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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการ
จัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร (2) เพ่ือศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้          
แบบผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก และ (3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน          
ต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่อ              
อินโฟกราฟิก โดยใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบ่งเป็น 4 ขั้นตอนได้แก่ ขั้นวางแผนขั้นการปฏิบัติ ขั้นสังเกต 
และขั้นการสะท้อนผลการปฏิบัติกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมือง              
วิทยาคาร จ านวน 19 คน เครื่องมือวิจัยประกอบด้วยจากแบบบันทึกอนุทิน แบบประเมิน และ
แบบสอบถาม ใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า (1) การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้
ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก มีการจัดกิจกรรมการเรียนการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
โดยการใช้กิจกรรมการเรียนการสอนผสมผสาน Offline และ Online มีขั้นตอนของการจัดกิจกรรม
ดังนี้ 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 3) ขั้นวิเคราะห์ 4) ขั้นสรุป และ 5) ขั้นประเมิน โดยเน้น
ส่งเสริมการใช้สื่ออินโฟกราฟิกเข้าไปในขั้นตอนการเรียนรู้ (2) ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการ
เรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ภาพรวมอยู่ในระดับ 
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มากในด้านความกระตือรือร้น ด้านความกล้าเสี่ยงและด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 3) ระดับ             
ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้
ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
 
ค าส าคัญ: แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน  วิธีกรณีตัวอย่าง  สื่ออินโฟกราฟิก 
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ABSTRACT 
 The purposes of this research were to (1) study the promotion of achievement 
motivation by applying blended learning with case study method that uses Infographic 
media for Mattayomsuksa 1 students of Non Mueang Wittayakhan School; (2) study 
achievement motivation by applying blended learning with case study method that uses 
Infographic media; and (3) study students satisfaction toward the promotion of 
achievement motivation by applying blended learning with case study method that uses 
Infographic media. The research approach was an action research divided into 4 steps; 
planning, action, observation, and reflection. Target group was 19 students of 
Mattayomsuksa 1 in Non Mueang Wittayakhan School. Tools were used in this research 
included diary record, evaluation form, and questionnaire. Data were analyzed by using 
descriptive statistics such as mean and standard deviation. 
 The research found that (1) the promotion of achievement motivation by 
applying blended learning with case study method that uses Infographic media was 
blended both offline and online learning in the learning activities and there were 5 
steps of learning process which were 1) preparation; 2) case study presentation;              
3) analyzation; 4) conclusion; and 5) assessment, these steps were focusing on 
promoting the use of infographic media in learning; (2) the study of achievement 
motivation by applying blended learning with case study method that uses Infographic 
media, overall, was at high level in enthusiasm, courage to take risk, and self-
responsibility aspects; and 3) the level of students satisfaction towards the promotion 
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of achievement motivation by applying blended learning with case study method that 
uses Infographic media was at highest level.  
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 
 การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ให้ส าหรับผู้เรียน ที่ส่งผลให้เกิด ความสนใจ ความอยากรู้อยาก
เรียนและความตั้งใจในการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อความสามารถ ศักยภาพ เพ่ือน าตนไปสู่ความส าเร็จ           
ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม เป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและคุณภาพ ซึ่งการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบัน มีหลากหลาย
รูปแบบ ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี จะส่งผลให้มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและครูผู้สอน 
เนื่องจากสื่อเปน็ตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจทักษะต่างๆ จากครูผู้สอนไปยังนักเรียนได้
เป็นอย่างดี เปรียบเสมือนสะพานเชื่อมความคิดระหว่างกันและกัน หากสื่อได้รับการออกแบบพัฒนา
อย่างดี ก็จะสามารถสร้างความเข้าใจในประเด็นที่ต้องการน าเสนอได้อย่างถูกต้อง (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2553, น. 12) การน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการเรียน            
การสอนในการสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  เ พ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ของนักเรียน               
ให้สอดคล้องกับสภาพการณ์ของสังคมแห่งการเรียนรู้  โดยการรวมเอารูปแบบการเรียนเข้าไว้ด้วยกัน
กับการติดต่อสื่อสาร ซึ่งมีความสะดวกและเป็นการเพ่ิมแหล่งข้อมูลในการศึกษาค้นคว้าที่เหมาะสมกับ
การเรียนรู้เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการ      
บูรณาการเรียนการสอนหลาย ๆ วิธีเข้าด้วยกัน ทั้งวิธีการสอนสื่อและเทคโนโลยีการสอน ผ่านการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้า และการเรียนการสอนแบบออนไลน์ เน้นผู้เรียน
ได้ฝึกฝนปฏิบัติจริง โดยมีลักษณะที่สอดคล้องกับเทคโนโลยีการศึกษาในปัจจุบัน (บุญเลี้ยง ทุมทอง, 
2556, น. 63) 
 สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันของสถานศึกษา โดยส านักงานรับรอง
มาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (2552, น. 3) ได้สรุปผลการประเมินสถานศึกษา ซึ่งสามารถ
สรุปประมวลพอสังเขป พบว่า การจัดการเรียนการสอนของครูในปัจจุบันส่วนมาก ยังคงเป็นแบบ
บรรยายอยู่ภายในห้องเรียน ยังขาดกระบวนการที่จะท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิด การเรียน           
การสอนไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร เนื่องจากพ้ืนฐานการเรียนของผู้เรียนแต่ละคนมีความ
แตกต่างกันค่อนข้างมาก ขาดสื่อที่ใช้ประกอบใน การเรียนการสอนที่จะสนับสนุนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
นอกห้องเรียน หรือ นอกเวลาเรียน ผู้เรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถประยุกต์ความรู้ที่เรียนมา ปัจจัยส าคัญ
ที่ส่งผลให้สถานศึกษา มีผลการประเมินต่ ากว่าระดับดี คือ ครูไม่ครบชั้น ครูสอนไม่ตรงสาขา ขาดสื่อ 
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อุปกรณ ์ควรแก้ไขโดยการพัฒนาตัวนักเรียนให้ตั้งใจมากขึ้น พัฒนาครูผู้สอนให้มีเพียงพอและสอนให้
ตรงสาขาวิชาที่ถนัด พัฒนาสถานศึกษาให้มีความพร้อมและมองข้ามปัญหาการขาดแคลนทั้งบุคลากร
และงบประมาณและต้องได้รับการพัฒนาในด้านคุณภาพ ผู้เรียน ได้แก่ ทักษะการคิดเป็นท าเป็น 
แก้ปัญหาเป็น ผลสัมฤทธิ์ตามหลักสูตร การใฝ่รู้ใฝ่เรียน รักการเรียนรู้และเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอด
ชีวิต ผู้เรียนมีความรู้และทักษะที่จ าเป็น ตามหลักสูตร เหมาะสมกับวัย ผู้เรียนมีทักษะในการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง รักการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง และการศึกษาสภาพปัญหาจากแบบ
รายงานการวัดผลและประเมินผลของการจัดการเรียนการสอน ด้านการสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร พบว่า ในด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ร้อยละ 40 
ยังเป็นปัญหาไม่เป็นตามเป้าหมายและผ่านเกณฑ์มาตรฐานที่โรงเรียนก าหนดคือร้อยละ 70 ขึ้นไป
(แบบรายงานการวัดและประเมินผลของโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร : ปีการศึกษา, 2560) และจาก
การสัมภาษณ์ครูผู้สอน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ของผู้วิจัย ซึ่งมีส่วนร่วมในการปฏิบัติหน้าที่ในการ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 พบว่า สื่อการ
สอนที่ใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอน ยังไม่เหมาะสมกับสภาพจริงของนักเรียน และรูปแบบของ
การบรรยายโดยใช้ภาพสไลด์ และเอกสารประกอบการเรียนการสอน ซึ่งการจัดการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์ในห้องเรียนนั้น มีเนื้อหาที่เยอะและมีความซับซ้อน เนื้อหาในบางเรื่องยากจนท าให้
นักเรียนเรียนไม่เข้าใจและในบางครั้งสาเหตุที่เกิดจากเวลาในห้องเรียนที่มีอยู่อย่างจ ากัด การเรียน   
การสอนในห้องเรียนอาจท าให้นักเรียนเรียนไม่ทันหรือไม่เข้าใจเนื้อหาในบางส่วน ซึ่งเป็นเรื่องที่ส าคัญ
มากส าหรับการเรียนการสอนผลสัมฤทธิ์ของการเรียนจึงไม่ดีเท่าที่ควร  เด็กมีความเบื่อหน่ายไม่มี
แรงจูงใจในการเรียน ส่งผลให้พ้ืนฐานทางด้านคอมพิวเตอร์ของนักเรียนต่ า ท าให้ครูผู้สอนไม่สามารถ
สอนเนื้อหาให้นักเรียนเข้าใจและบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนการสอนในเนื้อหานั้นได้  เพ่ือที่จะ
สามารถช่วยสร้างแรงกระตุ้นและแรงจูงใจให้เหมาะสมกับบทเรียนนั้นได้  จึงส่งผลต่อพ้ืนฐาน               
การเรียนรู้ในวิชาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ย ความสามารถในการสื่อสาร 6.14 คิดเป็น
ร้อยละ 23.59 คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิด 4.08 คิดเป็นร้อยละ 15.85 คะแนนเฉลี่ย
ความสามารถในการแก้ปัญหา 5.41 คิดเป็นร้อยละ 20.87 คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการใช้ทักษะ
ชีวิต 6.56 คิดเป็นร้อยละ 25.29 คะแนนเฉลี่ย ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 3.83 คิดเป็น              
ร้อยละ 14.40 ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานระดับคุณภาพปรับปรุง และจากที่ผู้วิจัยได้สังเกตการสอน              
ของห้องเรียนที่ได้รับมอบหมาย พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนแบบท่องจ า นักเรียนไม่สามารถ
เรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ และไม่เข้าใจในประโยชน์ของวิชานี้ ส่งผลให้นักเรียนไม่อยากเรียน นักเรียน          
ไม่มีแรงจูงใจในการเรียนรู้ และเกิดปัญหาต่อประสิทธิผลทางการเรียนรู้  โดยบุคคลที่มีบทบาทส าคัญ             
ที่จะท าให้การศึกษาประสบความส าเร็จได้นั้นก็คือ “ครู” เพราะครูผู้ที่รับหน้าที่หลักในกระบวนการ 
จัดการเรียนรู้ปลูกฝังทั้ งวิชาความรู้และความประพฤติแก่ เด็กและเยาวชน สอดคล้องกับ                     
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พิมพันธุ์ เดชะคุปต์ และคณะ (2555, น. 4-5) ได้กล่าวว่า ครูเป็นบุคคลส าคัญที่สุด ส่งผลโดยตรงต่อ
คุณภาพการเรียน การสอนและคุณภาพของผู้เรียน คุณลักษณะของครู ต้องเป็นผู้ที่มีความรอบรู้            
มีความเป็นมืออาชีพ มีความสามารถและศักยภาพสูง มีความสามารถ ในการประยุกต์ใช้นวัตกรรม
ทางการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้  เป็นไปเป้าหมายของการศึกษา และ
สอดคล้องกับแนวคิดของ Tomlinson (2001, pp. 3-7) ได้เสริมเกี่ยวกับแนวคิดการจักการเรียน          
การสอนเน้นความแตกต่างระหว่างบุคคล ว่าควรมีการจัดเตรียมสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ให้มี
ความท้าทายและเหมาะสม โดยค านึงถึงความแตกต่างด้านศักยภาพในการเรียนรู้ของนักเรียน 3 ด้าน 
ได้แก่ ด้านความพร้อมในการเรียน ด้านความสนใจส่วนบุคคล และด้านลีลาการเรียนรู้ ให้ความส าคัญ
กับความต้องการเป็นรายบุคคล หรือกลุ่ม ที่จะช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้  
การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่เกิดจากความร่วมมือระหว่างกันของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือให้เกิด
ความรู้ความเข้าใจ ในเนื้อหาสาระวิชา ได้อย่างบรรลุเป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็น
ส าคัญ 
 การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นการจัดการเรียนการสอน
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งเป็นการรวมกัน หรือ น าสิ่งต่าง ๆ มาผสม โดยสิ่งที่ถูกผสม คือ รูปแบบการเรียน         
การสอน วิธีการเรียนการสอน การเรียนแบบออนไลน์ และรูปแบบการเรียนการสอนในชั้นเรียน            
โดยปัจจุบันการเรียนแบบออนไลน์ ได้เข้ามามีส่วนร่วมในการติดต่อสื่อสาร และปฏิสัมพันธ์ร่วมในการ
เรียนการสอนในชั้นเรียน เกิดเป็นการเรียนแบบผสมผสานขึ้นมา คาดว่าในอนาคตนั้น การเรียนแบบ
ผสมผสานจะมีการขยายตัวมากขึ้น ตามรูปแบบการเรียนแบบออนไลน์ ที่จะมีการเติบโตขึ้นมากกว่า
ปัจจุบัน จึงส่งผลให้การเรียนแบบผสมผสานนั้นขยายวงกว้างออกไปจากเดิมยิ่งขึ้นอีกด้วย (ประธงค์ 
วิบูลศักดิ์, 2553, น. 78) ดังนั้น การจัดการศึกษาเพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างมีคุณภาพ
ที่เท่าเทียมกันและต่อเนื่องตลอดชีวิต เป็นการพัฒนาคุณภาพชีวิตและสร้างสังคมให้เป็นสังคมแห่งการ
เรียนรู้ สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. 2545 – 2559) ที่เน้นปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียงตามแนวพระราชด ารัสในพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว เพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินชีวิต 
มุ่งให้เกิดการพัฒนาที่ยั่งยืน โดยยึด“คน”เป็นศูนย์กลางการพัฒนาและแผนเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ ฉบับที่ 10 (พ.ศ.2550– 2554) ที่มุ่งพัฒนาสังคมอยู่เย็นและเป็นสุขร่วมกัน (Green and 
Happiness Society) เป้าหมายของการพัฒนาคุณภาพของคนให้ได้รับการศึกษาอย่างทั่วถึงเป็น
เป้าหมายสูงสุด สอดคล้องกับแนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 ที่ก าหนดการจัดการศึกษาต้องยึดหลัก
ว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และผู้เรียนส าคัญที่สุด (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2554 น. 12) การจัดการศึกษาได้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาคน
ไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้และคุณธรรม มีจริยธรรมและ
วัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข โดยการจัดระบบการศึกษาต้อง
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ยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้ ถื อว่าผู้เรียนมีความส าคัญ 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ทั้งนี้ 
ยังมุ่งเน้นด้านการใช้สื่อเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา โดยการส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการผลิตสื่อ 
นวัตกรรมและเทคโนโลยี ในการจัดการเรียนการสอน และสามารถน าไปใช้กับนักเรียนได้หลากหลาย
รูปแบบเพ่ือพัฒนาศักยภาพของนักเรียนให้ตอบสนองต่อการเรียนรู้ และการสร้างเสริมแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ สู่การเรียนรู้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553, น. 7) 
 การใช้สื่อการเรียนการสอนทางเทคโนโลยีทางการศึกษาเป็นสิ่งที่มีบทบาทอย่างมากในปัจจุบัน 
หน่วยงานทางการศึกษาได้มีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนการ
สอน ด้วยสื่อการเรียนรู้อินโฟกราฟิก เนื่องจากเป็นตัวกลาง ที่ช่วยให้การสื่อสาร ระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย ทิศนา แขมมณี (2015) ได้น าอินโฟกราฟิกเข้ามาใช้
ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนการสอน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ โดยให้ผู้เรียนสืบค้นข้อมูล รวบรวม
ข้อมูล และจ าแนกข้อมูล จากนั้นผู้เรียนได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล แล้วสรุปน าเสนอเป็นอินโฟกราฟิก 
สร้างชิ้นงานได้อย่างสร้างสรรค์ ส่งผลให้กระบวนการจัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
และบรรลุเป้าหมายและยังส่งเสริมทักษะทางเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนวิชาต่าง  ๆ 
สอดคล้องกับ มนต์ชัย เทียนทอง (2554,น. 53) กล่าวว่า นอกจากการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติ
แล้วในปัจจุบันยังมีสื่อต่างๆจ านวนมากมายที่สามารถเลือกเรียนรู้ได้ เช่น สื่อการเรียนการสอนใน
รูปแบบ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) การเรียนการสอนผ่านเว็บ (WBI) เกมการสอน บทเรียน
แอนิเมชั่น เป็นต้น สื่อดังกล่าวส่วนใหญ่พัฒนาจากคอมพิวเตอร์ โดยมีจุดประสงค์หลักคือการสอน
เสริม ทบทวนความรู้ให้นักเรียนที่มีผลการเรียนอ่อน หรือเสริมสร้าง ความรู้ให้กับนักเรียนนอก
ห้องเรียน ดังนั้น การผสมผสานสื่ออิเล็กทรอนิกส์กับวิธีการเรียนการสอน เป็นปรับกระบวนการเรียน
การสอนที่เน้นการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และแรงจูงใจของผู้เรียน โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่
สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและสามารถสอบทานความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ที่หลากหลายและมี
ประสิทธิภาพ ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้ท าการวิจัยเชิงปฏิบัติการ การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
และหลากหลายทั้งการเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนรู้นอกห้องเรียนโดยผ่านกระบวนการเรียนรู้
แบบออนไลน์ ที่สามารถสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ให้เกิดประสิทธิผลของ
ปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนของนักเรียน ให้มีประสิทธิภาพ ยิ่งขึ้นไป 
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1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 
 1.2.1 เพ่ือศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้
ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน               
โนนเมืองวิทยาคาร 
 1.2.2 เพ่ือศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยวิธี
กรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
 1.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน  
โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 
 
