนปรือใหญวิทยบัลลังก  

อำเภอขุขันธ  จังหวัดศรีสะเกษ  องคการบริหารสวน

จังหวัดศรสีะเกษ ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2565   

รวมท้ังหมด  67 คน 

               2. กลุมตัวอยาง ไดแก  นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2/3  โรงเรียนปรือใหญวิทยบัลลังก   

อำเภอขุขันธ  จังหวัดศรีสะเกษ  องคการบริหารสวน

จังหวัดศรสีะเกษ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565  

จำนวน  28  คน  โดยการเลือกแบบเจาะจง  

(Purposive Sampling) 

      3. ตัวแปรที่ศกึษา 

      1. ตัวแปรอิสระไดแก  
รูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) 
โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) 
เพ่ือพัฒนาความสามาถในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบ
คอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2  ซึ ่งประกอบดวยชุดรูปแบบการ
จัดการเรียนรู จำนวน    6  เลม 
    2. ตัวแปรตาม 

                           1. ผลสัมฤทธิ์ทางการ 
เรียนของนักเรียนที่เรียนรูโดยใช รูปแบบการจัดการ 

เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem- Based Learning) เพ่ือพัฒนาความสามาถ
ในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร วิชา
เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   

                2. ความสามาถในการคิด 
แกปญหา ที่มีตอการเรียนโดยใช รูปแบบการจัดการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem- Based Learning) เพ่ือพัฒนาความสามาถ
ในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร ว ิชา
เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
 2. ขอบเขตดานเนื้อหา  
  เนื้อหาที่ใช  เนื้อหาที่ใชในการวิจัย  เปน

เนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  

สาระที ่ 4   เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  

2551(ฉบ ับปร ับปร ุง พ.ศ.2560) และหล ักส ูตร

สถานศึกษาโรงเรียนปรือใหญวิทยบัลลังก กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี วิชา เทคโนโลยี

ละวิทยาการคำนวณ หนวยการเรียนรูที ่ 3 เรื่องระบบ

คอมพิวเตอร แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จัดทำเปน แผนการจัดการเรียนรู  รูปแบบการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 

(Problem- Based Learning) ดังนี้ 

  รูปแบบการเรียนรูท่ี  1 องคประกอบของ

ระบบคอมพิวเตอร  

   รูปแบบการเรียนรูท่ี  2  หลักการทำงาน 

ของระบบคอมพิวเตอร   

   รูปแบบการเรียนรูที่  3 ระบบตางๆ ใน 

คอมพิวเตอร  

  รูปแบบจัดการเรยีนรูที่  4  เทคโนโลยี

การสื่อสาร 

  รูปแบบจัดการเรยีนรูที่  5  การ

ประยุกตใชงานและการแกปญหาเบื้องตน 

  รูปแบบจัดการเรยีนรูที่  6  เทคโนโลยี

ดิจิตอล     



 

 

  ผู ว ิจัยไดแบงการวิจัยครั ้งนี ้ออกเปน 4 

ขั้นตอน โดยกำหนดขอบเขตการวิจัยออกเปน 3 ดาน 

คือ ขอบเขตดานเนื้อหา ขอบเขตดานแหลงขอมูล และ

ขอบเขตดานตัวแปร ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  

  ข้ันที่ 1 การศึกษาขอมูลพื้นฐาน  

   1.ขอบเขตดานเนื้อหา 

   ขอบเขตด านเน ื ้อหาในการศ ึกษา

ขอมูลพื ้นฐานและความตองการพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหา

เปนฐาน (Problem- Based Learning)  

    1.1 ศึกษาขอมูลพื้นฐานและความ

ตองการเพื่อนำมาพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิง

ร ุ ก  ( Active Learning) โ ด ย ใ ช  ป  ญ ห า เ ป  น ฐ า น 

( Problem- Based Learning) เ พ ื ่ อ พ ั ฒ น า

ความสามารถในการค ิดแก ป ญหา เร ื ่ อง ระบบ

คอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรยีนปรือใหญวิทย

บัลลังก 

    1.2 ศึกษาขอมูลพื้นฐานและความ

ตองการเพื่อนำมาพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิง

ร ุ ก  ( Active Learning) โ ด ย ใ ช  ป  ญ ห า เ ป  น ฐ า น 

( Problem- Based Learning) เ พ ื ่ อ พ ั ฒ น า

ความสามารถในการค ิดแก ป ญหา คร ูกล ุ มสาระ

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ในการเรียนวิชาเทคโนโลยี

และวิทยาการคำนวณ เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร ของ

นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 ในเขตอำเภอขุขันธ 

จังหวัดศรสีะเกษ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 

   2.ขอบเขตดานแหลงขอมูล 

   ขอบเขตดานแหลงขอมูลในการศึกษา

ขอมูลพ้ืนฐานมีดังนี้ 

    2.1ครูผ ู สอนกลุ มสาระว ิทยา -

ศาสตร 

และเทคโนโลยี ดานคอมพิวเตอรในโรงเรียนสังกัด

องคการบริหารสวนจังหวัดศรีสะเกษ องคกรปกครอง

สวนทองถิ่นจำนวน  9 คน และจากสำนักงานเขตพื้นที่

การศกึษามัธยมศกึษาศรีสะเกษเขต 28 (สพม.28 ศรีสะ

เกษ,ยโสธร) จำนวน  9 คน ในเขตอำเภอขุขันธ จังหวัด

ศรีสะเกษ ภาคเรียนที่ 1 ปการศกึษา 2565 

    2.2 นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

ปที ่ 2 โรงเรียนปรือใหญวิทยบัลลังก  อำเภอขุขันธ 

จังหวัดศรีสะเกษ ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2565 

จำนวน 67 คน 

   3.ขอบเขตดานตัวแปร 

   ขอบเขตดานต ัวแปรในการศึกษา

ขอมูลพ้ืนฐานมีดังนี้ 

    3.1 ศึกษาขอมูลพื้นฐานและความ

ตองการของครูผู สอนกลุ มสาระวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี ดานคอมพิวเตอรในระดับชั้นมธัยมศึกษาปที่ 

2 

    3.2 แบบสอบถามองคประกอบ

ของรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) 

ในการเรียนรายวิชา เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปท่ี 2 

  ขั้นที่ 2 การพัฒนา รูปแบบการ

จัดการเรียนรูเชิงรกุ (Active Learning) โดยใชปญหา

เปนฐาน (Problem- Based Learning) เพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

   1.ขอบเขตดานเน้ือหา 

   ขอบเขตด  านเน ื ้ อหาการพ ัฒนา

รูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) 

โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) 

