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วัฒนศิริ    ชมหมู. (2561).  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active          
                       Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  วิชาคณิตศาสตร เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ของนักเรียน 
                       ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา 
 
    การวิจัยครั้งนี้ มีจุดประสงคเพ่ือ 1) เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู  โดยใช
ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอปพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตนใหมี
ประสิทธิภาพ  80/80  2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชกิจกรรมการ
เรียนรูแบบ Active Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4   
3) เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู  โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ี
รวมกับแอพพลิเคชั่นเรื่องตรรกศาสตรเบื้องตนมีคาตั้งแต 0.50 ข้ึนไป 4)เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4   โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning 
 ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4   อยูในระดับมาก 
        กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4   ภ าคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561  
โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  ตําบลบางแพ   อําเภอบางแพ  จังหวัดราชบุรี   จํานวนหนึ่งหองเรียน   จํานวน
นักเรียน 34 คนซ่ึงไดมาจากการสุมอยางงายโดยใชหองเรียนเปนหนวย ในการสุมจากหองเรียน โรงเรียนจัด
หองเรียนแบบคละความสามารถ  ใชเวลาทดลอง  18 ชั่วโมง  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย   ไดแก 1) ชุดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรูแบบ Active Learning รวมกับแอพพลิเคชั่นเรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  2)แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน   3) แบบสอบถามความพึงพอใจ  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล    มีคาเฉลี่ยเลขคณิต ( X )     
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S)  และทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติ   t- test  
  ผลการวิจัยพบวา 

1.  ชุดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Active Learning   ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตร
เบื้องตน  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4   มีประสิทธิภาพ  81.11/81.08  เปนไปตามเกณฑ  
80/80   มีตั้งไว 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ   .01     ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว 

3. คาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู  โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active 
Learning   ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตนคิดเปนรอยละ 74 ซ่ึงมี
ประสิทธิผลตามเกณฑดัชนีประสิทธิผล ตั้งแต   0.50 ข้ึนไป 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 
Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4  อยูในระดับมาก 
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Watthanasiri  Chommoo.(2561).   Development of learning Achievement by Using the Active       
           Learning Management Package  Learning in Conjunction with the Application Mathematics  
           Basic logic of  Mattayomsuksa 4, Students Bangphae Pathomphittaya School 
 

This research aims  1) To create and find the effectiveness of learning management by 
Using the Active Learning  Management Package that is compatible with the application Basic 
logic for efficiency 80/80 2) To compare learning achievement before and after learning using 
Active Learning  activities that are compatible with the application. Basic logic of Mathayomsuksa 4 
students 3) To study the effectiveness of learning management By using the Active Learning  
management package which is in conjunction with the basic logic application, with values 
ranging from 0.50 or higher 4) to study the satisfaction of Mathayomsuksa 4 students by using 
the activity management package Active Learning  In conjunction with the application Basic logic 
of Mathayomsuksa 4 students is at a high level. 
        The sample group used in this research was Mathayom Suksa 4 students, 1st class, 
academic year 2018, Bangphaepathomphitthaya School, Bang Phae Sub-district, Bangphae 
District, Ratchaburi Province. Number one classroom the number of students. 34, is derived 
from simple random sampling using the classroom as a unit In the randomness from the 
classroom the school is organized a classroom with mixed ability, using 18 hours of experiment. 
The tools used in the research are 1) Active Learning Learning Management Package, combined 
with basic logic applications. 2) Learning achievement test 3) Satisfaction questionnaire Statistics 
used in data analysis with arithmetic mean ( X ), standard deviation (S) and hypothesis testing 
using t-test statistics 
The research found that 

1. Active Learning series of learning activities in conjunction with applications Basic logic 
Of the grade 9 students with 81.11 / 81.08 efficiency according to the criteria 80/80 set 

2. Learning achievement from post-test scores higher than before learning With statistical 
significance at the level of .01 which is based on the hypothesis set 

3. Effectiveness index of learning management by using the Active Learning learning 
management package that is compatible with the application Basic logic, accounting for 74 
percent, which is effective according to the effectiveness index criteria from 0.50 and above 

4. Satisfaction of MathayomSuksa 4 students by using Active Learning Learning 
Management Package that is compatible with the Application Basic logic Of Mathayomsuksa 4 
students at a high level 
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 กิตติกรรมประกาศ 

 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ี

รวมกับแอพพลิเคชัน วิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  มี

วัตถุประสงคเพ่ือใหเกิดประโยชนในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร  และเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการ

เรียนรูของผูเรียน ชวยใหผูเรียนเปนผูท่ีมีเหตุผล  เปนคนใฝรูใฝเรียนตลอดจนรูจักคิดคนสิ่งท่ีแปลกใหม  ทําใหเกิดประโยชนตอ

ผูเรียนเปนอยางยิ่ง  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชชุด

กิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน วิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตร

เบื้องตน  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 สําเร็จไดเนื่องดวยไดรับความชวยเหลือจากอาจารยพิชิต  เรือนทองดี ครู

ชํานาญการพิเศษ โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา และผศ.ดร.รุจิราพร  รามศิริ โรงเรียนสาธิตแหง

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  วิทยาเขตกําแพงแสน และคุณครูทุกทานในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร โรงเรียน

บางแพปฐมพิทยา   ท่ีกรุณาใหคําปรึกษา  แนะนํา  ใหความชวยเหลือทุกอยางผูวิจัยรูสึกซาบซ้ึงและประทับใจ

เปนอยางยิ่งในความเมตตา กรุณา และขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูง 

 ขอขอบพระคุณ  ผศ.ดร.สัจจารกัษ  ลาดสงูเนิน  มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ  ครูวรรณดี  ปานแปลง 
  โรงเรียนคุรุราษฎรรังสฤษฎ  ผูเชี่ยวชาญดานคณิตศาสตร  ดร.พิมพา  จันทาแลว สอนการจัดการเรียนรูแบบ 

Active Learning ท่ีมหาวิทยาลัยราชภฏัหมูบานจอมบึง  อําเภอจอมบึง  จังหวัดราชบุรี ผูเชีย่วชาญดานการจัดการ

เรียนรูแบบ Active Learning  ครูรัฐพล  เชิงชล ครูหัวหนากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

โรงเรียนวัดนางแกว  ตําบลนางแกว  อําเภอโพธาราม  จังหวัดราชบุรี และครูพวงเพชร  ขาวปลอด ครูฝายวิชาการ

และเรียนจบการวัดผลการศึกษาท่ีมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  สอนวชิาคณิตศาสตรท่ีโรงเรียนเมือง

นครศรีธรรมราช  อําเภอเมือง  จังหวัดนครศรีธรรมราช  ท่ีกรุณาใหคําแนะนํา  ตรวจแกไขงานและใหขอคิดทํา

ใหงานสมบูรณและมีคุณภาพ 

 ขอขอบพระคุณ นางสาวเกศสุดา  เนรมิตธนไพศาล   ผูอํานวยการโรงเรียนมัธยมวัดดอนตูม 
ปฏิบัติราชการตําแหนงผูอํานวยการโรงเรียนบางแพปฐมพิทยา สงเสริมสนับสนุน บัดนี้จนประสบความสําเร็จ 
 ขอกราบขอบพระคุณ พอ แม พ่ีและนอง ผูใหกําลังใจ ใหความรักแกผูวิจัยอยางสูงยิ่งตลอดมา  ขอขอบคุณ

เพ่ือน ๆ  ทุกคนท่ีใหการชวยเหลือสนับสนุน  และเปนกําลังใจดวยดีตลอดมา 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

ความสําคัญและที่มาของปญหา 

กระทรวงศึกษาธิการ  ไดดําเนินการทบทวนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2551  
ในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  มุงปรับปรุงเนื้อหาใหมีความทันสมัย ข้ันตอนการเปลี่ยนแปลงและความ
เจริญกาวหนาทางวิทยาการตางๆ  คํานึงถึงการสงเสริมใหผูเรียน มีทักษะท่ีจําเปนสําหรับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 
21  และอีกหนวยงานหนึ่งคือสํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษาไดจัดทําแผนการศึกษา พ.ศ.  2560 -  2579  
เปนแผนระยะยาว 20 ป  ถึงไดกําหนดวิสัยทัศนไวดังนี้ “คนไทยทุกคนไดรับการศึกษาและเรียนรูตลอดชีวิตอยางมี
คุณภาพ ดํารงชีวิตอยางเปนสุข สอดคลองกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลก
ศตวรรษท่ี” โดยมีวัตถุประสงคในการจัดการศึกษา  4 ประการ คือ  1)  เพ่ือพัฒนาระบบและขบวนการจัด
การศึกษาท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ 2) เพ่ือพัฒนาคนไทยใหเปนพลเมืองดี มีคุณลักษณะ  ทักษะ  และ
สมรรถนะ 3) เพ่ือพัฒนาสังคมไทยใหเปนสังคมแหงการเรียนรู และคุณธรรม จริยธรรมรูรักสามัคคี และรวมมือ
ผนึกกําลังมุงสูการพัฒนาประเทศอยางยั่งยืน ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และ 4) เพ่ือนําประเทศไทยกาว
ขามกับดักประเทศท่ีมีรายไดปานกลาง และความเหลื่อมล้ําภายในประเทศลดลง  เพ่ือใหบรรลุวิสัยทัศน
จุดมุงหมายในการศึกษาดังกลาวขางตน แผนการศึกษาชาติไดวางเปาหมาย ดานผูเรียน  โดยมุงพัฒนาคนใหมี
ความรูและทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21   (3Rs8Cs) ประกอบดวย ทักษะและคุณลักษณะดังตอไปนี้ 
3Rs  ไดแก การอานออก (Reading) การเขียนได (Writing) และการคิดเลขเปน (Arithmetics)  8Cs  ไดแก 
ทักษะดานการคิดอยางมีวิจารณญาณและทักษะในการแกปญหา (Critical  Thinking and  Problem  Solving) 
ทักษะดานการการสรางสรรคและนวัตกรรม (Creativity  and  innovation) ทักษะดานความเขาใจตางวัฒนธรรม  
ตางกระบวนทัศน (Cross-cultural Understanding) ทักษะดานความรวมมือ  การทํางานเปนทีม และภาวะผูนํา 
(Collaboration, Teamwork  and Leadership) ทักษะดานการสื่อสาร  สารสนเทศ และการรู เทาทันสื่อ 
(Communications, Information and Media Literacy) ดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร (Computing  and  ICT  Literacy) ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู (Career  and Learning Skills)  
และมีความเมตตา กรุณา  มีวินัย  คุณธรรมจริยธรรม  (Compassion) ในการพัฒนาผูเรียนใหมีการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21  (3Rs8Cs)  เพ่ือใหสามารถปรับตัวไดทันกับการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล  ท่ีเนนการสรางสรรค
นวัตกรรมเพ่ือการแขงขันนั้น  จึงจําเปนตองพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณ (Computational  Thinking) เพ่ือให
ผูเรียนคือกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห  คิดอยางเปนระบบดวยเหตุผลอยางเปนข้ันตอนเพ่ือแกปญหาตางๆ 
สามารถนําไปปรับใชเพ่ือแกไขปญหาในสาขาวิชาตางๆ  ท้ังคณิตศาสตร  

คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอความสําเร็จในการเรียนรูในศตวรรษท่ี ๒๑  เนื่องจากคณิตศาสตรชวย
ใหมนุษยมีความคิดริเริ่มสรางสรรค  คิดอยางมีเหตุผล  เปนระบบ มีแบบแผน  สามารถวิเคราะหปญหาหรือ
สถานการณไดอยางรอบคอบและถ่ีถวน  ชวยใหคาดการณ  วางแผน  ตัดสินใจ  แกปญหา  ไดอยางถูกตอง
เหมาะสม  และสามารถนําไปใชในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ  นอกจากนี้คณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือใน
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การศึกษาดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี  และศาสตรอ่ืน ๆ  อันเปนรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติ
ใหมีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศใหทัดเทียมกับนานาชาติ  การศึกษาคณิตศาสตรจึงจําเปนตองมีการ
พัฒนาอยางตอเนื่อง  เพ่ือใหทันสมัยและสอดคลองกับสภาพเศรษฐกิจ  สังคม  และความรูทางวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีท่ีเจริญกาวหนาอยางรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน  การเตรียมผูเรียนใหมีทักษะดานการคิดวิเคราะห  การ
คิดอยางมีวิจารณญาณ  การแกปญหา  การคิดสรางสรรค  การใชเทคโนโลยี  การสื่อสารและรวมมือ ซ่ึงจะสงผล
ใหผูเรียนรูเทากันการเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ  สังคม  วัฒนธรรม และสภาพแวดลอม  สามารถแขงขัน
และอยูรวมกับประชาคมโลกได  ท้ังนี้การจัดการเรียนรูคณิตศาสตรท่ีประสบความสําเร็จนั้น  จะตองเตรียมผูเรียน
ใหมีความพรอมท่ีจะเรียนรูสิ่งตาง ๆ  พรอมท่ีจะประกอบอาชีพเม่ือจบการศึกษา  หรือสามารถศึกษาตอในระดับท่ี
สูงข้ึน  ดังนั้นสถานศึกษาควรจัดการเรียนรูใหเหมาะสมตามศักยภาพของผูเรียน  ผูเรียนจบชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6  
ตองเขาใจและใชความรูเก่ียวกับเซตและตรรกศาสตรเบื้องตน  ในการสื่อสารและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร 
(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. ตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู. 2561,ออนไลน ) 

ปญหาวิชาคณิตศาสตร  แมจะสงเสริมทุกระดับแตผลประเมินอยางตํ่า ผลการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติ (O – NET) ของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  
พบวาคะแนนของวิชาคณิตศาสตรป 2560  คือ 21.37  (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติองคการมหาชน : 
2560 , ออนไลน) รายการเรียนการสอนคณิตศาสตรท่ีผานมา  นักเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหาสาระเปน
อยางดี  แตนักเรียนจํานวนไมนอยยังมีปญหาเก่ียวกับ  การแกปญหาทางคณิตศาสตร  การแสดงหรืออางอิงเหตุผล  
การสื่อสารหรือนําเสนอแนวคิดทางคณิตศาสตร  การเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางเนื้อหาคณิตศาสตรกับ
สถานการณตาง ๆ (รุงฟา  จันทจารุภรณ : 2552 ,3 ) และความสามารถและสมองของคนไทยก็ไมไดดอยไปกวา
เพ่ือนบานหรือวาในประเทศอ่ืน ๆ เปนระดับโรงเรียน นักเรียนของเราทําไดดี  แตในระดับมหาวิทยาลัยยังขาด
ความสามารถในการวิเคราะหอยูบางเรายังขาดความสามารถในการคิดแกปญหาและการวิเคราะห  สาเหตุท่ีเรา
ดอย  ตรงนี้ เนื่องจากในการศึกษาในระดับโรงเรียนไมไดฝกใหนักเรียนสามารถคิดวิเคราะหมาก  แตเปนการปอน
นิยามวานี้คืออะไร  แลวจงทําอยางนี้นะ  นักเรียนก็ทําตาม แตความสามารถท่ีเปลี่ยนปญหานั้นไปเปนทาง
คณิตศาสตร จะตองสามารถเขียนปญหาเปนภาษาคณิตศาสตรใหเปนเธอจากคําพูดเยอะๆ นําเอามาวาดและเขียน
เปนสมการคณิตศาสตรและวิเคราะหวาจะใชเทคนิคอะไรมาแกปญหาตรงนี้ (สมาคมคณิตศาสตรแหงประเทศไทย 
ในพระบรมราชูปถัมภ. 2554 : 1) การเรียนการสอนท่ีเนนการบูรณาการศาสตรเนื้อหาความรูหลาย ๆ ดานเขา
ดวยกันจึงเนนใหนักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูเพ่ือนํามาใชในชีวิตประจําวัน  ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดย
เนนการพัฒนาทักษะกระบวนการการเชื่อมโยงในวิชาคณิตศาสตรเพ่ือตองการใหนักเรียนนําความรูพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตรไปประยุกตใชครูผูสอนจําเปนจะตองฝกใหนักศึกษาสามารถเชื่อมโยง  เนื้อหาภายในวิชาคณิตศาสตร  
เชื่อมโยงเนื้อหาคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ  และนําความรูทางคณิตศาสตรไปเชื่อมโยงกับความเปนอยูใน
ชีวิตประจําวันและประยุกตใชในวิชาชีพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) การศึกษาคณิตศาสตรท่ีเชื่อมโยงกับชีวิต
จริง (realistic  mathematics  education)  คณิตศาสตรกับชีวิตประจําวัน  ไมใชการนําคณิตศาสตรไปสู
ชีวิตประจําวัน เนื่องจากคณิตศาสตรเปนกิจกรรมหนึ่งของมนุษย (mathematics  as  a  human  activity) 
มนุษย ใชคณิตศาสตรทุกวันท้ังท่ีรูตัวและไมรูตัว  การรูคณิตศาสตรและรูจักการนําคณิตศาสตรไปใชอยาง
เหมาะสมในชีวิตประจําวัน  ท่ีเปนจุดมุงหมายของการเรียนการสอน  การศึกษาคณิตศาสตรท่ีเชื่อมโยงกับชีวิตจริง 
(realistic mathematics  education)  ซ่ึงเปนแนวคิดท่ีเปดโอกาสใหนักเรียน  ไดคิดคนดวยการลงมือปฏิบัติ 
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จุดเนนอยูท่ีกิจกรรมและขบวนการของการคิดเชิงคณิตศาสตร อันไดแกการแกปญหาการมองปญหาและการสราง
แบบแผนทางคณิตศาสตร  โดยมีปญหาในบริบทของชีวิตจริงเปนจุดเริ่มตนของการเรียนรูของนักเรียนของนักเรียน 
(สมาคมคณิตศาสตรแหงประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ : 2558 , 48)  การเชื่อมโยงความรูเกาไปสูความรูใหม 
ตอบสนองความอยากรูอยากเห็น ใฝหาความรูขยายความรูออกไปสูโลกกวางเขาใจชีวิตและธรรมชาติตามวัย เปน
การเรียนท่ีชวยใหนักเรียนไดคนพบดวยตนเอง  รักและเห็นประโยชนของการเรียนรู  รวมท้ังเปดโอกาสใหนักเรียน
ไดประเมินกระบวนการเรียนรูของตนเอง  เพ่ือเพ่ิมเติมในสวนท่ีบกพรองโดยไมทําใหนักเรียนเกิดความเครียดและ
รูสึกลมเหลว  การเรียนรูสิ่งตางๆ เชื่อมโยงตอเนื่องกลมกลืนท้ังเรื่องใกลตัวในทองถ่ินสิ่งแวดลอมท่ีอยูอาศัย เรื่อง
ของทองถ่ิน การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร  กระบวนการท่ีตองอาศัย  การคิดวิเคราะหและความคิดริเริ่มสรางสรรค
ในการนําความรูเนื้อหาสาระและหลักการทางคณิตศาสตร  มาสรางความสัมพันธอยางเปนเหตุเปนผลระหวาง
ความรูและทักษะ/ขบวนการท่ีมีเนื้อหาคณิตศาสตรกับงานท่ีเก่ียวของเพ่ือนําไปสูการแกปญหา และการเรียนรู
แนวคิดใหมท่ีซับซอนหรือสมบูรณข้ึน  แนวทางการพัฒนาการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร ครูควรปลูกฝงใหนักเรียน
เขาใจรปูแบบของการเชื่อมโยงตาง ๆ  ฝกฝน การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรอยางหลากหลาย (รุงฟา  จันทจารุภรณ. 2552 : 24) 

การจัดการเรียนรูแบบ (Active  Learning) เปนการจัดการเรียนรูท่ีผูเรียน มีสวนรวมในการเรียนดําเนิน
กิจกรรมตางๆ ในการเรียนใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  ผูเรียนลักษณะนี้จะเปนผูเรียนท่ีเรียนรูวิธีการเรียน 
(Learning  how  to  learn)  เปนผูเรียนท่ีกระตือรือรนและมีทักษะท่ีสามารถเลือกรับขอมูล  วิเคราะห  ขอมูลได
อยางมีระบบ (ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชติ. 2551 : 1) ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติและสรางความรูจากสิ่งท่ีปฏิบัติใน
ระหวางการเรียนการสอน  สามารถสรางความหมายไดดวยถอยคําของผูเรียนเอง  ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู
ใหมกับความรูเดิมท่ีมีจากการปฏิบัติ ทวีวัฒน  วัฒนกุลเจริญ. 2559 : ออนไลน) เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนตองปฏิบัติ
และศึกษาความรูดวยตนเอง โดยการลงมือทําและคิดในสิ่งท่ีกําลังทํา  จากขอมูลหรือกิจกรรมการเรียนการสอนท่ี
ไดรับผานทางการฟง  การพูด  การอาน  และการเขียน  การฟงเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความสามารถของ
ตนเองออกมาอยางเต็มท่ีชวยใหผูเรียนเรียนรูคณิตศาสตรไดอยางมีความหมายเขาใจไดอยางกวางขวาง ลึกซ้ึง  
และจดจําไดนานมากข้ึน (สัญญา  ภัทรากร. 2552 : 155 – 156) 

วิชาตรรกศาสตรเปนวิชาท่ีวาดวยกฎเกณฑของการใชเหตุผลจึงเปนพ้ืนฐานสําหรับการศึกษาในศาสตรอ่ืน 
ๆ เชน ปรัชญา คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  กฎหมาย เปนตน  นอกจากนี้นักคณิตศาสตรไดใชตรรกศาสตรเปน
ภาษาในการถายทอดความรูและความคิดของพวกเขา ทําใหคนในยุคตอๆ ไปสามารถเขาใจสิ่งท่ีคนรุนกอนได
คิดคนเอาไว ซ่ึงทําใหงายตอการตอยอดทางความคิดทางความคิดตอไป จนเกิดเปนสิ่งประดิษฐตางๆ ท่ีเราใชกันทุก
วันนี้ เชน คอมพิวเตอร  สมารทโฟน  และยังถูกนํามาใชในชีวิตประจําวันของมนุษยมีการใชเหตุผลเปน
กระบวนการทางความคิด ท่ีพยายามแสดงวาขอสรุปควรเปนท่ียอมรับเพราะมีเหตุผลหรือหลักฐานท่ีดีมาสนับสนุน 
(ชัยวัฒน  ปนทรัพยถาวร. ออนไลน) 

จากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET)  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6  ของโรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  ป
การศึกษา 2559 – 2561  มาตรฐาน  ค 4.1 ม.4-6/2 เขาใจและสามารถใชการใหเหตุผลแบบอุปนัยและนิรนัย  
เปนมาตรฐานการเรียนรูหนึ่ง  ท่ีโรงเรียนควรเรงพัฒนาเนื่องจากคะแนนเฉลี่ยของโรงเรียนตํ่ากวาคะแนนเฉลี่ย
ระดับประเทศ  นอกจากนี้  รายวิชาคณิตศาสตรเพ่ิมเติม ค30201  ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  ของโรงเรียน
บางแพปฐมพิทยา  ซ่ึงมีเรื่อง  ตรรกศาสตรเบื้องตน  เปนหนวยหนึ่งของรายวิชา  ระดับผลการเรียนเฉลี่ย  ในป
การศึกษา 2559 – 2561  เปนดังนี้  1.94  1.68  และ  1.29  เฉลี่ยรวมท้ังสามป 1.64 
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ในปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศไดเขามามีบทบาทในการเรียนรูสูงข้ึน ผูเรียนไดเรียนรูอยางกวางขวาง

และท่ัวถึง  ผูเรียนท่ีมีคอมพิวเตอรก็สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปและแอพพลิเคชัน  
เชื่อมตอโดยระบบอินเตอรเน็ท ผูเรียนสามารถเขาไปเลนและใชขอมูลท่ีมีอยูในการตัดสินใจ แกปญหาและไดรับผล
จากการตัดสินนั้น (ทิศนา  แขมมณี. 2555 : 8 , 151-152) ผูเรียนมีสิทธิ์ไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช
เทคโนโลยี  เพ่ือการศึกษา เพ่ือใหมีความรูและมีทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในการแสวงหา
ความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต (สํานักงานการศึกษาแหงชาติ. 2545 : 37)  การจัดการศึกษา 
สื่อการศึกษาเปนเครื่องมือสําคัญท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  ดังนั้นการพัฒนาสื่อใหมีความสอดคลองกับขอมูล  
ขาวสาร  ความรู  การใชเทคโนโลยีและการสื่อสารจึงเปนสิ่งจําเปนท่ีผูสอนจะตองมีการพัฒนา เปลี่ยนแปลง
สื่อการศึกษาใหเปนสื่อใหม แตกตางและนาสนใจกวาสื่อเดิมๆ ท่ีมีอยูเพ่ือกระตุนความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน  
ในการนําสื่อการศึกษาสรางสรรคมาใช ผูสอนจะตองมีความรูเก่ียวกับสื่อนั้นๆ และผูสอนจะตองประยุกตใชให
สอดคลองกับเนื้อหา  โดยตองมีการวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา  ผูเรียน  รวมถึงการประเมินผล  ท่ีสอดคลองกันจึง
จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วและเรียนรูอยางมีความสุข (เขมณัฏฐ  ม่ิงศิริธรรม. 2559) 

ผูวิจัยจึงมีความสนใจใชกระบวนการการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  
ในเรื่อง  ตรรกศาสตรเบื้องตน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ในรายวิชา  ให
นักเรียนมีความรูและความเขาใจเก่ียวกับเรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  นอกจากนี้ผูเรียนยังจะไดความเพลิดเพลิน  
เกิดแรงจูงใจท่ีจะเรียนวิชาคณิตศาสตร  สงผลตอผลสัมฤทธิ์การเรียนรูวิชาคณิตศาสตรท่ีสูงข้ึนและสามารถนํา
ความรูท่ีไดรับไปปรับใชใหเกิดประโยชนตอการดําเนินชีวิต  เพ่ือพัฒนาตนเองและสังคมตอไป 

วัตถุประสงคการวิจัย 
 1.  เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู  โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  
Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ใหมีประสิทธิภาพ  80/80 
 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู
แบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

3.  เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ  
Active  Learning ท่ีรวมกับ แอพพลิเคชัน เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน มีคาตั้งแต 0.50 ข้ึนไป 

4.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ  
Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 อยูใน
ระดับมาก 

สมมติฐานของการวิจัย 
1.  เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ  

Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมี
ประสิทธิภาพ 80/80 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพ
พลิเคชัน   เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
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3.  ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู โดยใชชุดกิจกรรมการจดัการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ี

รวมกับแอพพลิเคชัน  เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีคาตั้งแต 0.50 ข้ึนไป 

ขอบเขตของการวิจัย 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

1.1  ประชากร  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา จังหวัดราชบุรี  ท่ีเรียน
วิชาคณิตศาสตร  ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  ใน
ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561   มีจํานวนนักเรียน  121  คน 

1.2  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 หอง  1 
โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  จังหวัดราชบุรี  ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร  ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ในภาคเรียนท่ี 1ปการศึกษา2561  ไดมาโดยการสุมอยางงาย    โดยใชหองเรียน
เปนหนวยการสุม  จํานวน 1 หองเรียน  จํานวน 34 คน  ซ่ึงนักเรียนแตละหองมีผลการเรียนไมแตกตาง
กัน  เนื่องจากทางโรงเรียนจัดหองเรียนโดยคละความสามารถของนักเรียน 

2.  ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

ตัวแปรตน  ไดแก การจัดการเรียนรู โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ี
รวมกับแอพพลเิคชัน เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน 

ตัวแปรตาม  ไดแก 
1.  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน  
2.  ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู  โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning 

ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน 
3.  ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู  โดยใชชุดกิจรรมการจัดการเรียนรูแบบ  Active  

Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน   เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน 
4.  ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ Active  

Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 อยูในระดับมาก 
3.  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 

เนื้อหาท่ี ใช ในการวิจัยครั้ งนี้ เปนเนื้อหาท่ีอยู ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)  ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  โดยเนื้อหาเรื่อง  ตรรกศาสตรเบื้องตน   
รวม 18 ชั่วโมง   

4.  สถานท่ี  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  อําเภอบางแพ  จังหวัดราชบุรี  
5 .  ร ะ ย ะ เ ว ล า ที ่ใ ช ใ น ก า ร ท ด ล อ ง   ก า ร ทด ลอ งค รั้ ง นี้   ก ระ ทํ า ใ น ภ า ค เ รี ย น ท่ี 1   

ปการศึกษา 2561  โดยใชกับวิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน     เวลาเรียน  18  ชั่วโมง 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 ชุดกิจกรรม หมายถึง  ชุดการเรียนการสอน ท่ีเกิดจากการบูรณาการระหวางนวัตกรรมทางการศึกษา  ไดแก  สื่อ  
อุปกรณ และกระบวนการจัดการเรียนการสอน กระบวนการจัดการเรียนสอนแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพ
พลิเคชัน เพ่ือใหการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน  โดยท่ีชุดกิจกรรมประกอบดวย 

1. ชื่อชุดกิจกรรม 
2. คําชี้แจง  เปนสวนท่ีอธิบายลักษณะของกิจกรรม 
3. มาตรฐานและตัวชี้วัด  และจุดประสงคการเรียนรู 
4. สื่อเปนสวนท่ีระบุในกิจกรรมนั้น  วามีวัสดุ อุปกรณอะไรบาง 
5. ใบความรู  ใบกิจกรรม 
6. แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังการใชชุดกิจกรรมแตละชุด 

 ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน เรื่องตรรกศาสตรเบ้ืองตน 
หมายถึง เปนสื่อประสม (Multimedia) ท่ีสอดคลองกับเนื้อหาตรรกศาสตรเบื้องตนและประสบการณของแตละชุดมี
จุดประสงคการเรียนรูท่ีชัดเจน เนนใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนมากท่ีสุด  เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการลงมือ
ปฏิบัติดวยตนเอง จะทําใหผูเรียนเรียนรูไดเร็วและจดจําไดดียิ่งข้ึน รวมถึงการสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเพ่ือน รูจัก
การทํางานเปนทีม  ท่ีประกอบดวย 
  ชุดท่ี 1  เรื่อง ประพจน 
  ชุดท่ี 2  เรื่อง การเชื่อมประพจน 
  ชุดท่ี 3 เรื่อง การหาคาความจริง 
  ชุดท่ี 4 เรื่อง การสรางตารางคาความจริง 
  ชุดท่ี 5 เรื่อง รูปแบบของประพจนท่ีสมมูลกัน 
  ชุดท่ี 6 เรื่อง สัจนิรันดร 
  ชุดท่ี 7 เรื่อง การอางเหตุผล 
 

แอพพลิเคชัน  คือ การใชงานในการสื่อสาร  และปฎิสัมพันธระหวางนักเรียน กับครู  นักเรียนใชรับงานจากครู  
นักเรียนสื่อสารและปฏิสัมพันธกับเพ่ือน   นักเรียนสงงานคร ู ในท่ีมีอินเตอรเน็ท   

การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน เรื่อง
ตรรกศาสตรเบ้ืองตน 
 ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  หมายถึงคุณภาพ
ของบทเรียน การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน   ใชการวิเคราะหจากสูตร 2/E1E    โดยใชเกณฑอยางนอย 80/80 เปนการตัดสิน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องตรรกศาสตรเบ้ืองตน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน หมายถึงความสามารถในการเรียน เรื่อง ตรรกศาสตร

เบื้องตน ซ่ึงวัดจากคะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนซ่ึงเปนแบบทดสอบปรนัย
แบบเลือกตอบ  โดยแบบทดสอบนั้นสอดคลองกับพฤติกรรมดานสติปญญา  ตามท่ีสถาบันสงเสริมการสอน
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วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. (2555)  จําแนกไว  4  ระดับคือความรูความจําดานการคิดคํานวณ  ความเขาใจ  การ
นําไปใช  และการวิเคราะห 

ความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  หมายถึง  สภาพความคิดเห็นและความรูสึกของ
นักเรียนท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 การจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  เปนการกระบวนการเรียนการสอนท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในชั้น
เรียน  สรางปฏิสัมพันธระหวางครูผูสอนกับผูเรียน  มุงใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ  โดยมีครูเปนผูอํานวยความสะดวก 
(Facilitator)  สรางแรงบันดาลใจ  ใหคําปรึกษา  ดูแล แนะนํา  ทําหนาท่ีเปนโคชและพ่ีเลี้ยง (Coach  & Mentor)  แสวงหา
เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู และแหลงเรียนรูท่ีหลากหลาย  ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีความหมาย (Meaningful  Learning) 
ผูเรียนสรางองคความรูได  มีความเขาใจในตนเอง  ใชสติปญญา คิด  วิเคราะห  สรางสรรคผลงานนวัตกรรมท่ีบงบอกถึง
การมีสมรรถนะสําคัญในศตวรรษท่ี 21 มีทักษะวิชาการ  ทักษะชีวิต  และทักษะวิชาชีพ  บรรลุเปาหมายการเรียนรูตาม
ระดับชวงวัย 
 
                                                                         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 1.  เปนแนวทางในการปรับปรงุการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  เพ่ือใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตรของนักเรียนสูงข้ึน 

ตัวแปรตน  ไดแก การจัดการเรียนรู โดย
ใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 
Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน 
เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน 
 

ตัวแปรตาม  ไดแก 
1. การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร เรื่อง 

ตรรกศาสตรเบื้องตน  
2. ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู  โดยใชชุดกิจกรรม

การจดัการเรียนรูแบบ Active   
Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  เรื่อง ตรรกศาสตร
เบื้องตน 

3. ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู  โดยใชชุด 
กิจรรมการจัดการเรียนรูแบบ  
Active  Learning ท่ี ร ว ม กั บแอพพลิ เ ค ชั น    เ รื่ อ ง 
ตรรกศาสตรเบื้องตน 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยใช
กระบวนการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชัน เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4 อยูในระดับมาก   
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 2.  เปนแนวทางสําหรับครูและผูเก่ียวของกับการศึกษา  ในการนํานวัตกรรมและเทคโนโลยมีาใชในการ

จัดการเรียนการสอน 

 3.  กระตุนใหเกิดความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรแกนักเรียน 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

ในการทําการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ  และไดนําเสนอ
ตามลําดับหัวขอดังตอไปนี้ 

1.  การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐานพุทธศักราช  2551 (ฉบับปรับปรุง  พุทธศักราช 2560 ) 

2.  เอกสารท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning (การจัดการเรียนรูเชิง
รุก) 

3.  เอกสารท่ีเก่ียวของกับชุดกิจกรรมการเรียนรู 
4.  การใชแอพพลิเคชัน  ชุดเครื่องมือหลักใน  Google for  Education 
5  เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  (การจัดการ

เรียนรูเชิงรุก) 

การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐานพุทธศักราช  2551 (ฉบับปรับปรุง  พุทธศักราช 2560)  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551  (ฉบับปรับปรุง  พุทธศักราช 
2560 )  หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

1.  สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
สาระท่ี 1 จํานวนและพีชคณิต 

มาตรฐาน ค 1.1 เขาใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบบจํานวน 
การดําเนินการของจํานวนผลท่ีเกิดข้ึนจากการดําเนินการ  สมบัติของการดําเนินการ  และนําไปใช 

มาตรฐาน ค 1.2 เขาใจและวิเคราะหแบบรูป  ความสัมพันธ  ฟงกชัน  ลําดับ
และอนุกรม และนําไปใช 

มาตรฐาน ค 1.3 ใชนิพจน  สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ  หรือ
ชวยแกปญหาท่ีกําหนดให 

สาระท่ี 2  การวัดและเรขาคณิต 
มาตรฐาน ค 2.1 เขาใจพ้ืนฐานเก่ียวกับการวัด  วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งท่ี

ตองการวัดและนําไปใช 
มาตรฐาน ค 2.2 เขาใจและวิเคราะหรูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต  

ความสัมพันธระหวางรูปเรขาคณิตและทฤษฎีบททางเรขาคณิต และนําไปใช 
สาระท่ี 3  สถิติและความนาจะเปน 

มาตรฐาน ค 3.1 เขาใจกระบวนการทางสถิติ และใชความรูทางสถิติในการ
แกปญหา 

มาตรฐาน ค 3.2 เขาใจหลักการนับเบื้องตน  ความนาจะเปน  และนําไปใช 
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2.  สาระคณิตศาสตรเพ่ิมเติม (ม. 4 - 6) 
2.1  สาระจํานวนและพีชคณิต 

2.1.1  เขาใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน  ระบบจํานวน  การ
ดําเนินการของจํานวน ผลท่ีเกิดข้ึนจากการดําเนินการ  สมบัติของการดําเนินการ  และนําไปใช 

2.1.2  เขาใจและวิเคราะหแบบรูป  ความสัมพันธ ฟงกชัน  ลําดับและอนุกรม 
และนําไปใช 

2.1.3  ใชนิพจน  สมการ  อสมการและเมทริกซ  อธิบายความสัมพันธ  หรือชวย
แกปญหาท่ีกําหนดให 

2.2  สาระการวัดและเรขาคณิต 
2.2.1  เขาใจเรขาคณิตวิเคราะห  และนําไปใช 
2.2.2  เขาใจเวกเตอร  การดําเนินการของเวกเตอร และนําไปใช 

2.3  สาระสถิติและความนาจะเปน 
เขาใจหลักการนับเบื้องตน  ความนาจะเปน และนําไปใช 

2.4  สาระแคลคูลัส 
เขาใจลิมิตและความตอเนื่องของฟงกชัน  อนุพันธของฟงกชัน และปริพันธของ

ฟงกชัน และนําไปใช 

3.  โครงสรางหลักสูตรรายวิชา กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร ช้ันมัธยมศึกษาตอน
ปลาย (ม. 4 – 6) 

3.1  รายวิชาพ้ืนฐาน 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
ภาคเรียนท่ี 1 
ค31103  คณิตศาสตรพ้ืนฐาน 1  1.0 หนวยกิต  40 ชั่วโมง  (2 ชั่วโมง/สัปดาห) 
ภาคเรียนท่ี 2 
ค31104 คณิตศาสตรพ้ืนฐาน 2  1.0 หนวยกิต  40 ชั่วโมง  (2 ชั่วโมง/สัปดาห) 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
ภาคเรียนท่ี 1 
ค32103 คณิตศาสตรพ้ืนฐาน 3  1.0 หนวยกิต  40 ชั่วโมง  (2 ชั่วโมง/สัปดาห) 
ภาคเรียนท่ี 2 
ค32104 คณิตศาสตรพ้ืนฐาน 4  1.0 หนวยกิต  40 ชั่วโมง  (2 ชั่วโมง/สัปดาห) 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 
ภาคเรียนท่ี 1 
ค33103 คณิตศาสตรพ้ืนฐาน 5  1.0 หนวยกิต  40 ชั่วโมง  (2 ชั่วโมง/สัปดาห) 
ภาคเรียนท่ี 2 
ค33104 คณิตศาสตรพ้ืนฐาน 6  1.0 หนวยกิต  40 ชั่วโมง  (2 ชั่วโมง/สัปดาห) 

3.2  รายวิชาเพ่ิมเติม 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
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ภาคเรียนท่ี 1 
ค31203 คณิตศาสตรเพ่ิมเติม 1  1.5 หนวยกิต  60 ชั่วโมง  (3 ชั่วโมง/สัปดาห) 
ภาคเรียนท่ี 2 
ค31204 คณิตศาสตรเพ่ิมเติม 2  1.5 หนวยกิต  60 ชั่วโมง  (3 ชั่วโมง/สัปดาห) 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
ภาคเรียนท่ี 1 
ค32203 คณิตศาสตรเพ่ิมเติม 3  2.0 หนวยกิต  80 ชั่วโมง  (4 ชั่วโมง/สัปดาห) 
ภาคเรียนท่ี 2 
ค32204 คณิตศาสตรเพ่ิมเติม 4  2.0 หนวยกิต  80 ชั่วโมง  (4 ชั่วโมง/สัปดาห) 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 
ภาคเรียนท่ี 1 
ค33203 คณิตศาสตรเพ่ิมเติม 5  2.0 หนวยกิต  80ชั่วโมง  (4 ชั่วโมง/สัปดาห) 
ภาคเรียนท่ี 2 
ค33204 คณิตศาสตรเพ่ิมเติม 6  2.0 หนวยกิต  80 ชั่วโมง  (4 ชั่วโมง/สัปดาห) 

4.  คําอธิบายรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน1 

ค 31101  คณิตศาสตรพ้ืนฐาน 1  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 4  ภาคเรียนท่ี 1  เวลาเรียน 40 ชั่วโมง  จํานวน 1.0 หนวยกิต 

ศึกษาเก่ียวกับเซต  การเขียนเซต  เซตจํากัดและเซตอนันต  เซตท่ีเทากัน  เซตวาง  
แผนภาพเวนน–ออยเลอร  เอกภพสัมพันธ  สับเซตและสับเซตแท  เพาเวอรเซต  การดําเนินการของ
เซต  อินเตอรเซกชันของเซตยูเนียนของเซต  คอมพลีเมนตของเซต  ผลตางระหวางเซต  การหาผล
การดําเนินการของเซตต้ังแตสองการดําเนินการข้ึนไป  จํานวนสมาชิกของเซตจํากัด  ประพจน  การ
เชื่อมประพจนดวยตัวเชื่อม  “และ” “หรือ”  “ถา...แลว ...”  “ก็ตอเม่ือ” นิเสธของประพจน  การหา
คาความจริงของรูปแบบของประพจน  การสรางตารางคาความจริง  รูปแบบของประพจนท่ีสมมูลกัน  
สัจนิรันดร  การอางเหตุผล 

โดยการจัดประสบการณหรือสรางสถานการณในชีวิตประจําวันท่ีใกลตัวใหผูเรียนได
ศึกษา  คนควา ฝกทักษะ  โดยการปฎิบัติจริง  ทดลอง  สรุป  รายงาน  เพ่ือพัฒนาทักษะ  
กระบวนการในการคิดคํานวณ  การแกปญหา  การใหเหตุผล  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร  
และนําประสบการณดานความรู  ความคิด  ทักษะและกระบวนการท่ีไดไปใชในการเรียนรูสิ่งตาง ๆ  
และใชในชีวิตประจําวันอยางสรางสรรค 

เพ่ือใหเห็นคุณคาและมีเจตคติท่ีดีตอคณิตศาสตร  สามารถทํางานไดอยางเปนระบบ  มี
ระเบียบ  รอบคอบ มีความรับผิดชอบ  มีวิจารณญาณ  มีความคิดริเริ่มสรางสรรคและมีความเชื่อม่ัน
ในตนเอง 

ตัวช้ีวัด 
ค 1.1  ม. 4/1 
รวม 1 ตัวชี้วัด 
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5.  โครงสรางรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน 

ตาราง  แสดงโครงสรางรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐานค 31101  รายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน 1  กลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตรชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  ภาคเรียนท่ี 1  เวลา 40 ชั่วโมง  คะแนน 
100 คะแนน 

หนวย
ท่ี 

ช่ือหนวย 
มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด 

ผลการเรียนรู 
สาระสําคัญ 

เวลา 
(ชม.) 