 1.3.1 กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน           
บ้านโนนเมืองวิทยาคาร ปีการศึกษา 2561 จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งหมดจ านวน 19 คน 
ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มที่รับผิดชอบในการ
จัดการเรียนการสอน 
 1.3.2 ขอบเขตเนื้อหา 
 เนื้อหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีรายวิชา วิชา
คอมพิวเตอร์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ประกอบด้วยเนื้อหาย่อย คือ  

   1.3.1 ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์  

   1.3.2 ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 

   1.3.3 บทบาทของคอมพิวเตอร์  

   1.3.4 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์  

   รวมสอนทั้งหมดจ านวน 8 ชั่วโมง  

 1.3.3 ระยะเวลา 
 ระยะเวลาของการด าเนินการวิจัย ตั้งแต่เดือน พฤศจิกายน ถึงเดือน มกราคม ในภาคเรียนที่ 2 
ของปีการศึกษา 2561 รวมการสอนทั้งหมด จ านวน 8 ชั่วโมง 
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 1.3.4 ตัวแปรศึกษา 
   1.3.4.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) คือ การจัดการเรียนการสอนของ

การจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก  
   1.3.4.2 ตัวแปรตาม (Variables) ได้แก่ 
      1) แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
      2) ความพึงพอใจของนักเรียน  
 1.3.5 แนวคิดเชิงทฤษฎี 
   1.3.5.1 แนวคิดการวิจัยเชิงปฏิบัติการเรียนการสอนตามรูปแบบ PAOR 

    ผู้วิจัยได้น าแนวคิดการวิจัยเชิงปฏิบัติการตามรูปแบบ PAOR ของ Kemmis & 

Mctaggart (2010, pp. 68- 79) มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน มีขั้นตอนการด าเนินการ             

4 ขั้นตอน คือ ขั้นวางแผน (Planning) ขั้นการปฏิบัติ (Action) ขั้นสังเกต (Observing) และ                   

ขั้นการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 

   1.3.5.2 แนวคิดวิธีสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง 
   ผู้วิจัยได้น าแนวคิดวิธีการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง (สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ, 
2545) มีขั้นตอนของการจัดกิจกรรมดังนี้ 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 3) ขั้นวิเคราะห์            
4) ขั้นสรุป 5) ขั้นประเมินผล 
   1.3.5.3 แนวคิดในการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
    ผู้วิจัยได้น าแนวคิดของ Carman, J.M. (2005, p. 72) ได้อธิบายว่า ภายใต้สถานการณ์
ของการเรียนแบบผสมผสาน ประกอบด้วย 5 ประการ คือ เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น           
เป็นปัจจุบัน (Live Events) การเรียนเนื้อหาแบบออนไลน์ (Online Contents) การมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ (Collaboration) การวัดและประเมินผล (Assessment) วัสดุประกอบการอ้างอิง 
(Reference Material) 
 

1.4 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 “แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์” หมายถึง ความสนใจ แรงจูงใจที่จะกระท าสิ่งต่าง ๆ ให้ได้รับความส าเร็จ 
นักเรียนที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงจะมี ความมานะพยายาม อดทน ท างานมีแผน ตั้งระดับความหวังไว้
สูง และสามารถเอาชนะอุปสรรค สามารถบรรลุเป้าหมาย มีความรับผิดชอบ การปฏิบัติกิจกรรม            
การท างานเป็นทีม และการน าเสนอผลงาน ที่บรรลุตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ผสมผสาน
ด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก 
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 “การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน” หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่ผสมผสานรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้เป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน ผสมผสานกับการใช้แหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่หลากหลาย
กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรม เกิดขึ้นจากยุทธวิธีผู้สอนน าเสนอเนื้อหาบทเรียนผ่านเทคโนโลยีสื่อ
มัลติมีเดียอินโฟกราฟิก ผนวกกับวิธีการเรียนแบบผสมผสานคือการจัดการเรียนการสอนจากการ
ผสมผสานในสัดส่วน 50 : 50 การเรียนแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) หรือที่เรียกว่าการเรียน                 
ในชั้นเรียนปกติร้อยละ 50 ร่วมกับการเรียนออนไลน์ร้อยละ 50 ครูผู้สอนจะเข้ามามีบทบาทในการ
สอนน้อย มีการใช้สื่ออินโฟกราฟิกในการแรงจูงใจให้ผู้เรียน จากภาพและเสียง ที่น่าสนใจเป็นการ
กระตุ้นให้นักเรียนอยากรู้อยากเห็นและสนุกเพลิดเพลินในการรับชมสื่อ สนใจอยากเรียนรู้ในเนื้อหา
การเรียน น าไปสู่การท ากิจกรรมการเรียนการสอนการท างานได้สัมฤทธิ์จนเกิดเป็นแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
กับตัวผู้เรียน 
 “วิธีการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง” หมายถึง เป็นกระบวนการเรียนรู้เกี่ยวกับกรณีที่เราต้องการ
ศึกษา ผู้สอนมีการน าเสนอเอาสถานการณ์หรือปัญหา หรือใช้กรณี หรือเรื่องราวต่าง ๆ ที่ เกิดขึ้นจริง 
หรืออาจจะเกิดขึ้นได้ในชีวิตจริงมาดัดแปลงเพ่ือเป็นตัวอย่างให้ผู้เรียนได้ศึกษา วิเคราะห์และมีการฝึก
ให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจมองเห็นปัญหาอย่างแท้จริง และฝึกฝนหาทางแก้ไขปัญหานั้นๆ ผู้เรียนมี
การอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และสรุปการเรียนรู้ที่ได้รับ ในการจัดการเรียนการสอน               
ทั้งนีเ้พ่ือส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
 “สื่ออินโฟกราฟิก” หมายถึง สื่อการสอนที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น เพ่ือใช้ในการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ เป็นการจัดการน าเสนอข้อมูล โดยใช้ทักษะ การคิดวิเคราะห์ การสรุปความ และการ
สร้างสรรค์ในการออกแบบมาในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียอินโฟกราฟิก ซึ่งท าให้ข้อมูล ไม่ว่าจะเป็น
ข่าวสาร ความรู้ ข้อเท็จจริง ข้อมูลทางสถิติ ที่มีจ านวนมากและซับซ้อน ท าให้เข้าใจง่าย  ดึงดูด              
ความสนใจ เพ่ือให้ผู้รับสารเข้าใจได้รวดเร็วโดยการใช้ข้อมูลที่เข้าใจง่ายและมีเหตุผล  แทนการ
บรรยายของครู 
 “ความพึงพอใจ” หมายถึง ความรู้สึกชอบ ความตั้งใจในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที1่โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคารต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้
ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก  

 
1.5 ประโยชน์ที่ได้รับ 
 

 1.5.1 ได้แนวทางการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการโดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธี
กรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
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 1.5.2 ผู้เรียนหลังจากที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ ใช้สื่อ     
อินโฟกราฟิก ส่งผลให้กิจกรรมการเรียนมีคุณภาพ 
 1.5.3 เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนส าหรับครูผู้สอนในการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน เพ่ือน าไปใช้ในการพัฒนาชั้นเรียนอื่น ต่อไป 

 



บทท่ี 2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 
 การวิจัยเรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณี
ตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร ผู้วิจัย
ได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 
  1. กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  2. บริบทโรงเรียนบ้านโนนเมืองวิทยาคาร 
  3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
  4. การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
  5. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับวิธีการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง 
  6. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสื่ออินโฟกราฟิก 
  7. การวิจัยเชิงปฏิบัติการ  
  8. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  9. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  10.  กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 

2.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 
 2.1.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจ และมีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตสามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิตการ
อาชีพและเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทย
และสากลเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพรักการท างานและมีเจตคติที่ดีต่อการท างานสามารถ
ด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 
2551, น. 9) 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
  สาระที่ 1การด ารงชีวิตและครอบครัว 
   มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างานมีความคิดสร้างสรรค์มีทักษะกระบวนการท างาน 
ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ป๎ญหา ทักษะการท างานร่วมกันและทักษะการแสวงหา
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ความรู้ มีคุณธรรมและลักษณะนิสัยในการท างานมีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและ
สิ่งแวดล้อมเพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 
  สาระที่ 2การออกแบบและเทคโนโลยี 
   มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยีออกแบบและสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิตสังคมสิ่งแวดล้อมและมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
  สาระที่ 3เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
   มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจเห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้การสื่อสารการแก้ป๎ญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผลและมีคุณธรรม   
  สาระที่ 4 การอาชีพ  
   มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็นมีประสบการณ์เห็นแนวทางในงานอาชีพใช้
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพมีคุณธรรมและมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 
 2.1.2 คุณภาพผู้เรียน (ช่วงช้ันที่ 3 ม.1- ม.3) 
   2.1.2.1 เข้าใจกระบวนการท างานที่มีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน 
มีทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะกระบวนการแก้ป๎ญหาและทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัยการ
ท างานที่เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและถูกต้อง และมีจิตส านึกในการใช้พลังงาน
ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมอย่างประหยัดและคุ้มค่า 
   2.1.2.2 เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์ 
ในการแก้ป๎ญหาหรือสนองความต้องการ สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี
อย่างถูกต้องและปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพ่ือน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือ
แบบจ าลองความคิดและการรายงานผลเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิตสังคม สิ่งแวดล้อม 
และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไม่มีผลกระทบกับ
สิ่งแวดล้อม 
   2.1.2.3 เข้าใจหลักการเบื้องต้นของการสื่อสารข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หลักการ
และวิธีแก้ป๎ญหาหรือการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการค้นหา
ข้อมูลและการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช้
คอมพิวเตอร์ในการแก้ป๎ญหา สร้างชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศน าเสนองานเข้าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติที่ดีต่อและเห็นความส าคัญของการ
ประกอบอาชีพ วิธีการหางานท า คุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์แนวทางเข้าสู่อาชีพ 
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มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ต่ออาชีพที่สนใจ และประเมิน
ทางเลือกในการประกอบอาชีพที่สอดคล้องกับความรู้ความถนัด และความสนใจ 
 สรุปได้ว่า หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนมี
ความรู้ความเข้าใจ และมีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงสามารถน า
ความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิตการอาชีพและเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในการท างาน ซึ่งการจัดการ
เรียนการสอนในการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธ
กรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิกผู้วิจัยได้เลือกเนื้อหาสาระที่ 3 เทคโนโลยีและการสื่อสารวิชา
คอมพิวเตอร์หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวันประกอบด้วยเนื้อหาย่อยคือ                 
1) ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 2) ความส าคัญของคอมพิวเตอร์  3) บทบาทของ
คอมพิวเตอร์ 4) ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์เพ่ือให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้มีทักษะในการท างาน 
การจัดการ การแสวงหาความรู้การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการท างานเข้าใจหลักการท างาน บทบาท 
และประโยชน์ของระบบคอมพิวเตอร์มีความรู้พ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศประมวลผลข้อมูลให้
เป็นสารสนเทศและวิธีแก้ป๎ญหาด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศค้นหาข้อมูล ความรู้และ
ติดต่อสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ หรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐาน           
ความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 
 