เพื ่อพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา เรื ่อง 

ระบบคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 80/80 ไดจากการหาประสิทธิภาพจาก 

นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 โรงเรยีนบานตะเคียนราม   



 

 

ภาคเร ี ยนท ี ่   1  ป การศ ึกษา  2564   ท ี ่ ไม  ใช

กลุมเปาหมาย 

   2.ขอบเขตดานแหลงขอมูล 

   ขอบเขตด  านเน ื ้ อหาการพ ัฒนา

รูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) 

โดยใช 

ป ญหาเป นฐาน (Problem- Based Learning) เ พ่ือ

พัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 นำไปทดลองใชกับ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรยีนบานตะเคียนราม  

ภาคเร ี ยนท ี ่   1  ป การศ ึกษา  2564   ท ี ่ ไม  ใช

กลุมเปาหมาย ดังนี้ 1) การหาประสิทธิภาพรายบุคคล 

(1:1) 2) การหาประสิทธิภาพรายกลุม(1: 10) 3)การหา

ประสิทธิภาพรายกลุม(1: 100) ตามเกณฑ 80/80 

   3.ขอบเขตดานตัวแปร 

   ขอบเขตดานตัวแปรในรูปแบบการ

จัดการเรียนรูเชิงรกุ (Active Learning) โดยใช 

ป ญหาเป นฐาน (Problem- Based Learning) เ พ่ือ

พัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ไดแก 

    3.1 แผนการจัดการเรียนรู เรื ่อง  

ระบบคอมพิวเตอร   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  จำนวน  6  แผน 

    3.2 รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิง

ร ุ ก  ( Active Learning) โ ด ย ใ ช  ป  ญ ห า เ ป  น ฐ าน 

( Problem- Based Learning) เ พ ื ่ อ พ ั ฒ น า

ความสามารถในการค ิดแก ป ญหา เร ื ่ อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 2   ที่ผู ว ิจัยสรางขึ้น  

จำนวน  6  เรื่อง    

    3.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นตามเนื้อหาของ กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 2  เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร    เปนแบบปรนัย ชนิด

เลือกตอบ  4  ตัวเลือก  จำนวน  30  ขอ 

    3.3  แบบทดสอบวัดความสามารถ

ในการคิดแกปญหา เปนแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ  4  

ต ั ว เ ล ื อก   โ ด ย เ ป  นป ญ หา จ าก สถาก า รณ  ใ น

ชีวิตประจำวันที่เกี่ยวกับเนื้อหาของ ระบบคอมพิวเตอร

จำนวน 5 สถานการณๆ ละ 4 ขอ  รวม 20 ขอ การให

คะแนน ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดให 0 คะแนน 

ขั้นที่ 3 การทดลองใช รูปแบบการ 

จัดการเรียนรูเชิงรกุ (Active Learning) โดยใชปญหา

เปนฐาน (Problem- Based Learning) เพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

   1.ขอบเขตดานเน้ือหา 

   ขอบเขตด  านเน ื ้ อหาการพ ัฒนา

รูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) 

โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) 

เพื ่อพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา เรื ่อง 

ระบบคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

และเทคโนโลย ี   ช ั ้ นม ั ธยมศ ึกษาป ท ี ่  2  1) หา

ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู ตามรูปแบบ

การจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active Learning) โดยใช

ปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning)โดยการ

นำคะแนนของนักเรียนกลุ มตัวอยางที่ไดจากการทำ

แบบทดสอบทาย แผนการจัดการเรียนรู ตามรูปแบบ

การจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active Learning) โดยใช

ปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) นำมา

หาคาเฉลี่ยรอยละ เปรียบเทียบกับคะแนนจากการทำ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ซึ่งนำมาหา

ค าเฉล ี ่ ยร อยละเช นเด ียวก ัน  ผ ู  ว ิจ ัยได กำหนด

ประสิทธิภาพเกณฑมาตรฐาน  80/80 2)  เปรียบเทียบ

คะแนนกอนและหลังเรียนดวยแผนการจัดการเรียนรู 

ตามร ูปแบบการจ ัดการ เร ี ยนร ู  เ ช ิ ง ร ุ ก  (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 



 

 

Learning) เรื่อง  ระบบคอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม

สำเร็จรูปทางสถิติ 

   2.ขอบเขตดานแหลงขอมูล 

   ขอบเขตดานแหลงขอมูลการทดลอง

ใชการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 

Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา 

เร ื ่อง ระบบคอมพิวเตอร   กลุ มสาระการเร ียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มี

ดังน้ี 

    2.1 ประชากร ไดแก  

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  โรงเรยีนปรือ

ใหญวิทยบัลลังก  

อำเภอขุขันธ  จังหวัดศรีสะเกษ  องคการบริหารสวน

จังหวัดศรีสะเกษ ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2565  

จำนวน  3  หองเรียน  รวมทั้งหมด  67 คน 

              2.2  กล ุ มต ัวอย าง ได แก   

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/3  โรงเรยีนปรอืใหญวิทย 

บัลลังก  อำเภอขุขันธ  จ ังหวัดศรีสะเกษ  องคการ

บริหารสวนจังหวัดศรสีะเกษ ภาคเรยีนท่ี 1  

ปการศึกษา 2565  จำนวน  28  คน  โดยการสุมแบบ

กลุม (Cluster Random Sampling) 

   3.ขอบเขตดานตัวแปร 

   ขอบเขตดานตัวแปรในรูปแบบการ

จัดการเรียนรูเชิงรกุ (Active Learning) โดยใช 

ป ญหาเป นฐาน (Problem- Based Learning) เ พ่ือ

พัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีดังนี้ 

    3.1 ตัวแปรตน ไดแก   

      รูปแบบการจัดการเรียนรู

เช ิ งร ุก  (Active Learning) โดยใช ป ญหาเป นฐาน 

( Problem- Based Learning) เ พ ื ่ อ พ ั ฒ น า ค ว าม 

สามารถในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 

    3.2 ตัวแปรตาม ไดแก   

ความสามารถในการคิดแกปญหา 

 

 ข้ันที่ 4 ศึกษา ผลการประเมินและปรับปรุง 

รูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) 

โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning) 

เพื ่อพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา เรื ่อง 

ระบบคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2    

   1.ขอบเขตดานเน้ือหา 

ขอบเขตดานเนื้อหาไดแก การศึกษา
ความสามารถในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบ 

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   และความสัมพันธ
ระหวางผลสำฤทธิ์ทางการเรยีนและความสามารถใน
การคดิแกปญหา 
   2.ขอบเขตดานแหลงขอมูล 