น้ําหนัก 
คะแนน 

1 เซต ค 1.1  ม 4/1 
เขาใจและใชความรู
เก่ียวกับเซตและ
ตรรกศาสตร
เบื้องตน ในการ
สื่อสารและสื่อ
ความหมายทาง
คณิตศาสตร 

เซต 
-ความรูเบื้องตนและ
สัญลักษณพ้ืนฐานเก่ียวกับ
เซต 
-ยูเนียน อินเตอรเซกซัน
และคอมพลีเมนตของเซต 

20 35 

 สอบกลางภาค    15 
2 ตรรกศาสตร ค 1.1  ม 4/1 

เขาใจและใชความรู
เก่ียวกับเซตและ
ตรรกศาสตร
เบื้องตน ในการ
สื่อสารและสื่อ
ความหมายทาง
คณิตศาสตร 

ตรรกศาสตรเบื้องตน 
-ประพจนและตัวเชื่อม
(นิเสธ และ หรือ ถา ...แลว 
... ก็ตอเม่ือ) 

20 30 

 สอบปลายภาค    20 
 รวมท้ังสิ้น   40 100 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active  Learning) 

1.  ความหมายของการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning (การจัดการเรียนรูเชิง
รุก) 

Bonwell & Eison (1991) กลาวเก่ียวกับ Active Learning วาการเรียนแบบนี้ทําให
นักเรียนไดลงมือปฏิบัติจริงมากกวาการฟง ผูเรียนจะตองอาน เขียน อภิปราย และมีสวนรวมในการ
แกปญหาตาง ๆ ในการเรียนซ่ึงมีความสัมพันธกัน 3 สวน ไดแก ความรู ทักษะตาง ๆ และทัศนคติ 
การจัดกลุมพฤติกรรมการเรียนนี้ถือไดวาเปนจุดหมายของกระบวนการจัดการเรียนรู การสอนแบบนี้
จะทําใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติและการคิดเก่ียวกับจุดประสงคหรืองานหรือกิจกรรมท่ีกําลังทํา 
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ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชติ  (2551 : 1) การเรียนรูเชิงรุกเปนการเรียนรูท่ีผูเรียนมีสวน
รวมในการเรียน  ดําเนินกิจกรรมตาง ๆ  ในการเรียนใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายซ่ึงเปนวิธีการ
เรียนรูในระดับลึก  ผูเรียนจะสรางความเขาใจและคนหาความหมายของเนื้อหาสาระโดยเชื่อมกับ
ประสบการณเดิมท่ีมี  แยกแยะความรูใหมท่ีไดรับกับความรูเกาท่ีมี  สามารถประเมินตอเติมและสราง
แนวคิดของตนเองซ่ึงเรียกวามีการเรียนรูเกิดข้ึน  ซ่ึงแตกตางจากวิธีการเรียนรูในระดับผิวเผิน  ซ่ึงเนน
การรับขอมูลและจดจําขอมูลเทานั้น  ผูเรียนลักษณะนี้จะเปนผูเรียนท่ีเรียนรูวิธีการเรียน (Learning  
how to  Learn)  เปนผูเรียนท่ีกระตือรือรนและมีทักษะท่ีสามารถเลือกรับขอมูลวิเคราะหและ
สังเคราะหขอมูลไดอยางมีระบบ 

สัญญา  ภัทรากร. (2552 : 13) การจัดการเรียนรูอยางมีชีวิตชีวา หมายถึง กระบวนการ
เรียนรูท่ีผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและเพ่ือนในชั้นเรียน  มีความรวมมือกันระหวางผูเรียน  ผูเรียน
จะไดลงมือปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ อันจะนําไปสูการสรางความรูจากสิ่งท่ีปฏิบัติในระหวางการเรียนการ
สอน โดยการพูดและการฟง การเขียน การอาน และการสะทอนความคิด 

ทวีวัฒน  วัฒนกุลเจริญ (2555) การเรียนเชิงรุก  หมายถึง การจัดการเรียนการสอนท่ีลด
กระบวนการถายทอดเนื้อหาใหกับผูเรียนเพียงอยางเดียว แตเปนการพัฒนาความคิดระดับสูง เนนให
ผูเรียนปฏิบัติมากกวาฟงบรรยาย และเนนการใหขอมูลยอนกลับกับผูเรียนเปนหลัก 

สาวิตรี  โรจนะสมิต  อารโนลด (2555 : 12)  การเรียนเชิงรุก (Active  Learning) เปน
การจัดการเรียนรูตามทฤษฎี Constructivism ท่ีเนนการมีสวนรวมของผูเรียนและการมีปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนและผูสอนและผูสอนมากกวาการฟงบรรยายเพียงอยางเดียว ซ่ึงเปนการสรางโอกาสให
ผูเรียนไดใชทักษะ การพูด ฟง  อาน  เขียน และไตรตรองความคิดตอเนื้อหาท่ีเรียน  

เชิดศักด์ิ  ภักดีวิโรจน (2556 : 15) การจัดการเรียนรูเชิงรุก หมายถึง กระบวนการ
จัดการเรียนรูท่ีผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนและดําเนินกิจกรรมตาง ๆ มากกวาการเปนผูรับความรู
เพียงอยางเดียวเปนการจัดการเรียนรูท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและเพ่ือนในชั้น
เรียนและสรางองคความรูจากสิ่งท่ีปฏิบัติระหวางการเรียนการสอนผานการเขียน  การพูด การฟง  
การอาน  และการอภิปรายสะทอนความคิด 

มยุรี  โรจนอรุณ (2559 : 12 - 13)  การจัดการเรียนรูเชิงรุก หมายถึง กระบวนการ
เรียนรูท่ีผูเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียน มีปฏิสัมพันธระหวางครูและนักเรียนในชั้น
เรียนผูเรียนไดลงมือปฏิบัติกิจกรรม  มีความรวมมือกัน ระหวางสมาชิกในกลุม มีการอภิปรายรวมกัน 
ซ่ึงนําไปสูการสรางองคความรูใหมและมีการวัดผลประเมินผลตามสภาพจริง  โดยมีข้ันตอนในการ
จัดการเรียนรู  ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1  ข้ันนําเขาสูบทเรียน  เปนข้ันท่ีจะกระตุนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน
อาจใชการสนทนาหรือการตั้งคําถามเพ่ือใชในการเชื่อมโยงกับความรูใหม มีการแนะนําบทเรียน 

ข้ันท่ี 2  ข้ันนําเสนอสถานการณ  ผูสอนนําเสนอสถานการณท่ีทาทายใหผูเรียนเกิด
ความกระตือรือรนในการหาคําตอบสถานการณท่ียกตัวอยางมานั้นควรเปนสถานการณใน
ชีวิตประจําวันเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกันวางแผนแกปญหาและซักถาม 

ข้ันท่ี 3 ข้ันดําเนินกิจกรรม เปนข้ันตอนท่ีผูเรียนไดดําเนินกิจกรรมท่ีไดวางแผนไวมี
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกันคิดวิเคราะหและแกปญหา  โดยผูสอนเปนผูคอยแนะนํา 



14 
 

ข้ันท่ี 4  ข้ันสรุปผลและอภิปรายผล เปนข้ันท่ีผูเรียนไดสรุปความรู  และแนวคิดท่ีได
จากการดําเนินกิจกรรมเปนการสะทอนแนวคิดท่ีไดจากการลงมือปฏิบัติเพ่ือใหม่ันใจวาผูเรียนมีการ
เรียนรูจริง 

ข้ันท่ี 5  ข้ันประเมินผลโดยใชการประเมินผลตามสภาพจริงเพ่ือปรับปรุงและพัฒนา
ผูเรียนโดยการประเมินผลจากครูและการประเมินโดยตนเอง 

สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
(2560) อธิบายวา Active  Learning คือ กระบวนการท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมดําเนินการใน
กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือการสรางความเขาใจท่ีลึกซ้ึงดวยการเชื่อมโยงผูเรียนกับเนื้อหาในองคความรูท้ัง
ท่ีเปนขอเท็จจริง แนวความคิด และทักษะผานกิจกรรมท่ีผูเรียนไดปฏิบัติหรือลงมือทําชิ้นงานและใช
กระบวนการคิด คนควา แสวงหาความรู ไตรตรอง สะทอนความคิด การอภิปราย แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น เก่ียวกับสิ่งท่ีผูเรียนไดลงมือทํา ผูเรียนจึงเปนผูมีบทบาทสําคัญในการสรางการเรียนรูของ
ตนเอง 

พิมพันธ  เดชะคุปต (2560) ความหมายของการเรียนรูเชิงรุก (Active  Learning) วา
เปนกิจกรรมการเรียนรูท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดฟง พูด  อาน  เขียน  และแสดงความคิดเห็นขณะลง
มือทํากิจกรรม และในขณะเดียวกันผูเรียนตองใชกระบวนการคิด โดยเฉพาะกระบวนการคิดข้ันสูง 
คือ การวิเคราะห  การสังเคราะห และประเมินคา 

จากความหมายนักการศึกษาขางตนกลาวมา  สรุปไดวา การจัดการเรียนการสอนแบบ 
Active  Learning  หมายถึงกระบวนการจัดการเรียนรูท่ีนักเรียน อาน ฟง พูด เขียน นักเรียนคิด 
นักเรียนมีการคนควาหาความรู  นักเรียนมีปฏิสัมพันธกับครูและเพ่ือนในชั้นเรียน นักเรียนเรียนรูโดย
รวมกันทํางานเปนกลุม  นักเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง 

2.  องคประกอบสําคัญของการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning (การจัดการ
เรียนรูเชิงรุก) 

วัชรา  เลาเรียนดี (2560) องคประกอบสําคัญของการจัดการเรียนรูเชิงรุกซ่ึงสามารถ
นํามาใชเปนดัชนีชี้วัดการจัดการเรียนรูของครูในหองเรียนเชิงรุก  หรือชั่วโมงเรียนเชิงรุกมีอยู 3 
ประการ คือ 

1.  ปจจัยพ้ืนฐาน (Basic  Element) ประกอบดวย การแสดงออกของผูเรียนท้ัง 
การฟง การพูด การอาน การเขียน และการไตรตรองสะทอนคิด (Reflecting) 

2.  ยุทธวิธีการเรียนการสอน (Learning  Strategies)  ซ่ึงครอบคลุมถึงรูปแบบ  วิธี
สอน  และเทคนิคท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญท่ีเนนการสรางความรูดวยตนเอง 

3.  ทรัพยากรการสอน (Teaching  Resources)  ซ่ึงเปนสิ่งสนับสนุนการเรียนรู  
อาทิ สื่อวัสดุอุปกรณเทคโนโลยี  แหลงเรียนรู ท้ังสถานท่ีและบุคคล และรวมถึงบรรยากาศ 
สภาพแวดลอมการเรียนรูดวย  

สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2560)  ไดอธิบายองคประกอบหนวยการ
เรียนรู (Active  Learning) ดังนี้  

1.  กระบวนการเรียนรูท่ีลดบทบาทการสอนและการใหความรูโดยตรง  แตเปด
โอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสรางองคความรู และจัดระบบการเรียนรูดวยตนเอง 
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2.  กิจกรรมพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนใหสามารถนําความรู ความเขาใจไป
ประยุกตใชสามารถวิเคราะห  สังเคราะห ประเมินคา  และคิดสรางสรรคสิ่งตาง ๆ 

3.  กิจกรรมเชื่อมโยงกับนักเรียน  สภาพแวดลอมใกลตัว  ปญหาของชุมชน  สังคม 
หรือประเทศชาติ 

4.  กิจกรรมเนนการนําความรูไปใชแกปญหาใหม หรือสถานการณใหม 
5.  กิจกรรมเนนใหผูเรียนไดใชความคิดของตนเองอยางมีเหตุผล  มีโอกาสรวม

อภิปรายและนําเสนอผลงาน 
ปรณัฐ  กิจรุงเรือง (2560) กลาวถึงองคประกอบของการจัดการเรียนรูเชิงรุก ดังนี้ 

1.  ยุทธวิธีการเรียนการสอน (Learning  Strategies) รูปแบบ  วิธีสอน  เทคนิค 
และแนวทางท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญท่ีสรางความรูดวยตนเองท่ีมีอยูหลากหลาย 

2.  ทรัพยากรการเรียนการสอน (Teaching  Resources) เปนสิ่งสนับสนุนการ
เรียนรู อาทิ สื่อวัสดุอุปกรณเทคโนโลยี  แหลงเรียนรู ท้ังสถานท่ีบุคคล และรวมถึงบรรยากาศ
สภาพแวดลอมการเรียนรู 

พิมพันธ  เดชะคุปต (2561) การเรียนรูเชิงรุก(Active  Learning) ประกอบดวย 
1) กระบวนการเรียนรู (Learning  Process)  มี Thinking  Process  มีการสื่อสาร  

คิด  แกปญหา  มีทักษะ  การใช ICT  มี Affective  Process  ความสนใจ  ความพอใจ  ความใฝรู  
ความสนุก  มี Group  Process  มี Team  มี Co-operation  มี Callaboration    

2) มีผลการเรียนรู  มีความรู   มีทักษะ/กระบวนการ  มีคุณลักษณะอันพึงประสงค 
/จริยธรรม  มีสมรรถนะคิด  มีทักษะปฏิสัมพันธทางสังคมและความรับผิดชอบ  ทักษะการคิด
วิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช ITC 

จากองคประกอบสําคัญของการจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active  Learning)  นัก
การศึกษาขางตนกลาวมา  สรุปไดวา  การแสดงออกของผูเรียนท้ัง การฟง การพูด   การอาน การ
เขียน และการไตรตรองสะทอนคิด (Reflecting)  ยุทธวิธีการเรียนการสอน (Learning  Strategies) 
รูปแบบ  วิธีสอน  เทคนิค และแนวทางท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญท่ีสรางความรูดวยตนเองท่ีมีอยู
หลากหลาย สนับสนุนการเรียนรู  อาทิ  สื่อวัสดุอุปกรณเทคโนโลยี  แหลงเรียนรูท้ังสถานท่ีและบุคคล 

3.  บริบทท่ีเอ้ือตอการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีไดผล 

ปรณัฐ  กิจรุงเรือง (2560)  1)  ชวยใหผูเรียนเกิดความสําเร็จ และใชพลังความสามารถ
ท่ีมีอยูในตนเอง (Self - Efficacy)  เพ่ือสรางความสําเร็จครั้งใหมตอไป  2)  ไมสรางบรรยากาศท่ี
เค่ียวเข็ญบังคับ (Nontreatening)  หรือการจัดทุกอยางไวเปนสูตรสําเร็จ  เพราะผูเรียนยุคดิจิทัลควร
ไดเรียนรูจากการลองผิดลองถูกดวยตัวเขาเอง  3)  จัดสภาพแวดลอมใหผูเรียนไดรูสึกวาพวกเขามี
ความพรอมและมีปจจัยสนับสนุนการเรียนรูท่ีพรอม  อาทิ  ระยะเวลา และคําปรึกษาท่ีมีคุณภาพ  4)  
ทําใหผูเรียนมองเห็นวาสิ่งท่ีเรียนมีความเชื่อมโยงสัมพันธกับตัวเขาอยางไร  ใหผูเรียนเห็นการเรียนรูมี
ประโยชน  เอาไปใชในการสอบ  ในการเรียน  ใชในชีวิตประจําวัน 

พิมพันธ  เดชะคุปต (2560)  การจัดการเรียนรู Active  Learning  ผูเรียนมีสวนรวม
ในการปฏิบัติกิจกรรม ไดแก การอาน  การสืบคน การอภิปราย การสรุป และการสรางความรู การ
เขียน และการนําเสนอมากกวาเปนผูฟงความรูจากครูเพียงผูเดียว  ผูเรียนเรียนรูแบบรวมพลัง คือ ทุก
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คนคิด ทุกคนทํางานเดี่ยว และทุกคนรวมทํางานกลุม และเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีมีความสามารถ หรือ
มีความถนัดมากกวาชวยเหลือผูเรียนท่ีมีความสามารถและความถนัดนอย  ผูเรียนรวมกันทํากิจกรรม 
ทํางานอยางมีชีวิตชีวา  อยางต่ืนตัว การเรียนรูเปนกระบวนการท่ีมีความหมายตอผูเรียน ท่ีผูเรียน
สามารถใชกระบวนการเรียนรู เรียนรูดวยตนเอง และการเรียนรูจะรวดเร็วและมีเทคนิค 

สุคนธ  สินธพานนท (2562)  การจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  นั้นสามารถ
จัดกิจกรรมการเรียนรูใหผูเรียนไดอยางหลากหลาย เชน การใชกระบวนการกลุม  การจัดการเรียนรู
โครงงาน การเรียนรูผานเทคโนโลยี โดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ  ฝกใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง  ผูเรียน
ทําเองจนสําเร็จตามเปาหมาย มีการพัฒนาความคิดใหแกผูเรียน  ผูสอนจะเปนผูกระตุน  ซักถาม  
ระดมความคิด  โดยคํานึงถือหลักการสําคัญดังนี้ 

-  สิ่งท่ีกําหนดใหผูเรียนทําตองเก่ียวของกับนักเรียนโดยตรง 
-  กิจกรรมสะทอนใหเห็นวาผูเรียนไดเรียนรูอะไรมาบาง 
-  มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางครูผูสอนและผูเรียน 
-  ผูเรียนสามารถเปรียบเทียบงานกับชีวิตจริง 
-  ผูเรียนสามารถสรางสถานการณตามท่ีผูสอนกําหนด 
-  ผูเรียนสามารถนําไปใชในชีวิตจริง 

การสรางบรรยากาศและสิ่งแวดลอม  การจัดการเรียนรู  Active  Learning  นั้น 
จะตองสรางบรรยากาศและสิ่งแวดลอมท่ีเหมาะสมกับการเรียนรู ดวยการใชกลยุทธท่ีถูกตอง เชน 

-  สงเสริมการสืบคนขอมูล 
-  กระตุนความเปนผูนําดวยการพัฒนาตนเอง 
-  สรางบรรยากาศหรือมีสถานท่ีเหมาะสมกับการทํางานรวมกัน 
-  ปรับปรุงสิ่งแวดลอมใหมๆ  เสมอ  และอาจมีการบูรณาการระหวางวิชา 
-  รวบรวมความรูเกาและความรูใหม  เพ่ือใหผูเรียนเกิดองคความรูใหม 
-  งานท่ีมอบหมายใหนักเรียนตองปฏิบัติไดจริง 

สรุปบริบทท่ีเอ้ือตอการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีไดผล  สรุปไดวา
บรรยากาศการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ตองไมเปนบรรยากาศท่ีเค่ียวเข็ญบังคับ  
จะตองสรางบรรยากาศและสิ่งแวดลอมท่ีเหมาะสมกับการเรียนรู ดวยการใชกลยุทธท่ีถูกตอง เชน 

-  สงเสริมการสืบคนขอมูล 
-  กระตุนความเปนผูนําดวยการพัฒนาตนเอง 
-  สรางบรรยากาศหรือมีสถานท่ีเหมาะสมกับการทํางานรวมกัน 
-  ปรับปรุงสิ่งแวดลอมใหมๆ เสมอ และอาจมีการบูรณาการระหวางวิชา 
-  รวบรวมความรูเกาและความรูใหม เพ่ือใหผูเรียนเกิดองคความรูใหม 
-  งานท่ีมอบหมายใหนักเรียนตองปฏิบัติไดจริง 

4.  การจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning 

วัชรา  เลาเรียนดีและคณะ  (2560) ไดกลาวถึงกระบวนการของรูปแบบการจัดการ
เรียนรูแบบ Active  Learning มีดวยกัน 5  ข้ัน ไดแก  ข้ันสรางการเชื่อมตอ(PLugging  in)  ข้ันเสริม
พลังการเรียนรู (Powering  up)  ข้ันสังเคราะหขอมูลสรางความหมาย (Synthesizing)  ข้ันใชแหลงความรู



17 
 

ภายนอกสนับสนุน (Outsourcing)  และข้ันไตรตรองสะทอนคิด (Outsourcing)  และข้ันไตรตรองสะทอนคิด 
(Reflecting)  ซ่ึงแตละข้ันมีความสําคัญ  ดังนี้ 

1.  ข้ันสรางการเชื่อมตอ (PLugging  in) 

ข้ันนี้ถือเปนการจัดปจจัยเบื้องตนกอนสอนตามรูปแบบ  เปนกระบวนการท่ีให
ความสําคัญกับการจัดสภาพแวดลอมเพ่ือเอ้ือตอการเรียนท้ังดานกายภาพ  และในเชิงจิตวิทยา ท่ี
สนองตอบตอลักษณะของผูเรียน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนรูสึกสบายใจท่ีจะเรียนรูและพบกับความสําเร็จ 
เปนการเตรียมบริบทท่ีเก่ียวของกอนสอน ท้ังนี้ผูเขียนไดใหความสําคัญกับองคประกอบตางๆ ท่ีครู
ตองดําเนินการตอไปนี้ 

บริบทของการจัดการเรียนรูเชิงรุกท่ีควรจัดใหเกิดข้ึนในชั้นเรียน 
1.1 ชวยใหผูเรียนเกิดความสําเร็จ และใชพลังความสามารถท่ีมีอยูในตนเอง 

(Self - Efficacy) เพ่ือสรางความสําเร็จครั้งใหมตอไป 
1.2  ไมสรางบรรยากาศท่ีเค่ียวเข็ญบังคับ (Nontreatentening) หรือการจัด

ทุกอยางไวเปนสูตรสําเร็จ เพราะผูเรียนยุคดิจิทัลควรไดเรียนรูจากการลองถูกดวยตัวเขา 
1.3  จัดสภาพแวดลอมใหผูเรียนไดวาพวกเขามีความพรอม และมีปจจัย

สนับสนุนการเรียนรูท่ีพรอม อาทิ ระยะเวลา และคําปรึกษาท่ีมีคุณภาพ  เปนตน 
1.4 ทําใหผูเรียนมองเห็นวาสิ่งท่ีเรียนมีความเชื่อมโยงสัมพันธกับตัวเขาอยางไร

บาง 
2.  ข้ันเสริมพลังการเรียนรู (Powering  up) 

การเสริมพลังการเรียนรูท่ีผูเรียนนําเสนอไวมีพ้ืนฐานมาจากระบบการเรียนรู
ของสมอง (Brain - based Learning) และระบบการรูคิด (Metacognitive  System)  ของผูเรียน
แตละคน  ซ่ึงจําเปนตองอาศัยทุกประสาทสัมผัส (Senses) ในการรับรูขอมูลในเบื้องตน และนําสูการ
ประมวลผลในสมองตอไปในสวนของครูจะสามารถชวยใหผูเรียนใชระบบดังกลาวไดผานการมีมุมมอง
ดังตอไปนี้ 

2.1  ทําใหผูเรียนเชื่อวาเขามีความสามารถเพียงพอตอการสรางความสําเร็จใน
การเรียนรู 

2.2  สรางความรูสึกเชิงบวกตอการเรียน  หองเรียน  ครู  เพ่ือนรวมชั้น  
บรรยากาศเชนนี้จะชวยใหสมองเกิดแรงขับท่ีทรงพลัง 

2.3  ทําใหรูสึกวาพวกเขามีเครื่องมือการเรียนรู (Tools) สนับสนุนใหเกิด
ความสําเร็จ 

2.4  ทําใหมองผลของการเรียนรูท่ีจะเกิดข้ึนวามีความสําคัญ คุมคา  คุมเวลา
และความพยายามท่ีไดทุมเทลงไป 

3.  ข้ันสังเคราะหขอมูลสรางความหมาย (Syntesizing) 
ผูเขียนกลาวถึงการสังเคราะหวาเปนการเรียนรูโดยนําขอมูลจากแหลงท่ี

หลากหลายในเรื่องเดียวกันมาบูรณาการทําใหเกิดความหมายและเปนประโยชนตอผูเรียนวิธีการท่ีจะ
พัฒนาผูเรียนใหสามารถสังเคราะหความรูไดนั้นตองเกิดจากการผสมผสานวิธี  ดังแนวทางตอไปนี้ 

3.1  มอบหมายงานท่ีเปนสาระ (Serious  Work) 
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3.2  ผูเรียนตองมีสวนเก่ียวของในกระบวนการเรียนรู 
3.3 ใชเทคโนโลยีเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอน ซ่ึงไมใชเฉพาะโปรแกรม

นําเสนอ (PPT) 
3.4  สนับสนุนดวยผลการวิจัย 
3.5  ใชทรัพยากรการเรียนรูอยางหลากหลาย 
3.6  ใชการบรรยายเทาท่ีจําเปนโดยอยูในขอบเขตความสามารถท่ีจะรับฟงของ

ผูเรียน อาทิ 5 นาที สําหรับนักเรียนในชั้นเล็ก ๆ 
3.7  สรางหองเรียนใหเปนชุมชนการเรียนรูรวมกัน (Community of 

Learener Together) 
4.  ข้ันใชแหลงความรูภายนอกสนับสนุน (Outsourcing) 

ในข้ันนี้ผูเขียนเสนอวาเปนตอนท่ีผูเรียนควรไดแสดงความรูความเขาใจโดยใช
ขอมูล และวิธีการของเขาเองท้ังนี้อาจใชแหลงขอมูลจากภายนอกเพ่ือเปนขอมูลเติมเต็มใหความรูนั้นมี
ความหมายยิ่งข้ึน  แหลงขอมูลจึงมิได หมายถึงสถานท่ีเทานั้น แตยังรวมถึงทุกสิ่งท่ีมองเห็น สัมผัส
เคลื่อนไหว และถอยคําภาษา  เปนตน ผูเขียนไดเสนอวิธีการสําคัญท่ีจะชวยใหผูเรียน นั่นคือ การใช
รูปแบบการสอนรูปธรรม (Concreat  Model) อาทิ ผังกราฟกตางๆ เพ่ือเปนตัวแทนการเรียนรู 
โดยเฉพาะความคิดรวบยอดในเรื่องท่ียาก อาทิ  เรื่องลําดับการเปรียบเทียบ และการจําแนก  เปนตน 

5.  ข้ันไตรตรองสะทอนคิด (Reflecting) 
ข้ันนี้เปนข้ันสุดทายของรูปแบบ  เปนข้ันท่ีฝกผูเรียนใหคิดเก่ียวกับการเรียนรู

เพ่ือตรวจสอบความเขาใจของตนเองท่ีจะเชื่อมโยงความรูสูการนําไปใชในโลกแหงความเปนจริง ซ่ึง
ผูเขียนไดกลาวไววาหลักสูตรและการสอนท่ีจัดข้ึนจะไรคาถาหากไมสามารถทําใหผูเรียนนําไปใชใน
ชีวิตไดรวมท้ังเพ่ือประเมินการเรียนรูของผูเรียนโดยผูเรียนการไตรตรองสะทอนคิดตามทัศนะของ
ผูเขียนไดใหความสําคัญกับองคประกอบ 2 ประการ คือการแสดงแนวทางท่ีผูเรียนจะนําขอมูลความรู
ไปใช และการประเมินการเรียนรูเปนรายบุคคลจากการรูคิด (Metacognition) ของผูเรียนเปน
รายบุคคล 

การจัดการเรียนรูเชิงรุกตามกระบวนการดังกลาวใหมีประสิทธิภาพ  ครูตองปฏิบัติ
ตนตามบทบาทของครูผูจัดการเรียนรูเชิงรุกในหองเรียนกลยุทธ (Strategic  Learning  Classroom) 
6 ประการ  ดังนี้ 

บทบาทของครูเชิงรุก (Active  Teacher) 
1.  ตั้งความคาดหวังวาผูเรียนแตละคนจะเกิดผลการเรียนรูตามระดับคุณภาพท่ี

กําหนดหรือยอมรับได 
2.  รับพิจารณาเฉพาะผลงาน หรือชิ้นงานคุณภาพ (Quality  Work) เทานั้น 
3.  ชวยใหผูเรียนเขาใจความหมายของสิ่งท่ีเรียน  และเชื่อมโยงประสบการณเดิม  

ความรูท่ีไดรับ  และโลกของความเปนจริง 
4.  ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูเชิงรุก (Active  Participant) โดยเปนท้ัง

โคช ท้ังผูแนะนํา  ปรึกษา  และผูอํานวยความสะดวก 
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5.  ประเมินการเรียนรูดวยวิธีการหลากหลาย และใหมุมมองแกผูเรียนเพ่ือใหเห็น
ความสามารถของตนเอง 

6.  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และลงมือปฏิบัติอยางมีความหมาย และนําไป
ประยุกตใชในความเปนจริงของชีวิตประจําวัน 

การจัดการเรียนรูเชิงรุกเปนฐาน (Active  Learning - Based Teaching Model)  
มีแนวทางในการจัดการเรียนรูเชิงรุกรูปแบบดังกลาวมีข้ันตอนสําคัญ 4 ข้ัน ประกอบดวย ข้ันเราความ
สนใจ (Trigger) ข้ันจัดกิจกรรมการเรียนรู (Learning  Activity)  ข้ันอภิปราย (Discussion)  และข้ัน
สรุป (Summary)  ดังนี้ 

1.  ข้ันเราความสนใจ เปนการเสนอบทเรียน เริ่มดวยการกระตุนเราความสนใจ
ของผูเรียน  โดยใชเทคนิควิธีการท่ีหลากหลายและสรางความทาทายการเรียนรูของนักเรียน อาจใช
คําถามปลายเปดใหนักเรียนไดคิดเกิดความสงสัยเกิดคําถามเก่ียวกับเรื่องท่ีผูสอนเสนอและเกิดการตั้ง
คําถามเพ่ือคนควาหาคําตอบตอไป 

2.  ข้ันจัดกิจกรรมการเรียนรูเปนข้ันท่ีตอเนื่องจากข้ันแรกครูผูสอนสามารถเลือกใช
เทคนิควิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีหลากหลาย ท้ังนี้กิจกรรมตองมีความสอดคลองกับเนื้อหา 
จุดประสงคและเรื่องท่ีไดกระตุนความสนใจไวแตแรก 

3.  ข้ันอภิปราย หลังจากเรียนรูแลวในชวงทายครูผูสอนจะใหนักเรียนรวมกัน
อภิปรายสิ่งท่ีไดเรียนรูจากการทํากิจกรรม เปดโอกาสใหนักเรียนนําเสนอความคิดเห็น และความคิด
รวบยอดท่ีนักเรียนไดเรียนรู ในข้ันนี้ครูทําหนาท่ีเปนผูฟงและจดบันทึกขอผิดพลาดของนักเรียนโดยไม
ติชมหรือวิจารณเนื่องจากในข้ันนี้นักเรียนท้ังชั้นกําลังเปนผูโตแยงถกเถียงระหวางกัน 

4.  ข้ันสรุป  ข้ันนี้จะแตกตางจากสามข้ันตอนแรกท่ีนักเรียนเปนผูกระทําและ
ดําเนินการเรียนรูดวยตนเอง แตข้ันนี้ครูจะเปนผูมีบทบาทหลักสรุปการเรียนรูท่ีนักเรียนไดเรียนรู
ท้ังหมดตั้งแตข้ันท่ีหนึ่งถึงข้ันท่ีสาม  โดยเนนความคิดรวบยอดหลักและเติมเต็มใหการเรียนรูสมบูรณ
ยิ่งข้ึน 

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) (2560)  ไดกลาวถึงการจัดการเรียนรูแบบ 
Active  Learning มี 5 ข้ันตอน 1. ข้ันรวบรวมขอมูล (Gathering)  2. ข้ันคิดวิเคราะหและสรุป
ความรู (Processing) 3.ขันปฏิบัติและสรุปความรูหลังการปฏิบัติ (Applying  and Constructing 
the knowledge) 4. ข้ันสื่อสารและนําเสนอ (Applying the Communication skill) 5. ข้ัน
ประเมินเพ่ือเพ่ิมคุณคา (Self - Regulating)  มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

1. ข้ันรวบรวมขอมูล (Gathering) เริ่มจากคําถามเพ่ือกระตุนผูเรียนใหสังเกต  
สงสัย  กระตุนความสนใจ  ตระหนักในปญหา  ตั้งสมมุติฐาน ตั้งขอสงสัย เพ่ือรวบรวมขอมูลท่ี
เก่ียวของมาคัดเลือกและจัดเก็บเพ่ือนําไปสูการกระทําใหเกิดความหมายตอไป 

2.  ข้ันคิดวิเคราะหและสรุปความรู (Processing) เปนการจัดกระทําขอมูล โดยใช
แผนภาพความคิดมาชวยจัดความคิดใหเปนระบบ  เชนการจําแนก จัดลําดับ เชื่อมโยงสัมพันธ และ
เชื่อมโยงสูโครงสรางความดี  คุณธรรม  จริยธรรม และคานิยมเชิงบวก  นําไปสูการออกแบบสราง
ทางเลือก ตัดสินใจ และวางแผนข้ันตอนการปฏิบัติงานท่ีมีประสิทธิภาพ  เพ่ือนําไปสูความสําเร็จ 
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3.ขันปฏิบัติและสรุปความรูหลังการปฏิบัติ (Applying  and Constructing the 
knowledge) เขียนข้ันตอนการปฏิบัติงาน และลงมือทําจริง โดยมีการตรวจสอบเพ่ือแกปญหาหรือ
พัฒนาใหเกิดผลดีกวาเดิมในแตละข้ันตอน สรุปเปนความรู ความคิดรวบยอด  แบบแผนหลักการ และ
นํากระบวนการ ทักษะ และหลักการไปขยายความรูสูทองถ่ินและสังคมท่ีกวางไกลออกไปจนถึงระดับโลก 

4. ข้ันสื่อสารและนําเสนอ (Applying the Communication skill) นํารองรอย
การคิด การคิดสรางสรรคท่ีหลอมรวมคุณธรรม คานิยมเชิงบวก  รองรอยการทํางาน  การแกปญหา
จนเกิดผลงานท่ีมีคุณภาพกวาเดิม มีคุณคามากกวาเดิม  จนสามารถสรุปเปนหลักการ  นําเสนอเปน
รายงาน การอภิปราย การบรรยาย  เอกสารเผยแพร  จัดทําเปน Video Presentation หรือเผยแพร
ผาน Website 

5. ข้ันประเมินเพ่ือเพ่ิมคุณคา (Self - Regulating) เปนการพัฒนาการประเมินเชิง
ระบบเพ่ือใหเห็นจุดออนจุดแข็งของกลไก  ทีมงานและตนเอง  เพ่ือปรับปรุงแกไขและปรับเพ่ิมคุณคา
ดานคุณธรรม  จริยธรรม และคานิยมท่ีจะขยายประโยชน คุณคาใหถึงสังคมทุกมิติ ท้ังเศรษฐกิจ สังคม 
ความเปนพลเมือง ความเปนพลโลก  สิ่งแวดลอม โลก จนตกผลึกเปนตัวตนกลายเปนบุคลิก มีเหตุผล 
รักษสิ่งแวดลอม  สังคม  ชาติ  ศาสนา  พระมหากษัตริย  ตรงตามสมรรถนะสําคัญ  คุณลักษณะอัน
พึงประสงค  และตัวชี้วัดครอบคลุมท้ังหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2551  
หลักสูตรโรงเรียนมาตรฐานสากล และความเปนพลโลกในศตวรรษท่ี 21 อยางสมบูรณ 

พิมพันธ  เดชะคุปตและพเยาว  ยินดีสุข (2561)  การจัดการเรียนรูแบบActive  
Learning แบบรวมพลัง มีการเรียนรู 5 ข้ันตอน  สามารถใชไดทุกกลุมสาระการเรียนรู  มีข้ันตอนดังนี้ 

1.  ข้ันการสรางความสนใจ (engagement) เปนข้ันท่ีกระตุนใหนักเรียนมีแรงจูงใจ
ในการสรางบทเรียน โดยการใชคําถามของครูและนักเรียนเปนผูระบุปญหาท่ีสนใจศึกษา 

2.  ข้ันสํารวจและคนหา (exploration) เปนข้ันท่ีนักเรียนตองกําหนดแนวทางใน
การรวบรวมขอมูล การตั้งสมมติฐานโดยจินตนาการวิธีแกปญหา แลวเรื่องวิธีแกปญหาท่ีดีท่ีสุดเพ่ือหา
แนวทางแกไข 

3.  ข้ันอธิบายและลงขอสรุป (explanation) เปนข้ันท่ีนักเรียนนําขอมูลจากการ
สํารวจ การวิเคราะห แปลผล สรุปผล และนําเสนอ ผลท่ีได โดยนักเรียนจะสรางสรรคผลผลิตตาม
ข้ันตอนท่ีวางไว ทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนระหวางครูกับนักเรียน และนักเรียนกับนักเรียนดวยกัน 