2.2 บริบทโรงเรียนบ้านโนนเมืองวิทยาคาร 
 
 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคารเป็นโรงเรียนที่อยู่ ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษากาฬสินธุ์เขต 1 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
 2.2.1 ประวัติความเป็นมาของโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร ตั้งอยู่ที่ หมู่ที่8ต าบลดงลิงอ าเภอกมลาไสยจังหวัดกาฬสินธุ์สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์เขต 1 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการมีประวัติความเป็นมาโดยย่อดังนี้ 
 โรงเรียนก่อตั้งขึ้นครั้งแรกเมื่อวันที่ 7 มิถุนายน พ.ศ. 2465 โดย ร.อ.หลวงพิพัฒน์ กมลาเขต 
นายอ าเภอกมลาไสย จัดตั้งขึ้นตามพระราชบัญญัติประถมศึกษา พ.ศ. 2465 ด ารงอยู่ด้วย                  
เงินศึกษาพลี สถานศึกษาอาศัยวัดโนนเมืองต่อมาเป็นเงินช่วยเหลือประถมศึกษาตลอดมา                  
โดยขนานนามว่าโรงเรียนประชาบาลต าบลดงลิงมีครูอยู่  3 คน คือ นายเมี่ยง สงบครูใหญ่ ,                      
นายปรือ  ภักดีหาญ  และนายเคน หันประภา  มีนักเรียนทั้งสิ้น 120 คน จัดสอนชั้นประถมศึกษา             
ปีที่ 1 ชั้นเดียวเพราะเด็กไม่มีความรู้มาก่อนเลย นักเรียนที่มาเรียนมาจากบ้านโนนเมือง 
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 พ.ศ. 2481 ทางราชการให้เงินงบประมาณมาสร้างอาคารเรียน จ านวน 600 บาท โรงเรียน
ร่วมกับชาวบ้านได้ร่วมกันลงมือก่อสร้างเสร็จใน พ.ศ. 2483 
 พ.ศ. 2508 นายพรมดอนไพร เป็นครูใหญ่ได้ย้ายสถานที่ที่ตั้งโรงเรียนใหม่ โดยแลกเปลี่ยนที่ดิน
เดิมมาตั้งเป็นสถานที่ที่ตั้งโรงเรียนในป๎จจุบันมีเนื้อที่ 9 ไร่ 3 งาน 60 ตารางวา และได้ช่วยกันบริจาค
ทรัพย์สินก่อสร้างอาคารเรียนขึ้นใหม่ในปี พ.ศ. 2509 
 ใน ปี พ.ศ.2510 ทางราชการให้เงินงบประมาณเพ่ิมเติม อีก 40,000 บาท สร้างต่อจนแล้ว
เสร็จในปี พ.ศ. 2510 
 พ.ศ. 2520 ได้รับงบประมาณจากทางราชการก่อสร้างอาคาร แบบ ป. 1ฉ ขนาด 3 ห้องเรียน
จ านวน 1 หลัง 
 พ.ศ. 2521 ได้รับงบประมาณจากทางราชการก่อสร้างโรงฝึกงาน บ้านพักครู 1 หลัง 
 พ.ศ. 2523 ได้รับงบประมาณจากทางราชการก่อสร้างส้วม 1 หลัง 5 ที่นั่ง 
 พ.ศ. 2527 ได้รับงบประมาณก่อสร้างอาคารเรียน  สปช.105/26 
 พ.ศ. 2530 ได้รับงบประมาณก่อสร้างอาคารเรียน  สปช.105/29 
 พ.ศ. 2540 ได้รับงบประมาณก่อสร้างสนามบาสเกตบอลจ านวน1สนาม 
 พ.ศ. 2541 – 2544 ชาวบ้านโนนเมืองได้ร่วมมือกันก่อสร้างอาคารเอนกประสงค์ และห้องน้ า
ห้องส้วมมอบให้แก่ทางโรงเรียนอีก อย่างละ1หลัง 
 พ.ศ. 2549 คณะศิษย์เก่าโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร คณะครู ผู้ปกครอง ร่วมก่อสร้างหอสมุด
เฉลิมพระเกียรติเนื่องในวโรกาสฉลองศิริราชสมบัติครบ 60 พรรษา 
 พ.ศ. 2550–2553 คณะศิษย์เก่าร่วมก่อสร้างหน้าป้ายด้านหน้าโรงเรียนและ ซุ้มประตูทางเข้า
โรงเรียนด้านทิศตะวันออกและป๎จจุบันคณะครูชาวบ้าน ศิษย์เก่า ผู้ปกครอง ก าลังร่วมก่อสร้างอาคาร
พลศึกษา เพ่ือการฝึกซ้อมกีฬาของโรงเรียนและชุมชน 
 พ.ศ 2560 โรงเรียนได้รับงบประมาณ (ปีงบประมาณ 2559) การสร้างห้องส้วม แบบสปช. 
604/454 ที่นั่ง 
 ป๎จจุบันโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคารตั้งอยู่หมู่ที่ 8 บ้านโนนเมือง ต าบลดงลิง อ าเภอกมลาไสย
จังหวัดกาฬสินธุ์อยู่ติดกับถนน รพช.สายสีถาน – ท่าลางสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 มีเนื้อที่ 9 ไร่ 3 งาน 60 ตารางวา ผู้อ านวยการคือนายสมัยค าภาบุตร
เปิดท าการสอน ตั้งแต่ระดับอนุบาลระดับประถมศึกษาและได้เปิดสอนขยายโอกาสทางการศึกษา
จนถึงระดับมัธยมศึกษา ตอนต้น (ม. 3) ในปีการศึกษา 2535 
 2.2.2 ข้อมูลของโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
   2.2.2.1 ชื่อสถานศึกษา (ไทย) โนนเมืองวิทยาคาร 
   2.2.2.2 ชื่อสถานศึกษา (อังกฤษ) NONMAUNG WITTAYAKARL SCHOOL 
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   2.2.2.3 ระดับท่ีเปิดสอนอนุบาล-มัธยมศึกษาตอนต้น 
   2.2.2.4 วัน-เดือน-ปี ก่อตั้ง 7 มิถุนายน 2465 
   2.2.2.5 ผู้อ านวยการโรงเรียน นายสมัย ค าภาบุตร 
   2.2.2.6 ครูผู้สอน จ านวน 11 คน 
   2.2.2.7 นักเรียนทั้งหมดจ านวนนักเรียนชาย จ านวน 79 คน นักเรียนหญิง จ านวน 
67 คน รวมทั้งหมด 146 คน จ านวนห้องเรียนทั้งหมด 11 ห้อง 
 2.2.3 วิสัยทัศน์ 
 หลักสูตรโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคารพุทธศักราช2561 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา        
ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2561) เป็นองค์กรพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตาม
มาตรฐานการศึกษา บริหารเป็นระบบงบประมาณโปร่งใสวินัยเยี่ยมเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญประสาน
สัมพันธ์ชุมชนสุขภาพอนามัยดีเทคโนโลยีก้าวหน้าเห็นคุณค่าศิลปวัฒนธรรมไทยและอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมรงเรียนโนนเมืองวิทยาคารเป็นองค์กรพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา 
เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญประสานสัมพันธ์ชุมชนสุขภาพอนามัยดีเทคโนโลยีก้าวหน้าเห็นคุณค่า
ศิลปวัฒนธรรมไทยอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและน้อมน าศาสตร์พระราชา 
 2.2.4 พันธกิจ 
 เพ่ือให้โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคารเป็นผู้น าด้านจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ              
ในการจัดการศึกษาได้เหมาะสมและเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายตามภารกิจดังต่อไปนี้ 
   2.2.4.1 ส่งเสริมการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้สู่มาตรฐาน การศึกษา 
   2.2.4.2 จัดกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมและพัฒนาสุขภาพอนามัยของนักเรียน 
   2.2.4.3 สร้างความตระหนักให้ชุมชนเห็นความส าคัญและมีส่วนร่วมในการพัฒนา
โรงเรียน 
   2.2.4.4 จัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
   2.2.4.5 จัดระบบเทคโนโลยีสารสนเทศให้ทันสมัย 
   2.2.4.6 จัดกิจกรรมสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมไทยวัฒนธรรมท้องถิ่น
และสิ่งแวดล้อม 
   2.2.4.7 จัดกิจกรรมน้อมน า“ศาสตร์พระราชา”สู่การปฏิบัติอย่างยั่งยืน 
 2.2.5 เป้าหมาย 
   เป้าหมายในการบริหารจัดการโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคารมีดังนี้ 
   2.2.5.1 คุณภาพผู้เรียนตามมาตรฐานการศึกษา 
   2.2.5.2 นักเรียนมีคุณธรรมและจริยธรรมอันดีงามและมีสุขภาพที่ดีตามเกณฑ์
มาตรฐาน 
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   2.2.5.3 เห็นคุณค่าในการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมไทยท้องถิ่นและสิ่งแวดล้อม 
   2.2.5.4 เป็นสมาชิกที่ดีของชุมชนเป็นคนดีเป็นคนเก่งและด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้
อย่างเป็นสุข 
   2.2.5.5 บริเวณโรงเรียนมีอาคารสถานที่มีบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมที่ดี 
   2.2.5.6 ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศทันสมัย 
   2.2.5.7 ชุมชนร่วมพัฒนาโรงเรียน 
 2.2.6 อัตลักษณ์ของนักเรียน 
 เทคโนโลยีดีกีฬาเด่น 
 2.2.7 เอกลักษณ์ของสถานศึกษา 
 นักเรียนศิษย์เก่าสัมพันธ์สร้างสรรค์สถาบันและชุมชน 
 2.2.8 ศักยภาพการจัดการเรียนการสอน 
   2.2.8.1 ยุทธศาสตร์/กลยุทธ์หลักโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคารโรงเรียนโนนเมือง             
วิทยาคาร ได้จัดท าแผนยุทธศาสตร์ที่สนองนโยบายของส านักงานการศึกษาขั้นพ้ืนฐานปีงบประมาณ
2561 ดังนี้ 
   นโยบายที่ 1 ด้านการจัดการศึกษาเพ่ือความมั่นคง 
    จุดเน้นที่ 1 เสริมสร้างความมั่นคงของสถาบันหลักและการปกครองในระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
     1. น้อมน าแนวพระราชด ารัสสืบสานพระราชปณิธานและพระบรมราโชบายด้าน
การศึกษาหรือ “ศาสตร์พระราชา”มาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ยั่งยืน 
     2. ปลูกฝ๎งและสร้างเสริมประชาธิปไตยความสามัคคีสมานฉันท์สันติวิธีต่อต้าน
การทุจริตคอรัปชั่นและยึดมั่นในการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข 
     3. เสริมสร้ างความรู้ ความเข้ าใจที่ ถูกต้องเกี่ ยวกับสถาบันชาติศา สนา
พระมหากษัตริย์ผ่านหลักสูตรและกระบวนการเรียนรู้ประวัติศาสตร์และความเป็นพลเมือง 
    จุดเน้นที่ 2 ปลูกฝ๎งผู้เรียนด้านคุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมที่พึงประสงค์ 
     1. ส่งเสริมสนับสนุนการจัดกิจกรรมทั้งในและนอกห้องเรียนที่เอ้ือต่อการพัฒนา
คุณธรรมจริยธรรมคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามหลักสูตรและค่านิยมหลักของคนไทย 12 ประการ 
     2. เสริมสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับภัยคุกคามในรูปแบบต่าง  ๆ เช่น
อาชญากรรมและความรุนแรงในรูปแบบต่าง ๆ สิ่งเสพติด ภัยพิบัติจากธรรมชาติภัยจากโรคอุบัติใหม่
ภัยจากไซเบอร์ ฯลฯ 
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   นโยบายที่ 2 ด้านพัฒนาคุณภาพผู้เรียนและส่งเสริมการจัดการศึกษาเพ่ือสร้างขีด
ความสามารถในการแข่งขัน 
    ยุทธศาสตร์ที่ 2 พัฒนาคุณภาพผู้เรียนและส่งเสริมการจัดการศึกษาเพ่ือสร้างขีด
ความสามารถในการแข่งขัน 
    จุดเน้นที่ 3 เสริมสร้างความเข้มแข็งในการพัฒนาผู้เรียนอย่างมีคุณภาพด้วยการ
ปรับปรุงหลักสูตรการวัดและประเมินผลที่เหมาะสม 
     1. ปรับปรุงหลักสูตรในระดับปฐมวัยและหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานและน าหลักสูตรไปสู่การปฏิบัติให้เกิดประสิทธิภาพและการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ
หลักสูตรตามความจ าเป็นและความต้องการของเรียนชุมชนท้องถิ่นและสังคม 
     2. ส่งเสริมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ภาษาประเทศคู่ค้าและภาษาอาเซียนอย่างน้อย1ภาษา 
     3. พัฒนาระบบการวัดและประเมินผลทุกระดับให้มีคุณภาพและมาตรฐาน
น าไปสู่การพัฒนาคุณภาพผู้เรียนเต็มตามศักยภาพ 
    จุดเน้นที่ 4 พัฒนาคุณภาพกระบวนการเรียนรู้ 
     1. พัฒนาผู้เรียนระดับก่อนประถมให้มีพัฒนาการทางด้านร่างกายอารมณ์จิตใจ
สังคมและสติป๎ญญาให้มีความพร้อมเข้าสู่การเรียนในระดับที่สูงขึ้น 
     2. ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถอ่านออกเขียนได้ตามช่วงวัย 
     3. ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้เรียนให้ผู้เรียนมีนิสัยรักการอ่าน 
     4. ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง  (Active 
Learning) เน้นทักษะกระบวนการให้เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์คิดแก้ป๎ญหาคิดสร้างสรรค์ ทั้งในและ
นอกห้องเรียน 
     5. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
     6. ปลูกฝ๎งทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ 
     7. สนับสนุนการผลิตจัดหาและใช้สื่อการเรียนการสอนเทคโนโลยีนวัตกรรมและ
สิ่งอ านวยความสะดวกที่หลากหลายรวมทั้งการพัฒนาห้องสมุดและแหล่งเรียนรู้ภายในสถานศึกษาใน
การจัดการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ 
     8. ส่งเสริมการจัดหลักสูตรทักษะอาชีพควบคู่ไปกับวิชาสามัญเช่นทวิศึกษา
(Dual Education) หลักสูตรระยะสั้น 
     9. ส่งเสริมสนับสนุนการพัฒนาผู้เรียนที่มีความต้องการจ าเป็นพิเศษ (ผู้พิการ 
ผู้ด้อยโอกาสและผู้มีความสามารถพิเศษ)ให้เต็มศักยภาพด้วยรูปแบบที่เหมาะสม 
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    10.  ส่งเสริมสนับสนุนการจัดกิจกรรมแนะแนวเพ่ือการศึกษาต่อและการประกอบ
อาชีพอย่างเข้มแข็งต่อเนื่องเป็นรูปธรรม 
   จุดเน้นที่ 5 สร้างขีดความสามารถในการแข่งขัน 
    1. ส่งเสริมพัฒนาศักยภาพผู้เรียนสู่ความเป็นเลิศในด้านต่างๆ 
    2. ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงบูรณาการแบบสหวิทยาการ เช่นสะเต็มศึกษา (Science 
Technology Engineering and Mathematics Education : STEM Education) เพ่ือพัฒนา
กระบวนการคิดและการสร้างสรรค์นวัตกรรมเพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมสอดคล้องกับประเทศไทย 4.0 
   จุดเน้นที่ 6 ส่งเสริมสนับสนุนการท าวิจัยและน าผลการวิจัยไปใช้พัฒนาคุณภาพการจัด
การศึกษา 
    1. ส่งเสริมการท าวิจัยเพื่อพัฒนาการบริหารการจัดการศึกษา 
    2. ส่งเสริมการท าวิจัยเพื่อพัฒนาหลักสูตรกระบวนการเรียนรู้การวัดและประเมินผล
โดยเน้นให้มีการวิจัยในชั้นเรียน 
  นโยบายที่ 3 ด้านการส่งเสริมพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา 
   ยุทธศาสตร์ที่ 3 ส่งเสริมสนับสนุนการพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา 