  ขอบเขตดานแหลงขอมูลการศึกษา

ความสามารถในการค ิดแก ป ญหา เร ื ่อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ไดแก นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2/3  โรงเรียนปรือใหญวิทยบัลลังก  

อำเภอขุขันธ  จังหวัดศรีสะเกษ  องคการบริหารสวน

จังหวัดศรีสะเกษ ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2565  

จำนวน  28  คน  โดยการส ุ มแบบกล ุ ม (Cluster 

Random Sampling) 

    3.ขอบเขตดานตัวแปร 

   ข อ บ เ ข ต ด  า น ต ั ว แ ป ร  ไ ด  แ ก  

ความสามารถในการค ิดแก ป ญหา เร ื ่อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรู ว ิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   

 

 



 

 

ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 

    ในการว ิจ ัยคร ั ้ งนี้  ใช  เวลาในการ
ทดลอง  ตั้งแตวันที่  4  กรกฎาคม –8  สิงหาคม  พ.ศ.  
2565 สัปดาหละ 1 ครั้ง ครั้งละ 2 ชั่วโมง  ภาคเรียนที่ 
1  ปการศึกษา 2565 โรงเรียนปรือใหญวิทยบัลลังก  
อำเภอขุขันธ  จังหวัดศรีสะเกษ  องคการบริหารสวน
จังหวัดศรสีะเกษ  จำนวน 12  ชั่วโมง  ไมรวมชั่วโมงใน
การทดสอบผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียน 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

  จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลาง 
การศึกษาขั ้นพ ื ้นฐาน  พ ุทธศ ักราช  2551 (ฉบับ
ปรับปรุง 2560)  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี  แนวคิดรูปแบบการจัดการเรียนรูเช ิงรุก 
(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- 
Based Learning)  ทฤษฎ ีหล ั กการทางจ ิตว ิทยา
การศึกษาที่มีความสัมพันธกับการ พัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหา
เปนฐาน (Problem- Based Learning)  เพื ่อพัฒนา
ความสามาถในการคิดแกปญหาทางคอมพิวเตอร เรื่อง 
ระบบคอมพิวเตอร ว ิชาเทคโนโลย ีและวิทยาการ
คำนวณ ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2  แนวคิดเก่ียวกับความพึง
พอใจ และงานวิจัยที ่เกี ่ยวของ  จึงไดกำหนดเนื้อหา 
พัฒนาร ูปแบบการจ ัดการเร ียนร ู  เช ิ งร ุก (Active 
Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 
Learning)  เพ่ือพัฒนาความสามาถในการคดิแกปญหา
ทางคอมพิวเตอร   เร ื ่อง ระบบคอมพิวเตอร ว ิชา
เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   
 
ประโยชนที่ไดรับจากการวิจัย 

 1. ไดรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 

Learning)  เพ่ือพัฒนาความสามาถในการคิดแกปญหา 

เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการ

คำนวณ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที ่มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑสามารถนำไปใชสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 

2  ใหมีความรูความเขาใจเรื่อง ระบบคอมพิวเตอร ดีข้ึน  

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงข้ึน 

 2. ชวยใหนักเรียนมีความสนใจวิชา เทคโนโลยี

และวิทยาการคำนวณ มากขึ้นอันจะเปนประโยชนใน

การพัฒนา    การเรียนการสอนวิชา เทคโนโลยีและ

วิทยาการคำนวณ ตอไป 

 3. เป นแนวทางใหคร ูผูสอนหรือผู ท ี ่สนใจ

พัฒนาการเร ียนรู  เร ื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  ด วย

รูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) 

โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning)  

นำไปปรับปรุงและประยุกตใชใหเหมาะสมกับกลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีได 

 4. เปนแนวทางในการ พัฒนาชุดกิจกรรมการ

เรียนรูรูปแบบอื่นๆ สำหรับครูผูสอนผูที่มีสวนเกี่ยวของ

และผูที่สนใจตอไป 

 

ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 

ขั้นที่ 1 ศึกษาขอมูลพ้ืนฐานและความตองการ

ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 

Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา 

เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

 ขั้นที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู

เชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 

(Problem- Based Learning) เพ่ือพัฒนาความ 

สามารถ ในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร   

กลุมสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 

  ขั้นที่ 3 การทดลองใช รูปแบบการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 

(Problem- Based Learning) เพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีรายละเอียดดังน้ี 



 

 

 ข ั ้ นท ี ่  4  พ ัฒนา ผลการประเม ินและ

ปรับปรุง รูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 

Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา 

เร ื ่อง ระบบคอมพิวเตอร   กลุ มสาระการเร ียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2    

 

ลำดับขั้นตอนในการนำเสนอการวิเคราะหขอมูล 

ขั้นที่ 1 ศึกษาขอมูลพ้ืนฐานและความตองการ

ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรยีนรูเชิงรุก (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 

Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา 

เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ซึ่ง

แบบออกเปน 5 สวนดังน้ี 

 1.ผลการว ิเคราะหเนื ้อหากลุ มสาระการ

เร ียนร ู  ว ิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี   สาระท ี ่  4   

เทคโนโลยี  ช ั ้นมัธยมศึกษาปท ี ่ 2  ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  2551 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) และหลักสูตรสถานศึกษา

โรงเรียนปรือใหญวิทยบัลลังก  กลุมสาระการเรียนรู

ว ิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  

ตามหล ักส ูตรแกนกลางการศ ึกษาข ั ้ นพ ื ้ น ฐาน

พุทธศกัราช  2551(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 

 2.ผลศึกษาแนวคิดทฤษฎี งานวิจัยที่เก่ียวของ

เพื่อนำขอมูลไปใชในการสรางและพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหา

เป นฐาน (Problem- Based Learning) เพ ื ่อพ ัฒนา

ความสามารถในการค ิดแก ป ญหา เร ื ่ อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

 3.ผลการศ ึกษาขอมูลพื ้นฐานและความ

ตองการเพื่อนำมาพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิง

ร ุ ก  ( Active Learning) โ ด ย ใ ช  ป  ญ ห า เ ป  น ฐ า น 

( Problem- Based Learning) เ พ ื ่ อ พ ั ฒ น า ค ว าม 

สามารถในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชั้น

ม ัธยมศึกษาป ท ี ่  2 จำนวน 67  คน โดยสอบถาม

เกี่ยวกับ 1)องคประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู

เช ิ งร ุก  (Active Learning) โดยใช ป ญหาเป นฐาน 

(Problem- Based Learning) 2)เนื้อหา 3)การวัดและ

ประเมนิผลของรปูแบบการจัดการเรยีนรู 

 4.ผลการศึกษาขอคิดเห็นและขอเสนอแนะ

เกี ่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู เชิงรุก 

(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- 

Based Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิด

แกปญหา จำนวน 18 คน จากครูในโรงเรียนสังกัด

องคกรปกครองสวนทองถิ ่นจำนวน  9 คน และจาก

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาศรีสะเกษเขต 

28 (สพม.28 ศรีสะเกษ,ยโสธร) จำนวน  9 คน  

  ขั้นที่ 2 ผลของหาการพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรูเชิงรกุ (Active Learning) โดยใชปญหา