4.  ข้ันขยายความรู (elaboration) เปนข้ันท่ีนักเรียนนําความรูท่ีไดไปใชเชื่อมโยง
กับความรูเดิม หรือนําแนวคิดท่ีไดคนควาเพ่ิมเติมไปอธิบายเหตุการณท่ีทําใหเกิดความรูท่ีกวางขวาง
ข้ึน โดยนักเรียนสรางสรรคผลผลิตตามข้ันตอนท่ีไดวางแผนไว 

5.  ข้ันประมวลผล ( evaluation)  เปนข้ันสุดทาย โดยนักเรียน ประเมินการเรียนรู 
ในดานกระบวนการปฏิบัติและผลงาน ซ่ึงนักเรียนตองปรับปรุงกระบวนการออกแบบข้ันตอนการ
ปฏิบัติจนถึงผลงานของกลุม แลวอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซ่ึงอาจเกิดปญหาใหมซ่ึงสามารถ
นําไปประยุกตใชในสถานการณใหมได 
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พฤติกรรมการสอนของครูและพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน ท่ีจัดการเรียนรู
แบบ ( Active  Learning)  มีดังนี้ 

บทบาทหลักของครู พฤติกรรมการสอน พฤติกรรมการเรียน 

1. Advisor 
วิ ธีสอน :   project  based   
Learning  Research - based   
Learning 

 ครูแนะนํา เสนอแนะ ใหกําลังใจ
เปนท่ีปรึกษา เพ่ือใหเด็กทํางาน 
บรรลุเปาหมายดวยตนเอง 

ผูเรียนระบุคําถาม แสวงหาคําตอบ 
สรางความรูดวยตนเอง นักเรียนสราง
ความรูใหม สิ่งประดิษฐใหม แบบท่ี
ผู เ รี ย น แ ล ะ ค รู ไ ม เ ค ย รู ม า ก อ น 
(Unknown  by all) 

2. Coacher ( ผูช้ีแนะ) 
 Coaching (กระบวนการช้ีแนะ) 

ช้ีแนะ สอนงาน ใหบุคคลมีความรู 
ทักษะและความสามารถเฉพาะตัวดู
วิธีตางๆท่ีวางแผนไว 

ปฏิบัติ ลงมือทํา เพ่ือเรียนรูเปนไปตาม
เ ป า ห ม า ย  ร ว ม ท้ั ง ก า ร แ ก ไ ข
ขอบกพรองเ พ่ือใหบรรลุตามผลท่ี
กําหนดไว  เรียกวาผู รับการ ช้ีแนะ 
(Coachee) 

3. Mentor ( พ่ีเลี้ยง) 
Mentor (กระบวนการพ่ีเลี้ยง) พ่ี
สอนนอง ครูอาวุโสสอนนอง 

สนับสนุน สงเสริมชวยเหลือใหผูมี
ประสบการณนอยกวาไดเรียนรูดวย
ตน เอง  เป นแบบอย า ง  ( Ro le 
Model)  มีความเปนกัลยาณมิตร 

เปนผูพยายามเรียนรูดวยตนเองเพ่ือ
พัฒนาความสามารถใหเปนไปตาม
เปาหมาย เรียกผูไดรับการแนะนํา 
(Mentee) 

 
วิริยะ ฤาชัยพาณิชยและวรวรรณ  นิมิตพงษกุล (2562) ไดกลาวถึง  การจัดการเรียนรู

แบบActive  Learning  กระบวนการ 8 ขอ  ท่ีสงผลใหผูเรียนไดพัฒนาความคิดสรางสรรค  มีดังนี้ 
1.  สรางแรงบันดาลใจ กระตุนความอยากรู (inspiration) 
2.  เปดโอกาสใหคนหา  รวบรวมขอมูล แยกแยะ และนํามาสรางเปนองคความรู 

(self - Study) 
3.  สอนวามีการถาม โดยสวนมากจะเปนการสอนแบบรายบุคคลรายกลุมใน

ชวงเวลาท่ีผูสอนเดินใหคําปรึกษา  มากกวาการสอนรวม (Coaching) 
4.  เปดโอกาสใหเวลาผูเรียนหาทางแกปญหาดวยตนเอง (individual Problem  

solving) 
5.  ใชเกมเปนตัวชวยเรื่องการเรียนรูในหองเรียน (Game  -  Based -Learning 

:GBL) 
6.  แบงกลุมทําโครงงานในเวลาเรียน (team  project) 
7.  ใหนําเสนอผลงานดูวิธีการตางๆ ท่ีหลากหลาย (Creative  persentation) 
8.  ใชการวัดผลแบบไมเปนทางการและการวัดผลแบบหลายมิติ ( infromal  

assessment  and  multidimensional   assessment) 
ตัวอยาง  การจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  การสอนวิชาคณิตศาสตรเรื่อง

สถิติ  ครูอาจจะจัดรูปแบบการสอนเปน 5 ข้ันตอน  ข้ันตอนดังนี้ 
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1.  ข้ันกระตุน  ใหเด็กเลือกอานขอมูลทางสถิติ ตัวอยาง เชน ขอมูลสถิติรายได
ประชากรชาติตางๆ ขอมูลอัตราการตายจากอุบัติเหตุทางรถยนตของไทย ขอมูลการจายรางวัลสลาก
กินแบงรัฐบาล  

2.  ข้ันต้ังปญหา  ใหผูเรียนไดคนหาความรูในประเด็นท่ีเขาสนใจ เชนระหวางครู
ไทย ครูออสเตรเลีย ครู American  และครูลาว  ครูท่ีไหนนาจะมีความนาจะมีชีวิตความเปนอยูดีกวา
กัน โอกาสท่ีคนไทยตายจากโรคหรืออุบัติเหตุ  มีมากกวากันแคไหนอยางไร  โอกาสในการถูกรางวัล
จากการซ้ือสลากกินแบงรัฐบาล เปนอยางไร เม่ือเทียบกับสลากกินแบงในประเทศตางๆ ผูเรียนเลือก
เขากลุมตามความสนใจ 

3.  ข้ันการคนและคิด  ตอนนี้แหละท่ีคุณครูจะเดินแนะนํา บอกแหลงคนควาขอมูล
ใหเด็ก  บางครั้งก็ชวยคนหา ชวยตอบคําถาม หรือเดินแนะนําเปนรายกลุม 

4.  เด็กออกมานําเสนอหนาชั้นเรียน แบบใดก็ไดตามความถนัด 
5.  ประเมินผล 
กรณีท่ีเปนการแขงขัน  เชน  การแขงโตวาที  แขงสรางสิ่งประดิษฐ  และ กิจกรรม

อ่ืนๆ เชน การแสดงบทบาทสมมุติ (role play)  ผูสอนอาจออกแบบการสอนโดยจัดเปน 5 ข้ันดังนี้ 
1.  กระตุนความสนใจโดยสื่อตางๆ 
2.  แจงกติกาและแบงทีม 
3.  คนหาและวางแผน 
4.  แขงขัน 
5.  ประเมินผล 

สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
(สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน อางถึงใน 
สุคนธ  สินธพานนทและคณะ. 2562 : 13)  ไดอธิบายเก่ียวกับกระบวนการจัดการเรียนรู Active 
Learning  ไวดังนี้  

1.  มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู 
-  นักเรียนมีสวนรวม  อาทิ  ตั้งคําถาม  นําเสนอ 
-  นักเรียนมีสวนรวมในการอภิปราย  แสดงความคิดเห็น  แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็น 
-  นักเรียนมีสวนรวมในการเสนอการจัดกิจกรรมการเรียนรูหรือชิ้นงาน 
-  นักเรียนไดทํางานกลุม 

2.  คิดวิเคราะห ประเมินคา สังเคราะห 
-  นักเรียนไดคิดวิเคราะห 
-  นักเรียนไดคิดสังเคราะห  
-  นักเรียนไดคิดอยางมีวิจารณญาณ 
-  นักเรียนไดประเมินคา 

3.  สรางการเรียนรูดวยตนเอง 
-  นักเรียนออกแบบการเรียนรูรานกันเอง 
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-  นักเรียนสรางสรรคชิ้นงาน/ผลงาน 
-  นักเรียนไดประเมินตนเองเพ่ือการพัฒนาการเรียนรู 
-  นักเรียนกํากับความกาวหนาในการเรียนรูของตนเอง 

4.  นําความรูไปประยุกตใช และเชื่อมโยงสภาพแวดลอมใกลตัว ปญหาของชุมชน 
สังคม ลืมประเทศชาติ 

-  นําความรูประยุกตใชในสถานการณใหม 
-  เชื่อมโยงความรูกับสภาพแวดลอมใกลตัว  ปญหาของชุมชน  สังคม  หรือ

ประเทศชาติ  
แนวทางการจัดกิจกรรม Active Learning 

ในการจัดการเรียนการสอนหรือจัดกิจกรรมใหผูเรียน เปนไปตามแนวทางของ 
Active Learning นั้น สามารถทําไดหลากหลาย เชน การทํางานรวมกันเปนกลุม การอภิปราย  การ
สื่อสารระหวางกัน การแสดงบทบาทสมมติ  การมีสวนรวมในชั้นเรียน การรวมกันเขียนบทความข้ึน 

ตัวอยางกิจกรรม  Active Learning Brookfield 2005 , Bonwel and Eison 
1991 กลาววา (Brookfield 2005 , Bonwel and Eison 1991 อางถึงใน สุคนธ  สินธพานนทและ
คณะ. 2562 : 12 - 13) A Class  Discussion   มีการสนทนานางแบบตัวตอตัว  หรือทางออนไลน 
เม่ือจบการเรียนเรื่องใดเรื่องหนึ่งแลว  ผูสอนจะกําหนดหัวขอใหอภิปรายรวมกัน และอาจชวยกัน
กําหนดหนาท่ีของแตละคนก็ได ซ่ึงจะทําใหผูเรียนมีความเขาใจในเรื่องท่ีเรียนมากข้ึน เปนการฝก
ทักษะการคิด พัฒนาความคิดสังเคราะหโดยการหลอมรวมสิ่งตางๆ  เขาดวยกัน 

A - thinking - Pair -share  หลังจากผูเรียนไดเรียนเรื่องใดเรื่องหนึ่งจนจบ จะ
ใชเวลาเล็กนอยในการจับคูอภิปราย หรืออภิปรายรวมกัน ผูเรียนทุกคนไดทํากิจกรรม แตผูเรียนใน
หองเรียนตองมีจํานวนไมมาก เสื้อผูสอนจะไดดูแลท่ัวถึงทุกคน สมาชิกหองเรียนจะสนุกสนานในการ
อภิปรายรวมกัน กิจกรรมนี้จะประหยัดเวลาผูเรียนสามารถสรุปเนื้อหาสาระไดอยางรวดเร็ว 

A short   writing  exercise   กิจกรรมนี้เปนการทบทวนเรื่องท่ีเรียนมาแลว 
ผูสอนจะใหผูเรียนเขียนขอความ/บทความ  สั้นๆ ภายใน 1 นาที หรืออาจจะ  10 นาทีข้ึนอยูกับความ
พรอมของผูเรียน 

A  collaborative   Learning Group  เปนการทํางานเปนกลม ๆ ละ 3-6 
คน ในการทํางานอยากมีการแบงหนาท่ี เปนผูนํา จดบันทึก ผูสอนอาจกําหนดเรื่องใหศึกษาคนควา 
แลวนําเสนอในหองเรียน หรืออาจใหทําโครงงาน  

A  Student   debate   ผูสอนกําหนดเรื่องใหผูเรียน ผูเรียนรับหนาท่ีตาม
เรื่องท่ีไดรับ และนําขอมูลตางๆ มาอภิปราย  

A  reaction  to a Video  เปนการแบงใหผูเรียนทํางานเปนกลุมหรือเปนคูก็
ได เปนการใหผูเรียน ดูVideo เนื้อหาตรงตามเรื่องท่ีเรียน เม่ือผูสอนแจกคําถาม 2 - 3 คําถามดู 
Video จบแลวจะอภิปรายและเขียนสรุปแสดงความคิดเห็นตามประเด็นคําถามท่ีผูสอนมอบให 

A  small  group   discussion เปนการจัดกลุมเล็กๆ  ในหองเรียนท่ีมีผูเรียน
จํานวนมาก  ผูสอนอาจจะกิจกรรมเปนการเลนเกมตางๆ หรือมีการแขงขัน  เพ่ือใหผูเรียนทํางาน
รวมกัน มีการแสดงความคิดเห็น ผูเรียนจะแสดงออกถึงการไดรับความรูในกลุมเล็กๆ ของตน 
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A  Class   game  เปนการทบทวนความรูความเขาใจกอนการสอน  ผูสอน
อาจใหผูเรียนไดเลนเกมอักษรไขว หรือเกมตางๆ จะทําใหผูเรียนสนุกสนาน และเปนการทบทวน
ความรู 

Learning by Teaching   เปนการกําหนดใหผูเรียนไปคนควาหาหัวขอตางๆ 
ทําความเขาใจเรื่องเหลานั้นอยางกระจาง แลวนําไปถายทอดใหกับเพ่ือนๆ ในหองเรียน  ผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการอภิปรายแนะนําเสนอผลงาน เปนลักษณะเพ่ือนสอนเพ่ือน 

สรปุการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Active Learning  มีดังนี้ 
1.  ข้ันเราความสนใจ 

เปนการเสนอบทเรียน  กระตุนเราความสนใจ  สรางความทาทายของ
ผูเรียนโดยใชเทคนิควิธีการท่ีหลากหลายอาจใชคําถามปลายเปดใหนักเรียนไดคิดเกิดความสงสัย  เกิด
คําถามเก่ียวกับเรื่องท่ีเรยีน  และเกิดการตั้งคําถามเพ่ือคนควาหาคําตอบตอไป 

2.  ข้ันจัดกิจกรรมการเรียนรูเลือกใชรูปแบบเทคนิค ยุทธวิธี  การจัดกิจกรรม
การเรียนรูหลากหลาย  มีความสอดคลองกับเนื้อหา  จุดประสงคการเรียนรู 

3.  ข้ันอภิปราย 
นักเรียนรวมกันอภิปรายโตแยงถกเถียงสิ่งท่ีไดเรียนรู เสนอความคิดเห็น

และความคิดรวบยอดท่ีนักเรียนไดเรียนรู ครูทําหนาท่ีเปนผูฟงและจดบันทึกขอผิดพลาดของนักเรียน 
โดยไมติชมหรือวิจารณเนื่องจากในชั้นนี้นักเรียนท้ังชั้นกําลังเปนผูกระทํา 

4.  ข้ันสรุป 
นักเรียนจะเปนผูมีบทบาทสรปุการเรียนรูท่ีนักเรียนไดเรียนรูท้ังหมดตั้งแต

ข้ันท่ีหนึ่งถึงข้ันท่ีสามโดยเนนความคิดรวบยอดหลักและเติมเต็มใหการเรียนรูสมบูรณยิ่งข้ึน 

เอกสารที่เกี่ยวของการสรางชุดกิจกรรมการเรียนรู 

1.  ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู 

ชุดการเรียนหรือชุดกิจกรรม มาจากคําวา Instruction  Packages  หรือ Learning  
Packages เดิมทีเดียวมักใชคําวา ชุดการสอน เพราะเปนสื่อท่ีคงนํามาใชประกอบการสอนแตตอมา
แนวคิดในการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญไดเขามามีบทบาทมากข้ึนนักการศึกษาจึง
เปลี่ยนมาใชคําวา ชุดการเรียน เพราะการเรียนรูเปนกิจกรรมของนักเรียนและการสอนเปนกิจกรรม
ของครูกิจกรรมของครูและนักเรียนจะตองเกิดคูกัน (บุญเเก้ือ  ควรหาเวช. 2542 : 91) และในการ
วิจัยผูวิจัยใชแบบฝกซ่ึงเปนกิจกรรมหนึ่งของชุดกิจกรรม  ดังนั้นการทํากิจกรรมตางๆ คือการทํา
กิจกรรมท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูของผูเรียน ซ่ึงมีผูใหความหมายของชุดกิจกรรมไว  ดังนี้ 

ชัยยงค  พรหมวงศ (2545 : 117 - 118)  กลาวถึงชุดการสอนเปนสื่อผสมท่ีไดจาก
ระบบการผลิต และการนําสื่อการสอนท่ีสอดคลองกับหนวยเรื่อง วัตถุประสงค เพ่ือชวยใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 

ศิริลักษณ  หนองเส (2545 : 6)  ไดใหความหมายของชุดกิจกรรมไววา  หมายถึง สื่อ
การเรียนการสอนท่ีใชเพ่ือพัฒนาคุณลักษณะในตัวนักเรียนในดานการเรียนรู  การเสาะแสวงหาความรู 
และสามารถนําความรูไปใชใหเกิดประโยชน  โดยผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  
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เพชรรัตดา  เทพพิทักษ (2545 : 30) กลาว ชุดกิจกรรม คือชุดการเรียนหรือชุดการ
สอนนั่นเอง ซ่ึงหมายถึง สื่อการสอนท่ีครูเปนผูสรางประกอบดวยวัสดุอุปกรณหลายชนิด  และ
องคประกอบอ่ืนเพ่ือใหนักเรียนศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง  เกิดการเรียนรูดวยตนเองโดยครู
เปนผูแนะนําชวยเหลือ และมีการนําหลักการทางจิตวิทยามาใชในการประกอบการเรียนเพ่ือสงเสริม
ใหผูเรียนไดรับความสําเร็จ 

อนงคนาฏ  เดชอัมพร (2548 : 5) ไดใหความหมายไววา ชุดการเรียน หมายถึงสื่อ
การเรียนการสอนท่ีประกอบดวยวัสดุอุปกรณบางชนิด เพ่ือสงเสริมใหนักเรียนไดศึกษาเนื้อหาและฝก
ปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง  โดยมีครูเปนผูแนะนําชวยเหลือใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมายท่ีกําหนดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

ชัยยุทธ  บุญธรรม (2549 : 12) กลาววา ชุดการเรียนหมายถึงสื่อการเรียนการสอนท่ี
สรางข้ึนสอดคลองกับเนื้อหาวิชา เกิดจากการบูรณาการระหวางนวัตกรรมทางการศึกษากับ
กระบวนการเรียนการสอน นักเรียนสามารถและปฏิบัติตามคําแนะนํา ทํากิจกรรมตางๆดวยตนเอง
ตามท่ีชุดการเรียนกําหนด 

สุรางคนา   ยาหยี (2549 : 60) กลาวา ชุดการเรียนเปนชุดประสบการณสอนท่ีครู
สรางข้ึนโดยใชสื่อวัสดุ  อุปกรณ  และกิจกรรมหลากหลายชนิดผสมผสานกัน เพ่ือมุงใหผูเรียนมีความรู 
ความเขาใจในบทเรียนไดดีข้ึน และบรรลุเปาหมายท่ีวางไว ซ่ึงผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาการเรียนรู
ดวยตนเอง และปฏิบัติกิจกรรมตามความสามารถ โดยครูเปนผูใหคําแนะนําชวยเหลือ  

พวงเพ็ญ  สิงหโตทอง (2558 : 10) ไดใหความหมายของชุดกิจกรรมวา เปนการ
รวบรวมสื่อการเรียนสําเร็จรูปไวเปนชุดเพ่ือใหเหมาะสมกับเนื้อหาใหผูเรียนศึกษาดวยตนเองไดอยาง
สะดวกตามข้ันตอนท่ีกําหนดเพ่ือบรรลุจุดประสงคท่ีตั้งไว เปนการเรียนท่ีเนนความสามารถสวนบุคคล
ผูเรียนมีอิสระและพ่ึงพาผูสอนนอยท่ีสุด ภายในชุดประกอบดวยสื่อตางท่ีจะทําใหผูเรียนสนใจเรียน
ตลอดเวลา ทําใหเกิดทักษะกระบวนการเรียนรู  ประกอบดวยวัสดุอุปกรณหลายชนิด และ
องคประกอบอ่ืนท่ีกอใหเกิดความสมบูรณในตัวเอง  โดยท่ีผูสรางไดรวบรวมและจัดอยางเปนระบบไว
เปนกลุม และสรางไวเพ่ือจุดประสงคใดจะมีชื่อเรียกตามการใชงานนั้น ๆ เชน ถาสรางเพ่ือการศึกษา
โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือใหครูใชประกอบการสอน  โดยเปลี่ยนบทบาทใหครูพูดนอยลง นักเรียนเขารวม
กิจกรรมมากข้ึน  เรียกวาชุดกิจกรรมสําหรับครู  แตถาใหผูเรียนเรียนจากชุดกิจกรรมนี้ เรียกวา ชุด
กิจกรรม  ในการสรางชุดกิจกรรมจะพิจารณาจาก 1) ใชสื่อหลายชิ้นตามจุดประสงคท่ีตั้งไว 2) 
เหมาะสมกับประสบการณของผูเรียน 3) เหมาะสมกับการตอบสนองของผูเรียน 4) เปนสื่อท่ีจัดหาได
ไมยาก 

ดํารงศักดิ์  มีวรรณ (2552 : 17) สรุปไดวา ชุดกิจกรรม คือ การจัดประสบการณ
เรียนรูใหกับผูเรียน ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูแกปญหาดวยตนเอง มีอิสระในการเรียนรู โดยใชแหลง
การเรียนรูท่ีหลากหลาย โดยครูตองเปนผูวางแผน กําหนดเปาหมายวัตถุประสงคการเรียนรู สิ่งท่ี
ตองการผูเรียนเกิดการเรียนรูและในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยครูมีหนาท่ีใหคําปรึกษา 

นพคุณ  แดงบุญ (2552 : 16) สรุปไววา ชุดกิจกรรม หมายถึง สื่อการสอนท่ีผูสอน
สรางข้ึน ประกอบดวยสื่อวัสดุอุปกรณหลายชนิดประกอบเขากันเปนชุด เพ่ือเกิดความสะดวกตอการ
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ใช ในการเรียนการสอน และทําใหการเรียนการสอนบรรลุผลตามเปาหมายของการเรียนรู   ท้ังดาน
ความรู  ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  และเจตคติตอวิทยาศาสตร 

ประเสริฐ  สําเภารอด (2552 : 12) สรุปไดวา ชุดกิจกรรม  หมายถึง  ชุดการเรียน
การสอนประเภทสิ่ งตี พิมพและกิจกรรมท่ีเนนใหผู เรียนทํากิจกรรมดวยกระบวนการกลุม  
ประกอบดวย 9 องคประกอบ  ไดแก  1) ชื่อกิจกรรม  2) คําชี้แจง  3) จุดประสงค  4) เวลาท่ีใช  5) 
วัสดุอุปกรณ  6) เนื้อหาและใบความรู  ๗) สถานการณ  8) กิจกรรม  9) แบบทดสอบทายกิจกรรม 

กูด (Good. 1973 : 306) ความหมายของชุดกิจกรรม หมายถึง โปรแกรมทางการ
สอนทุกอยางท่ีจัดไวเฉพาะ มีวัสดุอุปกรณท่ีใชในการสอน อุปกรณท่ีใชในการเรียน  คูมือครู  เนื้อหา 
แบบทดสอบ ขอมูลท่ีเชื่อถือได มีการกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนไวอยางชัดเจน ชุดกิจกรรมนี้ครู
เปนผูจัดใหนักเรียนแตละคนไดศึกษาและฝกฝนดวยตนเอง โดยครูเปนผูคอยชี้แนะเทานั้น 

ดวน (Duann. 1973 : 169) กลาวถึงชุดการเรียนวาเปนการเรียนรายบุคคล 
(Individua  Iizedinstruction) เปนอีกรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ตามเปาหมาย ผูเรียนจะเรียนตามอัตราความสามารถ และความตองการ  

แคปเพลอร และแคปเพลอร (Kapfer ; Kapfer. 1972 : 3 - 10) ไดใหความหมาย
ของ คําวาชุดการเรียนไววา  เปนรูปแบบการสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียน ซ่ึงประกอบดวย
คําแนะนําใหผูเรียนไดทํากิจกรรมการเรียนจนบรรลุพฤติกรรมท่ีเปนผลของการเรียน   สวนเนื้อหาท่ี
จะนํามาสรางชุดการเรียน นํามาจากขอบขายความรูท่ีหลักสูตรกําหนดใหผูเรียนไดเรียนรู ซ่ึงตองสื่อ
ความหมายใหแกผูเรียนอยางชัดเจน โดนผูเรียนเกิดพฤติกรรมตามเปาหมาย หรือจุดประสงคการ
เรียนรูเชิงพฤติกรรม 

เขมณัฏฐ  ม่ิงศิริธรรม (2559 : 29) ไดกลาววา  ชุดกิจกรรมเรียนรู เปนสื่อประสม
ประเภทหนึ่ง  ท่ีสามารถสงเสริมความคิดสรางสรรคของผูเรียนจากประสบการณตรงท่ีไดจากการลง
มือปฏิบัติ สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือความคิด มีอิสระในการเรียนรูท้ังนี้ข้ึนอยูกับ
ความสามารถของแตละบุคคล เหมาะสําหรับผูเรียนในระดับประถมศึกษา พ่ีชอบเรียนรูจากการลงมือ
ปฏิบัติดวยตนเอง สรางจินตนาการตอยอดไดดวยจากการลงมือกระทําและจากการทํางานรวมกับ
เพ่ือน  

ชุดกิจกรรมเรียนรู  (Learning  Activities  Package)  การนําระบบสื่อผสม 
(Multimedia) ท่ีสอดคลองกับเนื้อหาวิชาและประสบการณของแตละหนวย โดยมีจุดประสงคการ
เรียนรูท่ีชัดเจน  มาชวยในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู ใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
โดยผูสอนมีการเตรียมความพรอมกอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

จากนักการศึกษาไดใหความหมายชุดกิจกรรมการเรียนรู สรุปไดวา  ชุดกิจกรรม
หมายถึง ชุดกิจกรรม ท่ีมีสื่อผสมท่ีสอดคลองกับเนื้อหาวิชาและประสบการณของแตละหนวย โดยมี
จุดประสงคการเรียนรูท่ีชัดเจน  มีสื่อกิจกรรมใหผูเรียนฝกปฏิบัติเปนกระบวนการ ลงมือปฏิบัติดวย
ตนเอง และทํางานรวมกับเพ่ือน  มาชวยในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู ใหเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน  โดยผูสอนมีการเตรียมความพรอมกอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
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2.  ประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู 

การแบงประเภทของชุดกิจกรรม  ไดมีนักการศึกษาแบงประเภทของชุดกิจกรรมไว
ดังนี้ 

ชัยยงค  พรหมวงศ  และคณะ (2523 : 118)  ไดแบงประเภทของชุดการเรียนการ
สอนไว 4 ประเภท  คือ  

1.  ชุดกิจกรรมประกอบคําบรรยาย  เปนชุดการเรียนการสอนท่ีมุงขยายเนื้อหา
สาระ  การสอนแบบบรรยายใหชัดเจนข้ึน  โดยกําหนดกิจกรรมและสื่อการสอนใหผูใชใชประกอบการ
บรรยาย ซ่ึงอาจเรียกวาชุดการเรียนการสอนสําหรับครู ชุดการเรียนการสอนมีเนื้อหาเพียงหนวยเดียว
และใชกับผูเรียนท้ังชั้น โดยแบงหัวขอท่ีจะบรรยาย  เนื้อหา และกิจกรรมไวตามลําดับข้ัน ชุดการเรียน
การสอนแบบนี้มีสื่อการสอนท่ีหลากหลาย  เชนแผนการสอน แผนภูมิรูปภาพ ภาพยนตร โทรทัศน 
ผูสอนซ่ึงเปนผูจัดทําชุดการเรียนการสอนเจาะบรรจุชุดการเรียนการสอนในกลองท่ีมีขนาดพอเหมาะ 

2.  ชุดกิจกรรมสําหรับกิจกรรมแบบกลุม เปนชุดการเรียนการสอนท่ีมุงใหผูเรียน
เปนผูปฏิบัติกิจกรรม อาจจัดในหองเรียนแบบศูนยการเรียน  ชุดการเรียนการสอนแตละชุดจะ
ประกอบดวยชุดการเรียนการสอนยอยท่ีมีจํานวนเทากับจํานวนศูนยท่ีแบงไวในแตละหนวย แตละ
ศูนย มีชื่อหรือบทเรียนครบชุดตามจํานวนนักเรียนท่ีเขารวมกิจกรรมในแตละศูนย ซ่ึงจัดไวในรูปแบบ
สื่อผสม ถาใชเปนสื่อรายบุคคลหรือท้ังกลุมใชรวมกันได 

3.  ชุดกิจกรรมรายบุคคล เปนชุดการเรียนการสอนท่ีจัดไวใหผูเรียนไดเรียนรูดวย
ตนเองตามคําแนะนําท่ีระบุไว นาสงสัยในตอนใดก็ถามผูสอนได สามารถปรึกษากันระหวางเรียนได 
ผูเรียนอาจนําไปศึกษานอกเวลาเรียนหรือไปศึกษาท่ีบานก็ได โดยมีผูปกครองหรือบุคลากรอ่ืนๆคอย
แนะนําใหความชวยเหลือได 

4.  ชุดกิจกรรมสอนทางไกล  เปนชุดการเรียนการสอนสําหรับผูเรียนท่ีอยูตางถ่ิน
ตางเวลา  มุงสอนใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเอง  ไมตองเขาชั้นเรียน ชุดการเรียนการสอนทางไกลนี้  
ประกอบดวยสื่อประเภทสิ่งพิมพ  รายการวิทยุกระจายเสียง  วิทยุโทรทัศน  ภาพยนตร และการสอน
เสริมตามศูนยบริการการศึกษา  เชน ชุดการเรียนการสอนทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

ยุพิน  พิพิธกุล และอรพรรณ  ตันบรรจง (2531 : 181) ไดแบงชุดการเรียนการสอน
ออกเปน 4 ประเภท  สรุปไดดังนี้ 

1.  ชุดกิจกรรมสําหรับครู ครูใชเปนคูมือประกอบการสอน  ซ่ึงใชสอนนักเรียนเปน
กลุมใหญหรือท้ังชั้นเรียน ชุดการเรียนการสอนนี้ประกอบดวยคูมือครู  และสื่อการเรียนการสอนชุด
การเรียนการสอนประเภทนี้มีการเปดโอกาสใหนักเรียนเขารวมกิจกรรมไดบาง ข้ึนอยูกับเทคนิคและ
วิธีการสอนของคร ู

2.  ชุดกิจกรรมสอนตามเอกัตภาพ หรือชุดการเรียนการสอนรายบุคคล  เปนชุด
การเรียนการสอนท่ีใหนักเรียนเรียนดวยตนเอง 

3.  ชุดกิจกรรมสอนท่ีใชกับศูนยการเรียน เปนชุดการเรียนการสอนเจใหนักเรียน 
แตละคนไดเลือกเรียนอยางอิสระ โดยเวียนศึกษาไปตามศูนยตางๆ  จนครบ 

4.  ชุดกิจกรรมแบบผสม เปนชุดการเรียนการสอนท่ีจัดกิจกรรมไวหลายอยาง 
เพ่ือใหครูเลือกใชไดตามความเหมาะสม  
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ศรีสุดา  จริยากุล (2543 : 647 - 648) ไดจําแนกประเภทของชุดกิจกรรมออกเปน 3 
ประเภท  ดังนี้ 

1.  ชุดกิจกรรมรายบุคคล สําหรับผูเรียนตามความสนใจ  และระดับความสามารถ
ของตนเองผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง โดยใชชุดกิจกรรมแตละชุดมีคําแนะนําใหนักเรียนไดทํา
กิจกรรมตางๆ ตลอดจนแหลงวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ  พ่ีจะตองไปศึกษาเพ่ิมเติม  ผูเรียนสามารถทดสอบ
เพ่ือทราบผลความกาวหนาของตนเองไดทุกเวลา และทราบผลการเรียนทันที  ประกอบดวยบทเรียน
สําเร็จรูป แบบประเมินผลและวัสดุอุปกรณการเรียน 

2.  ชุดกิจกรรมสําหรับนักเรียนเปนกลุม ชุดกิจกรรมแบบนี้ใชในการประกอบ
กิจกรรมของผูเรียนเปนกลุม หรืออาจารยในรูปศูนยการเรียน ชุดกิจกรรมนี้จะมีซ้ือไวใหสมาชิกแตละ
คน ท่ีจะประกอบกิจกรรมตามคําสั่งได  ประกอบดวยชุดยอยท่ีมีจํานวนเทากับจํานวนศูนย ท่ีแบงไว
แตละหนวย ซ่ึงแตละศูนยจะมีสื่อการเรียนหรือบทเรียนครบทุกคนตามจํานวนผูเรียนในศูนยกิจกรรม
นั้นๆ ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง หรือชวยเหลือซ่ึงกันและกันในศูนยตางๆ จนครบรอบ 

3.  ชุดกิจกรรมประกอบการบรรยายของครูหรือชุดกิจกรรมสําหรับครู เปนชุด
กิจกรรมท่ีกําหนดกิจกรรมและสื่อการเรียนใหครูหรือผูสอน ใชประกอบการบรรยายเปนเนื้อหาและ
ประสบการณท่ีผูสอนตองการพ้ืนฐานใหผูเรียนไดเรียนไปพรอมกัน  โดยมีเวลาใหผูเรียนไดเรียนรู
รวมกันบางครั้ง  ตามท่ีกําหนดไวในตารางเรียนของแตละคน 

บุญเก้ือ  ควรหาเวช (2545 : 94)  ไดกลาวถึงประเภทของชุดการเรียนรูตามลักษณะ
การใชงานได 3 ประเภท  ดังนี้ 

1.  ชุดกิจกรรมประกอบคําบรรยาย ชุดสําหรับผูสอนจะใชสอนผูเรียนเปนกลุม
ใหญเปนการสอนท่ีตองการปูพ้ืนฐานใหกับผูเรียนเปนสวนใหญไดรูไดเขาใจในเวลาเดียวกันก็มุงท่ีขยับ
ขยายเนื้อหาสาระใหชัดเจนยิ่งข้ึนชุดกิจกรรมแบบนี้จะชวยใหผูสอนลดการพูดใหนอยลง และใชสื่อ
การสอนท่ีมีความพรอมอยูในชุดการเรียนไดเสนอเนื้อหามากข้ึน  สื่อท่ีจะนํามาใชนี้จะตองใหผูเรียนได
เห็นอยางชัดเจนทุกคน ชุดการสอนชนิดนี้บางคนอาจเรียกวาชุดการสอนสําหรับครู 

2.  ชุดกิจกรรมแบบกลุมกิจกรรม  เปนชุดกิจกรรมสําหรับใหผูเรียนรวมกันเปน
กลุมเล็กๆ  ประมาณ 5 - 7 คน โดยใชสื่อการสอนท่ีบรรจุไวในชุดกิจกรรมแตละชุดมุงท่ีจะฝกทักษะ
ในเนื้อหาวิชาเรียนและใหผูเรียนมีโอกาสทํางานรวมกันชุดกิจกรรมชุดนี้มักจะใชในการสอนกิจกรรม
กลุม เชน การสอนแบบศูนยการเรียนรู การสอนแบบกลุมสัมพันธ  

3.  ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลเปนชุดกิจกรรมสําหรับเรียนรูดวยตนเองเปน
รายบุคคล คือผูเรียนจะตองทําการศึกษาหาความรูดวยความสามารถดวยความสนใจของตนเอง
อาจจะเริ่มท่ีโรงเรียนหรือท่ีบานก็ได สวนมากมักมุงใหผูเรียนทําความเขาใจในเนื้อหาท่ีเรียนเพ่ิมเติม
ผูเรียนจะสามารถประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง ไดดวยชุดกิจกรรมชนิดนี้อาจจะจัดในลักษณะ
หนวยการสอนยอยๆหรือโมดูลก็ได  

สุคนธ  สินธพานนท (2561 : 26)  ไดกลาวา ชุดกิจกรรม  แบงออกเปน 4 ประเภท 
คือ 

1.  ชุดกิจกรรมสําหรับครูผูสอน  ซ่ึงเปนชุดกิจกรรมประกอบคําบรรยายของครู มี
สื่อหลากหลายชนิด เชน แผนการจัดการเรียนรู  แผนภูมิ  รูปภาพ  VCD  แผนพับ  
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๒.  ชุดกิจกรรมสําหรับกิจกรรมกลุม ผูสอนจะทําชุดกิจกรรมไวในแตละศูนยการ
เรียนรู ผูเรียนแตละกลุมรวมกันศึกษาและทํากิจกรรมท่ีกําหนดไวในชุดกิจกรรมการสอนหมุนเวียนไป
จนครบทุกศูนยการเรียน 

3.  ชุดกิจกรรมรายบุคคลชุดกิจกรรมท่ีผูสอนจัดข้ึนเพ่ือผูเรียนแตละคนศึกษาหา
ความรูทํากิจกรรมตามท่ีผูสอนกําหนดไวจนครบถวน ผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง
ได  

จากคํากลาวขางตนนี้  สรุปไดวาชุดกิจกรรมมี 3 ประเภท  ดังนี้ 
1.  ชุดกิจกรรมรายบุคคล สําหรับผูเรียนตามความสนใจ  และระดับความสามารถ

ของตนเองผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง โดยใชชุดกิจกรรมแตละชุดมีคําแนะนําใหนักเรียนไดทํา
กิจกรรมตางๆ ตลอดจนแหลงวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ 

2.  ชุดกิจกรรมสําหรับนักเรียนเปนกลุม ชุดกิจกรรมแบบนี้ใชในการประกอบ
กิจกรรมของผูเรียนเปนกลุม หรืออาจารยในรูปศูนยการเรียน ชุดกิจกรรมนี้จะมีซ้ือไวใหสมาชิกแตละ
คน ท่ีจะประกอบกิจกรรมตามคําสั่งได  ประกอบดวยชุดยอยท่ีมีจํานวนเทากับจํานวนศูนย ท่ีแบงไว
แตละหนวย ซ่ึงแตละศูนยจะมีสื่อการเรียนหรือบทเรียนครบทุกคนตามจํานวนผูเรียนในศูนยกิจกรรม
นั้นๆ ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง หรือชวยเหลือซ่ึงกันและกันในศูนยตางๆ จนครบรอบ 

3.  ชุดกิจกรรมผสม เปนชุดกิจกรรมชุดกิจกรรมแบบผสม เปนชุดกิจกรรมท่ีจัด
กิจกรรมไวหลายอยาง เพ่ือใหครูเลือกใชไดตามความเหมาะสม  

3.  องคประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู 

ชุดกิจกรรมมีองคประกอบท่ีแตกตางกันตามนักการศึกษาไดกลาวไวดังนี้ 
ฮุสตันและคนอ่ืน ๆ (Houstion : Other. 1972 : 10 -15) กลาวถึงองคประกอบของ

ชุดกิจกรรมไวดังนี้ 
คําชี้แจง (prospectus) อธิบายถึงความสําคัญของจุดมุงหมาย ขอบขายในสวนชุด

กิจกรรมสิ่งท่ีผูเรียนจะตองรูกอนและขอบขายของกระบวนการเรียนท้ังหมดในชุดกิจกรรม 
จุดมุงหมาย (objectives) คือ ขอความท่ีแจมชัดและไมกํากวมท่ีกําหนดวาผูเรียน

จะประสบความสําเร็จอะไรจะหลังจากเรียนแลว 
การประเมินผลเบื้องตน ( pre - assessment) มีวัตถุประสงค  2 ประการ คือ 

เพ่ือใหทราบวาผูเรียนอยูในระดับใดในการเรียนการสอนนั้น และดูวาสําเร็จผลตามความมุงหมาย
เพียงใด การประเมินผลเบื้องตนนี้ อาอยูในรูปแบบของการทดสอบขอเขียน  ปากเปลา การทํางาน  
ปฏิกิริยาตอบสนอง  หรือคําถามงายๆ  เพ่ือใหรูถึงความตองการและความสนใจ  