   จุดเน้นที่ 7 พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาให้สามารถจัดการเรียนรู้อย่างมี
คุณภาพในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น 
    1. TEPE Online (Teachersand Educationpersonnel Enhancement Based 
On Missionand Functional Areasas Majors) 
    2. ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community : PLC) 
    3. การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการปฏิบัติจริง (Active Learning) 
    4. การพัฒนาครูทั้งระบบที่เชื่อมโยงกับการเลื่อนวิทยะฐานะ 
    5. การพัฒนาครูรูปแบบครบวงจรของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
   จุดเน้นที่ 8 พัฒนาระบบการบริหารงานบุคคลให้มีประสิทธิภาพโดยเชื่อมโยงกับหน่วย 
งานที่เก่ียวข้องเช่น 

1. การก าหนดแผนอัตราก าลังการสรรหาการบรรจุแต่งตั้งการประเมินและการพัฒนา 
2. การสร้างแรงจูงใจให้ครูและบุคลากรทางการศึกษามีขวัญและก าลังใจใน               

การท างาน 
  นโยบายที่ 4 ด้านโอกาส ความเสมอภาค และความเท่าเทียมการเข้าถึงการบริการทาง
การศึกษา 
   ยุทธศาสตร์ที่ 4 ขยายโอกาสการเข้าถึงบริการทางการศึกษาและการเรียนรู้อย่างมี
คุณภาพ 
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   จุดเน้นที่ 9 เพ่ิมโอกาสการเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพ 
    1. ส่งเสริมประชากรวัยเรียนทุกคนให้ได้รับโอกาสในการเข้ารับบริการทาง
การศึกษาอย่างทั่วถึงมีคุณภาพและเสมอภาค 
    2. สร้างความเข้มแข็งของระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนระบบส่งเสริมความประพฤติ
กรรมนักเรียนระบบคุ้มครองนักเรียนและการสร้างภูมิคุ้มกันทางสังคม 
   จุดเน้นที่ 10 ลดความเหลื่อมล้ าทางการศึกษา 
    1. ประสานหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการจัดการศึกษาที่เหมาะสมส าหรับเด็กด้อย
โอกาส ที่ไม่อยู่ในทะเบียนราษฎร์เช่นเด็กไร้สัญชาติเด็กพลัดถิ่นเด็กต่างด้าวเด็กไทยที่ไม่มีเลข
ประจ าตัวประชาชนเป็นต้น 
    2. ส่งเสริมสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีในการจัดการศึกษาให้ครอบคลุมทุกพ้ืนที่อย่าง
ทั่วถึงเช่นการพัฒนาคุณภาพการศึกษาทางไกลผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ (Distance Learning 
Information Technology : DLIT) การพัฒนาคุณภาพการศึกษาด้วยเทคโนโลยีทางไกลผ่านดาวเทียม
(Distance Learning Television : DLTV) ฯลฯ 
  นโยบายที่ 5 ด้านการจัดการศึกษาเพ่ือสร้างเสริมคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
   ยุทธศาสตร์ที่ 5 จัดการศึกษาเพ่ือสร้างเสริมคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
   จุดเน้นที่ 11 จัดการศึกษาเพื่อสร้างเสริมคุณภาพชีวิต 
    1. ส่งเสริมสนับสนุนการสร้างจิตส านึกรักษ์สิ่งแวดล้อมมีคุณธรรมจริยธรรมและ
น้อมน าแนวคิดตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงสู่การปฏิบัติในการด าเนินชีวิต 
    2. ส่งเสริมสนับสนุนให้สถานศึกษาพัฒนาหลักสูตรกระบวนการเรียนรู้แหล่งเรียนรู้
และสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการเสริมสร้างคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
    3. สร้างเครือข่ายความร่วมมือกับภาคส่วนต่างๆ ในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อม 
  นโยบายที่ 6 ด้านพัฒนาระบบบริหารจัดการและส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา 
   ยุทธศาสตร์ที่  6 พัฒนาระบบบริหารจัดการและส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษา 
   จุดเน้นที่ 12 พัฒนาระบบบริหารจัดการให้มีประสิทธิภาพ 
    1. พัฒนาระบบการวางแผนการน าแผนไปสู่การปฏิบัติการก ากับ ติดตามตรวจ 
สอบและประเมินผลเพ่ือการบริหารจัดการที่มีคุณภาพโดยยึดหลักธรรมาภิบาล 
    2. พัฒนาระบบงบประมาณและการสนับสนุนค่าใช้จ่ายเพื่อการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
    3. พัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการจัดการศึกษาที่มีมาตรฐานเชื่อมโยงและ
เข้าถึงได ้
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    4. สร้างความเข้มแข็งและยกระดับคุณภาพสถานศึกษาตามบริบทของพื้นที่ 
    5. ส่งเสริมระบบประกันคุณภาพภายในของสถานศึกษาให้เข้มแข็ง 
   จุดเน้นที่ 13 สร้างความเข้มแข็งในการบริหารจัดการแบบมีส่วนร่วม 
    1. สร้างความเข้มแข็งในการยกระดับคุณภาพการศึกษาในรูปแบบเครือข่าย          
กลุ่มโรงเรียน 
    2. ส่งเสริมและพัฒนาโรงเรียนด้วยพลังประชารัฐอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน 
   จุดเน้นที่ 14 ส่งเสริมการมีส่วนร่วมพัฒนาคุณภาพผู้เรียน 
    1. ส่งเสริมสนับสนุนผู้ปกครองชุมชนสังคมและสาธารณชนให้มีความรู้ความเข้าใจ
สร้างความตระหนักการก ากับดูแลตลอดจนการมีส่วนร่วมรับผิดชอบในการพัฒนาผู้เรียน 
    2. ประสานสถาบันหรือหน่วยงานทางการศึกษาให้คัดเลือกผู้เรียนเข้าศึกษาต่อด้วย
วิธีการที่หลากหลาย 
 2.2.9 แนวทางการพัฒนาในอนาคต 
   2.2.9.1 พัฒนาบุคลากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดโดยการส่งเข้ารับการอบรมสัมมนา 
   2.2.9.2  ระดมทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการจัดการเรียน
การสอน 
   2.2.9.3  ส่ ง เสริมให้ทุกฝ่ ายเข้ ามามีส่วนร่ วมในการจัดการศึกษาลดขั้นตอน          
การปฏิบัติงานที่ซ้ าซ้อน 
   2.2.9.4  ประสานหน่วยงานอ่ืนให้เข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา พัฒนา
ระบบงานต่าง ๆ ให้ก้าวหน้าต่อไป 
   2.2.9.5  สร้างขวัญก าลังใจให้กับเพ่ือนร่วมงานเพ่ือให้การปฏิบัติเกิดประสิทธิภาพ 
 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
 
 แนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ เป็นแนวคิดที่เริ่มมาจาก ความสนใจในการเกิดแรงจูงใจ
ของบุคคล ในขณะบุคคลหนึ่งมีแรงจูงใจที่จะประสบความส า เร็จ แต่อีกบุคคลหนึ่งม่สนใจต่อ
ความส าเร็จนั้นบางครั้งพบว่าบุคคลที่ขาดแรงจูงใจที่จะประสบความส าเร็จ มักจะพบกับความล้มเหลว 
แต่ถ้าบุคคลนั้นมีความต้องการที่จะประสบความส าเร็จขึ้นมา พวกเขาก็จะไม่พบกับ ความล้มเหลวอีก
และท่ีส าคัญความส าเร็จจะเป็นสิ่งที่บุคคลได้เรียนรู้ว่าตนเองมีความสามารถนักจิตวิทยาที่เป็นผู้น าใน
การวิจัยและสร้างทฤษฏีอธิบายแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ มี 2 คน คือ McClelland และ Atkinson 
โดย McClelland ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มา มากกว่า30ปีโดยหาวิธีวัดแรงจูงใจ 
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ใฝ่สัมฤทธิ์ศึกษาลักษณะของผูกมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง ในประเทศสหรัฐอเมริกายุโรปและเอเชีย
รวมทั้งวิธีการอบรมเพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ (สุรางค์ โคว้ตระกูล, 2541 น. 173) 
 2.3.1 ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ตามแนวคิดของ Atkinson (1974) อธิบายถึงแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ว่า                  
ในสถานการณหนึ่ง ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ จะมีความพยายามที่จะท างานนั้นให้ส าเร็จโดยการ
เปรียบเทียบกับมาตรฐาน ถ้าผลงานสูงกว่าหรือเท่าเกณฑ์มาตรฐานก็ถือวาประสบผลส าเร็จตาม
แนวความคิดของเขา แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จะข้ึนอยูกับ 3 องคป์ระกอบ คือ 
  1. ความคาดหวัง (Expectation) หมายถึง การคาดการล่วงหน้าถึงผลการกระท าของตน
คนที่มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูงจะคาดล่วงหน้าถงึความส าเร็จของงาน 
  2. สิ่งล่อใจ (Incentive) ความพึงพอใจที่ได้รับจากการท างาน เช่น งานที่ตนสนใจ ถนัดมี
ผลตอบแทนสูง ถ้ามีสิ่งล่อใจเป็นที่พอใจของบุคคลก็จะท าให้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงด้วยแรงจูงใจจาก
ความพึงพอใจในการแสวงหาความสุข และหลีกเลี่ยง ความผิดหวัง คนเรากระท าการใดก็ย่อมหวังได้รับ
ความสุขพอใจในการกระท า ต้องการความส าเร็จและกลัว ความล้มเหลว คนที่ต้องการความส าเร็จมากก็
จะมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง และคนที่กลัวความล้มเหลวมาก ก็จะพยายามหลีกเลี่ยงงานที่ตนคิดว่ า       
ท าไมไ่ด้ ซ่ึงจะเป็นผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า  
 การสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ให้เกิดขึ้นมีดังนี้  1) เพ่ิมความต้องการความส าเร็จ และลด             
ความกลัวความล้มเหลว ซึ่งจ าเป็นที่ผู้ปกครองหรือครูต้องการจัดประสบการณ์ให้กับนักเรียน                
ได้ประสบความส าเร็จซ้ าๆ ติดต่อกันเป็นเวลานาน 2) ช่วยให้นักเรียนรู้สึกว่าบทเรียนไม่ยากจนเกินไป 
จะท าให้เขาคิดและเชื่อว่า เขาจะมีโอกาสประสบความส าเร็จได้ โดยครูใช้วิธีแบ่งงานหรือบทเรียน
ออกเป็นตอนเป็นหน่วยและให้ ฝึกหัดท าทีละหน่วย เมื่อเสร็จขั้นตอนหนึ่งแล้วจึงฝึกขั้นต่อไป วิธีนี้
นักเรียนจะไม่เกิดความรู้สึกว่างาน ยุ่งยากซับซ้อน ส่วนการฝึกทักษะนั้นต้องสร้างความมั่นใจให้
นักเรียน มีก าลังใจและมีแรงจูงใจในการฝึก เพ่ิมมากข้ึน การฝึกหัดทักษะควรฝึกหลายๆอย่างที่จ าเป็น
ส าหรับการเรียน รวมทั้งครูจ าให้ค าปรึกษา และชี้แนะช่องทางที่จะช่วยให้นักเรียนได้ท างานให้ส าเร็จ
ได้ง่าย และสะดวกกว่าที่เขาคิด 
 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ตามแนวคิดของแมคเคลแลนด์ McClelland (1961) นักจิตวิทยาชาว
อเมริกันได้กล่าวถึง แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ว่า เป็นความต้องการที่จะท างานให้ ประสบผลส าเร็จถือว่าเป็น
แรงจูงใจที่ส าคัญของมนุษย์ และมีอิทธิพลตอความส าเร็จของตนเองเข้าศึกษาถึงความสัมพันธ์ระหว่าง
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์กับพ้ืนฐานทางวัฒนธรรมของสังคม และการอบรมเลี้ยงดู รวมทั้งผลของแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ที่มีตอ่สังคมด้วย เขามีความคิดว่าการอบรมเลี้ยงดูและวัฒนธรรมสังคมที่เน้นความส าเร็จคือ 
ที่มาของสังคมท่ีประสบความส าเร็จทั้งนี้เพราะวัฒนธรรมใน สังคมที่เห็นความส าเร็จจะท าให้พ่อแม่จะ
พยายามฝึกให้เด็กช่วยตนเอง ฝึกการคิดแก้ป๎ญหาและการให้ เสริมแรงพฤติกรรมที่มุ่งความส าเร็จใน
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การเรียนและการท างาน การอบรมเลี้ยงดูดังกล่าวจะพัฒนาให้เด็กเติบโตเป็นคนที่ตอ้งการความส าเร็จ
มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูงด้วย 
 2.3.2 ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ได้ให้ความหมายของ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ไว้ดังนี้ 
   McClelland (1953, pp. 110-111) ได้ให้นิยามแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ไว้ว่าเป็นความ
ปรารถนาที่จะท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดีแข่งขันกันด้วยมาตรฐานอันดีเยี่ยมหรือท าให้
ดีกว่าบุคคลอื่นที่เก่ียวข้องพยายามเอาชนะอุปสรรค์ต่างๆมีความสบายใจเมื่อประสบความส าเร็จและมี
ความวิตกกังวลเมื่อประสบความล้มเหลว 
   McClelland (1961) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันได้กล่าวถึง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เป็นความ
ต่องการที่จะท างานให้ประสบผลส าเร็จถือว่าเป็นแรงจูงใจที่ส าคัญของมนุษย์เขาเชื่อว่าแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์เป็นสิ่งที่เรียนรู้และพัฒนาขึ้นมาได้ 
   Reeve (1992, p. 290) ได้ให้ความหมายแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สรุปได้ว่า แรงจูงใจ         
ใฝ่สัมฤทธิ์ เป็นแรงผลักดันให้ท าให้ได้อย่างดีตามมาตรฐานความเป็นเลิศ 
   อเนก  เตชะสุข (2542, น. 34) กล่าวว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หมายถึงความปรารถนา         
ที่จะท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดีมีความทะเยอทะยานสูง ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคที่ขัดขวาง 
พยายามหาวิธีการต่าง ๆ เพ่ือแก้ป๎ญหาอันจะน าตนไปสู่ความส าเร็จ 
   สุรางค์  โค้วตระกูล (2544, น. 172) แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ หมายถึง แรงจูงใจที่เป็น          
แรงขับใหบุคคลพยายามที่จะประกอบพฤติกรรมที่จะประสบสัมฤทธิ์ผลตามมาตรฐานความเป็นเลิศ
(Standard of Excellence) ที่ตนเองตั้งไว้ บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ จะไม่ท างานเพราะหวัง
รางวัล แต่ท าเพ่ือจะประสบความส าเร็จตามวัตถุประสงคท์ี่ตั้งไว้ 
   อารี  พันธ์มณี (2544, น. 182) แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ เป็นความปรารถนาของบุคคลที่จะ
ท ากิจกรรมต่าง ๆ ให้ดีและประสบความส าเร็จ ซึ่งได้รับการส่งเสริมมาตั้งแต่วัยเด็ก 
   ปรียาพร  วงค์อนุตรโรจน์ (2551, น. 229-231) ให้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
ว่าหมายถึงแรงจูงใจที่จะกระท าสิ่งต่าง ๆ ให้ได้รับความส าเร็จ บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงจะมี 
ความมานะพยายาม อดทน ท างานมีแผน ตั้งระดับความหวังไว้สูง และสามารถเอาชนะอุปสรรค
เพ่ือให้งานส าเร็จลุล่วงไปได้ส่วนผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า มีลักษณะของการท างานที่ไม่มีเป้าหมาย
หรือตั้งเปา้หมายง่าย ๆ เพราะกลัวความล้มเหลวในการท างานผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ จะต้องท างาน
โดยไม่สนอ านาจชื่อเสียงหรือต าแหน่งที่ได้ถือว่าเป็นผลพลอยได 
   สุภารัตน์  ศรีบํุรัตน์ (2554, น. 43) ให้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ คือ 
พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกถึงความพยายามในการท ากิจกรรมให้ บรรลจุดมุ่งหมายหรือ
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ต้องการความส าเร็จในการท างานทางคณิตศาสตร์มีความเพียรและตั้งใจ มุมานะ ในการท ากิจกรรม
ต่างๆในวิชาคณิตศาสตร์ให้ดี 
   เนาวรัตน์  โตประศรี (2554, น. 27) กล่าวว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน หมายถึง 
ความต้องการที่จะเรียน ให้ได้ผลการเรียนที่ดี พยายามที่จะเอาชนะอุปสรรคต่าง ๆ และพยายามที่จะ
เรียนให้ดีกว่าบุคคลอ่ืนๆ หรือเพ่ือแข่งขันให้ได้มาตรฐานในการเรียนอันดีเยี่ยม 
   กล่าวโดยสรุป การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ คือ การส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้เรียนมี
ความต้องการที่จะท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้ลุล่วงไปด้วยดี พยายามเอาชนะอุปสรรคต่าง ๆ และพยายามท า
ให้ดีกว่าบุคคลอื่น ๆ เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายในการเรียนรู้ 
 2.3.3 ลักษณะของผู้ท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
   McClelland (1961, pp. 207–256) กล่าวถึง ลักษณะพฤติกรรมของผู้ประกอบการซึ่ง
เป็นผู้มี แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงว่าลักษณะดังนี้ 
    1. กล้าเสี่ยงพอสมควร (Modurate Risk–Taking) มีการตัดสินใจที่เด็ดเดี่ยวบุคคล
ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงไม่พอใจท าสิ่งที่ง่าย ๆ ซึ่งไม่ต้องใช้ความสามารถ หากแต่เลือกท าสิ่งที่ยาก 
เหมาะสมกับความสามารถของตน และท าสิ่งที่ยากได้ส าเร็จนั้นท าให้ตนเองพอใจ ส่วนผู้ที่มีแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า มักไม่กล้าเสี่ยงเพราะกลัวไม่ส าเร็จหรือไม่ก็เสี่ยงจนเกินไปทั้ง ๆ ที่รู้ว่าจะท าไม่ส าเร็จแต่ก็
หวังพ่ึงโชค 
    2. ความกระตือรือร้น (Energetic) หรือความขยันขันแข็งในการกระท าสิ่งแปลก ๆ  
ใหม่ๆ ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงไม่ได้ขยันไปทุกกรณี แต่จะเอาใจใส่มานะเพียรต่อสิ่งที่ท้าทายยั่วยุ 
ความสามารถของตนเป็นงานที่ต้องใช้สมองขบคิด และจะท าให้ตนเองเกิดความรู้สึกได้ว่าได้ท างาน
ส าคัญส าเร็จลุล่วงไป  
    3. ความรับผิดชอบต่อตนเอง (Individual Responsibility) ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ สูงจะพยายามท างานให้เสร็จเพ่ือความพึงพอใจของตนเอง มิใช่จะหวังให้คนอ่ืนยกย่องคน 
ต้องการปรับปรุงตัวเองให้ดีขึ้น ไม่ชอบให้ผู้มาบงการว่าตนควรจะท าอย่างนั้นอย่างนี้ 
    4. ต้องการทราบแน่ชัดในการตัดสินใจ (Knowledge of Result of Decision)            
ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง จะติดตามผลการกระท าของตนว่ามีผลประโยชน์อย่างไร ไม่ใช่คาดคะเนว่า
เป็นอย่างนั้นอย่างนี้ และเม่ือทราบผลการตัดสินใจหรือการกระท าแล้ว ยังพยายามท าให้ดีกว่าเดิมอีก 
    5. คาดการณ์ล่วงหน้า (Anticipation of Future Persibilities) ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่ 
สัมฤทธิ์สูงเป็นผู้ที่มีแผนการระยะยาว (Long-Range Planning) เพราะเล็งเห็นการณ์ไกลกว่าผู้ที่มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า 
    6. มีทักษะในการจัดระบบงาน (Organizational Skill) ข้อนี้ยังไม่มีหลักฐานการ
ค้นคว้าเพียงพอ แต่เป็นลักษณะที่น่าจะท าให้เกิดสมรรถภาพในการจัดระบบงานยิ่งขึ้น แมคเคลแลนด์ 
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ได้อ้างถึงการค้นคว้าของเฟร้นซ์ ว่าในการเลือกผู้ร่วมงานนั้น ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงจะเลือกผู้ที่มี 
ความสามารถในงานนั้นมากกว่าที่จะเลือกเพ่ือนฝูงหรือผู้ที่มีคุณสมบัติอย่างอ่ืน 
   Atkinson (1964, pp. 259-260) กล่าวว่า คนที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์กล้าแข็งจะมองหา
งานที่ยากขึ้น แต่ถ้างานนั้นง่ายหรือปานกลาง ความสนใจของเขาจะลดลงหลังจากงานชิ้นแรกประสบ 
ความส าเร็จถ้างานชิ้นแรกง่ายและเขาล้มเหลว ความคาดหวังที่จะประสบผลส า เร็จจะลดลงมา            
ความล้มเหลวในครั้งต่อ ๆ มาจะค่อย ๆ ท าให้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ลดลงและความคาดหวังจะลดลง 
   Lindgren (1967, pp. 31-34) พบว่า พฤติกรรมของผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงนั้นจะมี
ความทะเยอทะยาน (Ambition) การมุ่งแข่งขัน (Competitiveness) การพยายามปรับปรุงตัว          
ให้ดีขึ้น (Self Improvement) 
   Hermans (1967, pp. 355) ได้ให้แนวทางที่เห็นได้ชัดของผู้ที่ลักษณะแรงจูงใจ           
ใฝ่สัมฤทธิ์สูงไว้ 10 ประการ ดังนี้ 
    1. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในแต่ละบุคคลจะมีระดับความทะเยอทะยานสูงไกลเกินกว่า 
ความสามารถของเขาที่จะไปถึง 
    2. มีความหวังอย่างมากว่าตนจะประสบความส าเร็จถึงแม้ผลการกระท านั้นจะ
ขึ้นอยู่ กับโอกาส (Risk–Taking Behavior) 
    3. มีความพยายามไปสู่สถานะท่ีสูงขึ้นไป (Upward Mobility) 
    4. เพียรพยายาม (Persistence) ที่ท างานที่ยากได้เป็นเวลานาน 
    5. เมื่อมีการขัดขวางในขณะที่ก าลังท างาน จะพยายามท าต่อไปให้ส าเร็จ 
    6. รู้สึกว่าเวลาเป็นสิ่งที่ไม่หยุดนิ่ง ทุกสิ่งทุกอย่างเกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว 
    7. ค านึงเหตุการณ์ในอนาคตมาก 
    8. ผู้ร่วมงานที่เขาเลือก คือ ผู้ที่มีความสามารถเป็นอันดับแรก 
    9. ต้องการให้เป็นที่ย่อมรับของผู้อื่นโดยพยายามท างานตนเองให้ดีขึ้น 
    10.  ปฏิบัติงานให้ดีอยู่เสมอ 
   Weiner (1972, pp. 203–215) ได้สรุปลักษณะเด่นของผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง 
เปรียบเทียบกับผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ าไว้ดังนี้ 
    1. ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง ตั้งใจท างานดีกว่า อดทนต่อความล้มเหลวสูงชอบ
เลือกงานสลับซับซ้อนมากกว่าผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า 
    2. ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง ชอบริเริ่มกระท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยความคิดของตนเอง
มากกว่าและภูมิใจที่ได้เลือกงานที่ยากมากกว่าผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า 
   ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน (2551, น. 99) ได้กล่าวถึง บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง 
จะมีลักษณะดังนี้ 
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    1. มีความกล้าคิด กล้าท า กล้าตัดสินใจ กล้าเผชิญกับความส าเร็จ หรือความล้มเหลว 
    2. มีความมุ่งมั่นพยายาม ชอบท างานที่ท้าทายความคิด และความสามารถ 
    3. มีความเชื่อมั่นในตนเอง มีความรับผิดชอบต่อตนเองรู้หน้าที่และภารกิจของ
ตนเอง 
    4. มีความรอบรูใ้นการตัดสินใจ และติดตามผลในการตัดสินใจของตนเอง 
    5.  มีความสามารถในการคาดการณ์ไว้ล่วงหน้าอย่างแม่นย า 
    6. มีความสามารถท่ีจะเลือกงานที่ประสบความส าเร็จได้มากและด้วยความสามารถ
ที่มีอยู่ 
   พงษพั์นธ์  พงษ์โสภา (2542, น. 140 –141) ได้สรุปลักษณะผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง
ดังนี้ 
    1. เป็นผู้ที่มีความมุ่งมั่น พยายาม อดทนเพ่ือจะท างานให้บรรลุเป้าหมาย 
    2. ต้องการท างานให้ดีที่สุด โดยเน้นถึงมาตรฐานที่ดีเลิศของความส าเร็จ 
    3. ชอบความท้าทายของงาน โดยมุ่งท างานที่ส าคัญให้ประสบผลส าเร็จ 
    4. ชอบแสดงออกถึงความรับผิดชอบเกี่ยวกับงาน 
    5. ชอบแสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ 
    6. ท างานอย่างมีหลักเกณฑ์เป็นขั้นตอน และมีการวางแผน 
    7. ชอบยกเหตุผลมาประกอบค าพูดอยู่เสมอ 
    8. อยากให้ผู้อ่ืนยกย่องว่าท างานเกง่ 
   พรรณี ช.เจนจิต (2558, น. 513) ได้สรุปลักษณะของผู้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง คือ 
    1. เป็นผู้มีความมานะ บากบั่น พยายามที่จะเอาชนะความล้มเหลวต่าง ๆ พยายาม
ที่จะไปให้ถึงจุดหมายปลายทาง 
    2. เป็นผู้ท างานมีแผน 
    3. เป็นผู้ตั้งระดับความคาดหวังไว้สูง 
   จากลักษณะของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ดังที่กล่าวมาพอสรุปถึงลักษณะของนักเรียน        
ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนได้ว่าเป็นความปรารถนาของนักเรียนที่จะเรียนให้ส าเร็จลุล่วงไป
ด้วยดีมีความทะเยอทะยานสูงไม่ย่อทอ้มีความพยายามและการอดทน ต่ออุปสรรคที่ขัดขวางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ของตนเองเป็นผู้ทีม่ีความพยายามในการใฝ่หาวิธีการต่าง ๆ เพื่อแก้ป๎ญหาในการเรียน 
อันจะน าตนไปสู่ความส าเร็จในการเรียนท าให้ผู้วิจัยสรุป ลักษณะส าคัญของบุคคลที่มีแรงจูงใจ           
ใฝ่สัมฤทธิ์สูง เพื่อใช้เป็นแนวทางในการวิจัยครั้งนี้ ดังนี้ 
    1. การตั้งเป้าหมายในการเรียน 
    2. ความมุ่งม่ันในการเรียน 
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    3. การเอาชนะอุปสรรคในการเรียน 
    4. ความสามารถของการแข่งขันทางบวก 
    5. ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องเพ่ือพัฒนางานให้ดีขึ้น 
 2.3.4 การสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 
   ลักขณา  สริวัฒน์ (2554, น. 137-138) กล่าวถึง วิธีการสรางแรงจูงใจไว้ดังนี้ 
    1. การจุดประกายความสนใจและความอยากรู้อยากเห็นของเด็กนักเรียนหาก
นักเรียนมีภาวะตื่นตัวตัวมากย่อมไมม่ีความสนใจหรืออยากรู้อยากเห็นในสิ่งที่ครูสอนส าหรับการท าให้
สนใจในสิ่งที่ครูสอนนั้นคือต้องสอนให้สอดคล้องกับความสนใจของเขา ก่อนสอนครูต้องค้นคว้าว่าเด็ก
ในชั้นแต่ละชั้นมีความสนใจในเรื่องอะไรวิธีการค้นหาก็โดยสอบถามเด็กหรือถ้าเป็น เด็กโตก็ใช้วิธีการ
อภิปรายร่วมกับเด็กหรือใช้วิธีการตอบแบบสอบถาม หรือสังเกตจากพฤติกรรมของเด็กที่แสดงออกใน
ชั้นเรียน เมื่อได้ค าตอบแล้วก็น าข้อมูลนั้นมาวางแผนการสอนความอยากรู้อยากเห็น เป็นลักษณะ
ส าคัญประการหนึ่งของแรงจูงใจที่ครสูามารถกระตุ้นให้เกิดขึ้นมาได้ ส าหรับเด็กเล็กอาจใช้กิจกรรมที่
ท้าทายความสามารถ เช่น การตอบค าถาม หรือการโต้แย้งเชิงเหตุผล 
    2. การลดความวิตกกังวลในการเรียนของเด็กนักเรียนโดยปกติถ้ าเด็กที่มี       
ความตื่นตัว สูงก็จะเกิดความวิตกกังวลสูงไปด้วยความวิตกกังวลนั้นเกิดจากสาเหตุหลายประการและ
สาเหตุหนึ่ งก็คือภาวะกดดันที่ครูก าหนดขึ้นหากพบเด็กมีความวิตกกังวลสูงในชั้น เรียนครู            
ควรช่วยเหลือพวกเขา ด้วยการให้ตั้งเป้าหมายในระดับที่เหมาะสมกับความสามารถของเขาเพราะ
พวกเขาเหล่านี้มักจะมีป๎ญหาในการเลือกเป้าหมายคือมีแนวโน้มที่จะเลือกท าในสิ่งที่ยากที่สุดหรือไม่ก็
ง่ายที่สุดและถ้าเขาเลือกเป้าหมายที่ท าส าเร็จได้ยากที่สุดก็ย่อมจะมีโอกาสล้มเหลวสูงซึ่งจะเพ่ิม
ความรู้สึกสิ้นหวังและความเบื่อหน่ายการเรียนในทางตรงกันข้ามหากเขาเลือกเป้าหมายที่ท าส าเร็จได้
ง่ายที่สุดประสบผลส าเร็จแต่จะขาดความภาคภูมิใจที่ เขาไม่ได้ใช้ความพยายามมากนักและจะ
ประเมินอัตสมรรถนะต่ า แนวทางการลดความวิตกกังวลของเด็กนักเรียนดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
     2.1  ครูควรระมัดระวังในกิจกรรมที่เด็กนักเรียนต้องแข่งขันกัน เช่น 
       2.1.1 เมื่อมีการแขง่ขันกันให้แน่ใจว่าไมท่ าให้เด็กเกิดภาวะกดดัน 
       2.1.2 ให้เด็กทุกคนมีโอกาสประสบผลส าเร็จในกิจกรรมการแข่งขัน 
       2.1.3 ควรเน้นการเรียนแบบร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน 
     2.2  ควรหลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ท าใหนักเรียนมีความวิตกกังวลสูงวิธีการเช่น 
       2.2.1 ถามค าถามเด็ก ด้วยค าถามง่าย ๆ เช่น ให้ เด็กตอบใช้ไม่ใช่      
หรือถูก ผิด 
       2.2.2 ให้เด็กท่ีมีความวิตกกังวลสงู ฝึกพูดในกลุ่มเด็ก ๆ ก่อนที่จะออกมา
พูดหน้าชั้น 
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     2.3  ครูควรแน่ ใจว่าค าชี้แจงของตนชัดเจนจนท าให้ เด็กนักเรียนเข้าใจได้
โดยง่าย 
       2.3.1  เขียนค าชี้แจงการท าข้อสอบบนกระดาน หรือเขียนลงในข้อสอบ           
ให้ชัดเจน ไม่ควรชี้แจงเฉพาะค าพูด 
       2.3.2  ต้องตรวจสอบดูว่าเด็กทุกคนเข้าใจค าชี้แจงหรือไม่ ถ้ามีเด็กที่ไม่
เขา้ใจ ต้องชี้แจงให้เข้าใจเสียกอ่น 
       2.3.3  ถ้าหากครูใช้รูปแบบของข้อสอบใหม่ หรือให้เด็กท างานในรูปแบบ
ใหมจ่ะตอ้งยกตัวอย่างประกอบเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ 
     2.4  ควรหลีกเลี่ยงการก าหนดเวลา ซึ่งจะเป็นแรงกดดันโดยไม่จ าเป็น 
       2.4.1 ให้โอกาสน าข้อสอบไปท าที่บ้าน 
       2.4.2 แน่ใจว่านักเรียนทุกคนจะท าข้อสอบได้เสร็จทันในเวลาที่ก าหนดให้ 
     2.5  ครูควรขจัดความกดดันจากการทดสอบ 
       2.5.1 สอนทักษะการท าข้อสอบให้แก่เด็กนักเรียนให้ฝึกท าข้อสอบและให้
ข้อเสนอแนะในการท าข้อสอบ 
       2.5.2  ให้คะแนนเพ่ิมเมื่อนักเรียนท างานที่ครูมอบหมายเพ่ิมหรือให้
น้ าหนัก ของคะแนนมากกว่าคะแนนการทดสอบ 
       2.5.3  ครูใช้แบบทดสอบหลาย ๆ แบบ เช่น มีทั้งแบบอัตนัยและปรนัย 
เพราะเด็กนักเรียนที่ประสบป๎ญหาในการท าข้อสอบประเภทใดประเภทหนึ่งจะได้มีโอกาสท าข้อสอบ
ประเภทที่เขาถนัด 
     2.6  พัฒนาทางเลือกในการประเมินผลการเรียน 
       2.6.1  ให้มีการทดสอบทั้งรายบุคคลและเป็นกลุ่ม 
       2.6.2  มีทั้งการทดสอบปากเปล่าและเปดิหนังสือตอบ 
       2.6.3  ประเมินผลการเรียนหลาย ๆ ทางทั้งการสอบ การน าเสนอรายงาน 
การท าโครงงาน หรือโครงการต่าง ๆ 
 สรุปได้ว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันตามความสามารถ              
ซึ่งการที่ผู้สอนจะค้นพบหรือสามารถบอกได้ว่าผู้เรียนคนใดมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มากหรือน้อยนั้นไม่ใช่
เรื่องง่ายผู้สอนจะตอ้งใช้ความพยายามที่จะกระตุ้นสิ่งเหล่านั้นออกจากตัวของผู้เรียนโดยใช้วิธีการสอน
ที่สอดคล้องกับการพัฒนาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนอันจะท าให้การเรียนการสอนเป็นไปตาม
เป้าหมายที่ก าหนดไว้ 
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 2.3.5 การวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
   บุญชม ศรีสะอาด (2542, น. 29) ได้ศึกษาการวัดแรงจูงใจใฝ้สัมฤทธิ์และสรุปวิธีการวัด
ได้ 2 วิธีดังนี้ 
    1. วิธีการวัดโดยตรง วัดจากการสังเกตพฤติกรรมในห้องทดลองโดยสร้างสถานการ
ขึ้นในห้องทดลอง แล้วสังเกตความพยายามเอาชนะอุปสรรคของแต่ละบุคคล 
    2. วิธีการวัดทางอ้อม วัดได้โดยใช้วิธีทดสอบแบบทดสอบที่ใช้เป็นแบบทดสอบ
Projective Testซึ่งม2ีแบบคือ 
     2.1  แบบทดสอบที่เป็นภาพหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 เล็กน้อยมีกลุ่มนักจิตวิทยา
ซึ่งน าโดยแมคเคลแลนด์ (McClelland) ได้ทดลองใช้ภาพ TAT (Thematic Apperception Test) 
ของเมอร์เรย์ (Murray) วัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์โดยให้ผู้ถูกทดสอบดูภาพ แล้วให้แต่งเรื่องราวเกี่ยวกับ
ภาพที่ก าหนดให้ภาพละ 1 เรื่อง เรื่องที่แต่งจะสะท้อนให้เห็นถึงแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้ถูกทดสอบ          
แล้วให้คะแนนเรื่องราวที่แต่งจากภาพแต่ละภาพโดยวีธีวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)               
ว่าประโยคชนิดใดในเรื่องแสดงถึงแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และคะแนนที่ได้ก็จะแสดง ถึงระดับแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ 
     2.2 แบบทดสอบเติมประโยคให้สมบูรณ์ (Sentence Completion Test)          
ในปี ค.ศ. 1965 เมอร์เคอยจี้ (Mukherjee) ได้ศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์กับการตั้งระดับความมุ่งหวัง 
โดยใช้กลุ่มตัวอยา่ง จ านวน 85 คน ซ่ึงเป็นนิสิตปีที่ 1 ของมหาวิทยาลัยอินดิอานาและใช้ SCT ในการ
วัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส่วนหนึ่งของการศึกษาได้แสดงว่า ค่าความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของ
แบบทดสอบซ้ าในระยะเวลาห่างกัน 2 เดือน ได้ค่าสหสัมพันธ์เท่ากับ .83 จากกลุ่มตัวอย่าง 284 คน 
และได้ ค่าความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้ างโดยหาความสัมพันธ์  ระหว่างแบบทดสอบ SCT กับ 
AAchievement Scale ของเมอร์เรย์ได้ค่า R = .44 มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่าง 58 คน 
   สุภาภรณ์  อาสาสร้อย (2550, น. 37) ได้ศึกษาการวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ สรุปวิธีวัดได้ 
2 วิธี ดังนี้ 
    1. วิธีวัดโดยตรงโดยการสังเกต 
    2. วิธีวัดทางอ้อม ได้แก่ การสัมภาษณ์ และการใช้แบบสอบถาม ซึ่งแบบสอบถามมี
หลายประเภท 
     2.1 แบบทดสอบประเภทให้รายงานตัว ได้แก่ แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) 
แบบส ารวจ (Inventory) การเปรียบเทียบรายคู่ (Pair Comparisons) แบบมาตรส่วน (RatingScale) 
และแบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 
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     2.2 แบบทดสอบประเภทกายภาพ ได้แก่ การใช้รูปภาพ การใช้ภาษาและ         
การแสดงออก  
   วิภาพร  มาพบสุข (2548, น. 58) ได้แบ่งวิธีการวัดออกเป็น 4 วิธี ได้แก่ 
    1. วัดจากอัตราการกระท ากิจกรรม (Performance Rate) เช่นดูผลจากการท างาน
เมื่อเราให้แรงจูงใจชนิดต่าง ๆ แล้วถ้าผลการท างานแตกต่างกัน นั่นคือบุคคลนั้นได้รับการจูงใจตา่งกัน 
    2. วัดจากอัตราการเคลื่อนไหวทั่วไป (General Activity Level) เช่น การตื่นตัว
และความกระตือรือร้นในการแสดงพฤติกรรม 
    3. วัดจากการเลือกตอบสนองเป้าหมายต่างๆ (Selection Among Goals) โดย
ปกติความต้องการและแรงขับอาจจะมีมากกว่าหนึ่งอย่างข้ึนไปในเวลาเดียวกัน 
    4. วัดจากการเอาชนะอุปสรรค (Overcoming Obstacles) ในขณะที่บุคคลเกิด
แรงขับบุคคลจะพยายามกระท าพฤติกรรมเพ่ือบรรลุเป้าหมาย แต่การที่จะบรรลุเป้าหมายหนึ่ง ๆ นั้น
อาจจะพบกับอุปสรรคมากมายถ้าหากบุคคลได้รับการจูงใจมากพอ บุคคลก็ย่อมจะใช้ความพยายามที่
จะเอาชนะอปุสรรคเหล่านั้นได ้
   Anderson (1980) เสนอวิธีการวัดแรงจูงใจไว้ดังนี้ 
    1. การสังเกต ก่อนการสังเกตพฤติกรรมใดจะต้องแน่ใจถึงการก าหนดนิยาม 
พฤติกรรมที่สัมพันธ์ กับคุณลักษณะที่จะวัดได้อย่างชัดเจนล่วงหน้า การสังเกตที่ดีจ าเป็นต้องสังเกต 
ในหลายสถานการณ์ และสังเกตต่อเนื่องสักระยะเวลาหนึ่ง 
    2. การให้บุคคลรายงานด้วยตนเอง โดยทั่วไปแล้ววัดชนิดให้รายงานด้วยตนเองมัก
ประกอบด้วยข้อความ ค าถามหรือค าคุณศัพท์ ก าหนดให้บุคคลแสดงความรู้สึกต่อข้อความเห็นด้วย
ไหมหรือให้ตอบค าถามเพ่ือค้นหาอารมณ์ ความรู้สึก หรือให้เลือกคุณศัพท์ เพ่ืออธิบายวัตถุกิจกรรม 
หรือแนวคิดที่ก าหนดให้ 
   McClelland (1961) กล่าวว่า การวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์โดยแมคเคนแลนด์ได้ใช้วิธีที่
เรียกว่าเทคนิคการฉายออก (Projective Technique) ของเมอเรย์ที่เรียกว่าแบบทดสอบทีมมาติค
แอฟเพอเซ็ปชั่น (Thematic Apperception Test) หรือเรียกย่อ ๆ ว่าทีเอที (TAT) ซึ่งเป็นภาพชุด
แต่ละภาพจะมรูปคนอยู่ในสถานการณ์ต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น ภาพเด็กชายถือไวโอลินนั่งอยู่ผู้ทดลองจะ
แสดงภาพใหผู้ถูกทดลองและให้ตอบค าถาม 4 ข้อต่อไปนี้ 
    1. ภาพที่ทา่นเห็นแสดงอะไรบ้าง ใครคือบุคคลทีท่่านเห็นในภาพ 
    2. ท าไมบุคคลนั้นจึงอยู่ในสถานการณเช่นนี้ 
    3. ที่ทา่นเห็นในรูปก าลังคิดอะไรหรือต้องการอะไร 
    4. ต่อไปจะเกิดอะไรขึ้น 
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   การตอบค าถาม 4 ข้อ ของผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ า           
จะแตกต่างกันในการตั้งจุดประสงค์ของงานความพยายามและความรับผิดชอบในการท างานและ 
ผลงานตัวอย่างของค าตอบของผู้มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูงคนหนึ่งหลังจากดูภาพเด็กชายที่นั่งถือไวโอลิน
มีเนื้อหาดังนี้ 
   “เด็กชายก าลังนั่งพักหลังจากเรียนไวโอลินเสร็จ เขารู้สึกดีใจและภูมิใจที่ครูชมว่า               
เขาสีไวโอลินได้ดีและก าลังฝึกต่อไปว่าในอนาคตเขาจะเป็นนักไวโอลินที่มีชื่อเสียงและเป็นสมาชิกของ
วงดนตรีใหญ่ ๆ แม้ว่าเขาจะรู้ดีว่าการที่จะเล่นไวโอลินให้ดีและมีชื่อเสียงเขาจะต้องหมั่นฝึกหัดหรือ
ต้องใช้เวลาซ้อมมากคงจะท าให้เขาไม่ได้ไปเล่นกับเพ่ือนบ่อย นอกจากนี้เขาจะต้องย่อมเสียสละ
ความสุข ส่วนตัวอ่ืน ๆ แต่คิดว่าเขาจะพยายามเพราะเป็นการเสียสละที่คุมค่า เพราะถ้าเขาเล่น
ไวโอลินได้ดีกว่าใคร ๆ เขาก็จะมีชื่อเสียงมาก “วิธีการวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ McClelland โดยใช้
ทีเอที (TAT) ไม่ได้ท าเฉพาะในสหรัฐอเมริกาแต่ได้ท าในยุโรปและเอเชียด้วยปรากฏว่าค าตอบของคน
ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ าของประเทศต่าง ๆ มี เนื้อหาคล้ายกันมาก 
McClelland ได้สรุปว่าคนที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงจะมีลักษณะดังต่อไปนี้  
    1. มีความรับผิดชอบพฤติกรรมของตนตั้งมาตรฐานความเป็นเลิศ การท างาน 
    2. ต้ังวัตถุประสงค์ทีจ่ะมีโอกาสจะท าได้ส าเร็จ 50–50 
    3.  พยายามที่จะท างานได้อย่างไม่ท้อถอยจนถึงจุดหมายปลายทาง 
    4.  มีความสามารถวางแผนระยะยาว  
    5.  ต้องการข้อมลูผลย้อนกลับของผลงานที่ท า 
    6. เมื่ อประสบผลส า เร็ จมักจะอ้างสา เหตุภายในเช่ นความสามารถและ                  
ความพยายาม 
   McClelland (1961) เชื่อว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เป็นสิ่งที่เรียนรู้ การศึกษากับการอบรม
เลี้ยงดูได้พิสูจน์ความเห็นของแม็คเคนแลนด์เด็กที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง มักจะมาจากครอบครัวที่ 
พ่อแม่ตั้ง มาตรฐานความเป็นเลิศในการท างานและบอกให้ลูกทราบว่า ตนสนใจในสัมฤทธิ์ผลของลูก
อบรมลูกให้เป็นบุคคลที่ช่วยตัวเองได้ส่งเสริมให้เป็นอิสระ วิธีการที่ใช้ในการอบรมค่อนข้างเข้มงวด         
ให้รางวัลเวลาลูกท าได้ส าเร็จตามมาตรฐานที่ตั้งไว้และลงโทษถ้าท าไม่ได้แต่ในขณะเดียวกันก็ให้ความ
รักความอบอุน่และแสดงให้เห็นว่าการที่เข้มงวดก็เพราะความรักลูกอยากให้ลูกมีความส าเร็จ 
   สรุปได้ว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ เป็นการตอบสนองความต้องการจึงต้องมีการเลือก
ตอบสนองสิ่งที่ให้แรงจูงใจมากกว่า เช่น นักเรียนเลือกที่จะดูหนังสือเพ่ือให้นักเรียนจบมากกว่าจะไป
เที่ยวเตร่เพ่ือความสนุกสนาน 