เปนฐาน (Problem- Based Learning) เพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 80/80  

 ผูรายงานไดนำขอมูลที่ไดจากการสังเคราะหใน

ขั้นที่ 1 คือ ศึกษาขอมูลพื้นฐานและความตองการใน

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 

Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา 

คือ 1)พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based 

Learning) 2 ) ก า ร ต ร ว จ ส อ บ ค ุ ณ ภ า พ แ ล ะ ห า

ประสิทธิภาพของพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิง

ร ุ ก  ( Active Learning) โ ด ย ใ ช  ป  ญ ห า เ ป  น ฐ า น 

(Problem- Based Learning) 3)ปรับปรุงแกไข รายระ

เอียดดังตอไปนี้ 

1) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก 



 

 

(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน  

(Problem- Based Learning) เพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

  2)การตรวจสอบและการหาประสิทธิภาพของ

รูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) 

โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem- Based Learning ) 

โดยถือเกณฑการตัดสินจากคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51-

5.00 วาเปนแผนการจัดการเรียนรู มีความเหมาะสมที่

จะนำไปใช ทดลองสอน โดยผลการประเม ินของ

ผูเชี่ยวชาญ  5 ทาน มีคาเฉลี่ยทุกแผนการจัดการเรียนรู

เทากับ  4.45   อยูในระดับเหมาะสมมาก 

 3)การหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 

(Problem- Based Learning )  

ขั้นที่ 3 การทดลองใช รูปแบบการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 

(Problem- Based Learning) เพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบ

คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีรายละเอียดดังนี้ 

ผู รายงานไดทดลองใชรูปแบบการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 

( Problem- Based Learning) เ พ ื ่ อ พ ั ฒ น า ค ว าม 

สามารถ ในการคิดแกปญหา เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2/3 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2565 

โรงเร ี ยนปร ือใหญ ว ิทยบ ัลล ังก   จำนวน 28 คน 

ระยะเวลาในการทดลอง 12 ชั่วโมง จำนวน 6 แผนการ

จ ัดการเร ี ยนร ู   สำหร ับการทดลองผ ู  รายงานได

ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยตนเองใน

แตละแผนการจัดการเรียนรู โดยดำเนินการใชรูปแบบ

การจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active Learning) โดยใช

ป  ญ ห า เ ป  น ฐ า น  ( Problem- Based Learning) 

ดังตอไปนี้ 

   1. ผู รายงานเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง

โดยผู รายงานไดนำแบบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน            

เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร   ที่ผูรายงานสรางขึ้น  ทดลอง

กับกลุมตัวอยางซึ่งผูรายงานเปนผูดำเนินการทดสอบ

เอง  ใชเวลาในการทดสอบ  1 ชั ่วโมงแลวตรวจให

คะแนนตามเกณฑที่ต้ังไว 

   2.  กอนดำเนินการสอนผูรายงานไดชี้แจงให

นักเรียนทราบจุดประสงคของการวิจัยในครั ้งนี ้ วา

นักเรียนตองปฏิบัติตามคำชี ้แจงที่ปรากฏในแผนการ

จัดการเรียนรู  ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก 

(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- 

based learning) ผูรายงานดำเนินการทดลองสอนโดย

ใชแผนการจัดการเรียนรู ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู

เช ิ งร ุก  (Active Learning) โดยใช ป ญหาเป นฐาน 

(problem- based learning) เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  

ที่ผู รายงานสรางขึ ้น กับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที่  

2/3  เวลา  12  ชั่วโมง คอยใหคำแนะนำและตอบขอ

สงสัยของนักเรียน เมื ่อนักเรียนเรียนจากแผนการ

จัดการเรียนรู  ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก 

(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- 

based learning) แตละแผนจบใหทำแบบทดสอบทาย

เลม  

   3. หลังส ิ ้นส ุดการทดลองใหน ักเร ียนทำ

แบบทดสอบหลังเร ียน  โดยใชแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับเดิมที่ใชทดสอบกอนเรียนไป

ทดสอบอีกครั้งแตสลับขอสลับตัวเลือกกัน 

   4.  นำคะแนนท่ีไดจากการทำแบบฝกหัดทาย

แผนการจัดการเรียนรู ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู

เช ิ งร ุก  (Active Learning) โดยใช ป ญหาเป นฐาน 

(problem- based learning) และคะแนนจากการทำ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนการทดลอง

และหลังการทดลองมาวิเคราะหเพ่ือทดสอบสมมติฐาน  



 

 

  ข ั ้ นท ี ่  4  พ ัฒนา ผลการประเม ินและ

ปรับปรุง รูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- based 

learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหา 

เร ื ่อง ระบบคอมพิวเตอร   กลุ มสาระการเร ียนรู

ว ิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 2   

วิเคราะหเปรียบ เทียบความแตกตางของคะแนนสอบ

กอนเร ียนและหลังเร ียนโดยใชสถิต ิ  t-test  แบบ 

Dependent  sample 

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการสรางรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก 
(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- 
based learning) เร ื ่ อง ระบบคอมพ ิว เตอร   ว ิชา
เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู
ว ิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   
เพื ่อพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2  ปรากฏผลดังนี้ 
 1.  รูปแบบการจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active 
Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- based 
learning) เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชาเทคโนโลยี
แล ะว ิ ทยาการคำนวณ กล ุ  ม สาระการ เร ี ยน รู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  มี
ประสิทธิภาพเทากับ  85.95/86.90  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่
กำหนดไวคือ  80/80 
 2.  น ักเรียนที ่เร ียนดวยรูปแบบการจัดการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 
(problem- based learning) เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  
วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุ มสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
2   มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสำคัญ  ทางสถิติท่ีระดับ  .01 
 3. น ักเร ียนที ่เร ียนดวยร ูปแบบการจัดการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 
(problem- based learning) เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  
วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุ มสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 