ดวน (Duann. 1973 : 169)  กลาวถึงองคประกอบของชุดกิจกรรมไว 6 ประการ คือ   
1. มีจุดมุงหมายและเนื้อหาท่ีตองการเรียน 
2.  บรรยายเนื้อหา  
3.  มีจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
4.  มีกิจกรรมในการเรียน 
5.  มีกิจกรรมท่ีสงเสริมจะใหเกิดแกผูเรียน 
6.  มีเครื่องมือวัดผลกอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน 
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เขมณัฏฐ  ม่ิงศิริธรรม. (2559 : 30 - 36) ไดกลาววา องคประกอบหลัก  มี ๗ 
องคประกอบหลัก ไดแก 

ชื่อกิจกรรม เปนการบงบอกถึงรายละเอียดเก่ียวกับชื่อกลุมสาระวิชาการเรียนรู 
ระดับชั้นสาระสําคัญและสวนประกอบท่ีจัดทําข้ึนเพ่ือใหผูใชชุดกิจกรรมทราบถึงขอบเขตท่ีอยูใน
กิจกรรมวามีเนื้อหาเทาใด แตละเนื้อหาจะมีกิจกรรมหรือสวนใดบาง สวนใหญชุดกิจกรรมจะแบง
เนื้อหาออกเปนเนื้อหายอยๆ หรือหนวยการเรียน เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางสะดวกและ
เรียนรูไปตามลําดับข้ันตอน บางครั้งชุดกิจกรรม อาจแบงออกเปนชุดยอย ๆ หลาย ๆ ชุด  เพ่ือสะดวก
ตอการเรียนรู 

คําชี้แจง เปนสวนท่ีอธิบายจุดมุงหมายหลักของกิจกรรมและลักษณะของการจัด
กิจกรรม เพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมาย เปนการอธิบายถึงบทบาทผูสอนและบทบาทผูเรียนบมีหนาท่ี
อยางไรบาง  กอนเรียนระหวางเรียนและหลังเรียนดวยชุดกิจกรรมจะดําเนินการอยางไร เพ่ือใหผูสอน
และผูเรียนรูบทบาทหนาท่ีและกิจกรรมท่ีตนเองตองปฏิบัติ 

จุดประสงคการเรียนรู เปนสวนท่ีระบุจุดมุงหมายท่ีสําคัญของกิจกรรมนั้น แนวคิด
เปนสวนท่ีระบุเนื้อหาหรือมโนทัศนของกิจกรรมนั้น  วาเม่ือผูเรียนเรียนจากชุดกิจกรรมแลวผูเรียนจะ
บรรลุเปาหมายอะไรบาง 

เนื้อหา / สื่อ เปนสวนท่ีระบุถึงวัสดุอุปกรณท่ีจําเปนในการดําเนินกิจกรรมเพ่ือชวย
ใหผูสอนทราบวาตองเตรียมอะไรบาง  ซ่ึงชวยใหผูเรียนและเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดชัดเจน  โดยอาจจั 
ดกิจกรรมเปนแบบกลุมหรือรายบุคคล 

ใบความรู ใบกิจกรรมและการชวยเหลือเปนการนําเสนอเนื้อหาสาระท่ีตองการให
ผูเรียนศึกษา โดยอรรถเขียนเนื้อหาเปนความเรียงมีภาพประกอบ  หรือจัดทําในรูปแบบตารางโดยใบ
ความรูควรมีการใหเนื้อหาความรูสลับกับใหผู เรียนไดใชการคิดหรือหรือการทําใหผูเรียนไดมี
ปฏิสัมพันธกับใบความรู  ใบกิจกรรมตางๆ เชน การใชคําถามสลับกับการใหความรู เพ่ือฝกใหผูเรียน
รูจักคิดในเบื้องตน กอนเพราะการนําเสนอเนื้อหาใหผูเรียนอานอยางเดียวอาจจะทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อ
ได 

แบบประเมินผล เปนแบบทดสอบเพ่ือประเมินการเรียนรู ท่ีเกิดข้ึนจากการเรียน
และทํากิจกรรมจากชุดการเรียนรูจะกําหนดใหการประเมินท้ังกอนเรียน ระหวางเรียน หลังเรียน   
หรือทํากิจกรรม ท้ังนี้แบบประเมินอาจจะทําอยูในรูปแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  เติมคํา  หรือถูกผิด  
ข้ึนอยูกับเนื้อหาสาระ 

ภาคผนวก เปนสวนท่ีตองการใหผูเรียนศึกษาเพ่ิมเติมจากเนื้อหาท่ีอยูในชุด
กิจกรรม หรือเปนเกณฑการใหคะแนนสําหรับผูสอน หรืออาจเปนการรวบรวมเนื้อหา เว็บไซตท่ี
เก่ียวของกับเนื้อหา  

สรุปองคประกอบของชุดกิจกรรม  มี 1) ชื่อกิจกรรม  2) คําชี้แจง  3) จุดประสงคการ
เรียนรู  4) เนื้อหา / สื่อ เปนสวนท่ีระบุถึงวัสดุอุปกรณท่ีจําเปนในการดําเนินกิจกรรม  5) ใบความรู  
6) แบบประเมินผลเปนแบบทดสอบเพ่ือประเมินการเรียนรู  7) ภาคผนวก เปนสวนท่ีตองการให
ผูเรียนศึกษาเพ่ิมเติมจากเนื้อหาท่ีมีอยูในชุดกิจกรรม 
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4.  ข้ันตอนการสรางชุดกิจกรรมการเรียนรู 
ในการสรางชุดกิจกรรม  มีนักการศึกษา  ไดเสนอข้ันตอนของการสรางชุดกิจกรรมไว

ดังนี้ 
บัททส  (Butts. 1974 : 85)  เสนอหลักการสรางไว  ดังนี้ 

1.  กอนท่ีจะสราง ตองกําหนดโครงรางคราวๆ กอนวา  จะเขียนเก่ียวกับเรื่อง
อะไร มีวัตถุประสงคอะไร 

2.  ศึกษางานดานวิทยาศาสตรและเอกสารท่ีเก่ียวกับเรื่องท่ีจะทํา 
3.  เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและเนื้อหาท่ีสอดคลองกัน 
4.  แจงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมออกเปนกิจกรรมยอยๆ  โดยคํานึงถึงความ

เหมาะสมของผูเรียน 
5.  กําหนดอุปกรณท่ีจะใชในกิจกรรมแตละตอนใหเหมาะสมกับแบบฝก 
6.  กําหนดเวลาท่ีใชในแบบฝกแตละตอนใหเหมาะสม 
7.  กําหนดการประเมินผลวาจะมากอนผลกอนเรียนหรือหลังเรียน 

วิชัย  วงศใหญ (2525 : 189 - 192)  ไดเสนอข้ันตอนในการสรางชุดกิจกรรมไว 10 
ข้ันตอน  ดังนี้ 

1.  สารเนื้อหาสาระของวิชาท้ังหมดอยางละเอียดวาสิ่งท่ีเรานํามาทําเปนชุด
กิจกรรมนั้นจะมุงเนนใหเกิดหลักการโครงการเรียนรูอะไรบางใหกับผูเรียน นําวิชาท่ีไดจากการศึกษา
วิเคราะหแลวมาแบงเปนหนวยการเรียนรู ในแตละหนวยนั้นจะมีเรื่องยอยๆ รวมอยูท่ีเราจะตองศึกษา
พิจารณาใหละเอียดชัดเจนเพ่ือไมใหเกิดการซํ้าซอนในหนวยอ่ืนๆ และควรคํานึงถึงการแบงหนวยของ
การเรียนการสอนของแตละวิชานั้น ควรจะเรียงลําดับข้ันตอนของเนื้อหา  สาระสําคัญใหถูกตองวา
อะไรเปนสิ่งจําเปนท่ีผูเรียนจะตองเรียนรูกอนอันเปนพ้ืนฐานตามข้ันตอนของความรูและลักษณะ
ธรรมชาติในวิชานั้นๆ 

2.  เม่ือศึกษาเนื้อหาสาระและแบงหนวยการเรียนรูไดแลวตองพิจารณาตัดสินใจ
อีกครั้งวา จะทําชุดการสอนแบบใดโดยคํานึงถึงขอกําหนด วาผูเรียนคือใคร จะใหอะไรกับผูเรียน จะ
ทํากิจกรรมอยางไร และจะทําไดดีอยางไร สิ่งเหลานี้จะเปนเกณฑในการกําหนดการเรียน 

3.  กําหนดหนวยการเรียนรู  โดยประมาณเนื้อหาสาระท่ีเราจะสามารถถายทอด
ความรูแกนักเรียน หาสื่อการเรียนไดงาย พยายามศึกษาวิเคราะหใหละเอียดอีกครั้งหนึ่งวาหนวยการ
เรียนรูนี้มีหลักการหรือความคิดรวบยอดอะไร และมีหัวเรื่องยอยๆ อะไรอีกท่ีรวมกันอยูในหนวยนี้ 

4.  กําหนดความคิดรวบยอดหรือสาระสําคัญ ตองกําหนดใหสอดคลองกับหนวย
และหัวเรื่อง โดยสรุปแนวความคิด สาระและหลักเกณฑท่ีสําคัญ  เพ่ือเปนแนวทางในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนใหสอดคลองกัน 

5.  จุดประสงคการเรียนรู ตองกําหนดใหสอดคลองกับสาระสําคัญ 
6.  การวิเคราะหงาน เจอกันนําจุดประสงคการเรียนรูแตละขอมาวิเคราะหงาน

เพ่ือหากิจกรรมการเรียนรู แลวจะลําดับกิจกรรมการเรียนรูใหเหมาะสม สอดคลองกับวัตถุประสงคท่ี
กําหนดไวในแตละขอ 
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7.  เรียงลําดับกิจกรรมการเรียนรู เพ่ือใหเกิดการประสานกลมกลืนของการเรียน
การสอนจะตองนํากิจกรรมการเรียนรูของแตละขอท่ีทําการวิเคราะหงาน และเรียงลําดับกิจกรรมไว
ท้ังหมดมาหลอมรวมเปนกิจกรรมการเรียนรูข้ันสมบูรณท่ีสุด เพ่ือไมใหเกิดการซํ้าซอนในการเรียน 
โดยคํานึงถึงพฤติกรรมพ้ืนฐานของผูเรียน วิธีดําเนินการสอน ตลอดจนการติดตามผล และการ
ประเมินพฤติกรรมท่ีผูเรียนแสดงออกมาเม่ือมีการเรียนการสอน 

8.  สื่อการเรียน คือวัสดุอุปกรณและกิจกรรมการเรียนรูท่ีผูสอนและผูเรียนจะตอง
กระทํา  เพ่ือเปนแนวทางในการเรียนรู ซ่ึงผูสอนจะตองจัดทําและจัดหาไวใหเรียบรอย ถาสื่อการ
เรียนรูเปนของท่ีใหญโตหรือมีคุณคาท่ีตองจัดเตรียมมากอนจะตองเขียนบอกไวใหชัดเจนในคูมือผูสอน
เก่ียวกับการใชชุดการสอนวาจะตองจัดหาได  ณ ท่ีใด 

9.  การประเมินผล เธอการตรวจสอบดูวาหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูแลว
ผูเรียนไดมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงคการเรียนรูท่ีกําหนดหรือไม การประเมินผลนี้จะ
ใชวิธีการใดก็ตาม แตจะตองสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูท่ีเราตั้งเอาไว 

10.  การทดลองใชชุดกิจกรรมเพ่ือหาประสิทธิภาพ การหาประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรม เพ่ือปรับปรุงใหเหมาะสมควรนําไปใชกับกลุมเล็กๆ  ดูกอน เพ่ือตรวจสอบหาขอบกพรอง
และแกไขปรับปรุงอยางดีแลวจึงนําไปใชกับกลุมใหญหรือท้ังชั้น 

เขมณัฏฐ  ม่ิงศิริธรรม (2559 : 37)  ไดกลาววา การผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู  ดังนี้ 
1.  การกําหนดหนวยการเรียนการเรียน สามารถแบงหนวยการเรียนไดหลายแบบ เชน 

-  แบงตามท่ีมีผูแบงไวแลว เชนแบงตามตําราหรือบทเรียน 
-  แบงตามความนิยมหรือรูปแบบในแตละสาขา เชนแบงตามอวัยวะของ

รางกาย 
-  แบงตามท่ีกําหนดไวในแผนการสอนของหลักสูตร 
-  แบงตามท่ีผูสอนเห็นวาเหมาะสม 

2.  การกําหนดเนื้อหาท่ีมีความซับซอน ควรมีการแบงเนื้อหาออกเปนเนื้อหา
ยอยๆเพ่ือใหผูเรียนเรียนไปตามลําดับจากงายไปสูยาก  การกําหนดเนื้อหาไมควรนําเสนอเนื้อหาเพียง
อยางเดียวแตควรออกแบบใหผูเรียนไดปฏิสัมพันธกับเนื้อหาเปนระยะระยะ จะทําใหผูเรียนเขาใจ
เนื้อหาไดงายข้ัน หากเนื้อหาท่ีเปนนามธรรมหรือการสาธิต ควรมีการนําภาพมาประกอบเปนข้ันตอน
เพ่ือใหเขาใจไดงายข้ึน ท้ังนี้เลือกภาพควรเลือกใหเหมาะสมกับผูเรียนเปนสาํคัญ เชนโรงเรียนวัยกอน
เรียนเรื่องเปนภาพการตูนมีรายละเอียดนอยวัยประถมควรเลือกภาพเปนภาพการตูนแตสามารถมี
รายละเอียดเพ่ิมมากข้ึน เปนตน 

3.  กลุมเปาหมาย ในการผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรูควรออกแบบชุดกิจกรรมให
เหมาะสมกับวัยของผูเรียน ชั้นมัธยมศึกษาเนนทํากิจกรรมรวมกับเพ่ือน แสดงออกดานความคิดการ
อภิปรายรวมกัน 

4.  สื่อในชุดกิจกรรมการเรียนรูจะตองคํานึงถึงความสามารถของสื่อแตละชนิด
แตกตางกันในชุดกิจกรรมการเรียนรูอาจจะตองใชสื่อหลายๆชนิดเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู อยาก
ใหผูเรียนฟงเสียงสัตว   อาจจะมีการใชแผนซีดีเปดเสียงสัตวเปนตน 
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5.  กิจกรรมการเรียนรู จะตองเนนใหผูเรียนมีสวนรวมมากท่ีสุด เพ่ือใหผูเรียนรูจัก
การคิดวิเคราะห โดยกิจกรรมทําเปนปญหาหรือสถานการณใหผู เรียนฝกการแกไข โดยอาศัย
ประสบการณและความรูท่ีไดเรียนผานมา นอกจากนี้ อาจจะกลุมใหผูเรียนทํากิจกรรมรวมกันกับ
เพ่ือนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน  จะเปนการขยายความรูใหกวางมากยิ่งข้ึน 

สรุปการสรางชุดกิจกรรมการเรียนรู  มี  1) การกําหนดหนวยการเรียนรู  2) กําหนด
เนื้อหา  แบงเนื้อหาเปนยอย  3) กําหนดเปาหมายในการผลิตชุดกิจกรรม  4) กําหนดสื่อท่ีใชในชุด
กิจกรรมการเรียนรู  5) กําหนดกิจกรรมการเรียนรู  6) กําหนดการวัดผลประเมินผล 

5.  ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมในการเรียนรู 

การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เปนการนําชุดกิจกรรมท่ีสรางข้ึน ไปทดลองใช
ตามลําดับข้ันท่ีกําหนดไวเพ่ือปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด กอนนําไปทดลองใชจริง  
ซ่ึงข้ันตอนในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม นักการศึกษาหลายทานไดใหแนวคิดในการหา
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมไว  ดังนี้ 

ธีรชัย  ปูรณโชติ ( 2532 : 4 - 23) ไดนําเสนอข้ันตอนในการหาประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ข้ัน  ทดสอบนักเรียน 1 คน  โดยเลือกนักเรียนท่ียังไมเคยเรียนเรื่องท่ีจะ
สอนมาเลย  จํานวน 1 คน  แลวใหเรียนชุดกิจกรรมจนจบโดยปฏิบัติดังนี้ 

-  ตอบแบบทดสอบกอนเรียน 
-  เรียนชุดกิจกรรมจนจบบทเรียน 
-  ทําแบบฝกหัดในบทเรียนไปพรอมกันในขณะท่ีเรียน 
-  ตอบแบบทดสอบหลงัเรียน 
แลวนําผลท่ีไดมาพิจารณาปรับปรุงสวนท่ียังเห็นวาปกปอง  เชน  เนื้อหา  สื่อ

ตางๆ  แบบทดสอบ ฯลฯ  ใหดียิ่งข้ึน 
ข้ันท่ี 2 ข้ัน  ทดสอบกับกลุมเล็ก  ใชกับนักเรียน 10 คน ท่ียังไมเคยเรียนบทเรียน

ดังกลาว ดําเนินการเชนเดียวกับข้ันท่ี 1 ทุกประการ  เม่ือเสร็จกระบวนการแลวนําชุดกิจกรรมมา
แกไขขอบกพรองอีกครั้งหนึ่ง และนําผลหรือคะแนนจากทําแบบฝกหัดและการทําแบบฝกหัดหลัง
เรียนไปหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมโดยใชเกณฑ 90/90  หรือ  80/80 ก็ได 

ข้ันท่ี 3  ข้ันทดลองภาคสนาม  โดยการทดลองใชกับนักเรียนท้ังชั้นเรียนจํานวน
ประมาณ 35 คน โดยวิธีการเชนเดียวกับข้ันท่ี 1  และข้ันท่ี 2  แลวนําผลไปหาประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรม  การคํานวณคาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม  ใชเกณฑ  90/ 90 

-  90  ตัวแรก คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละของผมในการทําแบบฝกหัดใน
บทเรียน 

-  90  ตัวหลัง คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละของกลุมในการทําแบบทดสอบหลัง
เรียน 

ถาปรากฏวาคะแนนเฉลี่ยท้ังหมดคิดเปนรอยละของกลุมในการทําแบบฝกหัด 
และในการทําแบบทดสอบหลังเรียนไดไมต่ํากวา 90 ท้ังคูก็ถือวาชุดกิจกรรมท่ีพัฒนาข้ึนมาข้ึนมี
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ประสิทธิภาพอยูในข้ันใชไดอยางไรก็ตามชุดกิจกรรมบางวิชาท่ีมีเนื้อหายาก  ประสิทธิภาพไดตํ่ากวา
เกณฑ 90/90   แตไมควรต่ํากวา 80/80  จึงถือวาพอใชได 

การทดลองหาประสิทธิภาพโดยใชเกณฑดังกลาวขางตนจะตองดําเนินการเปน
ข้ันตอนดังนี้ 

-  แบบหนึ่งตอหนึ่ง( 1:1 ) นําชุดกิจกรรมไปทดลองใชกับเด็ก  1 - 2 คน   โดย
ทดลองกับเด็กเกง   ปานกลาง  และออน  การทดลองแตละครั้ง  ตองปรับปรุงสื่อการสอนใหดีข้ึน 

-  แบบกลุม (1 : 10) นําชุดกิจกรรมท่ีปรับปรุงแลว  ไปทดลองกับเด็ก  6 - 10 คน
ท่ีมีความสามารถคละกันแลวทําการปรับปรุงใหดีข้ึน 

-  ภาคสนาม (1 : 100) ชุดกิจกรรมไปทดลองใชกับนักเรียนในชั้นเรียนท่ีมีนักเรียน
ตั้งแต 30-100  คน  ในการทดลองภาค 3 ใหใชคา E1  และ E2   ใหเขาไมถึงเกณฑท่ีตั้งไวจะตอง
ปรับปรุงชุดกิจกรรมและทําการทดสอบหาประสิทธิภาพซํ้าอีก 

ในกรณีท่ีมีประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมท่ีสรางข้ึน ไมถึงเกณฑท่ีตั้งไว เนื่องจากมี
ตัวแปรท่ีควบคุมไมได  เชน สภาพของหองเรียน ความพรอมของผูเรียน บทบาท และความชํานาญใน
การใชชุดกิจกรรมของครู  เปนตน  อนุโลมใหมีระดับผิดพลาดไมต่ํากวาเกณฑมาตรฐานท่ีกําหนดไว
ประมาณ 10 - 15% 

ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมท่ีสรางข้ึนอาจกําหนดไว 3 ระดับ  คือ 
-  สูงกวาเกณฑ  เม่ือประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมสูงกวาเกณฑท่ีตั้ง ไวมีคาเกิน 

2.5%  ข้ึนไป 
-  เทาเกณฑ  เม่ือประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเทากับหรือสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด

ไว แตไมเกิน 2.5% 
-  ต่ํากวาเกณฑ  เม่ือประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมต่ํากวาเกณฑแตไมต่ํากวา 

2.5%  ถือวายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 
ชุดกิจกรรมท่ีไดรับการปรับปรุงและมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีตั้งไวแลว  ไปสอน

ผูเรียนไดตามประเภทของชุดกิจกรรม 
บุญชม  ศรีสะอาด  (2537 : 25-29) ไดจําแนกวิธีวิธีการหาประสิทธิภาพของชุด

กิจกรรม  ดังนี้ 
1.  การหาประสิทธิภาพโดยผูเชี่ยวชาญ  หรือ ครู โดย ใชแบบประเมินผลให

ผูเชี่ยวชาญหรือครู  พิจารณาท้ังดานคุณภาพ  เนื้อหาสาระ  และเทคนิคการจัดทําสื่อนั้น ๆ  แบบ
ประเมินอาจเปนแบบมาตรประเมินคา (Rating  Scale) หรือเปนแบบเห็นดวย  ไมเห็นดวย สรุปเปน
ความถ่ีแลวอาจทดสอบความแตกตางระหวางความถ่ีดวย Scale 

2.  การหาประสิทธิภาพโดยผูเรียน มีลักษณะเชนเดียวกับการหาประสิทธิภาพ
โดยผูเชี่ยวชาญ แตเนนการรับรูคุณคาท่ีไดจากการเรียนเปนสําคัญ ประสิทธิภาพของสื่อการสอนท่ีมี
ความเท่ียงตรงท่ีจะตองพิสูจนคุณภาพ  และคุณภาพของสื่อการสอนนั้นๆ  โดยจะวัดผูเรียนเกิดการ
เรียนรูอะไรบาง  เปนการวัดเฉพาะผลท่ีเปนจุดประสงคของการสอนโดยใชชุดกิจกรรมนั้นอาจจําแนก
ได 2 วิธี 

2.1  กําหนดเกณฑมาตรฐานข้ันต่ําไวเชน 80 /80 หรือ  90/90 
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2.2  ไมกําหนดเกณฑไวลวงหนา แตพิจารณาการเปรียบเทียบ ผลการสอบ
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญหรือไม หรือเปรียบวาผลสัมฤทธิ์จากการเรียนดวยชุด
กิจกรรมนั้นสูงกวาหรือเทากับสื่อ  หรือเทคนิคการสอนอยางอ่ืนหรือไม  โดยใชสถิติทดสอบคาที (t - 
test) 

เขมณัฏฐ  ม่ิงศิริธรรม (2559 : 37)  ไดกลาววา การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม  
การทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/ E2  ผู ท่ี เสนอแนวคิดการประเมิน E1/ E2 ก็คือ 
ศาสตราจารย ดร. ชัยยงค  พรหมวงศ  ซ่ึงเปนแนวคิดท่ีกําหนดข้ึนเพ่ือการหาประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมและสื่อการสอนประเภทตางๆ การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําไดโดยการประเมิน
กรรมของผูเรียน  2 ประเภท คือพฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย(ผลลัพธ) 
โดยกําหนดคา 

ประสิทธิภาพ E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) คือ ประเมินผลตอเนื่อง ซ่ึง
ประกอบดวยพฤติกรรมยอยๆ  หลายพฤติกรรมของผูเรียน  ไดแก  งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆ
ท่ีผูสอนกําหนดไว 

ประสิทธิภาพ E2  (ประสิทธิภาพของผลลัพธ)  คือ ประเมินผลลัพธของผูเรียนโดย
พิจารณาจากการสอบหลังเรียน 

6.  ประโยชนของชุดกิจกรรมการเรียนรู 

อุษา  คําประกอบ (2530 : 33)  ไดกลาวถึงคุณคาของกิจกรรมตามแนวคิดของแฮริส  
เบอรเกอร  ไว 5 ประการ  คือ 

1.  นักเรียนสามารถทดสอบตัวเองกอนมีความสามารถระดับใด หลังจากนั้นก็
เริ่มตนเรียนในสิ่งท่ีตนเองไมทราบทําใหไมตองเสียเวลามาเรียนในสิ่งท่ีตนเองรูอยูแลว 

2.  นักเรียนสามารถนําบทเรียนไปเรียนท่ีไหนก็ไดตามความพอใจไมจํากัดในเรื่อง
ของเวลาและสถานท่ี 

3.  เม่ือเรียนจบแลวผูเรียนสามารถทดสอบดวยตัวเองไดทันทีเวลาไหนก็ไดและได
ทราบการเรียนของตนเองทันทีเชนกัน 

4.  นักเรียนมีโอกาสไดพบปะกับผูสอนมากข้ึน เพราะวาผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง
ครูก็มีเวลาใหคําปรึกษากับผูเรียนท่ีมีปญหาในขณะใชชุดกิจกรรมดวยตนเอง 

5.  นักเรียนจะไดรับคะแนนอะไรนั้นอยูกับความสามารถของผูเรียนเองไมมีคําวา
สอบตกสําหรับผูท่ีเรียนไมสําเร็จ แตจะทําใหผูเรียนกับไปศึกษาเรื่องเดิมนั้นใหม จนผลการเรียนรูได
ตามมาตรฐานท่ีตั้งไว 

สมจิต  สวธไพบูลย (2535 : 39)  ไดกลาวถึงขอดีของชุดกิจกรรมไวดังนี้ 
1.  ชวยใหนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามอัตภาพและความสามารถของแตละ

บุคคล 
2.  ชวยแกปญหาการขาดแคลนครู 
3.  ใชสอนซอมเสริมใหกับนักเรียนท่ีเรียนไมทัน 
4.  ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการอาน 
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ประเสริฐ  สําเภารอด (2552 : 16 ) ไดกลาวถึงประโยชนของชุดกิจกรรมสรุปไดวา ชุด
กิจกรรมท่ีใชในการสอนชวยเราความสนใจใหกับนักเรียน ทําใหรูจักการแสวงหาความรูดวยตนเอง 
ชวยแกปญหาเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล  เพราะชุดกิจกรรมสามารถชวยใหผูเรียนไดเรียนรู
ตามความสามารถ ความถนัด  ความสนใจ  สรางความพรอม  และความม่ันใจใหแกครูผูสอนทําให
สอนไดเต็มประสิทธิภาพ 

เขมณัฏฐ  ม่ิงศิริธรรม (2559 : 27) ไดกลาววา  สื่อชุดกิจกรรมเปนกระบวนการเรียน
การสอนเพ่ือใหผูเรียนไดรับประสบการณหรือเรียนรูเนื้อหาบทเรียน ดวยการดู การฟง  การสังเกต  
การทดลอง การสัมผัส จับตองดวยตนเอง  รวมถึงแสดงความคิดเห็น ตลอดจนการทํางานรวมกับผูอ่ืน 
ทําใหผูเรียนไดรับประสบการณแปลกใหมดวยความเพลิดเพลิน กองกิจกรรมอาจใชสื่อวัสดุหรือ
อุปกรณเขามาชวยในการถายทอดความรู เพ่ือใหผูเรียนรับรูและเรียนรูเนื้อหาในกิจกรรมไดชัดเจนยิ่ง 
อีกท้ังสื่อกิจกรรมยังเปนสื่อท่ีตองมีการวางแผนหรือเตรียมการ  เพ่ือลําดับไปตามข้ันตอน  ทําให
ผูเรียนสามารถเขาใจงาย ชัดเจนเปนรูปประธรรม  จากการไดรับประสบการณโดยตรงนี้เองทําให
ผูเรียนเกิดความคิด  จินตนาการท่ีสรางสรรคอยางตอเนื่อง  เปนผลทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ียั่งยืน  

จากประโยชนของชุดกิจกรรมดังกลาว  ผูวิจัยสรุปประโยชนของชุดกิจกรรม  ดังนี้ 
1.  ผูเรียนมีอิสระในการเรียนรู 
2.  ผูเรียนไดฝกการคิดในดานตางๆ 
3.  ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกเวลาและสถานท่ี 
4.  ผูเรียนเขาใจเนื้อหาท่ีเรียนมากยิ่งข้ึน 
5.  ลดบทบาทหนาท่ีการสอนของครูโดยใหนักเรียนมีบทบาทสําคัญในการเรียนรู

แทน 
6.  เปนการพัฒนาสื่อการสอนของครู 
7.  ลดความกดดันใหกับผูเรียนท่ีเรียนชา 
8.  ชวยพัฒนาศักยภาพของผูเรียนใหเกิดประสิทธิภาพเต็มศักยภาพ  

การใชแอพพลิเคชัน  ชุดเคร่ืองมือหลักใน  Google for  Education 

1.  ความหมายของแอพพลิเคช่ัน 

ในเทคโนโลยีสารสนเทศ  Application  เปนการใชเทคโนโลยีระบบ  หรือผลิตภัณฑ  
คําศัพท Application  เปนคํายอของ Application Program หรือ โปรแกรมประยุกต ซ่ึงโปรแกรม
ประยุกต  เปนโปรแกรมท่ีไดรับการออกแบบใหทํางานดวยหนาท่ีท่ีเจาะจงโดยตรงสําหรับผูใช หรือใน
บางกรณี  สําหรับโปรแกรมประยุกตอ่ืน ๆ ตัวอยาง ของโปรแกรมประยุกต เชน โปรแกรมประมวลผล
คํา  (Word  Processing  เชน  MS  Word)  ฐานขอ มูล  Web  Browser  เปนตน   โปรแกรม
ประยุกตใชบริการ  จากระบบปฏิบัติการและโปรแกรมประยุกตอ่ืน ๆ สวนการขอและวิธีการตามแบบ
แผนของการติดตอกับโปรแกรมอ่ืนดวยการใชโปรแกรม ประยุกต อ่ืน  เรียกวา Application  
Program Interface (API) (คอม 5 ดาว, ม.ป.ป.) 

เ อ้ียกวย ณ แอนฟลด  (2553)  ไดกลาวถึง ความแตกตางระหวาง Software 
Application และ Program  ไวดังนี้ ระบบคอมพิวเตอร (Computer  System)  ประกอบไปดวย 
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-  Hardware  หรือ Machine  โดยอาจเปนเครื่องจริงๆ หรือ Virtual Machine  
เชน  VMware/VirtureBox/VirtuaIPC  ก็ได 

-  Software ท่ี ทํ า ง านอยู ใ น  Hardware  ข า งต น  ไม ว า จ ะ เป น  OS เ ช น 
Windows/Linux/Mac  หรือ Game Web Browser ก็ลวนแตเปน Software 

-  Program คือ สวนยอยของ Software กลาวคือ Software กลาวคือ Software 
หนึ่งตัวประกอบข้ึนมาจาก Program หลายๆ ตัวนั่นเอง  ถาใน Software  Project ขนาดใหญ เรา
อาจจะไดยินการประเมินวาใน Software  ตัวนี้มี Program ยอยท้ังหมดเทาไหร 

ประเภทของ Software นั้น  มีมากมายหลายแบบ  รวมไปถึง Application  ก็
เปนหนึ่งในประเภทของ Software โดย Application  คือ Software  ท่ีใชเพ่ือชวยการทํางานของ
ผูใช (User)  ดังนั้น Application  จะตองมีสิ่งท่ีเรียกวา สวนติดตอกับผูใช (User  Interface หรือ 
UI)  นอกจากนี้เรายังสามารถแบง Application ออกเปนประเภทยอยๆ ตามสภาพแวดลอมการ
ทํางาน (Environment หรือ Platform) ของมัน เชน 

-  Desktop  Application คื อ  Application ท่ี ทํ า ง านบน เ ค รื่ อ ง  Desktop  
Computer เชน PC  หรือ Mac เปนตน 

-  Mobile  Application  คือ Application  ท่ีทํางานบน Mobile  Device  เชน 
โทรศัพทมือถือ  เปนตน 

Web Application  คือ Application ท่ีทํางานบน Web  เชน Gmail เปนตน  
โดย Web  App อาจแบงออกไปอีกเปน  Intranet  Application กับ Internet Application  โดย 
Intranet  หมายถึงมีการใชงานแตภายในองคกร ซ่ึงตรงขามกับ  Internet  ท่ีเปน World  Wide  
Wed ในยุค Web 2.0 เราอาจไดยินคําท่ีพัฒนาตอมาจาก Internet  Application  คือ RIA  ท่ียอมา
จาก  Rich  Internet Application  โ ดยหลั กกา รแล ว  RIA  คื อ   Application ท่ี ยั ง ใ ช  Web  
Technologies แตมีการพัฒนาใหมี UI  ในฝง Client ท่ีดีเหมือนๆ กับการใช Desktop  Application  
เพ่ือสรางประสบการณท่ีดีใหกับผูใช (User  Experience  หรือ UX) เชน  ไมมีการ Refresh หนาจอ 
มีลูกเลน Dynamic ในการแสดงผลมากมายวา Internet  Application  แบบเดิมๆ 

นอกจากนี้เราอาจเคยไดยินคําท่ีเก่ียวของกับ Application ตามมามากมาย เชน 
-  iPhone  Application  คือ Application  ท่ีทํางานอยูบน iPhone OS 
-   Facebook Application  คื อ  Application ท่ี ทํ า ง านอยู บ น  Facebook  

Platform 
-  Google App  Engine คื อ  ร ะบบ  Cloud  ขอ ง  Google เ พ่ื อ รั น  Web  

Application 
มานาคอมพิวเตอร. (2555)  แอพพลิเคชัน (Application)  คือ โปรแกรมประเภทหนึ่ง

ท่ีถูกสรางข้ึนเพ่ือใชงานบนมือถือหรือ  แท็ลเล็ต  โดยแอพพลิเคชันนั้น  เราจะเห็นไดในมือถือหรือ
แท็บเล็ตท่ีใชระบบปฏิบัติการ  แอนดรอยด (Android)  และไอโอเอส (iOS) 

MODIFY ขาวไอที. (2555)  แอพพลิเคชัน  คือ  ชุดโปรแกรมตางๆ  ท่ีรันบนมือถือ
ประเภทสมารทโฟน  รวมถึงแท็บเล็ต (Tablet) ตางๆ  ท่ีมีใหดาวนโหลดและติดตั้งไปยังอุปกรณตาม
รุนตางๆ  ท่ีผูพัฒนาแอพพลิเคชันทําใหเหมาะสมกับอุปกรณนั้นๆ นั้นเอง อธิบายงายๆ  คือโปรแกรม
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ท่ีทํางานบนมือถือ และแท็บเล็ตแอพพลิเคชันถูกเขียนข้ึนมามีความไมซับซอนมาก ใชงานงาย และ
ตอบสนองความตองการพ้ืนฐานของผูใชงานเฉพาะดานเนื่องจากตองถูกจํากัดดวยขนาด หรือการ
ประหยัดพลังงาน หากใชโปรแกรมท่ีมีความซับซอนหรือใชทรัพยากรเครื่องสูงอยางคอมพิวเตอรปกติ
แลว อาจจะทําใหมือถือหรือแท็บเล็ตนั้นคาง  หรือไมสามารถทํางานไดเลย หากทํางานไดก็จะชามาก
หรือใชแบตเตอรี่มากเกินไป 

ขจรศักดิ์   สังขเจริญ. (2556) แอพพลิเคชัน หรือ App คือ โปรแกรมประยุกต 
(Application Program) ในระบบคอมพิวเตอรท่ีมีการพัฒนามาต้ังแตยุคตนๆ ของคอมพิวเตอร 
จนถึงทุกวันนี้ก็ยังคงมีการพัฒนาแอพ (App) ใหมๆ อยางตอเนื่อง เพ่ือตอบสนองความตองการใชงาน
ของระบบคอมพิวเตอร 

สรุปไดวา แอพพลิเคชัน คือ โปรแกรมประยุกต (Application Program) ใชงานงาย 
ใชงานท่ีไมซับซอน  ใชงานเฉพาะดาน ใชงานบนมือถือ หรือแท็บเล็ต  หรือคอมพิวเตอร  ใชไดในท่ีมี
อินเตอรเน็ท 

2.  แอปพลิเคชัน  ของชุดเครื่องมือหลักใน Google for  Education , Facebook 

จารุณี  สินชัยโรจนกุล. (2557 : 1-2)  การเลือกใชสื่อการสอน เว็ปแอปพลิเคชัน(Web  
Application) ประกอบดวย Google Apps  For  Education  หรือ Google  App  สําหรับ
การศึกษา คือ ชุดของฟรีอีเมลจาก Google และเครื่องมือตาง ๆ เปนแบบระบบเปดในการทํางาน
รวมกับ  เปดกวางสําหรับคุณครู  นักเรียน นักศึกษา  ชั้นเรียนและสมาชิกในครอบครัวท่ัวโลก  
ตัวอยางเครื่องมือท่ีเปนท่ีนิยมใชท่ีทานรูจักดี  เชน  อีเมล (Gmail)  จดหมายอิเลคทรอนิกส (e - 
mail))  ปฏิทิน (Calendar)  เอกสาร (Docs)  พ้ืนท่ีจัดเก็บขอมูล (Drive)  และอ่ืนๆ  ท่ีใชงานบน
เครือขายอินเทอรเน็ต 

2.1  จดหมายอิเล็กทรอนิกส (e - mail)   
จดหมายอิเล็กทรอนิกส (e - mail)  นอกจากการใชประโยชนในการรับสง

จดหมายแบบออนไลนแลว  การแนบไฟลงาน เพ่ือมอบหมายใหแกผูเรียนหรือผูเรียนแนบไฟลงานท่ี
ไดรับมอบหมายสงใหกับผูสอนสามารถทําไดเปนเรื่องปกติท่ีทราบกันดี เชนความสามารถในการจัด
หมวดหมูของจดหมาย หมายถึงการจัดเรียงจดหมายตามลําดับชื่อตัวอักษรของผูสง ทําใหจดหมาย
ท้ังหมดถูกจัดเรียงแยกตามชื่อของผูสงนั้นๆ ตามกันไป และเม่ือผูใชเลือกทํางานแบบอ่ืนๆ หรือคลิก
เลือกท่ีคําสั่งอ่ืนๆ การจัดเรียงจดหมายในคลังตอไป จะจัดเรียงตามลําดับวันท่ีท่ีไดรับจดหมายดั้งเดิม
ตามคาเริ่มตนของระบบ หรือการใชการกําหนดปายกํากับไวท่ีหนาชื่อจดหมาย  เพ่ือจัดเรียงจดหมาย
ตามหมวดหมูท่ีตองการ  เชนติดปายกํากับไวหนาซองท่ีเก่ียวกับโครงการการเรียนเชิญวิทยากรพิเศษ  
งานและกิจกรรมตางๆ  ตามกําหนด หรือการใชตัวกรองจดหมาย จดหมายท่ีเปนเรื่องเรงดวน  
เรงดวนมาก  หรือเรงดวนท่ีสุด  เพ่ือชวยใหขอมูลผูใชเปนระเบียบไดตามตองการปายกํากับนี้สามารถ
ใชไดสูงสุด 5,000 ปาย ถาใชปายกํากับเกินกวาจํานวนนี้  จะทําใหระบบทํางานไดชาลงและอาจ
ปรากฏขอความแสดงขอผิดพลาดได การแกปญหาคือลบปายกํากับท่ีไมไดใชออก  นั่นหมายถึงผูใช
ตรวจสอบเองวามีปายกํากับใดไมไดใชงานแลว  ซ่ึงอาจทําใหเสียเวลาในการตรวจสอบเพราะอาจตอง
ยอนกลับไปลบปายกํากับท่ีตั้งคาไวเปนเวลานานมากแลว   ระบบการคนหา  ในการท่ีผูสอนและ
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ผูเรียนสามารถเขาถึงทุกอยางได เชนกรณีท่ีตองการคนหาจดหมายฉบับใดก็สามารถพิมพชื่อจดหมาย 
หรือชื่อผูติดตอในชองสําหรับคนหา  ทําใหเกิดความสะดวกและรวดเร็วกองการเปดตรวจสอบในแต
ละหนาของจดหมายท้ังหมด  ซ่ึงในแตละหนามีจดหมายประมาณ 50 รายการตรวจดูทีละรายการทํา
ใหลาชา 