   เทพสุดา แพงจันทร์สี (2548, น. 42-43) การสร้างแบบสอบถามตามขั้นตอนของ 
Likert 
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    ขั้นที่ 1 พิจารณาว่าจะวัดเจตคติของใครที่มีต่ออะไรและให้ความหมายของเจตคติ 
ของสิ่งที่จะวัดนั้นให้แน่นอน 
    ขั้นที่ 2 เมื่อตีความหมายของสิ่งที่จะวัดแน่นอนแล้วก็สร้างข้อความในแต่ละหัวข้อ
นั้น ๆ โดยให้คลุมเนื้อหาในหัวข้อเหล่านั้นและขณะเดียวกันก็พิจารณาว่าข้อความเหล่านั้นเป็น
ข้อความที่ถามเก่ียวกับความรู้สึกหรือความเชื่อของผู้ตอบโดยมีหลัก ดังนี้ 
     1. ข้อความควรเขียนในแง่ความรู้สึก ความเชื่อหรือความตั้งใจที่จะท าในสิ่งหนึ่ง
สิ่งใดไมใ่ช่ข้อเท็จจริง 
     2. ข้อความที่บรรจุในสเกลจะต้องประกอบด้วยข้อความที่สนับสนุนและต้อต้าน
คละกันไป 
     3. ข้อความแต่ละข้อความจะต้องสั้นเข้าใจง่ายชัดเจน เมื่อได้ข้อความเพียงพอ
แล้วก็จะบรรจลุงในสเกลโดยให้มีข้อเลือก 5 ข้อ 
    ขั้นที่ 3 ใช้แบบสอบถามกับกลุ่มบุคคลที่มีลักษณะพ้ืนฐานคล้าย ๆ กับกลุ่ม ที่จะศึกษา
จุดมุง่หมายเพ่ือการปรับปรุงข้อความและคัดเลือกข้อความโดยวิธีการวิเคราะห์ข้อความ (Item Analysis) 
 สรุปการศึกษาการวัดแรงจูงใจการท างานของบุคคลมีหลายวิธีเช่นแบบสอบถามแบบทดสอบ 
การสังเกต การสัมภาษณ์ แต่วิธีที่นิยมและได้ผลดีที่สุดคือการใช้แบบสอบถาม เพราะการสังเกตการ
สัมภาษณเ์ป็นวิธีที่ต้องใช้เวลามาก ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
โดยแต่ละข้อค าถามจะวัดด้วยมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท
ตั้งแตน่้อยที่สุด (1) ถึงมากท่ีสุด (5)  
 2.3.6 หลักการสร้างแรงจูงใจในชั้นเรียน 
 เนื่องจากแรงจูงใจมีผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กดังนั้น ครูจึงควรส่งเสริมให้เด็ก                
เกิดพฤติกรรมที่ส่งผลดีต่อการเรียนรู้ให้มากที่สุด โดยครูควรสร้างแรงจูงใจให้เกิดแก่เด็กในการเรียน
ดังนี้ อารี พันธ์มณี (2544, น. 198 – 200) 