2     มีระดับความสามารถในการคิดแกปญหา ผาน
เกณฑรอยละ  80 ของคะแนนเต็ม 20 คะแนน คือ 16 
คะแนน มีจำนวนนนักเรียนที่ผานเกณฑรอยละ80 ขึ้น
ไป จำนวน 28 คน คิดเปนรอยละ 100.00 คะแนน
เฉลี ่ยของความสามารถในการคิดแกปญหาหลังเรียน 
เทากับ 18.00 และสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 
1.09 เมื ่อว ิเคราะหความแตกตางโดยใชสถิติ One 
Sample t-test เทียบกับเกณฑพบวามีความแตกตาง
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั 0.01 

4) .  นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการจัดการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 
(problem- based learning) เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  
วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุ มสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
2 ดวยสถิติขั ้นสูงพบวา ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนกับ
ความสามารถในการค ิดแก ป ญหา หล ังเร ียนร ู มี
ความสัมพันธกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิเคราะหขอมูลในการสรางรูปแบบ
การจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active Learning) โดยใช
ป ญหาเป นฐาน (problem- based learning) เร ื ่อง 
ระบบคอมพิวเตอร  ว ิชาเทคโนโลย ีและวิทยาการ
คำนวณ กล ุ มสาระการเร ียนร ู ว ิทยาศาสตร และ
เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   ผลปรากฏ ดังนี้ 
  1.  รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 

Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- based 

learning) เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชาเทคโนโลยี

แล ะว ิทยาการคำนวณ กล ุ  มส าระการ เร ี ยน รู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  มี

ป ร ะ ส ิ ท ธ ิ ภ า พ  (E1/E2) เ ท  า ก ั บ  85.95/86.90  

หมายความวา  นักเรียนไดคะแนนเฉลี ่ยจากการทำ

แบบทดสอบ และใบงานในแตละเลมทั ้งหมด 6 เลม   

คิดเปนรอยละ 85.95 และไดคะแนนเฉลี่ยจากการทำ

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูหลังเรียน  คิดเปนรอยละ 

86.90    เมื่อเปรียบเทียบเกณฑมาตรฐานที่ตั ้งไวแลว



 

 

พบวา  สูงกวาเกณฑที ่กำหนดไว  คือ  80/80  ซึ่ง

สอดคลองกับงานวิจัยของ เจษฎายุทธ ไกรกลาง (2560 

: บทคัดยอ)  ซึ่งไดจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน

ต  อการส  ง เ สร ิมผลส ั มฤทธ ิ ์ ท างการ เ ร ี ยนและ

ความสามารถในการคิดแกปญหาทางวิทยาศาสตรของ

น ักเร ี ยนช ั ้ นม ัธยมศ ึกษาป ท ี ่  3  ท ี ่พ ัฒนาข ึ ้ น มี

ประสิทธิภาพเทากับ 85.48/84.44 เปนไปตามเกณฑ 

80/80 ,พรทิพย ประเมธิ์ศรี ((2564 : บทคัดยอ)การ

พัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยโครงงาน

คณิตศาสตร  โดยใช ป ญหา เป นฐาน เพ ื ่อพ ัฒนา

ความสามารถในการคิดแกปญหาทางคณิตศาสตรของ

นักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4มีคาประสิทธิภาพเทากับ 

83.36 /82.40ซึ ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กำหนดไว 

80/80,จิราภรณ แม็คกลาเดอรรี่ (2554 : บทคัดยอ) 

การใชการเรียนรูที ่เนนปญหาเปนฐาน เพื ่อสงเสริม

ท ักษะการเข ียนภาษาอังกฤษและการค ิดอยางมี

วิจารณญาณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวา 

หลังจากไดรับการสอนโดยการเรียนรูที่เนนปญหาเปน

ฐาน ทักษะการเขียน ภาษาอังกฤษของนักเรียนทุกคน

ผานเกณฑที่กำหนด คือ รอยละ 60 และนักเรียนสวน

ใหญ (รอยละ 69.23) มีทักษะการเขียนภาษาอังกฤษอยู

ในระดับดีพอใช ,สายบัว พิมพมหา(2563 : บทคัดยอ)  

รายงานการพัฒนาแบบฝกทักษะการเร ียนรู  เร ื ่อง 

หลักการโปรแกรมดวย Scratch รายวิชา วิทยาการ

คำนวณ 1 โดยใชวิธ ีการสอนแบบใชปญหาเปนฐาน 

(Problembased Learning : PBL) เพื่อสงเสริมทักษะ

การคิดแกปญหา สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา 

ประส ิทธ ิภาพของแบบฝกทักษะการเร ียนรู  เร ื ่ อง 

หลักการโปรแกรมดวย Scratch รายวิชา วิทยาการ

คำนวณ 1 โดยใชวิธ ีการสอนแบบใชปญหาเปนฐาน 

(Problem-based Learning : PBL) เพื่อสงเสริมทกัษะ

การคิดแกปญหา สำหรับชั ้นม ัธยมศึกษาปที ่ 1 มี

ประส ิทธ ิภาพ E1/E2 เทากับ 85.29/87.10 สูงกวา

เกณฑท่ีตั้งไว 80/80 

 การที่รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- based 
learning) เพื่อพัฒนาความสามาถในการคิดแกปญหา 
เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ กล ุ มสาระการเร ียนร ู ว ิทยาศาสตร และ
เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   มีประสิทธิภาพสูง
กวาเกณฑที่กำหนด  สาเหตุอาจมาจาก 
   1.1  การสรางรูปแบบการจัดการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 
(problem- based learning) เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  
วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุ มสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
2   ไดผานกระบวนการขั ้นตอนในการจัดทำที ่เปน
ระบบและวิธ ีการ  ที ่ เหมาะสม  กลาวคือ  ศ ึกษา
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  
2551(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560)  กลุมสาระ การเรียนรู
ว ิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ศึกษาเอกสารประกอบ
หลักสูตรอื่น ๆ  เชน  คูมือจัดกิจกรรมการเรียนรู  การ
วิจัยการเรียนรู  การสรางแผน   การจัดการเรียนรู  การ
สรางแบบฝกทกัษะ  และผลงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเรื่อง
นี้  นอกจากนี้ผูวิจัยไดศึกษาหลักจิตวิทยาท่ีเก่ียวของกับ
การสรางร ูปแบบตามแนวคิด ของ วัฒนาพร ระงับ
ทุกข(2545 : 42-43)และกรมว ิชาการ (2546 : 219-
220)  เพื ่อนำมาใชประกอบการสรางรูปแบบทำให
ร ูปแบบกิจกรรมนาสนใจมากยิ ่ งข ึ ้น  จึงนับได วา 
รูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) 
โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- based learning) 
เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ กล ุ มสาระการเร ียนร ู ว ิทยาศาสตร และ
เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2     เปนรูปแบบที่มี
คุณภาพสามารถนำไปประยุกตใชไดเปนอยางดี  และ
ย ั ง รวมถ ึ งการนำร ูปแบบท ี ่ ผ  านการตรวจสอบ
ขอบกพรองตามขอเสนอแนะไปประเมินความถูกตอง
จากผูเชี่ยวชาญทั้ง  5 ทานดวย 
   1.2  รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิง
ร ุ ก  ( Active Learning) โ ด ย ใ ช  ป  ญ ห า เ ป  น ฐ า น 
(problem- based learning) เพื่อพัฒนาความสามาถ
ในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชา



 

 

เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่
พัฒนาขึ้นไดผานการทดลองปรับปรุงใหมีขอสมบูรณ
โดยปรับขอบกพรอง  ในดานการใชภาษา  เนื้อหาใหดี
ขึ ้น  และนำผลที่ไดจากการทดลองที ่เปนขอบกพรอง
ตาง ๆ  ไปปรับปรุงกอนนำไปทดลองสอนจริง  ซึ่งเปน
ประโยชนตอการสอนจริงเปนอยางมากเห็นไดจากการ
ทดลองใชรูปแบบการสอนแบบเดี่ยว  (1:1)  แบบกลุม  
(1:10)  และแบบทั้งหองเรียน (28คน)  มีประสิทธิภาพ  
(E1/E2)  ระหว างกระบวนการกับผลล ัพธ  เท า กับ  
53.33/67.78, 81.11/81.85  และ กับ  81.79/82.14  
ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงขึ้นตามลำดับ  และมีประสิทธิภาพ
สูงกวาเกณฑที่กำหนด  80/80  ในที่สุด 
 2.  นักเรียนที ่เร ียนดวยรูปแบบการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 

(problem- based learning) เพื่อพัฒนาความสามาถ

ในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชา

เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 จากผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียน

และหลังเรียนจากการใชรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิง

ร ุ ก  ( Active Learning) โ ด ย ใ ช  ป  ญ ห า เ ป  น ฐ าน 

(problem- based learning) เพื่อพัฒนาความสามาถ

ในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชา

เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู

ว ิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  

แสดงใหเห ็นว า  ร ูปแบบการจ ัดการเร ียนรู เช ิงรุก 

(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- 

based learning) เพื ่อพัฒนาความสามาถในการคิด

แกปญหา เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชาเทคโนโลยีและ

วิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   มีประสิทธิผล

ทำใหน ักเร ียนสามารถทำคะแนนหลังสอบไดดีกวา

คะแนนกอนสอบ  โดยรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก 

(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- 

based learning) เพื ่อพัฒนาความสามาถในการคิด

แกปญหา เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชาเทคโนโลยีและ

วิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  สามารถเสริม

ทักษะการเรียนรูในเรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  สาเหตุ

สำคัญที่ทำใหพัฒนาการของนักเรียนเพิ่มขึ้นอยางเห็น

ไดชัด  คือ  การเรียนรูจากสิ่งที่งายไปหายาก  เปนการ

เรียนรูจากสิ่งที่ไมสลับซับซอนเพื่อใหเปนพ้ืนฐานในการ

เรียนรูในระดับท่ีมีความยากและสลับซับซอนมากยิ่งข้ึน 

ซึ ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ เจษฎายุทธ ไกรกลาง 

(2560 : บทคัดยอ 

ซึ่งไดจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานตอการสงเสริม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิด

แกปญหาทางวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 3 พบวา คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานสูงกวา

เกณฑรอยละ 80  และมีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .001 ,พรทิพย ประเมธิ์ศรี (2564 : 

บทคัดยอ) ไดศึกษา การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรม

การเรียนรูดวยโครงงานคณิตศาสตร โดยใชปญหา เปน

ฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหาทาง

คณิตศาสตรของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวา 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิด

แกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง โครงงานคณิตศาสตร

กอนและหลังเรียนดวยรูปแบบการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูดวยโครงงานคณิตศาสตร โดยใชปญหาเปนฐาน 

พบว  า  ก า รท ด ส อบ ค  า ส ถ ิ ติ t = 23.35, df = 29 

ความสามารถในการคิดแกปญหาทางคณิตศาสตร เร่ือง 

โครงงานคณิตศาสตรกอนและหลังเรียนกอนและหลัง

เรียนแตกตางกันอยางมี นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

โดยคะแนนกอนเรียนมีคาเฉลี ่ยเทากับ 16.40 สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.96 และหลังเรยีนมีเรยีนมี

คาเฉลี่ยเทากับ 25.03 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

0.93 ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนคลองเมืองพิทยาคม ที่ไดรับ



 

 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ดวยโครงงานคณิตศาสตร 

โดยใช ป ญหาเป นฐาน ม ีความสามารถในการคิด

แกปญหาทางคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวากอนเรียน

,ปาริฉ ัตร โพธคำ (2559 : บทคัดยอ)ไดศึกษา การ

จัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน เรื่องสถานการณ

ของโลก ในศตวรรษที่ 21 เพื ่อสงเสริมทักษะการคิด

แกปญหาของนักเรียน โรงเรียนอัสสัมชัญลำปาง พบวา 

ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน หลังการจัดการเรียนรูแบบใช

ปญหาเปนฐาน เพื่อสงเสริมทักษะ การคิดแกปญหา

ของนกั เรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที่6 พบวาผลสัมฤทธิ์  

ทางการเรียนกอนและหลังเรียน โดยการจัดการเรียนรู

แบบใชปญหาเปนฐาน เรื่อง สถานการณของโลกใน

ศตวรรษที่ 21 เพื่อสงเสริม ทักษะการคิดแกปญหาของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่6  จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน นักเรียน มีคะแนนคาเฉลี่ยหลังเรียนอยูที่ 

25.79 สูงกวากอนเรียนมีคาเฉลี่ยอยูที่ 13.67 และ เมื่อ

ทดสอบคาความแตกตางของคะแนน พบวา แตกตาง

กันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติอยู ที ่ระดับ .01 ซึ ่งการ

จัดการเรียนรู แบบใชปญหาเปนฐานสามารถพัฒนา

ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนใหสูงขึ ้น,สายบัว พิมพมหา

(2563 : บทคัดยอ)  รายงานการพัฒนาแบบฝกทักษะ

การเร ียนร ู เร ื ่อง หล ักการโปรแกรมดวย Scratch 

รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1 โดยใชวิธีการสอนแบบใช

ป ญหาเป นฐาน (Problembased Learning : PBL) 

เพ ื ่อส ง เสร ิมท ักษะการค ิดแก ป ญหา สำหรับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 หลังเรียนดวยแบบฝก