การสนทนาในขณะเปดกลองจดหมาย รวมท่ีผูสอนเปดกลองจดหมายในชวงเวลา
เดียวกันกับผูเรียนท่ีปรากฏอยูในรายชื่อท่ีติดตอจะสามารถสนทนากันไดในทันที ทําใหทราบวามี
ผูเรียนคนใดกําลังออนไลนอยูบางหรือการพิมพขอความท้ิงไวในขณะท่ีท้ังผูสอนหรือผูเรียนไมไดเปด
กลองจดหมายในชวงเวลาเดียวกันก็ทําได เพราะเม่ือผูรับขอความออนไลนเม่ือใดก็สามารถอาน
ขอความดังกลาวไดในภายหลังตอนนี้ท่ีปรากฏชื่อผูเรียนในกลุมสนทนาจํานวนมาก ผูสอนสามารถใช
การคนหาชื่อผูเรียนท่ีตองการสนทนาได ซ่ึงสามารถแสดงชื่อ ท่ีตองการคนหานั้นในทันทีโดยไมตอง
เสียเวลาพิมพชื่อใหครบทุกตัวอักษรก็ได ตั้งชื่อกลุมสนทนาสามารถกําหนดตามหัวขอท่ีผูเรียนหรือ
ผูสอนสนใจไดเอง  เชน การจัดกลุมสนทนาตามกรณีศึกษาท่ีไดรับมอบหมาย  เพ่ือใหผูสอนไดติดตาม
ความคืบหนา  หรือใหผูเรียนไดรายงานความกาวหนาในระหวางดําเนินงานตามท่ีไดรับมอบหมายเปน
ระยะๆ  เพ่ือเปนการวัดระดับพัฒนาการของผูเรียนไดอีกดวย นอกจากนี้สามารถสนทนาในลักษณะ
ของการพิมพขอความสงถึงกันแลว ยังสามารถสงขอความเสียงหรือคลิปวีดีโอตางๆ  เม่ือทําการ
วิเคราะหขอมูลรวมกันระหวางกลุมผูเรียนเอง หรือระหวางผูสอนและผูเรียนในชั้นเรียน  โดยรายการ
สงไฟลตางๆ เชน ไฟลเอกสาร  ไฟลเสียง ไฟลวีดีโอ  หรือไฟลภาพ   สามารถสงขนาดไฟลไดครั้งละไม
เกิน  20 MB. การเพ่ิมประสิทธิภาพการสนทนาสามารถทําไดตลอดเวลาทุกท่ีทุกเวลา (Real  Time)  
หากใชการสนทนารานอุปกรณอิเล็กทรอนิกสประเภทพกพา เชน Tablet , iPad หรืออุปกรณสื่อสาร
แบบ  Smart  Phone  เปนตน  

เอกสาร (Docs) การสรางเอกสารประเภทสิ่งพิมพ  งานการนําเสนอ  ตารางการ
คํานวณแบบฟอรมภาพประกอบ และการเชื่อมตอกับโปรแกรมอ่ืน ๆ เพ่ิมเติมในลักษณะออนไลนได  
สามารถดาวโหลด  เพ่ือนําไปใชงานรวมกับโปรแกรมตางๆ ของ Microsft  Office ได และการทํางาน
จะมีลักษณะคลายคลึงกัน แตท่ีแตกตางและไมมีใน Micrsoft Office คือ การสรางภาพประกอบ ซ่ึง
เปนการดําเนินการตางๆ เก่ียวกับการนําภาพมาประกอบกับขอความ  รูปวาดรูปทรงตางๆ เปน
ชิ้นงานใหมท่ีสามารถดาวโหลดเปนไฟลภาพนามสกุล  .png หรือ .jpg  ไดและคุณสมบัติเดนของ
เอกสาร (Docs) นี้ ท่ีสามารถทําไดทันที  คือการแบงปนระหวางกลุมผูเรียนหรือผูท่ีไดรับอนุญาตให
เขาถึงการใชงานไดรวมกัน   

การสรางเอกสารประเภทสิ่งพิมพ เชน ใบงาน รายงาน  การบาน  ฯลฯ สามารถ
จัดทําในรูปแบบเอกสารออนไลนไดในระดับหนึ่ง เชนแทรกภาพ  ภาพวาด  ตาราง  สมการ  จุด
เชื่อมโยง และอ่ืน ๆ ซ่ึงคุณสมบัติท่ีนาสนใจ คือ สามารถยอนหลังประวัติการพิมพงานหรือแกไขงาน
ได  โดยสามารถเลือกชวงเวลาท่ีตองการ เพ่ือทําการกูคืนงานท่ีพิมพไว ณ เวลานั้นได แตคุณสมบัติ
อาจไมหลากหลายเทียบเทาโปรแกรม Microsft Word  ท่ีมีการพัฒนามาแลวหลายเวอรชั่น  เชน ไม
มีเอกสารแบบสําเร็จรูปใหเลือกใช (ประเภทจดหมาย ซองจดหมาย ปก  ประวัติสวนตัวฯ) แตสามารถ
ดาวนโหลดไฟลออกมาใชงานในโปรแกรม Microsft Word ไดไฟลนามสกุล .docx  และดาวนโหลด
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ไฟลในรูปแบบอ่ืนๆ  ไดแก  OpenDocument (.odt), RichText (.rtf), Acrobat (.pdf),  ขอความ
ธรรมดา (.txt)  เปดดวยโปรแกรม Notepad  หรือ Wordpad และรูปแบบหนาเว็บ (.html) 

การสรางชิ้นงานประเภทการนําเสนอ เชน สไลดท่ีผูสอนใชสําหรับการสอน หรือ
งานนําเสนอท่ีผูเรียนจัดทํา  เพ่ือนําเสนอผลงานท่ีไดรับมอบหมาย โดยมีแบบสําเร็จรูป (Theme) ให
เลือกใชงาน ซ่ึงสามารถปรับแตงรายละเอียดเพ่ิมเติมในสวนตางๆ ได การแทรกคลิปวิดีโอ 
ภาพเคลื่อนไหวและการเปลี่ยนสไลดแบบ Dynamic  ลักษณะการใชงานคลายกับการสรางสไลดใน 
Microsoft  PowerPoint  และการดาวนโหลดไฟลโดยใชนามสกุลเดียวกัน คือ .pptx และดาวน
โหลดไฟลในรูปแบบอ่ืนๆ ไดแก crobat (.pdf), Scalable Vector Graphics (.svg), ไฟลภาพ .png 
หรือ .jpg, และสงออกเฉพาะขอความ (.txt) ขอจํากัดของโปรแกรม คือ ลูกเลนหรือการกําหนดการ
เคลื่อนไหวในแตละสไลดมีใหเลือกนอย 

การสรางตารางการคํานวณ หรือสเปรดซีต ท่ีเนนการสรางชิ้นงานดานการคํานวณ
หลายทานคงนึกภาพโปรแกรม Microsoft  Excel  ท่ีสามารถเลือกใชฟงกชันหรือสูตรคํานวณตางๆ 
ตัวกรองขอมูล หรือการกราฟและแผนภูมิจากตารางขอมูล  ซ่ึงขอมูลนี้จะเชื่อมโยงกับการสราง
แบบฟอรม  คือ เม่ือผูสอนสรางแบบฟอรมเพ่ือใหผูเรียนกรอกขอมูลผานฟอรมนั้น   ขอมูลจะถูกเก็บ
ลงในรูปแบบสเปรดซีดนี้  นั่นหมายถึง ผูสอนจะไดคาของขอมูลตางๆ ในลักษณะไฟลตาราง ซ่ึง
สามารถนํามาเปดใชงานในโปรแกรม Microsoft  Excel ได  เนื่องจากสามารถสงออกเปนไฟล
นามสกุล .xlsx เหมือนกันและดาวโหลดไฟลในรูปแบบอ่ืนๆ ไดแก OpenDocument (.ods), 
Acrobat (.pdf), คาท่ีค่ันดวย เครื่องหมายจุลภาค (.csv), คาท่ีค่ันดวย Tab (.tsv), และรูปแบบหนา
เว็บ (.html) 

การสรางแบบฟอรม เชน การสรางแบบฟอรมเพ่ือใชสําหรับลงชื่อเขาชั้นเรียน โดย
ผูสอนสามารถเซ็คชื่อดวยการกรอกคะแนนลงในตารางการคํานวณ และระบบจะนับหรือคํานวณ
จํานวนคะแนนจากการเขาชั้นเรียนไดเลยรวมถึงการออกรายงานเปนลักษณะกราฟในรูปแบบตาง ๆ 
หรือสามารถสรางแบบฟอรม เพ่ือใชเปนแบบสอบถามในการวิจัย  เพียงแคสงชื่อเว็บไซด (URL) ของ
แบบสอบถามนั้น  ใหผูตอบแบบสอบถามทําบนอินเทอรเน็ตซ่ึงการสรางแบบฟอรม  สามารถ
กําหนดใหผูตอบแบบสอบถามตองตอบขอคําถามท่ีจําเปนสําหรับผูวิจัยได เพ่ือปองกันขอคําถามท่ีตก
สํารวจ หรือกรณีท่ีขอคําถามมีลักษณะคลายกันสามารถทําสําเนาคําถามซํ้า เฉพาะขอท่ีตองการแลว
นํามาปรับแกรายละเอียดเพ่ิมเติมได โดยไมตองพิมพใหมท้ังหมด หรือการแกไขขอคําถามคําตอบ 
หรือแมแตการลบคําถามคําตอบท่ีไมตองการท้ิง  หลังจากท่ีผูตอบแบบสอบถามทําเสร็จเรียบรอยแลว
ขอมูลจัดเก็บลงในไฟลตารางการคํานวณทันที  ซ่ึงเทากับวาผูวิจัยไมจําเปนตองมานั่งกรอกคาขอมูลท่ี
ไดจากแบบสอบถามในรูปแบบของกระดาษอีกตอหนึ่ง  ใหประหยัดเวลา  ลดความผิดพลาดท่ีอาจ
เกิดข้ึนระหวางกรอกคาของขอมูลจากแบบสอบถาม และชวยลดปริมาณกระดาษไดอีกดวย  แต
ขอจํากัดอยูท่ีการทําบนเครือขายอินเตอรเน็ต หากไมมีอินเตอรเน็ตหรืออินเตอรเน็ตลมก็ไมสามารถ
ตอบแบบสอบถามนั้นได ซ่ึงผูวิจัยอาจเตรียมแผนสํารอง คือเตรียมแบบสอบถามท่ีเปนกระดาษไวให
ผูตอบแบบสอบถามเพ่ือทําแกปญหาดังกลาว 

เอกสารท้ังหมดดังไดกลาวมาขางตนนั้นสามารถเลือก download ใหอยูใน
รูปแบบไฟลท่ีมีนามสกุล .pdf หรือเปดใชงานดวยโปรแกรม   Adobe  Acrobat   ท่ีสามารถปองกัน
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การปรับแกเอกสารไดยกเวนการสรางแบบฟอรมท่ีสามารถโหลดออกมาไดเฉพาะไฟลนามสกุล .csv 
เทานั้นกรณี 

สรางแบบประเมินผลการเรียนการสอน  สามารถสรางแบบทดสอบลักษณะ
ตัวเลือกใหผูเรียนเลือกตอบไดหรือประเภทตอบคําถามแบบสั้นๆ การตอบคําถามแบบบรรยายหรือ
อภิปราย  คําถามแบบเลือกคําตอบ ตัวเลือกแบบเลือกตอบ ขอคําถามแบบวัดระดับความรู
ความสามารถของผูเรียน  หรือประเภทคําถามวัดระดับความรูความสามารถในหมวดความรูเดียวกัน  
โดยใหผูสอนตองทําการกําหนดระยะเวลาพ่ีเริ่มตนและสิ้นสุดในการทําแบบทดสอบเอง ไมสามารถตั้ง
เวลาใหเปนลักษณะอัตโนมัติได  เชนไมสามารถสรางแบบทดสอบไวลวงหนาแลวเปดใหผูเรียนเขาไป
ทําในเฉพาะเวลาท่ีตองการไดแตสามารถสรุปผลคะแนนดิบรอยละตัดเกรดไดทันทีมีการระบุคําเฉลย
ไวเรียบรอยแลว 

การสงการบานหรือการบาน การทํางานกลุมสามารถทํางานรวมกันในโครงการ
ของกลุมไดเชนผูสอนตั้งโจทยใหผูเรียนชวยกันระดมความคิดระดมสมองคิด มีลักษณะการใชงาน
คลายๆกับ Post it   คือแตละคนภายในกลุมสามารถเขามาโพสตคําตอบได ผูสอนสามารถแบงผูเรียน
เปนหลายๆกลุมไดและสามารถกําหนดใหแตละกลุม สามารถมองเห็นคําตอบของกลุมอ่ืนๆ  

การเตรียมเอกสารประกอบการสอน สามารถสรางสําเนารายวิชาเพ่ือใชในภาค
การศึกษาถัดไปได เชนรายวิชาท่ีเปดการเรียนการสอนในภาคการศึกษาตน สรางทําสําเนาซํ้าท้ัง
รายวิชาเพ่ือใชในภาคการศึกษาไปไดโดยไมตองตั้งคาตางๆ  ใหม 

พ้ืนท่ีสําหรับจัดเก็บขอมูล (Drive) การใชบริการฟรีอีเมลของ Gmail  เพ่ือใช
สําหรับการจัดการการเรียนการสอนนี้จะมีพ้ืนท่ีสําหรับจัดเก็บขอมูลใหประมาณไมเกิน 30 GB  ตอผุ
ใชหนึ่งรายจากปกติการใหบริการฟรีอีเมลของ Gmail  ท่ัวไปใหประมาณ 15 GB  ตอผูใชหนึ่งราย 

การจัดเก็บไฟลผลงานตางๆ ของผูเรียน จะถูกจัดเก็บไวในพ้ืนท่ีของฟรีอีเมลของ
ผูเรียนซ่ึงจะเปนลิขสิทธิ์งานของผูเรียนเอง  ผูอ่ืนจะไมสามารถดาวนโหลดไปไดนอกจากผูเรียนจะเปน
ผูกําหนดสถานะใหเปนลักษณะเผยแพรแกสาธารณะหรือผูสนใจท่ัวไปสามารถดาวนโหลดไปได  
ระบบการจัดการการเรียนการสอนแบบออนไลน โดยการใชสื่ออิเลคทรอนิกสจาก Google มีการ
จัดทําฐานขอมูลจัดเก็บขอมูลของผูเรียน  และกิจกรรมตางๆ ท่ีผูเรียนทําการแบงปนสามารถแบงปน
ขอมูลความรูเอกสาร เว็บไซด  อีเมลระหวางกันได  โดยเลือกจํากัดสิทธิเฉพาะกลุมผูเรียนหรือเผยแพร
แกบุคคลท่ัวไปซ่ึงมีการกําหนดระบบความปลอดภัยรองรับไวแลว 

2.2  Google Classroom 
Classroom  เปดใหบริการสําหรับทุกคนท่ีใช Google  Apps  for  Education  

เปนชุดเครื่องมือเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานท่ีใหบริการฟรี  ซ่ึงรวมถึง Gmail, ไดรฟ  และเอกสาร 
Classroom  ไดรับการออกแบบมาเพ่ือชวยใหครูสรางและเก็บงานไดโดยไมตอง

สิ้นเปลืองกระดาษมีคุณลักษณะท่ีชวยประหยัดเวลา เชน สามารถทําสําเนาของ Google  เอกสาร
สําหรับนักเรียนแตละคนไดโดยระบบจะสรางโฟสเดอรของไดรฟสําหรับแตละงานและนักเรียนแตละ
คนเพ่ือชวยจัดระเบียบใหทุกคน นักเรียนสามารถติดตามวามีอะไรครบกําหนดบางในหนางาน และ
เริ่มทํางานไดดวยการคลิกเพียงครั้งเดียวครูสามารถดูวาใครทํางานเสร็จหรือยังไมเสร็จไดอยางรวดเร็ว  
ตลอดจนสามารถใหความคิดเห็นโดยตรงและใหคะแนนไดแบบเรียลไทมใน Classroom 
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การนํา Google  Classroom  ไปใชในการเรียนการสอนประโยชนสําหรับชั้นเรียน  
เตรียมการไดงาย  ครูสามารถเพ่ิมนักเรียนไดโดยตรงหรือแชรรหัสเพ่ือใหนักเรียนเขาชั้นเรียนได  การ
ตั้งคาใชเวลาเพียงครูเดียว ประหยัดเวลา กระบวนการมอบหมายงานเรียบงาย  ไมสิ้นเปลืองกระดาษ  
ทําใหครูสราง ตรวจ และใหเกรดงานไดในท่ีเดียวกันชวยจัดระเบียบ นักเรียนสามารถดูงานท้ังหมด
ของตนเองไดในหนางาน และเนื้อหาสําหรับชั้นเรียนท้ังหมดจะจัดเก็บอยูในโฟสเดอรภายใน Google  
ไดรฟโดยอัตโนมัติ  สื่อสารกันไดดีข้ึน Classroom  ทําใหครูสงประกาศและเริ่มการพูดคุยในชั้นเรียน
ไดทันที  นักเรียนสามารถแชรแหลงขอมูลกันหรือตอบคําถามในสตรีมได  ประหยัดและปลอดภัย  
เชนเดียวกับบริการอ่ืนใน Google Apps for Education กลาวคือ Classroom  ไมมีโฆษณา  ใหใช
เนื้อหาหรือขอมูลของนักเรียนในการโฆษณา  และใหบริการฟรีสําหรับโรงเรียน 

2.3  Google  Apps  in the  classroom 
กรณีศึกษาเทคโนโลยีและนวัตกรรมจาก Google Apps  in Classrooms and 

Schools  และท่ีนาสนใจเพ่ิมเติมอีกอยาง คือ Tools  for your  classroom  
Google  Apps  in Classrooms  and  Schools  : จะทําใหหองเรียนมี

ประสิทธิภาพในการเรียนรู ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันและเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  ดัง
รายละเอียดตอไปนี้ 

Google Docs ประกอบดวย Word  Processing , Spreadsheets , 
Presentations  มีความสามารถ  ดังนี้ 

1.  การวางแผนบทเรียนโดยการทํางานรวมกัน : ใชเพ่ือวางแผนบทเรียนในท่ี

เดียวกันกับเพ่ือนรวมงานโดยใช  Google  Docs 

2.  บันทึกการประชุมระดับพนักงานหรือเจาหนาท่ี : บันทึกการประชุมใน
หนวยงานดวย Google  Docs รวมกับสวนรวมของคนในองคกร 

3.  เก็บและเเบงปนบทเรียนท่ีใชรวมกัน : ยอดเก็บแผนการสอนหรือบทเรียนใน
รายการ Docs  ของโรงเรียนท่ีใชรวมกัน  เพ่ือใหทุกคนในโรงเรียนสามารถคนหาและเขาถึงขอมูล โดย
การสรางโฟลเดอร  สําหรับในระดับชั้นเพ่ือเปนการใชทรัพยากรรวมกัน 

4.  ใชเพ่ือใหนักเรียนทํางานรวมกันไดจากทุกท่ี นักเรียนสามารถนําเสนอแนะ
แสดงความคิดเห็น  ไดอยางตอเนื่องและในเวลาเดียวกัน ใชประวัติการแกไขเปนหลักฐานในการแสดง
ความรับผิดชอบการทํางานของนักเรียน เผยแพรงานของนักเรียน 

5.  การอานและแสดงความคิดเห็นในเรื่องท่ีอานจากวรสาร  ดึง Link  หนาแรก 
(Home)  ของวารสารประมาณ 30 รายการ ใหนักเรียนไดเลือกอานทุกสัปดาห เพ่ือใหนักเรียนได
แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับเรื่องท่ีอานแลวบันทึกรวมกัน ใน Google Docs โดยครูสามารถแสดง
ความคิดเห็นในขณะท่ีนักเรียนยังคงเขียนลงในสมุดบันทึก (Google  Notebook)  ของนักเรียน 

6.  แปลจดหมายถึงผูปกครองเปนภาษาตางๆ (กรณี โรงเรียนนานาชาติ) 
จดหมายถึงผูปกครองโดยสงมาในลักษณะของ Google Docs 

7.  ติดตามการทําการบานของนักเรียน (รวมกับผูปกครอง) ใช spreadsheets  
เพ่ือติดตามการทําการบานของนักเรียนใชเลขประจําตัวนักเรียนโดยไมระบุชื่อ  และแบงปนขอมูลกับ
ผูปกครอง 
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8.  การลงทะเบียนสงงานของนักเรียน ใช spreadsheets  ในลงทะเบียนการ
ประชุมผูปกครอง โดยใช conferences แบบเวลาจริงๆ 

9.  การทดลองทางวิทยาศาสตร ใชแบบฟอรมของ Google และ spreadsheets  
ในการเก็บขอมูลการใชขอมูลรวมกัน การวิเคราะหขอมูล  บันทึกและจัดเก็บขอมูลกราฟ ขอมูลกราฟ
ในขอ 5   ตัวแปรท่ีใชทําแผนภูมิการเคลื่อนไหว 

10.  Flash Card  Center  ใช Flash card  gadaet  ใน  spredsheets ตั้งคา
เปน Flash card center สําหรับชั้นเรียน 

11.  รูปแบบการวัดผลและประเมินผลใช Google Forms   เพ่ือประเมิน
นักเรียนกอนเรียน การนําไปใชข้ึนอยูกับการแกไขคําสั่งของผูสอน  จากนั้นใหนักเรียนไดทราบคําตอบ
และเรียนรูในสิ่งท่ีผูเรียนจะเรียนตอไป เคล็ดลับการเปลี่ยนแปลง template  จะทําใหผูเรียนตื่นเตน
มากข้ึน 

12.  ใหนักเรียนสํารวจ  เก็บขอมูลท่ีนาสนใจศึกษา ใชแบบฟอรมในการเก็บ
รวบรวม  การสํารวจขอมูลของนักเรียน  ควรเริ่มทําตั้งแตตนปการศึกษาและตองเปนเรื่องท่ีนักเรียน
สนใจ 

13.  แบบสังเกตครูหรือนกัเรียน  ใชแบบฟอรมบนสมารทโฟน หรือแท็บเล็ต  ใน
การสังเกตครูผูสอนหรือนักเรียน  ขอมูลจะถูกจัดเก็บโดยอัตโนมัติลงใน spredsheet  

14.  บันทึกการอานแบบ Online  นักเรียนสามารถบันทึกการอานแบบ Online 
ผาน  Google  Form 

15.  การกํากับติดตามเก่ียวกับระเบียบวินัย  กํากับติดตามระเบียบวินัยของ
ผูเรียนโดยใช Google Forms  

16.  การเก็บรวบรวมขอมูลจากผูปกครองหรือครู 
17.  การทดสอบการสะกด/ การทดสอบการคูณ  
18.  การเก็บขอมูลทางวิทยาศาสตร 
19.  ใชปฏิทินรวมกัน (ระดับโรงเรียนหรือทีมงาน) ใชในการนัดหมายเวลาการ

ทํางาน 
20.  ใชตรวจสอบการเขาออกของวัสดุและครุภัณฑ (รถ คอมพิวเตอร, หองสมุด) 
21.  ใชดูขอมูลการทํางานหรือกิจกรรมตางๆ ใหเห็นภาพไดชัดเจนข้ึน 
22.  ใชวางแผนการเดินทาง 
23.   การสื่อสารกับผูปกครองในภาษาตางๆ เปดคุณลักษณะการแปล 

(translate) ท่ีอยูใน Gmail Labs ในการติดตอสื่อสารกับผูปกครองในภาษาท่ีแตกตางกัน 
24.  มีเพ่ือนท่ัวโลก  ใหผูเรียนท่ีอยูคนละประเทศ  ไมไดพูดภาษาเดียวกัน 

สามารถติดตอกันไดดวย Google  translate  Talk  
25.  เชิญเยี่ยมชมในชั้นเรียนของคุณ  เชิญผูใช Google ฟงบรรยายในชั้นเรียน

โดยผาน วีดีโอเก่ียวกับเรื่องท่ีนสนใจ  หรือคนอ่ืนๆ ใหเขามาอานเรื่องราวตางในชั้นเรียน 
26.  มากกวาการพูดคุย บอกเลาเรื่องราวตางๆ  ไดท้ังแบบเสียงและขอความ 
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2.4  การออกแบบการเรียนการสอน Google  Classroom 
Classroom ผสานรวม Google  เอกสาร  ไดรฟ และ Gmail   ไวดวยกัน  

เพ่ือใหครูสามารถสรางและรวบรวมงานโดยไมตองสิ้นเปลืองกระดาษ  ภายใน  Classroom ครู
สามารถสรางงาน  ใชงานนั้นในชั้นเรียนตางๆและเลือกวาจะใหนักเรียนทํางานอยางไร (เชน นักเรียน
แตละคนจะไดรับสําเนาของตนเอง หรือนักเรียนทุกคนจะทํางานในสําเนาเดียวกัน) ครูสามารถติดตาม
วานักเรียนคนใดทํางานเสร็จแลวบาง และใครยังทํางานไมเสร็จตลอดจนแสดงความคิดเห็นกับ
นักเรียนแตละคนได  

ดนัยศักดิ์  กาโร. (2562. 1- 134 ) การเขามาของสังคมในยุค  4.0  สงผลกระทบ
ในทุก ๆ ภาคสวน ในปจจุบันมีสื่อหรือเครื่องมือตาง ๆ  ใหครูผูสอนสามารถท่ีจะเลือกมาประยุกตใช
ในการจัดการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย  โดยท่ีการใชงานเครื่องมือแตละแบบก็จะแตกตางกัน เปน
ผลใหบางครั้งไมสามารถทํางานรวมกันได ซ่ึงอาจทําใหเกิดความสับสนในการใชงานของครูผูสอน
รวมถึงผูเรียนได เชนการท่ีผูใชตองจําขอมูลในการเขาใชงานในเครื่องมือแตละประเภท  ดังนั้น เพ่ือให
การใชงานเครื่องมือแตละประเภทสามารถท่ีจะบูรณาการในการทํางานรวมกันได ผสอนจึงเลือกท่ีจะ
นําเสนอชุดเครื่องมือท่ีมีอยูใน Google  for  Education  สําหรับนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน  
โดยเครื่องมือแตละตัวก็จะมีคุณสมบัติการใชงานเฉพาะ โดยมีขอดีท่ีครูผูสอนสามารถใชงานรวมกันได
ผานบัญชีการใชงานเพียงบัญชีเดียว เชน การใช Google Drive สําหรับจัดเก็บเอกสารออนไลน  อีก
ท้ังมีการรวมในสวนของ Google  Docs, Google Slides  และ Google  Sheets  ท่ีครูผูสอน
สามารถใชงานไดเชนเดียวกับชุดโปรแกรมใน Microsoft  Office  หรือจะเปนการใช Goodle  
Classroom  สําหรับสรางหองเรียนออนไลนการใช  Google  Forms  สําหรับสรางแบบฟอรมหรือ
แบบทดสอบออนไลน 
การใชแอพพลิเคชัน  ในการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  นี้ 

1. นักเรียนสงงานทาง  จดหมายอิเล็กทรอนิกส (e - mail)   
2. นักเรียนสงงานทาง  Google  Classroom  ดังนี้ 

-เขา Gmail 
-ใส User Name  และ Password  ตามท่ีแจง (ของนักเรียน) 
-เม่ือเขา Mail แลว ใหคลิก  แอพ Google  ดานขวาบน แลวเลือก Classroom 
-เขา Classroom หองเรียนวิชา ค 31101โดยคลิกท่ี คําวา “หองเรียน วิชา ค 31101” 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  (การ
จัดการเรียนรูเชิงรุก) 

1.  งานวิจัยในประเทศ 

ปุณยพล  จันทรฝอย (2551)  ชุดกิจกรรมการเรียนการสอน  เรื่องฟงกชันตรีโกณมิติ
โดยใชโปรแกรม C.a.R.  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องฟงกชันตรีโกณมิติ โดยใชโปรแกรม 
C.a.R. สามารถสอบผานเกณฑไดมากกวารอยละ 70 ของจํานวนนักเรียนท้ังหมด ท่ีระดับนัยสําคัญ 
.01 และนักเรียนกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในการเรียนเรื่องฟงกชันตรีโกณมิติ โดยใชโปรแกรม 
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C.a.R. อยูในระดับมาก ดังนั้นจึงสรุปไดวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีความสามารถในการเรียน
เรื่องฟงกชันตรีโกณมิติ โดยใชชุดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องฟงกชันตรีโกณมิติ โดยใชโปรแกรม 
C.a.R. ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

พรชัย  ตั้งยิ่งยง (2551)  การพัฒนาชุดกิจกรรมคณิตศาสตรเพ่ิมเติม ชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 1 ผลการวิจัยพบวา 1) ชุดกิจกรรมคณิตศาสตรเพ่ิมเติม  เรื่องพหุนาม มีประสิทธิภาพ 87.50 / 
78.00 ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75 /75  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ของ
นักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใชสื่อชุดกิจกรรมคณิตศาสตร กับสื่อตามแผนการสอนปกติ แตกตางอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  นักเรียนกลุมท่ีเรียนดวยสื่อชุดกิจกรรมคณิตศาสตรเพ่ิมเติม  มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมท่ีเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ  3) เจตคติของนักเรียนตอการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยสื่อชุดกิจกรรมคณิตศาสตร  สูงกวานักเรียนท่ี
ไดรับการสอนตามปกติ 

ลักขณา  ภูวิลัย (2552) พัฒนาแบบฝกทักษะคณิตคิดสรางสรรค เรื่อง การบวกลบ
ระคนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนบริบาลภูมิเขตต  อําเภอบานผือ  จังหวัดอุดรธานี 
จํานวน 60 คน ผลการวิจัยพบวา แบบฝกทักษะคณิตคิดสรางสรรค มีคาประสิทธิภาพของ
กระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธเทากับ 84.88/82.56 คาดรรชนีประสิทธิผลของแบบฝก
ทักษะคณิตคิดสรางสรรค เรื่อง การบวกลบระคนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 มีคาเทากับ 
0.7246 แสดงวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนรอยละ 72.46 จากงานวิจัยพบวา แบบฝก
ทักษะท่ีพัฒนาข้ึนนักเรียนสามารถคนควา และฝกไดดวยตนเองมีตัวอยางทุกแบบฝก มีรูปภาพ
ลายเสนไวใหนักเรียนระบายสีเพ่ิมเติมเพ่ือความสวยงาม ทําใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรน  
สนุกสนานในการเรียน อีกท้ังแบบฝกทักษะเปนวิธีสอนท่ีใชสื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือ
พัฒนาสมอง พัฒนาความสามารถของผูเรียนตามความถนัด และความสนใจของผูเรียน ทําใหนักเรียน
ไดพัฒนาความสามารถเต็มตามศักยภาพของตนเอง เกิดความเขาใจเนื้อหาท่ีเรียนไดอยางชัดเจน มี
ความสามารถในการคิดวิเคราะหแกปญหาและเห็นประโยชนของการเรียนวาสามารถนําไปใชเพ่ือ
แกปญหาในชีวิตประจําวันไดอยางถูกตองและเหมาะสม นักเรียนไดรับประสบการณตรง  จึงทําให
นักเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาเรื่องการบวกลบระคนไดดี  และถูกตองยิ่งข้ึน  นักเรียนมีความสนใจใน
การทําแบบฝกทักษะและสนุกกับการหาคําตอบตามกรอบขอมูลท่ีครูกําหนดให  เริ่มตั้งแตการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน นักเรียนรูสึกแปลกใจกับโจทยบางขอท่ีมีลักษณะ
ตางออกไปจากคําตอบท่ีเคยเรียนมา ทําใหนักเรียนไมเขาใจ และพยายามซักถามครูจนกระท่ังครู
อธิบายโจทยดังกลาวทําใหนักเรียนคลายความกังวลลงได และพยายามหาคําตอบใหได 

สุคนธธา  ธรรมพุทโธ (2552 : 125) ไดศึกษาผลการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการเชิง
วิธีการท่ีเนนกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะการแกปญหา  ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร
และพฤติกรรมการทํางานกลุม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการศึกษาพบวานักเรียนท่ีไดรับ
การการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการเชิงวิธีการเนนกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะการแกปญหา
ทางคณิตศาสตร  เรื่องความนาจะเปนมีทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่องความนาจะเปน  มี
ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรถาเกินรอยละ 70  อยากมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
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สภุลักษณ  เธียรเชาว  (2555 : 171) ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความสามารถในการแกปญหาและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร รายการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
เรื่องสารและการเปลี่ยนแปลง หรือวาการเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกและการเรียนรูโดยใช
ปญหาเปนฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6   ผลการศึกษาพบวา 1) ประสิทธิภาพของ
แผนการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมการเรียนเชิงรุก และแผนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน  
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรชั้นประถมศึกษาปท่ี 6   เรื่องสาร และการเปลี่ยนแปลง มีคา (

21 E/E ) เทากับ 78.03/77.47 และ 77.63/78.28 ตามลําดับ 2) ดัชนีประสิทธิผลของแผนการ
จัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมการเรียนเชิงรุก และแผนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  เรื่องสมการและการเปลี่ยนแปลง  มีคาเทากับ 
0.57 และ  0.59  ตามลําดับ 3) นักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการจัดการ
เรียนรูโดยใชกิจกรรมการเรียนเชิงรุก  และแผนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน มีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความสามารถในการคิดแกปญหาและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน   อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   4) นักเรียนท่ีเรียนโดยการจัด
กิจกรรมการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกและแผนการจัดการ
เรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความสามารถในการคิดแกปญหาและทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร  ไมแตกตางกัน  โดยสรุป แผนการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมการ
เรียนรูเชิงรุก และแผนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6  เรื่องสารและการเปลี่ยนแปลงท่ีพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ไมแตกตางกัน  ครูวิทยาศาสตร
สามารถนําแผนการจัดการเรียนท้ัง  2  รูปแบบนี้  ไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูใหบรรลุ
วัตถุประสงคได  

เชิดศักดิ์  ภักดีวิโรจน (2556 : 172 -175) ไดศึกษาผลของการจัดการเรียนรูเชิงรุก 
เรื่องทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ท่ีมีผลตอความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร การ
คิดอยางมีวิจารณา และความเชื่อม่ันในตนเอง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  หลังไดรับการ
จัดการเรียนรูเชิงรุก เรื่อง ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 สูง
กวาเกณฑรอยละ 65  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ความสามารถในการคิดอยางมี
วิจารณญาณ เรื่อง ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  สูงกวากอน
ไดรับการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญ ทางสถิติท่ีระดับ .01 ความเชื่อม่ันในตนเอง  เรื่อง ทักษะ 
กระบวนการทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  สูงกวากอนไดรับการจัดการเรียนรู 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

กิรณา  อ้ึงสกุล  (2556 : 131-132)  ไดศึกษาการสรางวิธีการสอนของโพลยารวมกับ
แอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เพ่ือพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร
สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2  โรงเรียนบานทาเสาเภา  จังหวัดสุราษฎรธานี มีผลการวิจัย ดังนี้ ผลการ
สํารวจความตองการวิธีการสอนของโพลยารวมกับแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เพ่ือ

พัฒนาทักษะการแกโจทยปญหา ผลการสํารวจสภาพความตองการของผูเรียนมี X  เทากับ 4.58  

และ S.D. เทากับ 0.48  อยูในระดับมากท่ีสุดและความตองการของครูผูสอนมี  X  เทากับ 4.52  และ 
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S.D. เทากับ 0.53  อยูในระดับมากท่ีสุด วิธีการสอนโพลยารวมกับแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอร
พกพา(Tablet)  เปนวิธีการสอนท่ีประกอบดวยระบบในการเรียนท่ีมุงพัฒนาทักษะการแกโจทย
ปญหาทางคณิตศาสตร 4 ข้ันตอน คือข้ันตอนท่ี 1  ข้ันทําความเขาใจปญหา  ข้ันตอนท่ี 2  ข้ันวางแผน
แกปญหา ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันดําเนินการตามแผน และข้ันตอนท่ี 4  ข้ันตรวจสอบ ซ่ึงวิธีการเรียนดังกลาว

เรียนทางแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรพกพาผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา มี X  เทากับ 4.69  

และ S.D. เทากับ 0.44  อยูในระดับดีมากผลการประเมินคุณภาพดานสื่อมี X  เทากับ 4.48  และ 
S.D. เทากับ 0.54 อยูในระดับดี ผลการประเมินทักษะการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียน
ท้ังหมด คาเฉลี่ย คิดเปนรอยละ  89.20 อยูในระดับดี  ผลการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนพบวานักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 และผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอวิธีการสอนของโพลยารวมกับ

แอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) X  เทากับ 4.59  และ S.D. เทากับ 0.50 อยูในระดับ
ความพึงพอใจมากท่ีสุด 

มยุรี  โรจนอรุณ  (2559 : 83)  ไดศึกษาผลของการจัดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับ
กระบวนการกลุมท่ีมีตอความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร และความสามารถในการ
ทํางานกลุม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  ผลการศึกษาพบวา 1) ความสามารถในการแกปญหา
ทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  ุ6 เรื่อง ทิศ  แผนท่ี  และแผนผัง  หลังไดรับการ
จัดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับกระบวนการกลุมสูงกวากอนไดรับการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01  2) ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 
6 เรื่อง ทิศ  แผนท่ี  และแผนผัง  หลังไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับกระบวนการกลุมสูงกวา
เกณฑรอยละ 70  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  3) ความสามารถในการทํางานกลุม ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาท่ี 6 เรื่อง ทิศ  แผนท่ี  และแผนผัง หลังไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับ
กระบวนการกลุมสูงกวากอนไดรับการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

สรุปจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย จะเห็นวา การจัดการเรียนรูเชิงรุก (การ
จัดการเรียนรูแบบ  Active  Leanring)  เปนการจัดการเรียนรูท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดคนควาหา
ความรูจากแหลงเรียนรูท่ีหลากหลาย  เปดโอกาสใหผูเรียนมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูท้ังระหวางผูเรียน
กับผูสอน  หรือระหวางผูเรียนกับผูเรียนดวยกันเอง อีกท้ังผูเรียนยังไดรับการตอบสนองจากผูเรียนโดย
ทันที  และไดสะทอนความคิดเห็นระหวางเรียนไมใชการเปนผูรับเพียงฝายเดียว สงผลถึงผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีดีข้ึนความสัมพันธอันดีระหวางผูเรียนกับผูสอน ผูเรียนกับเพ่ือนในชั้นเรียน  และ
คุณลักษณะอันพึงประสงคตางๆ ของผูเรียนก็พัฒนาในทางท่ีดีข้ึนสอดคลองกับวัตถุประสงคของ
หลักสูตร 

2.  งานวิจัยตางประเทศ 
Letassy, A. Nancy ; & Fugate, E.S.(2008 : 103 – 110). ได ร ายงานการ ศึกษา