1. การชมเชยและการต าหนิ ทั้งการชมเชยและการต าหนิจะมีผลต้อการเรียนรู้ของเด็ก 
ด้วยกันทั้งสองอย่าง จากผลการศึกษานักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น            
3 กลุ่ม ให้ท างานอย่างเดียวกัน เด็กกลุ่มที่ 1 จะถูกต าหนิตลอดเวลา ไม่ว่าจะท างานได้ดีเพียงไรก็จะ
ถูกต าหนิอยู่เสมอเด็กกลุ่มที่ 2 ได้รับค าชมเชยเสมอ ๆ แม้ว่าผลงานจะไม่ดีนัก เด็กกลุ่มที่ 3 เป็นกลุ่มที่
ถูกควบคุมเพ่ือเปรียบเทียบผลการทดลอง เด็กกลุ่มนี้ไม่ถูกต าหนิและไม่ได้รับค าชมเชย ผลการทดลอง
ปรากฏว่า ในวันแรกนั้น ผลการท างานของเด็กทั้งสามกลุ่มใกล้เคียงกันมาก ในวันที่ สองผลงานจะดี
ขึ้นเหมือนกันทั้งสามกลุ่ม แตห่ลังจากท่ีทดลองอยู่ระยะหนึ่ง ผลงานของเด็กกลุ่มที่ 1 และเด็กกลุ่มที่ 2 
ดีกว่าผลงานของเด็กกลุ่มที่ 3 อย่างเห็นได้ชัดเจน จากการพิจารณาโดยละเอียดเกี่ยวกับอิทธิพลของ
การชมเชยและการต าหนิ ปรากฏว่า โดยทั่วไปแล้วการชมเชยจะให้ผลดีกว่า การต าหนิบ้างเล็กน้อย
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เด็กโตชอบการชมเชยมากกว่าต าหนิ การชมเชยและการต าหนิมีผลต่อการเรียนรู้ของเด็กหญิงน้อย
กว่าเด็กชายส่วนเด็กที่เรียนดีนั้นเมื่อถูกต าหนิจะมีความพยายามมากกว่า เมื่อได้รับค าชมเชย 
   2. การทดสอบบ่อยครั้ง คะแนนจากการสอบจะเป็นสิ่งที่จูงใจ มีความหมายต่อนักเรียน 
อย่างมาก เพราะอาจหมายถึงการเลื่อนชั้น การส าเร็จการศึกษา การได้รับประกาศนียบัตร การศึกษา
ต่อในสถานศึกษาที่สูงขึ้น ตลอดจนการประกอบอาชีพ การทดสอบจึง เป็นแรงจูงใจให้นักเรียนสนใจ
การเรียนมากขึ้น การทดสอบบ่อยครั้งจะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสนใจการเรียนอย่างต่อเนื่อง และ
สม่ าเสมอ ท าให้นักเรียนตื่นตัวในการเรียน สนใจเอาใจใส่จริงจังมากยิ่งขึ้นและส่งผลดีต่อผลการเรียน
ของนักเรียนอีกด้วย 
   3. การค้นคว้าหาความรู้ ด้วยตนเอง ครูควรส่งเสริมให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า             
ด้วยตนเอง ด้วยการเสนอแนะ หรือก าหนดหัวข้อที่ท าให้นักเรียนสนใจใคร่รู้ เพ่ือให้เด็กค้นคว้า       
เพ่ิมเติมด้วยตนเองหัวข้อเหล่านี้อาจจะเป็นเรื่องราวที่ท าให้นักเรียนสนใจ น่าสงสัย ไม่แน่ใจหรือ           
เกิดความรู้สึกขัดแย่งก็ได้ ซึ่งจะท าให้นักเรียนเกิดความสนใจจนกว่าจะสามารถค้นคว้าหาความรู้          
มาสนองตอบความสนใจนั้นได้ อย่างไรก็ตามการก าหนดหัวข้อต้องพึงระวังอย่ายากเกินความสามารถ 
หรือต้องใช้เวลานานเกินไป เพราะจะท าให้นักเรียนเบื่อหน่ายและหมดความสนใจ และท าให้เกิด 
ผลเสียต่อการเรียนรู้ของนักเรียนคนนั้นได ้
   4. วิธีการที่แปลกและใหม่ ควรน าวิธีการที่แปลก ๆ ใหม่ ๆ เพ่ือเร้าความสนใจโดยใช้
วิธีการใหม่ ซึ่งนักเรียนไม่คาดคิดหรือประสบการณ์มาก่อน เช่น การให้นักเรียนร่วมกันวางเค้าโครง 
การประเมินผลการเรียนการสอน ให้นักเรียนช่วยกันคิดกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งแปลกไปกว่าที่เคยท าเป็น
ต้น วิธีการที่แปลก และใหม่จะช่วยให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีแรงจูงใจในการเรียน 
   5. ตั้งรางวัลส าหรับงานที่มอบหมาย ครูควรตั้งรางวัลล่วงหน้าแก้งานที่นักเรียนท า
ส าเร็จ เพ่ือยั่วยุให้นักเรียนพยายามมากยิ่งขึ้น และการให้รางวัลก่อนการเรียนรู้ก็ได้ เพ่ือให้เด็กทราบ
ถึงผลที่ เกิดจากการเรียนรู้ ใหม่ ครูควรพยายามให้ เด็กมีโอกาสได้รับแรงเสริมอย่างทั่วถึงกัน            
ไมค่วรเฉพาะผู้ที่ชนะในการแข่งขันเท่านั้น แต่อาจให้รางวัลในการแขง่ขันกับตนเองก็ได้ 
   6. ตัวอย่างจากสิ่งที่เด็กคุน้เคยและคาดไม่ถึง การยกตัวอย่างประกอบการสอนควรเป็น
สิ่งที่นักเรียนรู้จักคุ้นเคยแล้ว เพ่ือให้เข้าใจและรวดเร็วขึ้น เช่น เมื่อยกตัวอย่างชื่อหนังสือในการจัด
ห้องสมุด ควรเป็นชื่อหนังสือเกี่ยวกับนักกีฬาที่นักเรียนชื่นชมยกย่อง เป็นต้น ทั้งนี้เพ่ือให้เกิดการ
เรียนรู้ได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น 
   7. เชื่อมโยงบทเรียนใหม่กับสิ่งที่เคยเรียนรู้มาก่อน การน าเอาสิ่งใหม่ไปเชื่อมโยงสัมพันธ์ 
กับสิ่งที่เคยเรียนรู้มาก่อน จะท าให้เข้าใจได้ง่ายและชัดเจนขึ้น ซึ่งจะท าให้นักเรียนสนใจบทเรียน มากขึ้น
เพราะคาดหวังไว้ว่าจะได้น าเอาสิ่งที่เรียนไปใช้ประโยชน์และเป็นพ้ืนฐานในการเรียนต่อไป 
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   8. เกมและการเล่นละคร การสอนที่ให้เด็กได้ปฏิบัติจริง ทั้งในการเล่นเกมและแสดง
ละคร ท าให้เด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและช่วยให้เข้าใจ 
บทเรียนไดด้ีขึ้นดว้ย 
   9. สถานการณ์ที่ท าให้นักเรียนไม่พึงปรารถนา สถานการณ์ในชั้นเรียนที่อาจท าให้
นักเรียน เบื่อไม่พอใจ ขัดแย้ง ควรหาทางลดหรือขจัด เพราะเป็นสิ่งที่เป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ของ
นักเรียน อาจท าให้ไม่เขา้ใจบทเรียน ตอบค าถามไม่ได้ ความไม่สะดวกสบายกาย เช่น แสงสว่างไม่พอ 
มีเสียงรบกวน อากาศถ่ายเทไมส่ะดวก มองกระดานด าไมช่ัดเจน ไม่ได้ยินเสียงครูพูด ต้องหยุด ท างาน
ที่ก าลังสนใจลงกลางคัน ถูกทดสอบในสิ่งที่ครูไม่เคยสอนหรือไม่เคยกล่าวถึงมาก่อนบทเรียนยากเกิน
ความสามารถ ตลอดจนการจัดให้อยู่ในกลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างจากเพ่ือนๆมากเกินไป 
 2.3.7 การใช้แรงจูงใจในการเรียนการสอน 
   อารี พันธ์มณี (2544, น. 203–206) ได้อธิบายถึง การใช้แรงจูงใจในการเรียนการสอน
สรุปได ้ดังนี้ 
    1. การเราให้นักเรียนเกิดความสนใจ การเร้าจะเป็นการกระตุ้นท าให้นักเรียนเกิด
ความตื่นตัว ซึ่งอาจท าได้ดังนี้ 
     1.1 เร้าให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น โดยการจัดสภาพการณ์ในห้องเรียน 
     1.2 สร้างความกังวลใจในระดับปานกลางซึ่งจะท าให้เกิดการแสวงหาความรู้ 
    2. การแข่งขันและการร่วมมือ ซึ่งพบว่าการแขง่ขันรายกลุ่มจะให้ผลดีกว่าการ
แข่งขันรายบุคคล ให้นักเรียนได้รู้จักการท างานกลุ่ม 
    3. การชมเชยและการต าหนิ ซึ่งจะเป็นการกระตุนใหบุคคลท างานใหไดรับรางวัล
และหลีกเลี่ยงการถูกลงโทษ และพบวา เด็กโตจะชอบการชมเชยมากกวาต าหนิเด็กชายสนใจการ
ต าหนิมากกวาเด็กหญิง เด็กท่ีเรียนเกงเมื่อต าหนิจะมีแรงจูงใจในการท างานใหดีขึ้น และถาเป็นเด็กท่ี
ผลการเรียนต่ าการชมเชยจะชวยท าใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการท างานใหดีขึ้น 
    4. การใหงานตามระดับความสามารถของนักเรียน และใหผลของการท างานของ
นักเรียน พรอมทั้งชี้แนะในการท างานของนักเรียน 
    5. ใหผูเรียนตั้งความคาดหวังในระดับที่ผู เรียนจะสามารถประสบความส าเร็จได
โดยครูจะตองพยายามใหนักเรียนไดรถูึงความสามารถท่ีแทจริงของนักเรียน 
    6. การใหรางวัลและการลงโทษซึ่งจะเป็นสิ่งที่จูงใจในการเรียนรูและตองค านึงถึงสิ่ง 
ตาง ๆ ดังตอไปนี้ 
     6.1 ความเหมาะสมตามความแตกตางของเด็กแตละคน 
     6.2 ระดับการลงโทษที่เหมาะสม และการเรียนรูจากการลงโทษของนักเรียน 
     6.3 การใหร้างวัลและการลงโทษ ควรกระท าทันที และเหมาะสมกับสถานการณ์ 
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   จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สรุปได้ว่า ครูเป็ นสวน
ส าคัญในการสรางแรงจูงใจใฝ่ส ัมฤทธิ์ หมายถึง ครูตองใชวิธีการท่ีแปลกใหมเพ่ือท าใหนักเรียนสนใจ          
มีการทดสอบอยูเป็นประจ า เพ่ือใหนักเรียนไดตื่นตัวอยูตลอด ครูตองชวยสรางความมั่นใจใหกับ
นักเรียน ช่วยใหเด็กเกิดความม ุงมั่นในการท างาน เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็นและ
รายงานหนาชั้น ครูตองท าใหนักเรียนเห็นคุณคาของสิ่งที่ท า ตองจัดกิจกรรมให้สอดคลองกับ
ความสามารถและความตองการของนักเรียน 
 สรุปได้ว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์คือความตระหนัก ความสนใจ ความต้องการที่จะท างานให้ส าเร็จ 
ฝึกการคิดแก้ป๎ญหาสามารถปฏิบัติตามกรอบของการเรียนรู้ซึ่งพฤติกรรมที่มุ่งความส าเร็จในการเรียน
และการท างานท าให้เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงการอบรมเลี้ยงดูจึ่งเป็นพัฒนาให้เด็กเติบโตเป็นคนที่
ต้องการความส าเร็จโดยผู้วิจัยได้มีการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟ
กราฟิก เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
 