ทักษะการเรียนรูเรื่อง หลักการโปรแกรมดวย Scratch 

รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1 โดยใชวิธีการสอนแบบใช

ป ญหาเปนฐาน (Problem-based Learning : PBL) 

เพื่อสงเสริมทักษะการคิดแกปญหา สูงกวากอนเรียน 

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 การที่นักเรียนที ่เรียนดวยรูปแบบการจัดการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 
(problem- based learning) เพื่อพัฒนาความสามาถ
ในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชา

เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ ้น  อยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติ    ที่ระดับ  .01  นั้น  สาเหตุอาจมาจาก 
   2.1  การเร ียนว ิชาเทคโนโลยีและ
วิทยาการคำนวน เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  โดยใช
รูปแบบที่มีประสิทธิภาพ  อีกทั ้งรูปแบบที่ใชในการ
เรียนทำใหนักเรียนเขาใจบทเรียนไดมากขึ้น  ชวยให
เด็กทบทวนความรูไดดวยตนเอง  ทำงานตามลำดับ
ข ั ้นตอน  โดยม ีความร ับผิดชอบตามงานที ่ ได รับ
มอบหมาย  และชวยเสริมทักษะทางคอมพิวเตอรใหดี
ขึ ้น  ทำใหนักเรียนที ่เรียนโดยใชร ูปแบบการจัดการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 
(problem- based learning) เพื่อพัฒนาความสามาถ
ในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชา
เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมข้ึน 
 2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียนที่นำมาใชไดรับการทดสอบ  ปรับปรุงและพัฒนา
ใหไดประสิทธิภาพ  ตรงตามเนื้อหาและจุดประสงคการ
เรียนรู  โดยแบบทดสอบทุกขอผานการตรวจสอบจาก
ผู เชี ่ยวชาญ  จำนวน  5  ทาน  ที ่ไดวิเคราะหความ
สอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรูและ
ตรวจสอบความถูกตอง  ความเหมาะสมในการใชคำ
ของแบบทดสอบแบบเล ือกตอบ     ในแต ละขอ  
ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาของขอสอบ  (Content 
validity) โดยการหาคา  IOC  ซึ่งมีคา  IOC  ไมต่ำกวา  
0.5  และนำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
ปร ับปร ุ งแก ไขแล วไปทดลองใช ก ับน ัก เร ียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3  ซึ่งเคยเรียนเรื่อง ระบบคอมพิวเตอร 
มาแลว  และนำคะแนน มาวิเคราะหเปนรายขอ  เพื่อ
หาคุณภาพของขอสอบรายขอจนไดขอสอบที่มีคุณภาพ
แลวนำมาทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 
 3.  ผลจาก แบบทดสอบวัดความสามารถใน

การคิดแกปญหา ของนักเรียนที ่มีตอการเรียนโดยใช

รูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active Learning) 

โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- based learning) 



 

 

เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการ

คำนวณ กล ุ มสาระการเร ียนร ู ว ิทยาศาสตร และ

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  พบวา คะแนนจาก

การทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด

แกปญหาหาของจำนวนนนักเรียนทั้งหมด 28 คน ใช

เกณฑการผานใหมีคะแนนผานเกณฑรอยละ  80 ของ

คะแนนเต็ม 20 คะแนน คือ 16 คะแนน มีจำนวนน

นักเรียนที่ผานเกณฑรอยละ80 ขึ้นไป จำนวน 28 คน 

คิดเปนรอยละ 100.00 คะแนนเฉลี่ยของความสามารถ

ในการคิดแกปญหาหลังเรียน เทากับ 18.00 และสวน

เบี ่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.09 เมื่อวิเคราะหความ

แตกตางโดยใช สถิติ One Sample t-test เทียบกับ

เกณฑพบวามีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.01กลาวไดวานักเรียนที่เรียนรูดวยรูปแบบการ

จัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหา

เป นฐาน (problem- based learning) เพ ื ่อพ ัฒนา

ความสามาถในการค ิดแก ป ญหา เ ร ื ่ อง  ระบบ

คอมพิวเตอร  วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2   มีความเห็นวา   รูปแบบที่ใชเรียน

เป นเคร ื ่องม ือท ี ่ม ีค ุณภาพในระด ับส ู งเน ื ่องจาก

ความสามารถในการคิดแกปญหา ของนักเร ียนผาน

เกณฑรอยละ80 เพราะนักเรียนนำความรู ท ี ่ไดจาก

รูปแบบการเรียนรูไปประยุกตใชไดและนักเรียนไดรับ

ประโยชนจากการเรียนรู  เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  

เมื ่อนักเร ียนอานแลวสามารถศึกษาดวยตนเองได  

สอดคลอง     กับงานวิจัยของ  เจษฎายุทธ ไกรกลาง 

(2560 : บทคัดยอ) ซึ่งไดจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปน

ฐานต อการส งเสร ิมผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนและ

ความสามารถในการคิดแกปญหาทางวิทยาศาสตรของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  พบวาคะแนนเฉลี่ยของ

ความสามารถในการคิดแกปญหาทางวิทยาศาสตรหลัง

ไดรับการจัดการเรียนรู โดยใชปญหาเปนฐานสูงกวา

เกณฑรอยละ80 และมีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญ

ทางสถ ิต ิท ี ่ ระด ับ .001,สายบัว พ ิมพมหา(2563 : 

บทคัดยอ)  รายงานการพัฒนา แบบฝกทักษะการ

เรียนรูเรื่อง หลักการโปรแกรมดวย Scratch รายวิชา 

วิทยาการคำนวณ 1 โดยใชวิธีการสอนแบบใชปญหา

เ ป  น ฐ าน  ( Problembased Learning : PBL) เ พ่ื อ

สงเสริมทักษะการคิดแกปญหา สำหรับชั้นมัธยมศึกษา

ปที ่ 1 พบวา ความสามารถในการคิดแกปญหาของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากการเรียนรูดวยแบบ 

ฝกทักษะการเร ียนรู  เร ื ่อง หล ักการโปรแกรมดวย 

Scratch รายวิชา วิทยาการคำนวณ 1 โดยใชวิธีการ 

สอนแบบ ใช ป ญหา เป  น ฐ าน  (Problem-based 

Learning : PBL) เพื่อสงเสริมทักษะการคิดแกปญหา 

โดย ภาพรวมอยูในระดับ ดีมาก คาเฉลี ่ย ( = 4.66) 

และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.65),ปาริฉัตร 

โพธคำ (2559 : บทคัดยอ)ไดศึกษา การจัดการเรียนรู

แบบใชปญหาเปนฐาน เรื่องสถานการณของโลก ใน

ศตวรรษที่ 21 เพื่อสงเสริมทักษะการคิดแกปญหาของ

นักเรียน โรงเรียนอัสสัมชัญลำปาง พบวา ผลทักษะการ

คิดแกปญหาเรื่อง สถานการณของโลกในศตวรรษที่21

โดยใช ป ญหาเป นฐาน เพ ื ่อพัฒนาทักษะการคิด

แกปญหาของนักเร ียนชั้นมัธยมศ ึกษาปที่6 พบวา

นักเรียนมีระดับทักษะการคิดแกปญหาจากการแปลผล

ระดับคุณภาพแบบมาตราสวนประมาณคา มีคาเฉลี่ย 

3.60 และสวน เบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 นักเรียนมี

ทักษะการคิดแกปญหาอยูระดับดีมาก 

 การที่นักเรียนที ่เรียนดวยรูปแบบการจัดการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 
(problem- based learning) เพื่อพัฒนาความสามาถ
ในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชา
เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  มี
ระดับความสามารถในการคิดแกปญหา ตอการเรียน
วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการคำนวน  เรื ่อง ระบบ
คอมพิวเตอร โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก 
(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- 
based learning) ผานเกณฑรอยละ 80  สาเหตุอาจมา
จาก 



 

 

   3.1  แบบทดสอบวัดความสามารถใน
การคิดแกปญหา ตอการเรียนวิชา เทคโนโลยีและ
วิทยาการคำนวน  โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิง
ร ุ ก  ( Active Learning) โ ด ย ใ ช  ป  ญ ห า เ ป  น ฐ าน 
(problem- based learning) เพื่อพัฒนาความสามาถ
ในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชา
เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ช้ันมัธยมศึกษาปที ่2    ได
ผานการดำเนินการสรางแบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการค ิดแก ป ญหา ตามกรอบโครงสร  า งของ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแกปญหา และ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแกปญหา ได
ผานการตรวจสอบคุณภาพโดยผู เช ี ่ยวชาญ  โดยให
พิจารณาขอคำถามและความชัดเจนของภาษา  พรอม
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา  และไดนำไปทดลองใช
กับกลุมทดลองและนำผลจากการทดลองใชเครื่องมือ
มาหาความเที่ยง  (Reliability)  ของแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการคิดแกปญหา  ทำใหไดแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการคิดแกปญหา ที่มีประสิทธิภาพ  
เขาใจงาย 
 3.2  ร ูปแบบการจ ัดการเร ียนร ู  เช ิงรุก 
(Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- 
based learning) เพื ่อพัฒนาความสามาถในการคิด
แกปญหา เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชาเทคโนโลยีและ
วิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   มีองคประกอบ
ชุดรูปแบบที่นาสนใจในดานตาง ๆ  เชน  ดานเนื้อหา  
มีเนื้อหาครอบคลุม  อานเขาใจงาย  ไมซับซอน  ดาน
ภาษา  ภาษาที่ใชมีความกระชับ  มีความชัดเจน  เขาใจ
งาย  และสามารถศึกษาดวยตนเองได  ดานรูปแบบ  
ขนาดตัวอักษรพอเหมาะตอการอาน  ขนาดรูปเลม
สะดวกนำไปใชได 
 
ขอเสนอแนะ 

 จากการวิจัย  ผูวิจัยขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 1.  ขอเสนอแนะในการนำไปใช 

1.1  ผลการวิจัยพบวา  รูปแบบการจัดการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน 
(problem- based learning) เพื่อพัฒนาความสามาถ
ในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชา
เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2   มี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ  80/80  และคะแนนเฉลี่ย       
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ  .01  ด ังน ั ้น คร ูผ ู สอนที ่ทำการสอน ว ิชา 
เทคโนโลยีและว ิทยาการคำนวน  เร ื ่ อง  ระบบ
คอมพิวเตอร สามารถนำไปใชสอนได 

1.2  การปฏิบัติกิจกรรมครูควรเนนและให
ความสนใจเปนพิเศษในเรื ่องความซื่อสัตย  ความ
ร ับผ ิดชอบ  ความอดทน  ความตรงตอเวลา  ถา
นักเรียนไมมีสิ่งนี้จะทำใหการเรียนโดยใช รูปแบบการ
จัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) โดยใชปญหา
เป นฐาน (problem- based learning) เพ ื ่อพ ัฒนา
ความสามาถในการค ิดแก ป ญหา เ ร ื ่ อง  ระบบ
คอมพิวเตอร   จะไมประสบผลสำเร็จ 

1.3  ในการนำรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิง
ร ุ ก  ( Active Learning) โ ด ย ใ ช  ป  ญ ห า เ ป  น ฐ า น 
(problem- based learning) เพื่อพัฒนาความสามาถ
ในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชา
เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ไป
ใช  ครูผูสอนควรศึกษาขั้นตอนการใชใหเขาใจ  มีการ
วางแผน  กำหนดกิจกรรมการฝกทักษะตางๆ  ไวให
แนนอน  ทำการฝกทักษะอยางสม่ำเสมอ  และรูปแบบ
ตองนาสนใจมีหลากหลายรูปแบบ  เพื่อใหนักเรียนเกิด
ความสนใจที่จะเรียนรู 
 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

2.1  ควรมีการเปรียบเทียบระหวางการ
สอนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู เช ิงรุก (Active 
Learning) โดยใชปญหาเปนฐาน (problem- based 
learning) เพื่อพัฒนาความสามาถในการคิดแกปญหา 
เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชาเทคโนโลยีและวิทยาการ
คำนวณ กล ุ มสาระการเร ียนร ู ว ิทยาศาสตร และ



 

 

เทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  กับวิธีสอนอ่ืน ๆ  ใน
เนื้อหาเดียวกัน 

2.2  ควรพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู
เช ิ งร ุก  (Active Learning) โดยใช ป ญหาเป นฐาน 
(problem- based learning) เพื่อพัฒนาความสามาถ
ในการคิดแกปญหา เรื ่อง ระบบคอมพิวเตอร  วิชา
เทคโนโลยีและวิทยาการคำนวณ กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ให

อยูในรูปสื่อชนิดตางๆ  เชน  วีดีทัศน  คอมพิวเตอรชวย
สอน  (CAI) หร ือส ื ่ อการ เร ี ยนร ู  ผ  าน เคร ือข  าย
อินเทอรเน็ต  เพื่อใหมีความหลากหลายและทันสมัย  
เพื่อใหนักเรียนมีความสนใจที่จะเรียนรูดวยตนเองมาก
ขึ้น 
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