เปรียบเทียบรูปแบบการสอนระหวางการเรียนแบบบรรยายกับการเรียนแบบทีมพบวาการเรียนแบบ 
ทีมนักเรียนไดทํางานเปนทีม  มีปฏิสัมพันธมากข้ึนไดพัฒนาสะทอนเนื้อหาสาระและเพ่ิมโอกาสในการ
ฝกทักษะระดับความคิดไดสูงข้ึน 
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Mcalpine. (2000). ศึกษาเก่ียวกับการเรียนการสอนแบบออนไลนรวมกับวิธีการ
เรียนรูแบบรวมกัน  เพ่ือนํามาใชกับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาในสาขาบริหารธุรกิจ เพ่ือเพ่ิมทักษะ
ในดานการวิเคราะห การติดตอสื่อสาร  การเจรจาตอรอง  การทํางานรวมกัน การทํางานเปนทีม 
ผลการวิจัยพบวา  การเรียนรูรวมกันนั้นผู เรียนสวนใหญมีความรูสึกท่ีดีตอการทํางานรวมกัน  
โดยเฉพาะการไดเรียนรูขอมูลจากผูเรียนคนอ่ืนๆ  และเห็นวาเปนขอมูลท่ีมีคุณคา ทําใหเกิดความ
เขาใจในการเรียนเพ่ิมข้ึน   การพัฒนาทักษะในการแกปญหา  การใชประสบการณและความรูในการ
ทํางานท่ีไดรับมอบหมาย  ผูเรียนสวนใหญมีการพัฒนาตนเองเพ่ิมข้ึน 

Nam Ju Kim (2017). ไ ด ทํ า ก า ร ศึ กษา  Enhancing  Students’ Higher  Order 
Thinking  Skills  through  Computer – based  Scaffolding  in Problem Based  Learning  
ซ่ึงเปนการเสริมสรางทักษะการคิดข้ันสูงของนักเรียนผานการใชคอมพิวเตอรเปนฐานความชวยเหลือ
ในการเรียนแบบใชปญหาเปนฐาน วัตถุประสงคเพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาปญหาท่ีเกิดข้ึนเรียนรูจาก
ปญหาและแกไขปญหาดวยการใหคําแนะนําจากระบบฐานความชวยเหลือ ชวยเพ่ิมความสามารถของ
ผูเรียนใหมีประสบการณในดานความเปนอิสระในการคนควาแกปญหา เพ่ือหาคําตอบ  และสามารถ
ปรับแตงโครงสรางของฐานความชวยเหลือใหสอดคลองกับความตองการและรองรับความแตกตางกัน
ของผูเรียน เม่ือวิเคราะหขอมูลทางสถิติ Metadata แบบ Bayesian  เพ่ือระบุผลของระบบฐานความ
ชวยเหลือพบวา สงผลตอความรูความเขาใจ (g = 0.385) ตอการเรียนแบบใชปญหาเปนฐานสําหรับ
การศึกษา STEM  และสามารถสนับสนุนการแกปญหาไดแบบ Just – in - Time 

สรุปจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย จะเห็นวา การจัดการเรียนรูเชิงรุก (การ
จัดการเรียนรูแบบ Active  Leanring)  เปนการจัดการเรียนรูท่ีเปดโอกาสใหผูเรียน ผูเรียนทํางาน
เปนทีม  การทํางานรวมกัน ผูเรียนใหมีประสบการณในดานความเปนอิสระในการคนควาแกปญหา 
เพ่ือหาคําตอบ  ผูเรียนสวนใหญมีการพัฒนาตนเองเพ่ิมข้ึน  การเรียนแบบทีมผูเรียนไดทํางานเปนทีม 
มีปฏิสัมพันธมากข้ึนไดพัฒนาสะทอนเนื้อหาสาระและเพ่ิมโอกาสในการฝกทักษะระดับความคิดได
สูงข้ึน 



บทท่ี  3 
วิธีดําเนินการทดลอง 

ในการวิจัยทดลอง การพัฒนาตนแบบของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  
Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  
ครั้งนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอน 

1.  รูปแบบของการวิจัย 
2.  การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
3.  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
4.  การสรางและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
5.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
6.  การวิเคราะหขอมูล 
7.  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

รูปแบบของการวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้ใชวิธีวิจัยเชิงทดลอง  ซ่ึงมีแบบแผนการทดลอง  ดังนี้ 

ตารางท่ี 3.1  แบบแผนการทดลอง 

กลุม ส อ บ
กอน 

ทดลอง ส อ บ
หลัง 

E 1O  X 2O  

 
เม่ือ  E  หมายถึง  กลุมทดลอง 

X  หมายถึง  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน โดยใช
สื่อ  ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น 

1O   หมายถึง  การวัดผลกอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร  
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น 

2O   หมายถึง  การวัดผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร  
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น 

การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 

1.  ประชากรท่ีใชในการวิจัย 
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ประชากร  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  จังหวัด
ราชบุรี  ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร  ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ.  2560)  ในภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2561  มีจํานวน 4 หองเรียน  นักเรียน 121 คน 

2.  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนบางแพปฐม
พิทยา อําเภอบางแพ  จังหวัดราชบุรี  ในภาคเรียนท่ี  1  ปการศึกษา  2561  ท่ีไมเคยเรียนเรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน  ไดมาโดยการสุมอยางงาย(Simple Random Sampling)  โดยใชหองเรียน
เปนหนวยการสุม  จํานวน 1 หองเรียน  จํานวน 34 คน  ซ่ึงนักเรียนแตละหองมีผลการเรียนไม
แตกตางกัน  เนื่องจากทางโรงเรียนจัดหองเรียนโดยคละความสามารถของนักเรียน 

3.  ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย 
ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  คือ  สอน  20  ชั่วโมง ทดสอบกอนเรียนและทดสอบ

หลังเรียน 2 ชั่วโมง ในภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2561 
4.  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 

เนื้อหาท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาท่ีอยูในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
พุทธศักราช  2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.  2560)  ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โดยเนื้อหา  เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน ซ่ึงประกอบดวย 7 ชุดกิจกรรม  รวม 18 ชั่วโมง  ดังนี้ 

ชุดท่ี 1  เรื่อง ประพจน 
ชุดท่ี 2  เรื่อง การเชื่อมประพจน 
ชุดท่ี 3  เรื่อง การหาคาความจริงประพจน 
ชุดท่ี 4  เรื่อง การสรางตารางคาความจริง 
ชุดท่ี 5  เรื่อง รูปแบบของประพจนท่ีสมมูลกัน 
ชุดท่ี 6  เรื่อง สัจนิรันดร 
ชุดท่ี 7  เรื่อง การอางเหตุผล 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

1.  ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning  ท่ีรวมแอพพลิเคชั่น  เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  ซ่ึงผูวิจัยสรางข้ึน  จํานวน 7 ชุด  ดังนี้ 

ชุดท่ี 1  เรื่อง ประพจน 
ชุดท่ี 2 เรื่อง การเชื่อมประพจน 
ชุดท่ี 3 เรื่อง การหาคาความจริงประพจน 
ชุดท่ี 4 เรื่อง การสรางตารางคาความจริง 
ชุดท่ี 5 เรื่อง รูปแบบของประพจนท่ีสมมูลกัน 
ชุดท่ี 6 เรื่อง สัจนิรันดร 
ชุดท่ี 7 เรื่อง การอางเหตุผล 

2.  แผนการจัดการเรียนรูเรื่องตรรกศาสตรเบ้ืองตน   โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
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3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  วิชาคณิตศาสตร
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

4.  แบบสอบถามความพึงพอใจ  ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน     
โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4 

การสรางและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

1.  การสรางและพัฒนาการหาคุณภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active 
Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

1.1  การเตรียมงานดานวิชาการ 
ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของกับการสรางชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 

Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ดังนี้ 
1.  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช  2551 (ฉบับ

ปรับปรุง  พุทธศักราช 2560 )  หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร 

2.  ศึกษาเนื้อหาเรื่องตรรกศาสตรเบื้องตนจากหนังสือเรียนคณิตศาสตรชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4 

3.  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการสรางชุดกิจกรรม 
4.  กําหนดเนื้อหา  ความคิดรวบยอดและจุดประสงคการเรียนรู  เรื่อง

ตรรกศาสตรเบื้องตน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โดยผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหา ชุดกิจกรรม
การจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ดังนี้ 

ชุดท่ี 1  เรื่องประพจน 
ชุดท่ี 2  เรื่องการเชื่อมประพจน 
ชุดท่ี 3  เรื่องการหาคาความจริงประพจน 
ชุดท่ี 4  เรื่อง การสรางตารางคาความจริง 
ชุดท่ี 5  เรื่อง รูปแบบของประพจนท่ีสมมูลกัน 
ชุดท่ี 6  เรื่อง สัจนิรันดร 
ชุดท่ี 7  เรื่อง การอางเหตุผล 

1.2  การสรางชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ทีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 

1.2.1  เลือกหัวขอเรื่อง  หัวขอเรื่องท่ีทําเปนชุดกิจกรม ควรเปนประเภทท่ี 
1.2.2  สามารถหาขอสรุปจากการสังเกต  โดยเปนหัวขอเรื่องท่ีเราสามารถจัด

ประสบการณใหนักเรียนเรียนจากของจริงท่ีจับตองได  นําไปสูการเรียนรูในเรื่องท่ีใชสัญลักษณท่ีเปน
แบบแผนและเปนระบบในเชิงนามธรรม 

1.2.3  เขียนความคิดรวบยอด  หรือเนื้อหาหรือทักษะท่ีตองการใหนักเรียนเรียนรู 
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1.2.4  จัดกลุม  โดยจัดตามสัดสวนของนักเรียนเกง  ปานกลางและออน  จากการเรียงลําดับ
คะแนนสอบวิชาคณิตศาสตร  จากมากไปหานอยในกลุมตัวอยาง  31  คน  จัดครั้งละ  3 – 5  คน  ดังนี้ 

1.3.  หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ี
รวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 

1.3.1  นําชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ทีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ท่ีสรางเสร็จแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญ  ตรวจสอบความถูก
ตองและความเหมาะสมของเนื้อหา  ความถูกตองของภาษา  ความเหมาะสมของกิจกรรม  ลําดับข้ัน
การเรียนรูและรูปแบบ  เพ่ือประเมินคุณภาพ  ผูเชี่ยวชาญ  จํานวน 5 ทาน  ดังรายนาม  ดังนี้ 

1)  ผศ.ดร.สัจจารักษ   ลาดสูงเนิน  ตําแหนงผูชวยศาสตราจารย  
มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ  อําเภอเมือง  จังหวัดชัยภูมิ  ผูเชี่ยวชาญดานคณิตศาสตร 

2)  นางสาววรรณดี  ปานแปลง  ตําแหนงครู วิทยฐานะครูชํานาญ
การพิเศษ  โรงเรียนคุรุราษฎรรังสฤษฎ  อําเภอจอมบึง  จังหวัดราชบุรี  ผูเชี่ยวชาญดานคณิตศาสตร 

3)  ดร.พิมพา  จันทาแลว  อาจารยสอนวิชาคณิตศาสตร  มหาวิทยาลัย
ราชภัฏหมูบานจอมบึง  อําเภอจอมบึง  จังหวัดราชบุรี  ผูเชี่ยวชาญดานการจัดการเรียนรูแบบ Active  
Learning 

4)  นายรัชพล  เชิงชล  ครูสอนวิชาคอมพิวเตอร  หัวหนากลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนวัดนางแกว  ตําบลนางแกว  อําเภอโพธาราม จังหวัด
ราชบุร ี ผูเชี่ยวชาญดานแอพพลิเคชัน 

5)  นางสาวพวงเพชร  ขาวปลอด  ครูชํานาญการพิเศษ  ครูฝายวิชาการ
และเรียนจบการวัดผลการศึกษาท่ีมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  สอนวิชาคณิตศาสตรท่ีโรงเรียน
เมืองนครศรีธรรมราช  ตําบลนาทราย  อําเภอเมือง  จังหวัดนครศรีธรรมราช  ผูเชี่ยวชาญดานการ
วัดผลประเมินผล 

1.3.2  ปรับปรุงชุดกิจกรรมตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานความถูกตองของเนื้อหา  
ความถูกตองของภาษา  ความเหมาะสมของกิจกรรม  ลําดับข้ันการเรียนรู  รูปแบบและปรับปรุงแกไข 

1.3.3  นําชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ทีรวมกับนํา
คะแนนท่ีไดจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ  จํานวน 5  ทาน  มาหาคาเฉลี่ยและนําไปเปรียบเทียบ
กับเกณฑของ  บุญชม  ศรีสะอาด.  ( 2545 : 100 )  โดยใหคาความเหมาะสม  เฉลี่ย  3.51  ข้ึนไป  
ถือวาเปนชุดกิจกรรมท่ีใชได 

1.3.4  นําชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ทีรวมกับนําไป
ทดลองใชเพื่อหาประสิทธิภาพไปทดลองใชกับนักเรียนโรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  อําเภอบางแพ   
จังหวัดราชบุรี  ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2561  มีข้ันตอน  ดังนี้ 

1)  ทดลองใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ี
รวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  เพ่ือเปนการตรวจสอบประสิทธิภาพแบบรายบุคคล
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา  2561  ท่ีไมใชกลุมตัวอยางและไมเคย
เรียน เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ในรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน  รหัส ค 31101 มากอน  จํานวน  3  
คน  โดยสุมแบบเจาะจง  ท่ีมีผลคะแนนเฉลี่ย อยูในระดับสูง ปานกลาง และต่ํา  อยางละ 1 คน  จาก
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การทดลอง  พบปญหานักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  ไมถึงเกณฑที่กําหนด 80/80 จึงตองดําเนินการปรับปรุงแกไขชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู
แบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ตอไป  โดยปรับเนื้อหา
และการทําบางตอนท่ียากและซับซอนเกินไป มีการปรับภาษาใหงายข้ึน 

2)  ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน   เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม ตามเกณฑ 
80/80 กับกลุมเล็ก  กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  ภาคเรียนท่ี 1   ปการศึกษา  2561  ท่ีไมใช
กลุมตัวอยางและไมเคยเรียน เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ในรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน รหัส ค31101 
มากอน  จํานวน 9 คน  โดยสุมแบบเจาะจง  ที่มีผลคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับสูง  ปานกลาง  
และต่ํา อยางละ 3  คน  หลังการเรียนใหนักเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  นําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบมาคํานวณหาประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมการจัดการเรยีนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 

3)  ทดลองชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ี
รวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ซ่ึงไดรับการปรับปรุงแลวไปใชกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4  ภาคเรียนท่ี 1   ปการศึกษา  2561    ซ่ึงไมใชกลุมตัวอยางและไมเคยเรียน เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน  ในรายวิชาคณิตศาสตรพื้นฐาน รหัส ค31101 มากอน  จํานวน 30 คน  
โดยสุมแบบเจาะจง  ทดลองภาคสนาม  หลังการเรียนใหนักเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียน  และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาคํานวณ 

1.3.5  นําชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น  ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู
แบบ Active Learning ทีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน   ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  
โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  ตําบลเตาปูน  อําเภอโพธาราม  จังหวัดราชบุรี   ภาคเรียนท่ี 1  ป
การศึกษา  2561 

1.3.6  วิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผล  (E.I.)   การวิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผล 
(E.I.)  สํานักงานคณะกรรมการขาราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา  สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ( 2549 : 134 )  ไดกลาวไวใน คูมือหลักการพัฒนาขาราชการครูเพ่ือใหมีหรือ
เลื่อนเปนวิทยฐานะครูชํานาญการพิเศษ  กลาววา  "การนํานวัตกรรมท่ีสรางข้ึนไปทดลองกับนักเรียน
ตั้งแต 30 คน ข้ึนไป เพ่ือหาประสิทธิผลของนวัตกรรมซ่ึงมีเกณฑการพิจารณา "  เกณฑที่ยอมรับวา
สื่อมีประสิทธิผลชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดจริง  จะตองมีคา ตั้งแต .50  ข้ึนไป 

2.  การสรางและพัฒนาการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู  เรื่องตรรกศาสตร
เบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning  ท่ีรวมแอพพลิเคชั่น  เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

2.1  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551(ฉบับ
ปรับปรุง  พุทธศักราช 2560 )  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  วิสัยทัศน  เปาหมายและคุณภาพ
ของผูเรียน 
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2.2  วิเคราะหมาตรฐานการเรียนรู  ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง  และหนวยการ
เรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

2.3  ศึกษารูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู  สื่อการเรียนการสอน  การวัดผล   
การประเมินผล 

2.4  จัดทําแผนการจัดการเรียนรู  เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต  จํานวน 7 แผน  
แผนการจัดการเรียนรูแตละชั่วโมงประกอบดวย  มาตรฐานการเรียนรู  ตัวชี้วัด สาระสําคัญ  
จุดประสงคการเรียนรู  ดานความรู  ดานทักษะ/กระบวนการ  และดานคุณลักษณะกิจกรรมการ
เรียนรู  สื่อการเรียนรู  สื่อประกอบดวย  คําแนะนําในการใชชุดกิจกรรมสําหรับนักเรียน  มาตรฐาน
การเรียนรู  ตัวชี้วัด  จุดประสงคการเรียนรู  ใบความรู  ชุดกิจกรรม  ใบกิจกรรม  การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู  โดยมีรายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู  ดังนี้ 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1  เรื่อง  ประพจน  ใชเวลา 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2  เรื่อง  การเชื่อมประพจน  ใชเวลา 4 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3  เรื่อง  การหาคาความจริงประพจน  ใชเวลา 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูท่ี 4  เรื่อง  การสรางตารางคาความจริง  ใชเวลา 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูท่ี 5  เรื่อง  รูปแบบของประพจนท่ีสมมูลกัน  ใชเวลา 2 

ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูท่ี 6  เรื่อง  สัจนิรันดร  ใชเวลา 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรูท่ี 7  เรื่อง  การอางเหตุผล  ใชเวลา 4 ชั่วโมง 

2.5  นําแผนการจัดการเรียนรู  วิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ไปให
ผูเชี่ยวชาญ  จํานวน 5 ทาน  พิจารณาและตรวจสอบคุณภาพความถูกตอง  ความสอดคลอง  และ
ความเปนไปไดในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแลวนํามาหาดัชนีความสอดคลอง (Index of 
Item Objective  Consistency : IOC)  โดยกําหนดคะแนนสําหรับการพิจารณาขอคําถามของแต
ละขอ  ดังนี้ 

+ 1  เม่ือแนใจ  วารายการตรวจสอบคุณภาพนั้นมีความถูกตอง 
0  เม่ือไมแนใจ  วารายการตรวจสอบคุณภาพนั้นมีความถูกตอง 

-  1  เม่ือแนใจวา  วารายการตรวจสอบคุณภาพนั้นไมมีความถูกตอง 
จากผลการพิจารณาของผู เชี่ยวชาญแตละทาน  นําไปคํานวณคา  IOC 

2.6  นําแผนการจัดการเรียนรูมาพัฒนา  ปรับปรุงใหเหมาะสมตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญ  ดังนี้ 

2.6.1  ในสวนของสาระการเรียนรูควรประกอบดวยสาระสําคัญและตัวอยาง 
2.6.2  แกไขการพิมพสัญลักษณทางคณิตศาสตร 

2.7  นําแผนการจัดการเรียนรู  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการ

จัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคช่ัน    ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจ  พิจารณาความถูกตอง  
ความเหมาะสมกับเนื้อหา  และระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรูอีก  แลวนํามาปรับปรุง
แกไข 
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2.8  นําแผนการจัดการเรียนรู  เรื่องตรรกศาสตร  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู

แบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคช่ันไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  ใหเปน
แผนการจัดการเรียนรู  ฉบับสมบูรณ แลวนําไปใชสอนจริงกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4   ภาค
เรียนท่ี 1    ปการศึกษา  2561  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  ตําบลบางแพ   อําเภอบางแพ  จังหวัด
ราชบุรี  นักเรียนจํานวน 34 คน โดยการสุมแบบเจาะจง   นักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยางและไมเคย
เรียน เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ในรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน  รหัส ค 31101  มากอน 

2.9  นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวไปใชกับกลุม
ตัวอยางท่ีเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  หอง 1  ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2561  เพ่ือศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  วิชา
คณิตศาสตรเรื่องตรรกศาสตรเบ้ืองตน 

3.1  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  เปน
แบบทดสอบท่ีใชทดสอบกอนและหลังการเรียนการสอน  จํานวน 30 ขอ  ซ่ึงผูวิจัยดําเนินการสราง
โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

3.1.1  ศึกษาทฤษฎีและหลักการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จากหนังสือเทคนิคการเขียนขอสอบ  ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. (2555 
: 30)  การวัด  การวิเคราะหการประเมินทางการศึกษาเบื้องตน  ของพิชิต  ฤทธิ์จรูญ. (2554)  และ
เทคนิคการวัดผลการเรียนรูของ ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. (2543 : 96 - 198) 

3.1.2  วิเคราะหเนื้อหา  ความคิดรวบยอด  และจุดประสงคการเรียนรูของ
เนื้อหาท่ีใชในการทดลองเพ่ือใชในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องตรรกศาสตร
เบื้องตน 

3.1.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 
ตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมเปนขอสอบแบบปรนัย  4  ตัวเลือก  จํานวน  36  ขอใหครอบคลุม
เนื้อหาและจุดประสงคตามท่ีกําหนด 

3.1.4  นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนเสนอตอผูเชี่ยวชาญการสอนคณิตศาสตรจํานวน  
5  ทาน  เพ่ือตรวจสอบคุณภาพความเท่ียงตรงของเนื้อหา  โดยพิจารณาวาขอสอบท่ีสรางข้ึน
สอดคลองกับเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมหรือไม  โดยใชเกณฑการพิจารณาดังนี้ 

คะแนน  +1  สําหรับขอสอบท่ีสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
คะแนน    0   สําหรับขอสอบท่ีไมแนใจวาสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
คะแนน  –1  สําหรับขอสอบท่ีไมสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
นําผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญแตละคนท่ีใหคะแนนแตละขอมาหาดัชนีความ

สอดคลองและคัดเลือกขอสอบขอท่ี 1,  3,  5,  6,  7,  8,  9,  10,  11,  12,  14,  15,  17,  18,  19,  
20,  21,  22,  23,  24,  25,  28,  29,  30,  31,  32,  33,  34,  35  และขอ 36  ไวจํานวน 30 ขอ
ท่ีมี IOC  ตั้งแต 0.67 – 1.00 



56 
 

3.1.5  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  
ไปใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  จํานวน 88 คน  ท่ีกําลังศึกษาอยู
ในภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2561  และไดเรียนเนื้อหาตรรกศาสตรเบื้องตนมาแลว 

3.1.6  นําผลการทดสอบท่ีไดมาดําเนินการวิเคราะหขอสอบ  โดยหาคาความยาก
และคาอํานาจจําแนกของขอสอบ  คํานวณจากสูตร 

2n
LPHP

P
+=  

n
LPHP

r
−

=  

เม่ือ   P แทน คาความยาก 
 R แทน คาอํานาจจําแนก 
 HP  แทน จํานวนคนท่ีตอบถูกในกลุมสูง(นับจากคะแนนสูง

ลงมาประมาณ  27%  ของกระดาษคําตอบท้ังหมด) 
 LP  แทน จํานวนคนท่ีตอบถูกในกลุมตํ่า(นับจากคะแนน

ต่ําสุดข้ึนไปประมาณ  27%  ของกระดาษคําตอบท้ังหมด) 
 N แทน จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมต่ํา 
 ( พิชิต  ฤทธิ์จรูญ,  2557 : 141 ) 
เพ่ือหาความยากงายและอํานาจจําแนก  คัดเลือกขอท่ีมีความยากงาย

ระหวาง  0.20 -  0.80 มีคาอํานาจจําแนกระหวาง  0.20 - 1.00 และไดคาความเชื่อม่ัน (Reliability)  
ของแบบทดสอบ 0.88  ไดขอสอบท่ีนําไปใชได  30  ขอ 

3.2  การสรางแบบทดสอบหลังเรียนประจาํบทเรยีนยอยแตละบท 
แบบทดสอบหลังเรียนประจําบทเรียนยอยแตละบท  เปนแบบทดสอบชนิด 4 

ตัวเลือก  ท้ังหมด 7 ชุด  ชุดละ 10 ขอ  มีข้ันตอนดังนี้ 
3.2.1  ศึกษาวิธีสรางและเทคนิคการสรางขอสอบท่ีดี  จากหนังสือเทคนิคการ

เขียนขอสอบของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. (2555 : 30) 
3.2.2  ศึกษามาตรฐานการเรียนรู  ตัวชี้วัดเรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 

1)  สรางแบบทดสอบหลังเรียนประจําบทเรียนยอยแตละชุด 7 ชุด  ชุด
ละ 15 ขอ  ใหครอบคลุมเนื้อหาตรงตามมาตรฐานการเรียนรู  ตัวชี้วัดเรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ตรง
กับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  นําแบบทดสอบยอยใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน  ตรวจความ
สอดคลองของเนื้อหา  จุดประสงคการเรียนรูและความครอบคลุมของคําถาม  นํามาปรับปรุงแกไข
และคัดเลือก 7 ชุด  ชุดละ 10 ขอ 

2)  นําแบบทดสอบหลังเรียนประจําบทเรียนยอยท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปใชกับ
กลุมทดลอง 

4.  การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
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4.2  ศึกษาเทคนิคการสรางแบบสอบถามจากเอกสารตาง ๆ 
4.2  สรางแบบสอบถามความพึงพอใจ  เก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา

คณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active 
Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  แบบสอบถามนี้จะนํามาใช
หลังจากสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องนี้แลว 

4.3  กําหนดลักษณะของแบบสอบถามความพึงพอใจ  เปนการสอบถามความพึงพอใจ
เก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียน  เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ  คือ 

มากท่ีสุด ใหคะแนนเทากับ  5 
มาก ใหคะแนนเทากับ 4 
ปานกลาง ใหคะแนนเทากับ 3 
นอย ใหคะแนนเทากับ 2 
นอยท่ีสุด ใหคะแนนเทากับ 1 
การวิเคราะหความมากนอยของความพึงพอใจ ตอการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active 
Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  ไดกําหนดเกณฑการแปลความหมาย  ไวดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง เห็นดวยมาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง เห็นดวยนอย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

4.4  นําแบบทดสอบความพึงพอใจใหผูเชีย่วชาญ  จํานวน  3  ทาน  ตรวจสอบความ
เหมาะสมของรายการประเมิน  การใชสํานวนภาษา  และเกณฑการประเมิน 

4.5  หาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจ  โดยการนําแบบสอบถามท่ี
แกไขปรับปรุงแลว  ไปใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  หอง 1 ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2561 

โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  ซ่ึงเปนกลุมเดียวกับกลุมตัวอยางท่ีใชในการหา
ประสิทธิภาพของสื่อการสอน  แลวนําไปคํานวณหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา  (  - Coefficient)  ดวย
วิธีของครอนบาค(Cronbach)  ไดคาความเชื่อม่ัน  Alpha = 0.89 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

1.  นําชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่นท่ี
ผูเชี่ยวชาญตรวจแลวนํามาปรับปรุงแกไข  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ  แลวนําไป
ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  ตําบลบางแพ อําเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี  
ภาคเรียนท่ี  1  ปการศึกษา 2561  ท่ีไมใชกลุมตัวอยางและไมเคยเรียนเนื้อหา  เรื่องตรรกศาสตร  
เ พ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น 

α
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ผูวิจัยจะดําเนินการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  
Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  ตามเกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ  ซ่ึงกําหนดไว  80/80  ตามลําดับข้ันดังนี้ 

1.1  ทดลองใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน เพ่ือเปนการตรวจสอบประสิทธิภาพแบบรายบุคคลกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา  2561  ท่ีไมใชกลุมตัวอยางและไมเคยเรียน 
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ในรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน  รหัส ค 31101 มากอน  จํานวน  3  คน  
โดยสุมแบบเจาะจง  ท่ีมีผลคะแนนเฉลี่ย อยูในระดับสูง ปานกลาง และต่ํา  อยางละ 1 คน  จากการ
ทดลอง  พบปญหานักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไม
ถึงเกณฑท่ีกําหนด 80/80 จึงตองดําเนินการปรับปรุงแกไขตอไป  โดยปรับเนื้อหาและการทําบางตอน
ท่ียากและซับซอนเกินไป มีการปรับภาษาใหงายข้ึน 

1.2  ทดลองชุด กิจกรรมการจัดการเรียนรู แบบ  Active Learning ท่ี ร วมกับ
แอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน   เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ตามเกณฑ 80/80 
กับกลุมเล็ก  กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  ภาคเรียนท่ี 1   ปการศึกษา  2561  ท่ีไมใชกลุม
ตัวอยางและไมเคยเรียน เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ในรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน รหัส ค31101 มา
กอน  จํานวน 9 คน  โดยสุมแบบเจาะจง  ที่มีผลคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับสูง  ปานกลาง  
และต่ํา  อยางละ 3  คน  หลังการเรียนใหนักเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  นําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบมาคํานวณหาประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมการจัดการเรยีนรูแบบ Active Learning ทีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 

1.3  ทดลองชุด กิจกรรมการจัดการเรียนรู แบบ  Active Learning ท่ี ร วมกับ
แอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ซ่ึงไดรับการปรับปรุงแลวไปใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 4  ภาคเรียนท่ี 1   ปการศึกษา 2561    ซ่ึงไมใชกลุมต ัว อ ย า ง แ ล ะ ไ ม เ ค ย เ ร ีย น  เ รื ่อ ง
ตรรกศาสตร  ในรายวิชาคณิตศาสตรพื้นฐาน รหัส ค 31101 มากอน  จํานวน 30 คน  โดยสุม
แบบเจาะจง  ทดลองภาคสนาม  หลังการเรียนใหนักเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียน  และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรูแบบ Active Learning ทีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ตาม เกณฑ 
80/80 

2.  ผูวิจัยสอนนักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน 34 คน  โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรูแบบ Active Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  
ใชเวลาท้ังสิ้น  18  ชั่วโมง 

3.  เม่ือเสร็จการเรียนครบ 18 ชั่วโมงแลวผูวิจัยทําการทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยางดวย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน  เปนขอสอบปรนัยจาํนวน 30  ขอ  
ใชเวลาทดสอบ  60  นาที  ซ่ึงผูวิจัยไดสรางข้ึนโดยการคัดเลือกและปรับปรุงตามเกณฑท่ีกําหนด 

4.  วิเคราะหผลการทดสอบโดยการตรวจใหคะแนนตอบถูก  1  คะแนน  ขอท่ีตอบผิด
หรือไมตอบหรือตอบมากกวาหนึ่งคําตอบ  ใหขอละ  0  คะแนน   แลวคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหหา
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คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และทําการทดสอบสมมติฐานท่ีวา  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียน
สูงกวากอนเรียน  โดยใชการทดสอบสมมติฐานใชสถิติ  t – test  One  Group 

5.  ผูวิจัยนําแบบสอบถามวัดความพึงพอใจใหนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  หอง 1 
ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2561  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  จํานวน 34 คน  ทํา

แบบสอบถามวัดความพึงพอใจหลังจากเรียนโดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active 
Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  แลว  แลวนําผลมาวิเคราะห  หา
คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  จากผลการวิเคราะหพบวานักเรียนมีความพึงพอใจในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร  โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active 
Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน อยูในระดับมาก 

การวิเคราะหขอมูล 

1.  การหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
1.1  หาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC)  ระหวางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับ

จุดประสงคการเรียนรู 
1.2  หาคาความยากงาย (P)  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อ ม่ันของ

แบบทดสอบดวยวิธีของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder  Richardson)  ใชสูตร  KR – 20 
2.  การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน  ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active 

Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 
2.1  ตรวจสอบคุณภาพและความเชื่อม่ันของสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 

Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยผูเชี่ยวชาญ  โดยใช
เครื่องมือประเมินความเหมาะสมดานตาง ๆ  เชน  รูปภาพข้ันตอนของการใชคําสั่ง  เนื้อหาสาระ  
การใชภาษา 

2.2  หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยหาความสัมพันธระหวางคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนแตละชุดกิจกรรม กับคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนจบ
ทุกชุดกิจกรรม  โดยใชสูตร

  21/EE   โดยคิดเปนรอยละ  จากนั้นนําผลท่ีไดมาเทียบหาประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 80/80 และหาคาดัชนีประสิทธิผลของสื่อ 
 
 
 

3.  วิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.1  นําคะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีได  มาคํานวณหาคาเฉลี่ย

เลขคณิต  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
3.2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนวิชาคณิตศาสตรโดย

ใช สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  ดวยการทดสอบสมมติฐาน  ใชสถิติ  t – test  One  Group 

คาดัชนีประสิทธิผล คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  -  คะแนนเฉลี่ยกอนเรียน 
คะแนนเต็มหลังเรียน  -  คะแนนเฉลี่ยกอนเรียน 

= 
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4.  ตรวจสอบคุณภาพและความเช่ือม่ันของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจใน
การจัดการเรียนการสอน 

โดยผูเชี่ยวชาญโดยใชเครื่องมือประเมินความเหมาะสมดานตางๆ  เชน  รูปเลม   
มีกิจกรรมท่ีใหนักเรียนปฏิบัติเรียนรูดวยตนเอง  นักเรียนนําความรูท่ีไดมาใชในชีวิตประจําวัน  และหา
ความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจ ดวยวิธีการหาสัมประสิทธิ์แอลฟ  ( - Coefficient)  
ของครอนบาค (Cronbach) 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1.  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบ 

1.1  การหาคาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

N

R
IOC

∑=  

เม่ือ IOC แทน คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 
          แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

 N แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
 (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ, 2554 : 242) 

1.2  หาคาความยากและคาอํานาจจําแนกของขอสอบ 

สูตร  
2n

LPHP
P

+=  

n
LPHP

r
−

=  

เม่ือ   P แทน คาความยาก 
 R แทน คาอํานาจจําแนก 
 HP  แทน จํานวนคนท่ีตอบถูกในกลุมสูง(นับจากคะแนนสูงลงมาประมาณ  

27%  ของกระดาษคําตอบท้ังหมด) 
 LP  แทน จํานวนคนท่ีตอบถูกในกลุมต่ํา(นับจากคะแนนต่ําสุดข้ึนไปประมาณ  

27%  ของกระดาษคําตอบท้ังหมด) 
 N แทน จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมต่ํา 

( พิชิต  ฤทธิ์จรูญ,  2557 : 141 ) 
1.3  สถิติท่ีใชในการหาคาความเชื่อม่ัน  สูตร  KR - 20 

 

เม่ือ  rtt แทน สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 N แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ 
 P แทน สัดสวนของคนทําถูกในแตละขอ 

α

R∑

tt 2

pqnr    =  1 -  
n-1 S

  
 
  

∑
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 q แทน สัดสวนของคนทําผิดในแตละขอ  ( q  = 1 - p) 
 S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 

(พิชิต  ฤทธิ์จรูญ, 2554 : 247) 
2.  สถิติหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning  ท่ี

รวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 
2.1  การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning  ท่ี

รวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน โดยใชสูตร   

สูตรท่ี 1  100x
A
N

 X

      E1

∑
=  

เม่ือ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไวในชุด
กิจกรรมการจัดการเรียนรู แบบ Active 
Learning ทีร วมกับแอพพลิ เคชั่น  เรื่ อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน  คิดเปนรอยละจากการ
ทําแบบทดสอบยอยหลังเรียน 

 ∑X  แทน คะแนนรวมจากแบบทดสอบยอยหลังเรียน 

 A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบยอยหลังเรียน 
 N  แทน จํานวนผูเรียน 

สูตรท่ี 2  100x
B
N

 F

      E2

∑
=  

เม่ือ 2E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไวในชุด
กิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active 
Learning ทีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน คิดเปนรอยละจาก
การทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 

 ∑F  แทน คะแนน ร ว มขอ งผู เ รี ย น จ าก กา ร ทํ า

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
 N  แทน จํานวนผูเรียน 

 21 EE  แทน ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการ

เรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 

(ชัยยงค  พรหมวงศและคณะ,  2550) 

1 2E /E
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2.2  คาดัชนีประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ที
รวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 

 
 

(สํานักงานคณะกรรมการขาราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา. สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2549 : 134) 

3.  สถิติหาความเช่ือม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจ  ดวยวิธีการหาสัมประสิทธิ์
แอลฟา ของครอนบาค (Cronbach) 

 

 
เม่ือ α  แทน สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน  (สัมประสิทธิ์แอลฟา) 
 K แทน จํานวนขอคําถาม 
  แทน ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนในแตละขอ 

 2
iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 

( )
2

22
2

n
XXn

St
∑∑ −

=  

 N แทน จํานวนผูเรียน 
 X แทน คะแนนรวมของแตละคน 

(พิชิต  ฤทธิ์จรูญ,  2554: 248) 

4.  สถิติพ้ืนฐาน 

4.1  การหาคาเฉลี่ย 

n
X

X ∑=  

เม่ือ  แทน คะแนนเฉลี่ย 
  แทน ผลรวมของคะแนน 

 n แทน จํานวนผูเรียน 
4.2  การหาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

( )
( )1

22

−

−
= ∑∑

nn
XXn

S  

เม่ือ   แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  แทน ผลรวมของคะแนน 

  แทน ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 

2
i

2
t

Skα   = 1 - 
k-1 S

 
 
  

∑

2
iS∑

X
x∑

S
x∑
2x∑

คาดัชนีประสิทธิผล คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  -  คะแนนเฉลี่ยกอนเรียน = 
คะแนนเต็มหลังเรียน  -  คะแนนเฉลี่ยกอนเรียน 
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 n แทน จํานวนผูเรียน 
(พิชิต  ฤทธิ์จรูญ, 2554 : 276) 

4.3  สถิติท่ีใชในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

df = n – 1 

เม่ือ  t แทน คาสถิติท่ีใชในการเปรียบเทียบกับคาวิกฤตเพ่ือทราบความมี
นัยสําคัญ 

 D แทน คาผลตางของคะแนนแตละคู 
 n แทน จํานวนคูของตัวอยาง 

(พิชิต  ฤทธิ์จรูญ,  2554: 307) 

( )22

D
t  =  

n D - D
n-1

∑
∑ ∑



บทท่ี 4 
การวิเคราะหขอมลู 

ผลการวิเคราะหขอมูลจากการดําเนินงานการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  
เรื่อง ตรรกศาสตร เบื้องตน  ใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  อําเภอบางแพ  จังหวัดราชบุรี  ภาค
เรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2561 

1.  ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 
Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  
ตามสมมติฐานขอ 1 

2.  ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู  โดยใชชุด
กิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  เรื่อง ตรรกศาสตร
เบื้องตน  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  ตามสมมติฐานขอ 2 

3.  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ใชสื่อ
ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 4  ตามสมมติฐานขอ 3 

4.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตร
เบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4   

ในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและแปลผลการวิเคราะหขอมูลจากการใชชุดกิจกรรม
การจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  เพ่ือใหเกิด
ความเขาใจตรงกัน  ผูวิจัยไดใชสัญลักษณในการวิเคราะหขอมูล  ดังนี้ 

n   แทน  จํานวนผูเรียน 
X    แทน  คะแนนเฉลี่ย 
S   แทน  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
D   แทน  ความแตกตางของคะแนนแตละคู  

1E    แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไวในชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู

แบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตร
เบื้องตน   คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบยอยหลังเรียน 

2E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไวในชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู

แบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตร
เบื้องตน  คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
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t  แทน คาสถิติท่ีใชในการเปรียบเทียบกับคาวิกฤตเพ่ือทราบความมีนัยสําคัญ  

ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 
Active  Learning 

ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 
Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  
ตามสมมติฐานขอ 1 

นําสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน  ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  หอง 1,  2  ของ
โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2561  เปนกลุมตัวอยางท่ีใชในการหา
ประสิทธิภาพของสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน  มีนักเรียนรวม 34 คน  ปรากฏผลในตาราง  ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.1  ประสิทธิภาพของสื่อการสอนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 

ประสิทธิภาพ  1E /
2

E  ผลการตรวจสอบ 

1E  
2

E   
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  ท่ีตั้งไว 81.11 81.08 

จากตาราง  4.1  พบวา  คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบยอยหลังเรียนแตละชุดคิดเปน 
รอยละ  81.11  และคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปน 
รอยละ  81.08  แสดงวาสื่อชดุกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  
80/80  ท่ีกําหนดไว 

ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู 

ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู  โดยใชชุดกิจกรรม
การจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน  ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  ตามสมมติฐานขอ 2 

ตารางท่ี 4.2  แสดงคาดัชนีประสิทธิผลของสื่อ ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ี
รวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 

กลุมตัวอยาง n คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย คาดัชนี
ประสิทธิผล กอนเรียน หลังเรียน 

ม. 4 หอง 1  34 30 8.24 24.32 0.74 

จากตารางท่ี 4.2  พบวา  สื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีคาดัชนีประสิทธิผล  เทากับ  
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0.74  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ียอมรับ  ในการหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสื่อ  คือ  มีคาตั้งแต  
.50  ข้ึนไป 

ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์  เร่ืองตรรกศาสตร์เบ้ืองต้น 
ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ใชสื่อชุด

กิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 4  ตามสมมติฐานขอ 2 

ตารางท่ี 4.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  
Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  จํานวน 34 คน 

กลุม
ตัวอยาง 

คะแนน 
เต็ม 

ระยะเวลา n x S ∑D  ∑ 2D  t 

ม.4 หอง 
1  

30 
กอนการทดลอง 34 8.24 2.93 

547 9147 28.94 ** 

หลังการทดลอง 34 24.32 1.53 

***มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 

จากตารางท่ี 4.3  แสดงใหเห็นวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น มีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเทากับ 8.24  และคาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเทากับ 24.32  เม่ือนําไปทดสอบคาเฉลี่ยดวย  t-test  พบวา
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู
แบบ Active  Learning 

ในการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดย
ใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4  ไดกําหนดระดับของความคิดเห็นและความรูสึกไว  5  ระดับ  คือ 

มากท่ีสุด ใหคะแนนเทากับ 5 
มาก ใหคะแนนเทากับ 4 
ปานกลาง ใหคะแนนเทากับ 3 
นอย ใหคะแนนเทากับ 2 
นอยท่ีสุด ใหคะแนนเทากับ 1 

นําคะแนนมาหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเปนรายขอ  สําหรับการวิเคราะห
ความมากนอยของความพึงพอใจ  ไดกําหนดเกณฑการแปลความหมายไวดังนี้ 
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คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง  มากท่ีสุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง  มาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง  ปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง  นอย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง  นอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 4.4  แสดงคาเฉลี่ยความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning 
ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

ท่ี รายการ X  S แปลผล 
1 รูปเลมขนาดเหมาะสม  และปกมีความสวยงาม 4.00 0.60 มาก 
2 เนื้อหาไมมากเกินไป  และไมซับซอน 4.18 0.71 มาก 
3 การใชภาษา  อานแลวเขาใจงาย 4.06 0.65 มาก 
4 นักเรียนมีความสุข  และสนุกกับการเรียน 4.24 0.70 มาก 
5 ชวยทําใหนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะ/กระบวนการ

ทางคณิตศาสตร 
4.29 0.63 มาก 

6 มีกิจกรรมท่ีเนนใหนักเรียนไดปฏิบัติ 4.35 0.60 มาก 
7 การวัดผลและประเมินผลมีหลักเกณฑการประเมินผล

งานท่ีมอบหมายไวอยางชัดเจน 
4.26 0.75 มาก 

8 การวัดผลครอบคลุมจุดประสงค  และเนื้อหา 4.52 0.62 มากท่ีสุด 
9 ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ี

รวมกับแอพพลิเคชั่น ชุดนี้ชวยใหนักเรียนไดรับความรู 
4.65 0.49 มากท่ีสุด 

10 ความรูท่ีไดจากชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  
Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตร
เบื้องตน  ชุดนี้สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 

4.74 0.45 มากท่ีสุด 

X  และ S 4.31 0.43 มาก 

จากตารางท่ี 4.4  พบวาคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
วิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  
Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจใน
ระดับมาก  ซ่ึงมีคะแนนเฉลี่ยรวมเทากับ  4.31 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  0.43  รายการท่ี
นักเรียนมีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด  ไดแก  ความรูท่ีไดจากชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 
Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู
แบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  ชุดนี้สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได  ( X  = 
4.74 , S = 0.45)  ชุดนี้ชวยใหนักเรียนไดรับความรู ( X  = 4.65 , S = 0.49)  การวัดผลครอบคลุม
จุดประสงคและเนื้อหา ( X  = 4.52,  S = 0.62 )  รายการท่ีนักเรียนมีระดับความพึงพอใจมาก  ไดแก 
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มีกิจกรรมท่ีเนนใหนักเรียนไดปฏิบัติ ( X  = 4.35 , S = 0.60)  ชวยใหนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะ/
กระบวนการทางคณิตศาสตร ( X  = 4.29 , S = 0.63) การวัดผลและประเมินผลมีหลักเกณฑการ
ประเมินผลงานท่ีมอบหมายไวอยางชัดเจน ( X  = 4.26 , S = 0.75)  นักเรียนมีความสุข  และสนุกกับ
การเรียน ( X  = 4.24 , S = 0.70)  เนื้อหาไมมากเกินไป  และไมซับซอน ( X  = 4.18 , S = 0.71)  
การใชภาษา  อานแลวเขาใจงาย  ( X  = 4.06 , S = 0.65)  และรูปเลมขนาดเหมาะสม และปกมี
ความสวยงาม   ( X  = 4.00 , S = 0.60) 



บทท่ี 5 
สรุป  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

ในบทนี้ ผูวิจัยขอสรุปผลการวิจัย   อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ  อันเนื่องมาจากการ
ดําเนินงานวิจัย  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร โดยใชกระบวนการการจัดการ
เรียนรูแบบ Active  Learning  ที่รวมกับดวยแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  นักเรียน 
ชั ้นม ัธยมศึกษาปที ่ 4  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  อําเภอบางแพ  จังหวัดราชบุรี  ภาคเรียนท่ี 1   
ปการศึกษา 2561  ดังนี้ 

วัตถุประสงคของการวิจัย   

1.  เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู  โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ใหมีประสิทธิภาพ  
80/80 

2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชชุดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

3.  เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู
แบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน มีคาตั้งแต 0.50 ข้ึนไป 

4.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยใชชุดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 อยูในระดับมาก 

สมมติฐานของการวิจัย 

1.  เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับดวยแอพพลิเคชั่น เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  ใหมีประสิทธิภาพ 80/80 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  
ท่ีรวมกับดวยแอพพลิเคชั่น  เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  หลังเรียน
สูงกวากอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

3.  ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  
Learning ท่ีรวมกับดวยแอพพลิเคชั่น  เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
มีคาตั้งแต 0.50 ข้ึนไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1.1  ประชากร 
ประชากร เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา จังหวัด

ราชบุรี  ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร  ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา2561   มีจํานวนนักเรียน  121  คน 

1.2  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 หอง 1  โรงเรียน

บางแพปฐมพิทยา  จังหวัดราชบุรี  ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร  ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)  ในภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2561  โดยใช
หองเรียนเปนหนวยการสุม  จํานวน1 หองเรียน  มีนักเรียนจํานวน 34 คน  ซ่ึงนักเรียนแตละหองมีผล
การเรียนไมแตกตางกัน  เนื่องจากทางโรงเรียนจัดหองเรียนโดยคละความสามารถของนักเรียน 
ในการทํากิจกรรมเรื ่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน  จัดเปน 8 กลุม  กลุมละ 4 – 5 คน  ตามสัดสวนของ
นักเรียนเกง  ปานกลาง   และออน  และเรียงลําดับคะแนนของวิชาคณิตศาสตรจากมากไปหานอย  
ดังนี้ 

 
  

2.  ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

2.1  ตัวแปรตน  ไดแก  การจัดการเรียนรู โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 
Active Learning ท่ีรวมกับดวยแอพพลิเคชั่น เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน 

2.2  ตัวแปรตาม  ไดแก 
2.2.1  ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู  โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู

แบบ Active  Learning ท่ีรวมกับดวยแอพพลิเคชั่น  เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน 
2.2.2  ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู  โดยใชชุดกิจรรมการจัดการเรียนรู

แบบ Active   Learning ท่ีรวมกับดวยแอพพลิเคชั่น   เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน 
2.2.3  ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยใชกระบวนการ

จัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับดวยแอพพลิเคชั่น เรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 อยูในระดับมาก 

 

กลุม 1 2 3 4 5 6 7 8 
คนท่ี 1 

16 
17 
32 
33 

2 
15 
18 
31 
34 

3 
14 
19 
30 

 

4 
13 
20 
29 

 

5 
12 
21 
28 

 

6 
11 
22 
27 

 

7 
10 
23 
26 

 

8 
9 

24 
25 
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3.  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 

เนื้อหาท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาท่ีอยูในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)  ในระดับชั้น มัธยมศึกษาป ท่ี 4  โดยเนื้อหาเรื่อง  
ตรรกศาสตรเบื้องตน   รวม 20 ชั่วโมง 

4.  เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

1.  คูมือการใชเปนคูมือท่ีจัดทําข้ึน  เพ่ือใหผูใชไดศึกษาและปฏิบัติตามประกอบดวย
แผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับดวยแอพพลิเคชั่น นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  ท่ีผานการ
ตรวจสอบคุณภาพ  โดยผูเชี่ยวชาญ  และนํามาปรับปรุงแกไข 

2.  สื่อการสอนวิชาคณิตศาสตร ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning 
ท่ีรวมกับดวยแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  มีประสิทธิภาพ  81.11/81.08  และมี
ประสิทธิผลเทากับ  0.74 

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร  
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับ
ดวยแอพพลิเคชั่น  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  เปนแบบปรนัยเลือกตอบมี  4  ตัวเลือก  
จํานวน  30  ขอท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  ซ่ึงมีคาความเชื่อม่ันเทากับ  0.89    โดยใชสูตรของคูเดอร – ริชารดสัน  
(Kuder Richardson Method: KR - 20)  คาความยากงาย (p) อยูระหวาง  0.20 – 0.80  มีคา
อํานาจจําแนก (r)  ระหวาง  0.20 – 1.00 

4.  แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตร
เบื้องตน โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับดวยแอพพลิเคชั่นสื่อ 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  ท่ีผานการตรวจสอบความเหมาะสมโดยผูเชี่ยวชาญ  และมีคา
สัมประสิทธิ์แอลฟา ( -Coefficient)  ไดคาความเชื่อม่ัน  Alpha  =  0.89 

5.  ระยะเวลาท่ีใชในการทดลอง 

การทดลองครั้งนี้  กระทําในภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2561  โดยใชกับวิชาคณิตศาสตร  
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  เวลาเรียน 20 ชั่วโมง 

6.  วิธีดําเนินการทดลอง 

6.1  นําชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  
ท่ีผูเชี่ยวชาญตรวจแลวนํามาปรับปรุงแกไข  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ  แลวนําไป
ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  ตําบลบางแพ อําเภอบางแพ  จังหวัดราชบุรี  
ภาคเรียนท่ี  1  ปการศึกษา 2561  ท่ีไมใชกลุมตัวอยางและไมเคยเรียนเนื้อหา  เรื่องตรรกศาสตร  
เ พ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น 

α



72 
 

ผูวิจัยดําเนินการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  
Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  ตามเกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ  ซ่ึงกําหนดไว  80/80  ตามลําดับข้ันดังนี้ 

6.1.1  ทดลองใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน เพ่ือเปนการตรวจสอบประสิทธิภาพแบบรายบุคคลกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา  2561  ท่ีไมใชกลุมตัวอยางและไมเคยเรียน 
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ในรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน  รหัส ค 31101 มากอน  จํานวน  3  คน  
โดยสุมแบบเจาะจง  ท่ีมีผลคะแนนเฉลี่ย อยูในระดับสูง ปานกลาง และต่ํา  อยางละ 1 คน  จากการ
ทดลอง  พบปญหานักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไม
ถึงเกณฑท่ีกําหนด 80/80 จึงตองดําเนินการปรับปรุงแกไขตอไป  โดยปรับเนื้อหาและการทําบางตอน
ท่ียากและซับซอนเกินไป มีการปรับภาษาใหงายข้ึน 

6.1.2  ทดลองชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน   เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ตามเกณฑ 80/80 
กับกลุมเล็ก  กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  ภาคเรียนท่ี 1   ปการศึกษา  2561  ท่ีไมใชกลุม
ตัวอยางและไมเคยเรียน เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ในรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน รหัส ค31101 มา
กอน  จํานวน 9 คน  โดยสุมแบบเจาะจง  ที่มีผลคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับสูง  ปานกลาง  
และต่ํา  อยางละ 3  คน  หลังการเรียนใหนักเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  นําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบมาคํานวณหาประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมการจัดการเรยีนรูแบบ Active Learning ทีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 

6.1.3  ทดลองชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ซ่ึงไดรับการปรับปรุงแลวไปใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 4  ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2561  ซ่ึงไมใชกลุมตัวอยางและไมเคยเรียน เรื่องตรรกศาสตร  
ในรายวิชาคณิตศาสตรพื้นฐาน  รหัส ค 31101 มากอน  จํานวน 30 คน  โดยสุมแบบเจาะจง  
ทดลองภาคสนาม  หลังการเรียนใหนักเรียน  ทําแบบทดสอบหลังเรียน  และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active 
Learning ทีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ตามเกณฑ 80/80 

6.2  ผูวิจัยสอนนักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน  34  คน  โดยใชชุดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ท่ีผูวิจัยสราง
ข้ึน  ใชเวลาท้ังสิ้น  18  ชั่วโมง 

6.3  เม่ือเสร็จการเรียนครบ  18  ชั่วโมงแลวผูวิจัยทําการทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยาง
ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ตรรกศาสตรเบื้องตน  เปนขอสอบปรนัยจํานวน 30  
ขอ  ใชเวลาทดสอบ  60  นาที  ซ่ึงผูวิจัยไดสรางข้ึนโดยการคัดเลือกและปรับปรุงตามเกณฑท่ีกําหนด  

6.4  วิเคราะหผลการทดสอบโดยการตรวจใหคะแนนตอบถูก  1  คะแนน  ขอท่ีตอบ
ผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวาหนึ่งคําตอบ  ใหขอละ  0  คะแนน   แลวคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหหา
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คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และทําการทดสอบสมมติฐานท่ีวา  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียน
สูงกวากอนเรียน  โดยใชการทดสอบสมมติฐานใชสถิติ  t – test  One  Group   

6.5  ผูวิจัยนําแบบสอบถามวัดความพึงพอใจใหนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  หอง 
1  ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา  2561  โรงเรยีนบางแพปฐมพิทยา  จํานวน 34 คน  ทําแบบสอบถามวัด
ความพึงพอใจหลังจากเรียนโดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning  ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  แลวนําผลมาวิเคราะห  หาคาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  จากผลการวิเคราะหพบวานักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
วิชาคณิตศาสตร  โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน อยูในระดับมาก 

สรุปผลการวิจัย 

1.  สื่อการสอนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตนท่ีใชชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีประสิทธิภาพ  
81.11/81.08  เปนตามเกณฑ  80/80  ท่ีกําหนดไว 

2.  ประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ  Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน คิดเปนรอยละ  74  ตามเกณฑดัชนีประสิทธิผลตั้งแตรอยละ 50  
ข้ึนไป 

3.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว 

4.  ความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตร
เบื้องตน โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยา  เม่ือพิจารณาคาเฉลี่ยโดยภาพรวมจาก
แบบวัดความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร   โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  นักเรียนมี
ความพึงพอใจโดยภาพรวมอยูในระดับมาก  ( X  = 4.31 , S = 0.43)  รายการท่ีนักเรียนมีระดับความ
พึงพอใจมากท่ีสุดไดแก  ความรู ท่ีไดจากชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ี
รวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตนชุดนี้สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได  ( X  = 4.74 
, S = 0.45)   ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น ชุดนี้ชวย
ใหนักเรียนไดรับความรู  ( X  = 4.65 , S = 0.49)   การวัดผลครอบคลุมจุดประสงคและเนื้อหา  ( X  =  
4.52  , S = 0.62) 

อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น 
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ในครั้งนี้สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

1.  ผลจากการศึกษาคนควา  ทําใหไดชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning 
ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ท่ีผูวิจัยคนควา  สรางและพัฒนา  มีประสิทธิภาพ  
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81.11/81.08  หมายความวา  นักเรียนไดคะแนนเฉลี่ยจากการทําชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 
Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  คิดเปนรอยละ  81.11  และคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนคิดเปนรอยละ 81.08  แสดงวาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู
แบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื ่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80  ตามสมมุติฐานท่ีต้ังไว  อาจเปนเพราะวาชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรูแบบ Active Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนได
ผานข้ันตอนกระบวนการออกแบบอยางเปนระบบ  และมีวิธีการท่ีเหมาะสม  โดยเริ่มตั้งแตการเลือก
เนื ้อหาสาระ การศึกษาเอกสารหลักสูตร คูมือครู  และเอกสารตางๆ ที่เ กี ่ยวของกับการ
จัดการเรียนรูคณิตศาสตร  การวิเคราะหเนื้อหา  ตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด  กําหนด
ความคิดรวบยอด  ทําจุดประสงคการเรียนรู  การจัดกระบวนการเรียนรูและการประเมินผลการ
เร ียนรู   การจัดทําคู มือการใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน 

ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน  ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไดผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ  และไดทดลองปรับแกไข
เพ่ือหาคุณภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชั่น เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน นําชุดกิจกรรม ปรับแกไข  ปรับปรุงใหเหมาะสมตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  
ดังนี้ 

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  ควรมีจํานวนขอท่ีเทากัน  และใชเวลาในการ
ทดสอบเทากัน  ไดปรับแกไขใหแบบทดสอบมีจํานวนขอเทากัน  ใชเวลาสอบเทากัน  เพ่ือทราบพ้ืน
ฐานความรู  แลวเปรียบเทียบวานักเรียนมีการเรียนรูเพ่ิมข้ึน  หรือนักเรียนยังไมมีความรู  ไดสอนซอม
เสริมใหนักเรียนมีความรู  ซ่ึงสอดคลองกับผลการศึกษาของ  พรชัย  ตั้งยิ่งยง (2551)  การพัฒนาชุด
กิจกรรมคณิตศาสตรเพ่ิมเติม ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการวิจัยพบวา 1) ชุดกิจกรรมคณิตศาสตร
เพ่ิมเติม  เรื่องพหุนาม มีประสิทธิภาพ 87.50 / 78.00 ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75 /75  
สอดคลองกับ  ลักขณา  ภูวิลัย (2552) พัฒนาแบบฝกทักษะคณิตคิดสรางสรรค เรื่อง การบวกลบ
ระคนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนบริบาลภูมิเขตต  อําเภอบานผือ  จังหวัดอุดรธานี 
จํานวน 60 คน ผลการวิจัยพบวา แบบฝกทักษะคณิตคิดสรางสรรค มีคาประสิทธิภาพของ
กระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธเทากับ 84.88/82.56  สอดคลองกับ  สุคนธธา  ธรรมพุทโธ 
(2552 : 125)  ไดศึกษาผลการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการเชิงวิธีการท่ีเนนกระบวนการกลุมเพ่ือ
พัฒนาทักษะการแกปญหา  ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรและพฤติกรรมการทํางานกลุม ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการศึกษาพบวานักเรียนท่ีไดรับการการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ
เชิงวิธีการเนนกระบวนการกลุมเพ่ือพัฒนาทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร  เรื่องความนาจะเปน
มีทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่องความนาจะเปน  มีทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร
เกินรอยละ 70  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  สอดคลองกับ  สุภลักษณ  เธียรเชาว  (2555 : 
171)  ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความสามารถในการแกปญหาและทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร รายการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่องสารและการเปลี่ยนแปลง หรือวา
การเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกและการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน ของนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปท่ี 6  ผลการศึกษาพบวา  1)  ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรม
การเรียนเชิงรุก  และแผนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  เรื่องสาร และการเปลี่ยนแปลง มีคา ( 21 E/E ) เทากับ 78.03/77.47 และ 
77.63/78.28 ตามลําดับ  สอดคลองกับ  เชิดศักดิ์  ภักดีวิโรจน (2556 : 172 -175) ไดศึกษาผลของ
การจัดการเรียนรูเชิงรุก เรื่องทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ท่ีมีผลตอความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร การคิดอยางมีวิจารณา และความเชื่อม่ันในตนเอง ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3  หลังไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุก เรื่อง ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร  ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 สูงกวาเกณฑรอยละ 65  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
ความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ เรื่อง ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3  สูงกวากอนไดรับการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญ ทางสถิติท่ีระดับ .01 ความ
เชื่อม่ันในตนเอง  เรื่อง ทักษะ กระบวนการทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  สูง
กวากอนไดรับการจัดการเรียนรู อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  สอดคลองกับ  กิรณา  อ้ึงสกุล  
(2556 : 131-132)  ไดศึกษาการสรางวิธีการสอนของโพลยารวมกับแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet) เพ่ือพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2  
โรงเรียนบานทาเสาเภา  จังหวัดสุราษฎรธานี  มีผลการวิจัย ดังนี้  ผลการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนพบวานักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนสอบกอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  สอดคลองกับ  มยุรี  โรจนอรุณ  (2559 : 83)  ไดศึกษาผลของการ
จัดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับกระบวนการกลุมท่ีมีตอความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
และความสามารถในการทํางานกลุม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  ผลการศึกษาพบวา 1) 
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  ุ6 เรื่อง ทิศ  แผนท่ี  
และแผนผัง  หลังไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับกระบวนการกลุมสูงกวากอนไดรับการจัดการ
เรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  2) ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เรื่อง ทิศ  แผนท่ี  และแผนผัง  หลังไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุก
รวมกับกระบวนการกลุมสูงกวาเกณฑรอยละ 70  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  3) 
ความสามารถในการทํางานกลุม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาท่ี 6 เรื่อง ทิศ  แผนท่ี  และแผนผัง 
หลังไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับกระบวนการกลุมสูงกวากอนไดรับการจัดการเรียนรูอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนน
กอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว  แสดงวาการเรียน
โดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน สรางชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเค
ชัน  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน ไดผานการประเมินคุณภาพและปรับปรุงตามท่ีผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และสื่อการนําเสนอแนะนํา ในสวนของเครื่องมือท่ีใชในการทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดผาน
กระบวนการวิเคราะหขอสอบ ประเมินหาคาความสอดคลองของขอคําถามกับวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม ซ่ึงสอดคลองกับผลการศึกษาของ กิรณา  อ้ึงสกุล (2556) วิธีการสอนโพลยารวมกับแอพ
พลิเคชันบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เปนวิธีการสอนท่ีประกอบดวยระบบในการเรียนท่ีมุงพัฒนา
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ทักษะการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 4 ข้ันตอน คือข้ันตอนท่ี 1  ข้ันทําความเขาใจปญหา 
ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันวางแผนแกปญหา ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันดําเนินการตามแผน และข้ันตอนท่ี 4 ข้ันตรวจสอบ 
ผลการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนพบวา นักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูง
กวาคะแนนสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

การจัดการเรียนรูเชิงรุก (การจัดการเรียนรูแบบActive  Leanring)  เปนการจัดการ
เรียนรูท่ีเปดโอกาสใหนักเรียน นักเรียนทํางานเปนทีม  การทํางานรวมกัน นักเรียนใหมีประสบการณ
ในดานความเปนอิสระในการคนควาแกปญหา เพ่ือหาคําตอบ  ผูเรียนสวนใหญมีการพัฒนาตนเอง
เพ่ิมข้ึน  การเรียนแบบทีมผูเรียนไดทํางานเปนทีม มีปฏิสัมพันธมากข้ึนไดพัฒนาสะทอนเนื้อหาสาระ
และเพ่ิมโอกาสในการฝกทักษะระดับความคิดไดสูงข้ึน  ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน  
ซ่ึงสอดคลองกับผลการศึกษาของ Letassy, A. Nancy ; & Fugate, E.S.(2008 : 103 – 110). ได
รายงานการศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการสอนระหวางการเรียนแบบบรรยายกับการเรียนแบบทีม
พบวาการเรียนแบบ ทีมนักเรียนไดทํางานเปนทีม มีปฏิสัมพันธมากข้ึนไดพัฒนาสะทอนเนื้อหาสาระ
และเพ่ิมโอกาสในการฝกทักษะระดับความคิดไดสูงข้ึน  และMcalpine. (2000). ศึกษาเก่ียวกับการ
เรียนการสอนแบบออนไลนรวมกับวิธีการเรียนรูแบบรวมกัน  เพ่ือนํามาใชกับนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษาในสาขาบริหารธุรกิจ เพ่ือเพ่ิมทักษะในดานการวิเคราะห การติดตอสื่อสาร  การเจรจา
ตอรอง  การทํางานรวมกัน การทํางานเปนทีม ผลการวิจัยพบวา  การเรียนรูรวมกันนั้นผูเรียนสวน
ใหญมีความรูสึกท่ีดีตอการทํางานรวมกัน  โดยเฉพาะการไดเรียนรูขอมูลจากผูเรียนคนอ่ืนๆ  และเห็น
วาเปนขอมูลท่ีมีคุณคา ทําใหเกิดความเขาใจในการเรียนเพ่ิมข้ึน   การพัฒนาทักษะในการแกปญหา  
การใชประสบการณและความรูในการทํางานท่ีไดรับมอบหมาย  ผูเรียนสวนใหญมีการพัฒนาตนเอง
เพ่ิมข้ึน  Nam Ju Kim (2017). ไดทําการศึกษา Enhancing  Students’ Higher  Order Thinking  
Skills  through  Computer – based  Scaffolding  in Problem Based  Learning  ซ่ึงเปนการ
เสริมสรางทักษะการคิดข้ันสูงของนักเรียนผานการใชคอมพิวเตอรเปนฐานความชวยเหลือในการเรียน
แบบใชปญหาเปนฐาน วัตถุประสงคเพ่ือใหนักเรียนไดศึกษาปญหาท่ีเกิดข้ึนเรียนรูจากปญหาและ
แกไขปญหาดวยการใหคําแนะนําจากระบบฐานความชวยเหลือ ชวยเพ่ิมความสามารถของนักเรียนให
มีประสบการณในดานความเปนอิสระในการคนควาแกปญหา เพ่ือหาคําตอบ  และสามารถปรับแตง
โครงสรางของฐานความชวยเหลือใหสอดคลองกับความตองการและรองรับความแตกตางกันของ
นักเรียน เม่ือวิเคราะหขอมูลทางสถิติ Metadata แบบ Bayesian  เพ่ือระบุผลของระบบฐานความ
ชวยเหลือพบวา สงผลตอความรูความเขาใจ (g = 0.385) ตอการเรียนแบบใชปญหาเปนฐานสําหรับ
การศึกษา STEM  และสามารถสนับสนุนการแกปญหาไดแบบ Just – in – Time  และสอดคลองกับ
ผลการศึกษาของ มยุรี  โรจนอรุณ  (2559 : 83)  ไดศึกษาผลของการจัดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับ
กระบวนการกลุมท่ีมีตอความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร และความสามารถในการ
ทํางานกลุม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  ผลการศึกษาพบวา 1) ความสามารถในการแกปญหา
ทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  ุ6 เรื่อง ทิศ  แผนท่ี  และแผนผัง  หลังไดรับการ
จัดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับกระบวนการกลุมสูงกวากอนไดรับการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01  2) ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 
6 เรื่อง ทิศ  แผนท่ี  และแผนผัง  หลังไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับกระบวนการกลุมสูงกวา
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เกณฑรอยละ 70  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  3) ความสามารถในการทํางานกลุม ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาท่ี 6 เรื่อง ทิศ  แผนท่ี  และแผนผัง หลังไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุกรวมกับ
กระบวนการกลุมสูงกวากอนไดรับการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

ดวยเหตุผลท่ีกลาวมาขางตน การจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพ
พลิเคชัน เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน จึงทําใหนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน หลังเรียนดวยสื่อการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับแอพ
พลิเคชัน เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  ซ่ึง
สอดคลองกับผลการศึกษาของ  ปุณยพล  จันทรฝอย (2551)  ชุดกิจกรรมการเรียนการสอน  เรื่อง
ฟงกชันตรีโกณมิติโดยใชโปรแกรม C.a.R.  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  ผลการวิจัยพบวา  
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องฟงกชันตรีโกณมิติ โดยใช
โปรแกรม C.a.R. สามารถสอบผานเกณฑไดมากกวารอยละ 70 ของจํานวนนักเรียนท้ังหมด ท่ีระดับ
นัยสําคัญ .01  สอดคลองกับ  พรชัย  ตั้งยิ่งยง (2551)  การพัฒนาชุดกิจกรรมคณิตศาสตรเพ่ิมเติม 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการวิจัยพบวา  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ของนักเรียนท่ี
ไดรับการสอนโดยใชสื่อชุดกิจกรรมคณิตศาสตร กับสื่อตามแผนการสอนปกติ แตกตางอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  นักเรียนกลุมท่ีเรียนดวยสื่อชุดกิจกรรมคณิตศาสตรเพ่ิมเติม  มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมท่ีเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกต ิ สอดคลองกับ  สุภลักษณ  เธียร
เชาว  (2555 : 171)  ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการแกปญหา
และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร รายการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่องสารและการ
เปลี่ยนแปลง หรือวาการเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกและการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  ผลการศึกษาพบวา  3)  นักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดกิจกรรม 
การเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมการเรียนเชิงรุก  และแผนการจัดการเรยีนรูโดยใช
ปญหาเปนฐาน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความสามารถในการคิดแกปญหาและทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร  หลังเรียนสูงกวากอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
สอดคลองกับ   

3.  ประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพ
พลิเคชัน  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  คิดเปนรอยละ 74 ตามเกณฑดัชนีประสิทธิผลตั้งแตรอยละ  50 
ข้ึนไป เปนเพราะวาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน 
เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  ของผูรายงานไดศึกษาการสรางเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตาม
หลักการทฤษฎ ี และกระบวนการสรางโดยมีการวิเคราะหหลักสูตร กําหนดหนวยการเรียนรู   เปนใบ
ความรู  ชุดกิจกรรม  ใบกิจกรรม  ตามมาตรฐานการเรียนรู  ตัวชี้วัด  วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู
ในเนื้อหาท่ีกําหนดไว  สรางแบบทดสอบตามผลการวิเคราะหและตรวจสอบเครื่องมือตาม
กระบวนการประเมินซ่ึงสอดคลองกับผลการศึกษาของ  ลักขณา  ภูวิลัย (2552) พัฒนาแบบฝกทักษะ
คณิตคิดสรางสรรค เรื่อง การบวกลบระคนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนบริบาลภูมิ
เขตต  อําเภอบานผือ  จังหวัดอุดรธานี จํานวน 60 คน ผลการวิจัยพบวา  คาดรรชนีประสิทธิผลของ
แบบฝกทักษะคณิตคิดสรางสรรค เรื่อง การบวกลบระคนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 มีคา
เทากับ 0.7246 แสดงวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนรอยละ 72.46  สอดคลองกับ  สุภ
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ลักษณ  เธียรเชาว. (2555 : 171) ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความสามารถใน
การแกปญหาและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร รายการเรียนวิชาวิทยาศาสตรเรื่องสารและ
การเปลี่ยนแปลง หรือวาการเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุกและการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  พบวาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรม
การเรียนเชิงรุก  และแผนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  เรื่องสมการและการเปลี่ยนแปลง มีคาเทากับ 0.57 และ 0.59  สอดคลองกับ  
สอดคลองกับ   

4.  ความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง
ตรรกศาสตรเบื้องตน โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ีรวมกับ
แอพพลิเคชั่น นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  โรงเรียนบางแพปฐมพิทยาเม่ือพิจารณาคาเฉลี่ยโดยภาพรวม
จากแบบวัดความพึงพอใจดวย นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก  ( X = 4.31 , S = 0.66)  ท้ังนี้
อาจเนื่องมาจากชุดกิจกรรมที่ใชเปนสื่อในการจัดการเรียนการสอน ชวยใหนักเรียนไดรับความรู  
การวัดผลครอบคลุมจุดประสงคและเนื้อหา  นักเรียนนําความรูท่ีไดจากชุดกิจกรรม เรื่องตรรกศาสตร
เบื้องตน ชุดนี้  ไปใชในชีวิตประจําวันได  มีกิจกรรมท่ีเนนใหนักเรียนไดปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง  ซ่ึง
สอดคลองกับรายงานของ  พิมพันธ  เดชะคุปตและพเยาว  ยินดีสุข. (2551)  ท่ีรายงานวา  เม่ือนําทฤษฎี
การสรางความรูมาใชในการจัดการเรียนรูดวยการลงมือปฏิบัติทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูท้ังในดาน
เนื้อหาสาระและทักษะกระบวนการและสามารถนําความรูท่ีไดจากประสบการณไปประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวนไดอยางถูกตองและเหมาะสม  และสอดคลองกับรายงานของรุง  แกวแดง. (2543)  ท่ี
รายงานวา  การจัดการเรียนรูดวยวิธีทําปฏิบัติการเปนการจัดการเรียนรูท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดลง
มือปฏิบัติการทดลองโดยผูเรียนสามารถใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรในการแสวงหาความรูนั้นดวย
ตนเองและความรูท่ีไดรับเปนความรูเชิงประจักษท่ีไดรับจากการใชประสาทสัมผัส  จากนั้นนักเรียนใช
กระบวนการคิดเพ่ือวิเคราะหและสรางความรูใหมดวยตนเองซ่ึงเปนการกระตุนใหนักเรียนอยาก
เรียนรูเรื่องราวตาง ๆ ตอไป  ซ่ึงสอดคลองกับผลการศึกษาของ  ปุณยพล  จันทรฝอย (2551)  ชุด
กิจกรรมการเรียนการสอน  เรื่องฟงกชันตรีโกณมิติโดยใชโปรแกรม C.a.R.  สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีความพึงพอใจในการเรียนเรื่อง
ฟงกชันตรีโกณมิติ โดยใชโปรแกรม C.a.R. อยูในระดับมาก  สอดคลองกับ  กิรณา  อ้ึงสกุล  (2556 : 
131-132)  ไดศึกษาการสรางวิธีการสอนของโพลยารวมกับแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เพ่ือพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2  โรงเรียนบาน
ทาเสาเภา  จังหวัดสุราษฎรธานี  มีผลการวิจัย  ดังนี้  ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอ

วิธีการสอนของโพลยารวมกับแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) X  เทากับ 4.59  และ 
S.D. เทากับ 0.50 อยูในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 

ขอเสนอแนะ 

1.  ขอเสนอแนะท่ีไดจากการวิจัย 
1.1  ผู ท่ีจะทําชุด กิจกรรมการจัดการเรียนรู แบบ  Active Learning ท่ี ร วมกับ

แอพพลิเคชั่น ในวิชาคณิตศาสตร  ควรศึกษาวิธีการสราง  และเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรท่ีสามารถสรางได
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และลงมือทดลองชุดกิจกรรมกอนนําไปสอนจริง  ซ่ึงจะทําใหเกิดความเขาใจเก่ียวกับเทคนิค  ข้ันตอนและ
วิธีการตาง ๆ ไดถูกตอง  จึงจะทําใหการเรียนรูนี้เปนไปตามลําดับข้ันตอนอยางตอเนื่องและประสบ
ความสําเร็จตามท่ีคาดหวงั 

1.2  ครูผูสอนควรเตรียมอุปกรณการทดลองของแตละชุดกิจกรรมใหพรอม  เพ่ือ
ความสําเร็จในการดําเนินการ  อันจะสงผลตอการบรรลุจุดประสงคการเรียนรู 

1.3  นักเรียนเรียนโดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ี
รวมกับแอพพลิเคชั่นตองใชเวลามาก  เพราะวา  นักเรียนตองใชเวลาทดลอง  เก็บขอมูลเพ่ือหา
ขอเท็จจริงดวยตนเอง  และมีนักเรียนบางคนไมสําเร็จตามเวลาท่ีกําหนดให  ครูผูสอนอาจใหนักเรียนนํา
กลับไปทําเปนการบาน  แลวใหนักเรียนทํามาสงในวันรุงข้ึนก็ได 

1.4  นักเรียนเรียนโดยใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning ท่ี
รวมกับแอพพลิเคชั่นเปนการจัดการเรียนการสอนท่ีใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง  ดังนั้นครูผูสอนควรดูแล
ใหคําแนะนําอยางใกลชิด  

2.  ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
2.1  ควรทําการศึกษาวิจัยเก่ียวกับวิธีสอนแบบอ่ืนๆ  ท่ีใชเนื้อหาตรรกศาสตรเบื้องตนกับ

ประชากรกลุมอ่ืน ๆ 
2.2  ควรมีการศึกษาคนควาตัวแปรอ่ืน ๆ  นอกเหนือจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเชน  

ความสามารถในการใหเหตุผล  ทักษะกระบวนการสื่อสาร  ทักษะกระบวนการแกปญหา   ความคิดสรางสรรคทาง
คณิตศาสตร  เปนตน 
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บรรณานุกรม (ตอ) 
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ภาคผนวก  ก 

ประสทิธภิาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ที่รวมกบัแอพพลิเคชัน   
เร่ืองตรรกศาสตรเบื้องตน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ตารางที ่ 1  แสดงผลการหาประสทิธภิาพของชุดกจิกรรมการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active  Learning           

                 ทีร่ว่มกบัแอพพลเิคชนั เรือ่ง ตรรกศาสตรเ์บือ้งตน้ วชิาคณติศาสตรพ์ืน้ฐาน  ค  31101      

                 ชุดที ่ 1  2   3  4  5  6  และ 7      กบักลุ่มทดลองรายบุคคล  จาํนวน  3  คน 

 
 

คนท่ี คะแนนทดสอบหลังเรียน ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 
Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  ในแตละชุด 

รวม 

70  

คะแนน 

คะแนน 
แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  
30  คะแนน 

1 2 3 4 5 6 7 

1 6 7 5 6 5 7 6 42 18 
2 7 6 6 5 7 6 7 45 20 
3 5 6 6 7 5 6 5 40 20 

รวม 18 19 17 18 17 19 18 126 58 
รอยละ 60.00 63.33 56.66 60.00 56.66 63.33 60.00 63.33 64 

 
ขอ้มลูในตารางคาํนวณหาค่า  1E    และ  2E   ไดด้งัน้ี 
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ตารางที ่ 2  แสดงผลการหาประสทิธภิาพของชุดกจิกรรมการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active  Learning           

                 ทีร่ว่มกบัแอพพลเิคชนั เรือ่ง ตรรกศาสตรเ์บือ้งตน้ วชิาคณติศาสตรพ์ืน้ฐาน  ค  31101      

                 ชุดที ่ 1  2   3  4  5  6  และ 7      กบักลุ่มทดลองรายบุคคล  จาํนวน  9  คน 

 
คนท่ี คะแนนทดสอบหลังเรียน ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 

Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  ในแตละชุด 
รวม 

70  

คะแนน 

คะแนน 
แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  
30  คะแนน 

1 2 3 4 5 6 7 

1 7 8 7 7 6 7 7 49 20 
2 6 7 7 8 7 8 7 50 18 
3 6 5 8 8 7 8 6 48 20 
4 5 6 7 8 8 8 8 50 19 
5 8 7 6 7 6 7 8 49 20 
6 7 7 8 7 6 6 7 48 21 
7 6 7 6 7 7 8 7 48 22 
8 8 6 7 6 7 7 8 49 23 
9 8 7 8 7 7 7 7 51 20 

รวม 61 60 64 65 61 66 65 442 183 
รอยละ 65.56 66.67 71.11 72.22 67.78 73.33 72.22 70.16 67.78 
 

ขอ้มลูในตารางคาํนวณหาค่า  1E    และ  2E   ไดด้งัน้ี 

100
A

N

X

E1 ×



















=

∑
=  100

70
9

442

×
















  =   70.16 

100
B

N

F

E2 ×



















=

∑
=  100

30
9

183

×



















  =   67.78 

 

 

 

 

 

 

91 



ตารางที ่ 3   แสดงผลการหาประสทิธภิาพของชุดกจิกรรมการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active  Learning           

                 ทีร่ว่มกบัแอพพลเิคชนั เรือ่ง ตรรกศาสตรเ์บือ้งตน้ วชิาคณติศาสตรพ์ืน้ฐาน  ค  31101      

                 ชุดที ่ 1  2   3  4  5  6  และ 7      กบักลุ่มทดลองรายบุคคล  จาํนวน  30  คน 

 

คนท่ี คะแนนทดสอบหลังเรียน ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 
Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  ในแตละชุด 

รวม 

70  

คะแนน 

คะแนน 
แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  
30  คะแนน 

1 2 3 4 5 6 7 

1 8 8 9 7 9 9 8 58 20 
2 9 8 8 8 8 8 8 57 24 
3 7 9 8 7 9 9 8 57 24 
4 9 9 8 8 8 7 8 57 26 
5 8 7 7 9 8 9 8 55 27 
6 8 9 8 9 8 7 8 57 24 
7 7 8 9 7 9 8 8 56 24 
8 9 8 8 8 9 9 8 59 25 
9 7 9 8 8 8 8 9 57 26 
10 8 8 8 8 8 8 8 56 24 
11 7 9 9 7 8 8 9 57 24 
12 9 8 9 8 7 8 8 57 26 
13 8 9 8 7 8 9 8 57 24 
14 7 8 8 8 8 9 8 56 24 
15 9 9 9 9 7 8 9 60 22 
16 8 9 8 9 8 9 8 59 27 
17 8 7 7 8 9 9 8 56 24 
18 9 8 8 9 7 7 8 56 24 
19 7 8 9 7 8 9 8 56 22 
20 8 9 7 7 9 8 8 56 27 
21 8 8 9 8 9 8 8 58 24 
22 9 8 8 8 8 8 7 56 24 
23 7 9 8 8 9 9 8 58 24 
24 9 9 9 8 8 7 8 58 27 
25 8 8 8 9 8 9 7 57 24 
26 8 9 8 9 8 7 8 57 23 
27 7 8 9 8 9 8 7 56 26 
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ตารางที ่3 (ต่อ)   แสดงผลการหาประสทิธภิาพของชุดกจิกรรมการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active  

                    Learning  ทีร่ว่มกบัแอพพลเิคชนั เรือ่ง ตรรกศาสตรเ์บือ้งตน้ วชิาคณติศาสตร ์

                   พืน้ฐาน  ค  31101 ชุดที ่ 1  2   3  4  5  6  และ 7 กบักลุ่มทดลองรายบุคคล  จาํนวน    

                   30  คน 

 

คนท่ี คะแนนทดสอบหลังเรียน ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 
Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  ในแตละชุด 

รวม 

70  

คะแนน 

คะแนน 
แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  
30  คะแนน 

1 2 3 4 5 6 7 

28 9 8 8 8 8 8 8 58 22 
29 7 9 8 8 8 8 8 56 22 
30 9 9 8 8 8 8 8 58 23 
รวม 241 252 246 240 246 246 240 1,711 727 

รอยละ 80.33 84.00 82.00 80.00 82.00 82.00 80.00 81.48 80.78 
 

ขอ้มลูในตารางคาํนวณหาค่า  1E    และ  2E   ไดด้งัน้ี 
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ตารางที ่4     แสดงผลการหาประสทิธภิาพของชุดกจิกรรมการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active   

                   Learning ทีร่่วมกบัแอพพลเิคชนั เรือ่ง ตรรกศาสตรเ์บือ้งตน้ วชิาคณิตศาสตร ์

                   พืน้ฐาน  ค  31101 ชุดที ่ 1  2   3  4  5  6  และ 7 กบักลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน  34  คน 

 

คนท่ี คะแนนทดสอบหลังเรียน ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 
Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  ในแตละชุด 

รวม 

70  

คะแนน 

คะแนน 
แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  
30  คะแนน 

1 2 3 4 5 6 7 

1 8 9 7 7 9 8 8 56 23 
2 7 8 9 7 8 9 8 56 24 
3 9 8 8 9 7 7 8 56 25 
4 8 7 7 8 9 9 8 56 22 
5 8 9 8 9 8 9 8 59 23 
6 9 9 9 9 7 8 9 60 26 
7 7 8 8 8 8 9 8 56 25 
8 8 9 8 7 8 9 8 57 23 
9 9 8 8 8 7 8 8 56 24 
10 7 9 9 7 8 8 9 57 23 
11 8 8 8 8 8 8 8 56 25 
12 7 9 8 8 8 8 9 57 26 
13 9 8 8 8 8 9 9 59 23 
14 7 8 9 7 9 8 8 56 25 
15 8 9 8 9 8 7 8 57 24 
16 8 7 7 9 8 9 8 56 21 
17 9 9 8 8 8 7 8 57 25 
18 7 9 8 7 9 9 8 57 27 
19 9 8 8 8 8 8 8 57 25 
20 8 8 9 7 9 9 8 58 26 
21 9 9 8 8 8 8 8 58 25 
22 7 9 8 8 8 8 8 56 28 
23 9 8 8 8 8 8 8 57 22 
24 7 8 9 8 9 8 7 56 23 
25 8 9 8 9 8 7 8 57 26 
26 8 8 8 9 8 6 7 54 25 
27 9 9 9 8 8 7 8 58 24 

94 



ตารางที ่4 (ต่อ)  แสดงผลการหาประสทิธภิาพของชุดกจิกรรมการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active   

                   Learning ทีร่่วมกบัแอพพลเิคชนั เรือ่ง ตรรกศาสตรเ์บือ้งตน้ วชิาคณิตศาสตร ์

                   พืน้ฐาน  ค  31101 ชุดที ่ 1  2   3  4  5  6  และ 7 กบักลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน  34  คน 

 
คนท่ี คะแนนทดสอบหลังเรียน ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ 

Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  ในแตละชุด 
รวม 

70  

คะแนน 

คะแนน 
แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  
30  คะแนน 

1 2 3 4 5 6 7 

28 7 9 8 8 9 8 8 57 23 
29 9 8 8 8 8 8 7 56 25 
30 8 8 9 8 7 8 8 56 26 
31 9 8 9 8 7 8 8 57 23 
32 7 9 9 7 8 8 9 57 24 
33 8 8 8 8 8 8 8 56 25 
34 7 9 8 8 8 8 9 57 23 
รวม 272 286 279 271 274 274 275 1931 827 

รอยละ 80.00 84.12 82.06 79.71 80.59 80.59 80.89 81.11 81.08 
 

ขอ้มลูในตารางคาํนวณหาค่า  1E    และ  2E   ไดด้งัน้ี 

100
A

N

X

E1 ×



















=

∑
=  100

70
34

1931

×
















=  81.11 

100
B

N

F

E2 ×



















=

∑
=  100

30
34

827

×



















=  81.08 
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ภาคผนวก  ข 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง ตรรกศาสตรเบื้องตน 
 จุดประสงคท่ี 1 

1. นักเรียนสามารถบอกไดวาขอความท่ีกําหนดใหเปนประพจนหรือไม 
ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

1. ขอความใดตอไปนี้เปนประพจน 

 ก. y + 2 < 6 เม่ือ y < 2 

 ข. y + 2 ≥  6 เม่ือ y เปนจํานวนจริงใดๆ 

 ค. y + 2 = 2 เม่ือ y เปนจํานวนจริงใดๆ 

 ง. (y)(-1) ≠  (-1)(y)  เม่ือ y เปนจํานวน

จริงใด 

1.  + 1    0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................... 

 2. ขอความใดตอไปนี้ ไมเปนประพจน 

 ก. 3 เปนจํานวนเฉพาะ 

 ข. B = {x |0≤ x < 4} 

 ค. 0 เปนจํานวนเต็มศูนย 

 ง. A = {4 , 5 , 6} เซต A มี 4 , 5 , 6 , 7 , 

8 เปนสมาชิก 

2.    + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................... 

จุดประสงคท่ี 2 

1. นักเรียนสามารถบอกคาความจริงของประพจนท่ีมีตัวเชื่อม “และ” “หรือ” “ถา ...แลว” “ก็
ตอเม่ือ”  “ไม” ได 

2. นักเรียนสามารถหานิเสธของประพจนท่ีกําหนดใหได 
ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

3.กําหนดให p , q ,r, s เปนประพจนมีคาความ

จริงเปนจริง  จริง  เท็จ และจรงิ 

   จงหาคาความจริงของประพจน  

“(p∨ q) → (r ↔ ~s)” 

ก. มีคาความจริงเปน “เท็จ” 
ข. มีคาความจริงเปนสองคา 
ค. มีคาความจริงเปน “จริง” 
ง. ไมมีคาความจริง 

3.  + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................... 
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ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

4.ถาประพจน p → q มีคาความจริงเปนเท็จ จง

หาคาความจริงของประพจน “(~p ∨  q) ↔ 

(p∧q)” 

 ก. มีคาความจริงเปน “เท็จ” 

 ข. มีคาความจริงเปน “จริง” 

 ค. มีคาความจริงเปนสองคา 

 ง. ไมมีคาความจริง 

 4.   + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................... 

5.จงหาคาความจริงของประพจนยอย p และ q 

เม่ือประโยค (~q → p) →(q →~p)  

   มีคาความจริงเปนเท็จ 

ก. p มีคาความจริงเปน T 
q มีคาความจริงเปน F 

ข. p มีคาความจริงเปน F 
q มีคาความจริงเปน T 

ค. p มีคาความจริงเปน F 
q มีคาความจริงเปน F 

ง. p มีคาความจริงเปน T 
q มีคาความจริงเปน T 

 5.   + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................... 

6. จงหาคาความจริงของประพจนยอย p และ q 
เม่ือประโยค [(p→q)∧ q]→ p มีคาความจริง

เปนเท็จ 
ก. p มีคาความจริงเปน F 

q มีคาความจริงเปน T 

ข. p มีคาความจริงเปน T 
q มีคาความจริงเปน T 

ค. p มีคาความจริงเปน T 
q มีคาความจริงเปน F 

ง. p มีคาความจริงเปน F 
q มีคาความจริงเปน F 

 

 6.    + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
.................................................................. 
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ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

7. กําหนดให  p  แทน  4 ×  4 = 42 และ  

 q แทน 5 ×  5 =52 
 

 จงหาคาความจริง การเชื่อมประพจน 

p∧q  มีคาความจริงเปนเท็จ 

 ก. p ∨q 

 ข. ~p ∨~q 

 ค. p ∨ ~p 

 ง. ~q ∨ p 

 

7.   + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
.................................................................. 

8. ประพจนใดมีคาความจริงเปนจริง เสมอ  

 ก.  q ∧~q 

 ข.  ~(~( q ∧~q)) 

 ค.  ~(q ∨ ~q) 

 ง.  ~(q ↔ ~q) 

 

8.  + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................. 

 
จุดประสงคท่ี 3 

3.1 นักเรียนสามารถหาคาความจริงของประพจนท่ีเกิดจากการนําประพจนยอยมาเชื่อมกัน 
เม่ือทราบคาความจริงของประพจนยอย 

3.2 นักเรียนสามารถหาคาความจริงของประพจนยอย เม่ือทราบคาความจริงของประพจนท่ี
เกิดจากการนําประพจนยอยมาเชื่อมกัน 

ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

9. กําหนดใหประพจน (~p ∨q)  เปนเท็จ แลวจง

หาคาความจริงของประพจน p , q 

 ก. p เปนจริง  q เปนเท็จ 

 ข.  p เปนจริง  q เปนจริง 

 ค.  p เปนเท็จ  q เปนจริง 

 ง.  p เปนเท็จ  q เปนเท็จ 

9.   + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................. 
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ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

10. กําหนดใหประพจน ~p ∧~q  เปนจริง  แลว

จงหาคาความจริงของประพจน p , q 

 ก. p เปนจริง  q เปนจริง 

 ข.  p เปนเท็จ  q เปนเท็จ 

 ค.  p เปนจริง  q เปนเท็จ 

 ง.  p เปนเท็จ  q เปนจริง 

 

10.     + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................. 

11. กําหนดใหประพจน p↔q เปนจริง แลวจงหา

คาความจริงของประพจน p , q 

 ก.  

 

 

 

 ข.   
 
  
ค.   
 
  
 
ง.  
 

 

 

 

 

 

p q 
T T 
F F 

p q 
F T 
T F 

11.     + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................. 

  

p q 
T F 
T F 

 

p q 
F T 
F T 
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จุดประสงคท่ี 4 

 1.นักเรียนสามารถหาคาความจริงของประพจนยอย เม่ือทราบคาความจริงของประพจนท่ีเกิด
จากการนําประพจนยอยมาเชื่อมกัน 

ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

12. กําหนดใหประพจน p เปนจริง  ประพจน q 
และ r  เปนเท็จ  ประพจนใดตอไปนี้ มีคาความจริง
เปนจริง 
 ก. (p ∨ ~q) → (~p ∨ q) 

 ข.  (p ∨ q)∧ r 

 ค.  (p ∧ r) ∨ q 

 ง.  (q ∨ r) → p 

12.     + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................. 

13.  กําหนดใหประพจน p เปนเท็จ ประพจน q 
เปนจริง และ r เปนเท็จ  ประพจนใดตอไปนี้ มีคา
ความจริงเปนจริง 
 ก. ~q ↔ (~p ∨ r) 

 ข.  (~q ∨ p) ∧ (q ∨ ~r) 

 ค. (p ∨ q) ↔ r 

 ง.  (p ∨ r) → (~p ∧ q) 

 

13.     + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................. 
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จุดประสงคท่ี 5 
1. นักเรียนสามารถสรางตารางหาคาความจริงของประพจนท่ีไดจากการนําประพจนยอยมา

เชื่อมกัน 
ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

14. ขอใดคือคาความจริงท่ีถูกตองเรียงลําดับ ขอ (1) - (4) ใน
การสรางตารางคาความจริงของรูปแบบประพจน 
    [p ∧ (~q)] ↔ (~(p → q)) 

p q ~
q 

p∧
~q 

p

→
q 

~(p

→q) 
(p∧~q)↔(~(p

→q)) 

T T F F T F ขอ 1 
T F T T F T ขอ 2 
F T F F T F ขอ 3 
F F T F T F ขอ 4 

 
 ก.  T , F , F , T 
 ข.  F , T, F , T 
 ค.  T, T , T , T 
 ง.  F , F , F , F 
 

14.     + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.......................................................... 
.......................................................... 
.......................................................... 

15. กําหนดใหประพจน p → ~q แลวประพจนในขอใดมี
คาความจริงเหมือนกันทุกกรณี 

 ก. p → q 

 ข. ~ (p ∧ q) 

 ค.  ~p ∧ q 

 ง.  p ∧ (p → q) 
 

15.     + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.......................................................... 
.......................................................... 
.......................................................... 
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ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

16. ขอใดคือคาความจริงท่ีถูกตองเรียงตามลําดับขอ 1 – 
4 ในการสรางตารางคาความจริงของรูปแบบประพจน 

 (p∧(~q))→(~(p→q)) 
 
p q ~

q 
P 

∧ 

(~
q) 

P 

→
 q 

~ 

(p 

→
 

q) 

P ∧ (~q) 
→ (~ (p 

→ q)) 

T T F F T F ขอ  1 

T F T T F T ขอ  2 

F T F F T F ขอ  3 

F F T F T F ขอ  4 

 
 ก. T , T , T , T 
 ข.  F , F , F , F 
 ค.  T , T , F , F 
 ง.  F , F , T , T 
 

16.      + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
....................................................... 
........................................................ 
........................................................ 

จุดประสงคท่ี 6 นักเรียนสามารถบอกไดวาประพจนท่ีกําหนดใหคูใดสมมูลกัน 
ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

17. จงพิจารณาวาประโยคใดตอไปนี้สมมูลกับประพจน

ตอไปนี้  “~(p → q)” 

 ก.  ~q → ~p 

 ข.  ~p ∨ q 

 ค.  p ∧ ~q 

 ง. ~p ∧ ~q 

17.     + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................. 

18. จงพิจารณาวาประโยคในใดตอไปนี้  สมมูลกับประพจน

ตอไปนี้  “(p → r) ∧ (q → r)” 

 ก.  (p ∨ q) → r 

 ข.  p ∨ q 

 ค.  ~p ∨ ~q 

 ง.  ~q → ~p 

18.      + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................. 
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ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

19.  ประพจนในขอใดสมมูลกัน 

 ก.  ~p ∧ q กับ p → q 

 ข.  [(p → q) ∧ (q →p)] กับ (p ↔ q) 

 ค. (p → q) กับ [(p → q)→(~p ∧ ~q)] 

 ง.  (p ∧ q) → r  กับ (p ∧ q) 

19.      + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................. 

20.  ประพจนในขอใดตอไปนี้สมมูลกัน 

 ก.  q → p กับ p → q 

 ข.  ~(p ∨ q) กับ ~p ∨ ~q 

 ค.  ~p ∧ ~q กับ ~ (p ∧ q) 

 ง.  p → q กับ ~p ∨ q 
 

20.      + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................. 

จุดประสงคท่ี 7 นักเรียนสามารถบอกไดวารูปแบบของประพจนท่ีกําหนดใหรูปแบบใดเปนสัจนิรันดร 
ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

21. รูปแบบของประพจนท่ีกําหนดใหรูปแบบใดเปนสจันิ
รันดร 

 ก. ~p ∨ p 

 ข. ~p → (p∨q) 

 ค. (p∧q)→~p 

 ง. (p→~p)↔q 
 

21.     + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
................................................................. 

22. ประพจนในขอใดเปนสัจนิรันดร 

 ก. p∧~p 

 ข. (p∧~q)∧(p→q) 

 ค. ((P→q)∧~q)→~p 

 ง. ((p→q)∧~p)→~q 

22.      + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 

23. ประพจนในขอใดมีคาความจริงเปน “จริง”ทุกกรณี 

 ก. [(p→q)∧p]→~q 

 ข. (p→q)↔(~q→~p) 

 ค. [(p→q) ∧~p]→~q 

 ง. (~q→p)→(q→~p) 
 

23.      + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 
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จุดประสงคท่ี 8 นักเรียนสามารถบอกไดวาการอางเหตุผลท่ีกําหนดให  สมเหตุสมผลหรือไม   
ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

24.จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้  สมเหตุสมผล
หรือไม 

เหตุ : 1. ถานักเรียนเลนเกม แลวนักเรียนไดเปน

ผูเขียนโปรแกรมสรางเกม 

       2.นักเรียนไมเลนเกม 

ผล : นักเรียนเปนผูเขียนโปรแกรมสรางเกม  

ก.  สมเหตุสมผล 
ข. หาการอางสมเหตุสมผลไมได 
ค. ใหเหตุผลไมได 
ง. ไมสมเหตุสมผล   

24. + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 

25.จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้  สมเหตุสมผล
หรือไม 

เหตุ : 1. ถานักเรียนมีโทรศัพทสมารทโฟน ก็ตอเม่ือ 

นักเรียนมาโรงเรยีน 

        2.นักเรียนไมมาโรงเรียน 

ผล : นักเรียนไมมีโทรศัพทสมารทโฟน 

ก. สมเหตุสมผล 
ข. ไมสมเหตุสมผล 
ค. ใหเหตุผลไมได 
ง. หาการอางสมเหตุสมผลไมได 

25.     + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 

26. จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้  
สมเหตุสมผลหรือไม 
   เหตุ : 1.นักเรียนเปนคนดีและเรียนเกง 

      2.นักเรียนไดรับทุนการศึกษา 

ผล : นักเรียนไมไดรับทุนการศึกษา 

ก.หาการอางสมเหตุสมผลไมได 

ข.ใหเหตุผลไมได 

ค.ไมสมเหตุสมผล 

ง.สมเหตุสมผล 

26.       + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 
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ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

27. จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้  
สมเหตุสมผลหรือไม 
เหตุ : 1. ประเทศฝรั่งเศสชนะเลิศฟุตบอลโลก ก็ตอเม่ือ ได
ถวย FIFA (ฟฟา) 
        2.ประเทศฝรั่งเศสไดถวย FIFA (ฟฟา) 
ผล : ประเทศฝรั่งเศสชนะเลิศฟุตบอลโลก 

ก. ไมสมเหตุสมผล 
ข. สมเหตุสมผล 
ค. ใหเหตุผลไมได 
ง. หาการอางสมเหตุสมผลไมได 

 

27.     + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 

28. จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้  
สมเหตุสมผลหรือไม 
เหตุ : 1. 5 เปนจํานวนเฉพาะ  หรือ  9 เปนจํานวนเฉพาะ 

   2.9 ไมเปนจํานวนเฉพาะ 

ผล : 5 เปนจํานวนเฉพาะ 

ก. หาการอางสมเหตุสมผลไมได 
ข. ใหเหตุผลไมได 
ค. ไมสมเหตุสมผล 
ง. สมเหตุสมผล 

 

28.       + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 

29. จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้  
สมเหตุสมผลหรือไม 
เหตุ : 1. ตอลาภไดเปนประธานนักเรียนแลวจะทํา Wi – Fi 
ท่ัวโรงเรียน 
        2.ตอลาภไมทํา Wi – Fi ท่ัวโรงเรียน 
ผล: ตอลาภไดเปนประธานนักเรียน 

ก. หาการอางเหตุผลไมได 
ข. ใหเหตุผลไมได 
ค. ไมสมเหตุสมผล 
ง. สมเหตุสมผล 

 

29.      + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 
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ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

30. จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้ สมเหตุสมผล
หรือไม 
เหตุ : 1. คุณดอกไมชมถํ้าคางคาวเขาชองพราน หรือคุณฟมไปดู
หนัง 

        2.คุณฟมไมไปดูหนัง 
ผล:คุณดอกไมไมไปชมถํ้าคางคาวเขาชองพราน 

ก. สมเหตุสมผล 
ข. ไมสมเหตุสมผล 
ค. ใหเหตุผลไมได 
ง. หาการอางสมเหตุสมผลไมได 

 

30.       + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 

31. จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้ สมเหตุสมผล
หรือไม 
เหตุ : 1.ถาฝนตก แลวคางคาวออกจากถํ้า 
        2. ฝนไมตก 
ผล : คางคาวไมออกจากถํ้า 

ก. ไมสมเหตุสมผล 
ข. สมเหตุสมผล 
ค. ใหเหตุผลไมได 
ง. หาการอางเหตุผลไมได 

 

31.      + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 

32. จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้ สมเหตุสมผล
หรือไม 
เหตุ : 1. ถาธีรวรรณขยันเรียนแลวสอบได 
        2.ธีรวรรณสอบตก 
ผล : ธีรวรรณไมขยันเรียน 

ก. ไมสมเหตุสมผล 
ข. สมเหตุสมผล 
ค. ใหเหตุผลไมได 
ง. หาการอางเหตุผลไมได 

 

32.      + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 
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ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

33. จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้ 
สมเหตุสมผลหรือไม 
 เหตุ : 1. ณเดช ซ้ือสินคาโดยใชบัตรเครดิตหรือซ้ือ
สินคาโดยใชเงินสด 

2.ณเดช ไมไดซ้ือสินคาโดยใชบัตรเครดิต 
ผล: ณเดช ซ้ือสินคาโดยใชเงินสด 

ก. หาการอางเหตุผลไมได 
ข. ไมสมเหตุสมผล 
ค. สมเหตุสมผล 
ง. หาการอางเหตุผลไมได 

33.      + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 

34. จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้ 
สมเหตุสมผลหรือไม 
 เหตุ  : 1. ถา ตนหอม  ซ้ือกระเปาถือสีดํา แลว 
                       ตนหอมจะซ้ือรองเทาสีดําดวย 
       ผล : ตนหอม  ซ้ือกระเปาสีดํา 

ก. สมเหตุสมผล 
ข. ใหเหตุผลไมได 
ค. ไมสมเหตุสมผล 
ง. หาการอางสมเหตุสมผล 

 

34.       + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 

35. จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้ 
สมเหตุสมผลหรือไม 
 เหตุ : 1.นักเรียนกินอาหารเสริมมีตรา อย.ปลอม 
รับรอง แลว นักเรียนทุกคนสวย 
                  2. นักเรียนทุกคนไมกินอาหารเสริมท่ีมีตรา 
อย. ปลอม รับรอง 
 ผล : นักเรียนทุกคนสวย 
 ก. สมเหตุสมผล 
 ข. ไมสมเหตุสมผล 
 ค. ใหเหตุผลได 
 ง. หาการอางสมเหตุสมผลไมได 
 

35.        + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 
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ขอคําถาม ผลการประเมิน /ขอเสนอแนะ 

36. จงตรวจสอบวาการอางเหตุผลในขอตอไปนี้ 
สมเหตุสมผลหรือไม 
 เหตุ : 1. ถานักเรียนดาวใชแปงมี อย. จริง แลว
นักเรียนดาวสิวข้ึน 
                  2. นักเรียนดาวสิวข้ึน แลว นักเรียนดาวไป
ซ้ือยารักษาสิวมี อย. 
                  3. นักเรียนดาวสิวข้ึน 
 ผล : นักเรียนดาวใชแปงท่ีมี อย. ปลอม 

ก. ไมสมเหตุสมผล 
ข. สมเหตุสมผล 
ค. หาการอางสมเหตุสมผลไมได 
ง. ใหสมเหตุสมผลไมได 

 

36.       + 1          0          -1 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................... 
.................................................................... 
............................................................... 
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เฉลย แบบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน  เร่ืองตรรกศาสตร 
 

1)      ง 10)      ข 19)       ข 28)       ง 
2)      ข 11)      ค 20)       ง 29)       ค 
3)      ค 12)      ง 21)       ก 30)       ข 
4)      ข 13)      ง 22)       ค 31)       ก 
5)      ง 14)      ค 23)       ข 32)       ข 
6)      ค 15)      ข 24)       ง 33)       ค 
7)      ข 16)      ก 25)       ก 34)       ค 
8)      ง 17)      ค 26)       ค 35)       ข 
9)      ก 18)      ก 27)       ข 36)       ก 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 

สถิติที่ใชและตัวอยางการคํานวณ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตารางท่ี  5  นําเสนอพัฒนาการในการเรียน  เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
                 กอนเรียนและหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน    
                 โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจดัการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน      
                 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4 
คน 
ท่ี 

กอน
เรียน 
(30) 

หลัง
เรียน 
(30) 

พัฒนาการ 
(D) 

2D  คน
ท่ี 

กอน
เรียน 
(30) 

หลัง
เรียน 
(30) 

พัฒนาการ 
(D) 

2D  

1 6 23 17 289 18 10 27 17 289 
2 7 24 17 289 19 7 25 18 324 
3 5 25 20 400 20 5 26 21 441 
4 6 22 16 256 21 7 25 18 324 
5 5 23 18 324 22 11 28 17 289 
6 7 26 19 361 23 12 22 10 100 
7 13 25 12 144 24 9 23 14 196 
8 9 23 14 196 25 8 26 18 324 
9 3 24 21 441 26 5 25 20 400 
10 11 23 12 144 27 12 24 12 144 
11 8 25 17 289 28 9 23 14 196 
12 12 23 11 121 29 5 25 20 400 
13 11 26 15 225 30 5 26 21 441 
14 9 25 16 256 31 6 23 17 289 
15 12 24 12 144 32 9 24 15 225 
16 8 21 13 169 33 15 25 10 100 
17 9 25 16 256 34 4 23 19 361 

รวม 280 827 547 9147 
คะแนนเฉลี่ย ( X ) 8.24 24.32   

t  =
( )
1n

2D2Dn

D

−
∑ ∑−

∑ =  
( ) ( )

134

2547914734

547

−
−

  =  
18.90
547   =  28.94  

คา  t  จากตาราง  ท่ี  df  =  34 - 1  =  33   α   =  0.01  ทดสอบทางเดียวไดคา  t  =  2.445 
คา  t  ท่ีคํานวณได  28.94  มีคามากกวา  t  จากตาราง  2.445 
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ตารางท่ี  6  คะแนนกอนเรียนและหลังเรียน  วิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน   
               โดยใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน         
               สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปท่ี 4   
คนท่ี คะแนนกอนเรียน 

( 30 ) 
คะแนนหลังเรียน 

( 30 ) 
คนท่ี คะแนนกอนเรียน 

( 30 ) 
คะแนนหลังเรียน 

( 30 ) 
1 6 23 18 10 27 
2 7 24 19 7 25 
3 5 25 20 5 26 
4 6 22 21 7 25 
5 5 23 22 11 28 
6 7 26 23 12 22 
7 13 25 24 9 23 
8 9 23 25 8 26 
9 3 24 26 5 25 
10 11 23 27 12 24 
11 8 25 28 9 23 
12 12 23 29 5 25 
13 11 26 30 5 26 
14 9 25 31 6 23 
15 12 24 32 9 24 
16 8 21 33 15 25 
17 9 25 34 4 23 

รวม 280 827 
คะแนนเฉลี่ย 8.24 24.32 

 
 
 
  

คาดัชนีประสิทธิผล    =     
24.830

24.832.24
−
−   =  0.74 

ดังนั้น ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning  ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน เรื่องตรรกศาสตร
เบื้องตน        มีดัชนีประสิทธิผล  0.74  ซ่ึงอยูในเกณฑยอมรับได 
 
 
 
 
 

ค่าดชันีประสทิธผิล 
คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีน -  คะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีน 

คะแนนเตม็หลงัเรยีน -  คะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีน = 
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ตารางท่ี 7  วิเคราะหผลการประเมินคุณภาพของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจในการจัด 
                 กิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตน  โดย  
                 ใชสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน   
                 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

รายการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ ผลการตรวจสอบคุณภาพ 
ของผูเชี่ยวชาญคนท่ี 

X  แปลความ 
 

1 2 3 4 5 
1.  รูปเลมขนาดเหมาะสม และปกมีความสวยงาม 5 4 4 4 4 4.2 มาก 
2.  เนื้อหาไมมากเกินไป  และไมซับซอน 5 5 5 5 4 4.8 มากท่ีสุด 
3.  การใชภาษา  อานแลวเขาใจงาย 5 4 5 5 4 4.6 มากท่ีสุด 
4.  นักเรียนมีความสุข  และสนุกกับการเรียน 5 4 4 4 4 4.2 มาก 
5.  ชวยทําใหนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะ / 
    กระบวนการทางคณิตศาสตร 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.2 

 
มาก 

6.  มีกิจกรรมท่ีเนน  ใหนักเรียนไดปฏิบัติ  5 5 5 3 5 4.6 มากท่ีสุด 
7.  การวัดผลและประเมินผลมีหลักเกณฑการ 
ประเมินผลงานท่ีมอบหมายไวอยางชัดเจน 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4.8 

 
มากท่ีสุด 

8.การวัดผลครอบคลุมจุดประสงค  และเนื้อหา 5 5 4 4 5 4.6 มากท่ีสุด 
9. ชุดกิจกรรมการจดัการเรียนรูแบบ Active  
Learning ท่ีรวมกับแอพพลิเคชัน  ชุดนี้ชวยให
นักเรียนไดรับความรู 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4.6 

 
มากท่ีสุด 

10.  ความรูท่ีไดจากชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรูแบบ Active  Learning ท่ีรวมกับแอพ
พลิเคชัน  เรื่องแอพพลิเคชัน ชุดนี้สามารถ 
นําไปใชในชีวิตประจําวันได 

 
 
5 

 
 
4 

 
 
4 

 
 
4 

 
 
5 

 
 

4.4 

 
 

มาก 
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ภาคผนวก  ง 

ค่าดชันีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ตารางที ่5 วเิคราะหผ์ลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจดัการเรยีนรู ้(IOC)  จากผูเ้ชีย่วชาญ    
      วชิาคณติศาสตร ์ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4  เรือ่งตรรกศาสตรเ์บือ้งต้น 
รายการตรวจสอบคุณภาพของแผนการ

เรยีนรู ้
ผลการตรวจสอบคุณภาพของ
ผูเ้ชีย่วชาญคนที ่

R  IOC 

1 2 3 4 5 
1.  ชิน้งาน / ภาระงาน มคีวามสอดคลอ้งกบั 
มาตรฐาน / ตวัชีว้ดั 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 

2.  ประเดน็ในการประเมนิชิน้งาน / ภาระงาน   
มคีวามคลอบคลุม กบัสมรรถนะส าคญัที ่
     ประเมนิ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 

3.  เกณฑใ์นการประเมนิชิน้งาน / ภาระงาน  
    มคีวามชดัเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 

4.  แผนการจดัการเรยีนรูส้่งเสรมิใหผู้เ้รยีน 
เป็นผูส้รา้งความรู ้หรอืประยกุตใ์ชค้วามรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 

5.  กจิกรรมการเรยีนรูส้่งเสรมิใหผู้เ้รยีนได ้ 
    เรยีนรูด้ว้ยวธิกีารเรยีนรูท้ีห่ลากหลาย 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 

6.  กจิกรรมการเรยีนรูเ้หมาะสมกบัวยัและ 
ศกัยภาพของผูเ้รยีน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 

7.  กจิกรรมการเรยีนรู ้ กระตุน้ความสนใจ   
    ใส่ใจ  และการมสี่วนรว่มของผูเ้รยีน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 

8.  แผนการจดัการเรยีนรูส้รา้งสมรรถนะและ 
    ความสามารถของผูเ้รยีนไดเ้หมาะสมและ 
    เพยีงพอกบัการสรา้งชิน้งาน / ภาระงาน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
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ตารางที ่ 6 วเิคราะหค์วามเทีย่งตรงเชงิเนื้อหา (IOC)  โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบ 
      กบัจดุประสงคก์ารเรยีนรู ้ สรปุการหาค่าดชันี  IOC  จากผูเ้ชีย่วชาญ 

ขอ้สอบ(ขอ้
ที)่ 

ผลการประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญคนที่ R  IOC 
1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
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ตารางที ่6 (ต่อ) วเิคราะหค์วามเทีย่งตรงเชงิเนื้อหา (IOC)  โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้งระหว่าง  
                     ขอ้สอบกบัจดุประสงคก์ารเรยีนรู ้ สรปุการหาค่าดชันี  IOC  จากผูเ้ชีย่วชาญ 
 

ขอ้สอบ(ขอ้
ที)่ 

ผลการประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญคนที่ R  IOC 
1 2 3 4 5 

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
34 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 
36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 

 

203 



  
ตารางที ่ 7  วิเคราะหผ์ลการประเมินคุณภาพของสื่อที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active  Learning ที่ร่วมกับ 
                     แอพพลิเคชนั  เรื่องตรรกศาสตร์เบื้องต้น  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

รายการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ ผลการตรวจสอบคุณภาพ 
ของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

X  S แปลความ 

1 2 3 4 5 
1. ด้านคู่มือการใช้ 
    1.1 ข้อปฏิบัติการใช้ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active  Learning ที่ร่วมกับแอพพลิเคชัน 

 
5 

 
4 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4.8 

 
0.45 

 
มากที่สุด 

    1.2 ค าแนะน าในการปฏิบัติเป็นล าดับขั้นตอน ชัดเจน 5 4 5 5 5 4.8 0.45 มากที่สุด 
    1.3 ระบุกิจกรรมที่จะต้องปฏิบัติได้ชัดเจนและ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากที่สุด 

    1.4 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 5 4 4 4 5 4.4 0.55 มาก 
    1.5 เฉลยแบบทดสอบ 5 4 4 5 5 4.6 0.55 มากที่สุด 
2. ด้านเนื้อหา 
     2.1 เวลาเรียนเหมาะสมกับเนื้อหา 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4.8 

 
0.45 

 
มากที่สุด 

    2.2 มีความยากง่ายพอเหมาะ 5 4 5 4 4 4.4 0.55 มาก 
    2.3 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์ 5 5 5 4 5 4.8 0.45 มากที่สุด 
    2.4 เนื้อหาสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน 5 5 5 4 5 4.8 0.45 มากที่สุด 
    2.5 เนื้อหาเรียงจากง่ายไปหายาก 5 5 5 4 5 4.8 0.45 มากที่สุด 
    2.6 การสรุปเนื้อหาชัดเจน 5 5 5 4 5 4.8 0.45 มากที่สุด 
3. การใช้ภาษา 
    3.1 ภาษาที่ใช้ถูกต้องตามหลกัเกณฑ์การใช้ภาษาไทย 

 
5 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4.6 

 
0.55 

 
มากที่สุด 

    3.2 ส านวนภาษาที่ใช้ถูกต้องเหมาะสม 5 4 5 5 4 4.6 0.55 มากที่สุด 
   3.3 ภาษาท่ีใช้สละสลวยเหมาะกับเนื้อหา 5 4 5 5 4 4.6 0.55 มากที่สุด 
    3.4 ส านวนภาษาท่ีใช้เข้าใจง่าย 5 5 5 5 4 4.8 0.45 มากที่สุด 
    3.5 ภาษาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 5 5 5 5 4 4.8 0.45 มากที่สุด 
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ตารางที ่ 7 (ต่อ) วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของสื่อที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบ Active  Learning ที่รว่มกับ 
                     แอพพลิเคชนั  เรื่องตรรกศาสตร์เบื้องต้น  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 
 

 
 
 

รายการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ ผลการตรวจสอบ
คุณภาพ 

ของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

X  S แปลความ 

1 2 3 4 5 
4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
    4.1 กิจกรรมเหมาะสมกับวัยและความสนใจของผู้เรียน 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4.6 

 
0.55 

 
มากที่สุด 

   4.2 กิจกรรมล าดับความคิดรวบยอดของผู้เรียนได้ 5 5 4 4 5 4.6 0.55 มากทีสุ่ด 
   4.3 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น 5 5 4 4 4 4.4 0.55 มาก 
   4.4 กิจกรรมสามารถเพ่ิมพูนประสบการณ์การเรียนรู้ 5 4 5 4 5 4.6 0.55 มากที่สุด 
   4.5 กิจกรรมสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนสรุปความรู้ได้ 5 5 5 4 5 4.8 0.45 มากที่สุด 
5. ด้านสื่อการเรียนรู้ 
    5.1 ออกแบบสื่อแปลกใหม่ น่าสนใจ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4.8 

 
0.45 

 
มากที่สุด 

    5.2 การเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 5 4 5 5 4 4.6 0.55 มากที่สุด 
    5.3 สื่อการเรียนรู้ช่วยท าให้ผู้เรียนสนใจ ความคิดรวบ
ยอดและสรุปองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

5 4 5 4 4 4.4 0.55 มาก 

6. การพิมพ์ภาพและชุดกิจกรรม 
    6.1 ชุดกิจกรรมพิมพ์ได้ถูกต้องตามหลักเกณฑ์การ
จัดท าชุดกิจกรรม 

 
 
5 

 
 
4 

 
 
5 

 
 
5 

 
 
5 

 
 

4.8 

 
 

0.45 

 
 

มากที่สุด 
    6.2 การจัดรูปหน้า  (องค์ประกอบ) 5 4 4 5 4 4.4 0.55 มาก 
    6.3 การใช้สีสวยงาม / เหมาะสม 5 4 4 5 4 4.4 0.55 มาก 
    6.4 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 5 5 4 5 4 4.6 0.55 มากที่สุด 
    6.5 พิมพ์ไม่ผิด  ไม่ตก  ไม่มีรอยขูดลบขีดฆ่า 5 5 5 5 4 4.8 0.45 มากที่สุด 
7. ด้านการวัดและประเมินผล         
    7.1 วัดได้ครอบคลุมจุดประสงค์เรียนรู้ 4 5 5 5 4 4.6 0.55 มากท่ีสุด 
    7.2 สอดคล้องกับเนื้อหา 4 4 4 5 4 4.2 0.45 มาก 
    7.3 เครื่องมือที่ใช้วัดและประเมินผลสมกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

5 4 4 4 4 4.2 0.45 มาก 

X   และ  S 4.62 0.49 มากที่สุด 
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