2.4 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 
 2.4.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 นักการศึกษานักวิชาการนักออกแบบระบบการเรียนการสอนหลายท่านได้ให้ความ 
หมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสานไว้หลายแนวคิดดังนี้ 
   Graham (2012) แห่งมหาวิทยาลัย Brigham Young University ประเทศสหรัฐอเมริกา 
ได้สรุปนิยามของการเรียนแบบผสมผสานไว้ว่า เป็นระบบการเรียนการสอนที่ผสมผสานระหว่าง           
การเรียนแบบเผชิญหน้ากับการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Blended Learning Systems 
Combine Face-to-Face Instruction with Computer-mediated Instruction) 
   Horn and Staker (2011) แห่ง Innosight Institute ได้นิยามเกี่ยวกับการเรียนแบบ
ผสมผสานของผู้เรียนในระดับ K-12 หมายถึง การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับมวล ประสบการณ์ทางการ
เรียนรู้อย่างเป็นอิสระผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยนักเรียนสามารถควบคุมตัว แปรทางการ
เรียนรู้ด้วยตนเองทั้งในด้านเวลา สถานที่ แนวทางการเรียนรู้และอัตราการเรียนรู้ของตนเอง 
(Blended learning is any time a student learns at least in part at a supervised brick-
andmortar location away from home and at least in part through online delivery with 
some element of student control over time , place , path and/or pace ) 
   Bernath (2012) ได้สรุปว่า การเรียนแบบผสมผสานหรือ Blended Learning หมายถึง
โปรแกรมทางการเรียนรู้ที่ ใช้วิธีการผสมผสานระหว่างการเรียนรู้จากสื่ออิ เล็กทรอนิกส์หรือ  
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E-learning กับการสอนในชั้นเรียน (A blended learning program uses a combination of e-
learning and classroom instruction) 
   Bersin (2004) ได้กล่าวไว้ว่าการใช้อีเลิร์นนิงเพ่ือเป็นกิจกรรมเสริมของการจัดการเรียน
การสอนในห้องเรียนซึ่งเป็นการจัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (BlendedLearning)   
ซึ่งอาจเป็นการผสมผสานในระดับของกิจกรรมการเรียนรู้  Bersin (2004) ได้ระบุว่าการน าส่วนของ           
อีเลิร์นนิงหรือการเรียนการสอนออนไลน์เข้ามาผสมผสานร่วมด้วยนั้นจะต้องค านึงถึงการออกแบบ
และก าหนดกิจกรรม 3 ประการ ได้แก่ 
    1. การออกแบบก าหนดกิจกรรมที่เป็นแบบฝึกหรือการทบทวนความรู้ให้ผู้เรียน 
    2. การออกแบบและก าหนดกิจกรรมที่ ให้ผู้ เ รี ยนได้มีการเรียนรู้ ร่ ว มกัน
(Collaboration) เพ่ือเสริมสร้างทักษะทางสังคม 
    3. การออกแบบและก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้หลักที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ตามท่ีได้ ตั้งวัตถุประสงค์ไว้ 
   Allen and Seaman (2005) ได้ให้ความหมาย ของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ว่ามีสัดส่วนของเนื้อหาที่น าเสนอทางอินเตอร์เน็ตเป็นร้อยละ 30-79 และมีการน าเสนอ เนื้อหาผ่าน
ทางอินเตอร์เน็ต มีการใช้กระดานสนทนาออนไลน์ร่วมกับการเรียนการสอนในห้องเรียน  ส่วนที่มี
สัดส่วนของเนื้อหาที่น าเสนอทางอินเตอร์เน็ตน้อยกว่าร้อยละ 30 นั้นจัดเป็นการใช้เทคโนโลยี เว็บช่วย
การเรียนการสอนแม้ว่าจะมีการใช้ระบบบริหารจัดการเรียนรู้มีการน าเสนอเนื้อหาผ่านทาง 
อินเตอร์เน็ต แต่จะมีปริมาณกิจกรรมที่น าเสนอทางออนไลน์ไม่มากและยังคงเน้นการเรียนการสอนใน 
ห้องเรียนเป็นหลักอยู่ 
   จินตวีร์ คล้ายสังข ์(2553, น. 10) ให้นิยามว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสานหมาย 
ถึง การเรียนการสอนที่น าเสนอเนื้อหาวิชาโดยผสมผสานวิธีออนไลน์และวิธีพบปะในชั้นเรียนโดยการ
เรียนแบบผสมผสานจะเป็นการดึงคุณสมบัติเด่นของการเรียนการสอนในชั้นเรียนและการเรียนการ
สอนออนไลน์โดยค านึงถึงความเหมาะสมและประโยชน์ทางการศึกษาสูงสุดที่ผู้เรียนจะได้เป็นส าคัญ 
   เนาวนิตย์ สงคราม (2553, น. 10) ให้นิยามว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็น
การเรียนการสอนที่สอนโดยการใช้แบบการเผชิญหน้า (Face-to-Face) และการเรียนรู้ผ่านออนไลน์
(Online Learning) 
   ทิพเนตร ขรรค์ทัพไทย (2550 , น. 40) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
หมายถึงการเรียนการสอนที่อาศัยสื่อ และวิธีการสอนที่หลากหลายมาผสมผสานกันไม่ว่าจะเป็นผู้สอน 
เทคโนโลยี คอมพิวเตอร์และการสื่อสาร กิจกรรมการเรียนการสอนและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่
เหมาะสมส าหรับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด 
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   สุรศักดิ์ ปาเฮ (2558) การเรียนรู้แบบผสมผสาน ( Blended Learning) เป็นการเรียนรู้
ที่ผสมผสานวิธีการเรียนแบบเผชิญหน้ากับการเรียนรู้ผ่านระบบสื่อคอมพิวเตอร์ออนไลน์เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพทางการเรียนให้สูงขึ้น 
   สังคม ไชยสงเมือง (2560, น. 44) การเรียนสอนแบบผสมผสานหมายถึง การผสมผสาน
ระหว่างการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) และการเรียนการสอนบน เว็บ และ         
การเรียนแบบเหตุการณ์สด (Live E-Learning) เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถท ากิจกรรมร่วมกันได้
ในเวลาเดียวกันและต่างเวลากันรวมถึงการใช้สื่อการเรียนการสอนแบบอ่ืน  ๆ ในการสนับสนุน
กระบวนการเรียนรู้โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้
ของผู้เรียน 
 ดังนั้นจึงพอสรุปค าจ ากัดความของการเรียนแบบผสมผสาน เป็นกระบวนการเรียนรู้                  
ที่ผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน ผสมผสาน
กับการเรียนรู้นอกห้องเรียนที่ผู้เรียนผู้สอนไม่เผชิญหน้ากัน หรือการใช้แหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่หลากหลาย 
กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมเกิดขึ้นจากยุทธวิธีการเรียนการสอนที่หลากรูปแบบเป้าหมายอยู่ที่
การให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นส าคัญการสอนด้วยวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้น ผู้สอน
สามารถใช้วิธีการสอน สองวิธีหรือมากกว่าในการเรียนการสอน เช่น ผู้สอนน าเสนอเนื้อหาบทเรียน
ผ่านเทคโนโลยีผนวกกับการสอนแบบเผชิญหน้า แต่หลังจากนั้นผู้สอนน าเนื้อหาบทความแขวน             
ไว้บนเว็บ จากนั้นติดตามการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้อีเลิร์นนิ่ง ด้วยระบบแอลเอ็มเอส 
(Learning Management System) ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องแล็ป หลังจากนั้นสรุปบทเรียน 
ด้วยการอภิปรายร่วมกับอาจารย์ผู้สอนในห้องเรียน 
 2.4.2 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 
   Oliver and Trigwell (2005) การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning)           
ตามมโนทัศน์ (Concepts) ที่ก าหนดนั้นจะเป็นลักษณะของการผสมผสานการเรียนรู้ใน 4 ลักษณะ
ดังต่อไปนี้ 
    1. การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนจากการเรียนผ่านเว็บ (Web-Based 
Instruction) ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
    2. การผสมผสานในรูปแบบหรือวิธีการที่เน้นเชิงวิชาการในการสร้างผลผลิตทางการ
เรียนรู้ให้สูงขึ้นโดยปราศจากเทคโนโลยีเพ่ือการสอนอ่ืน ๆ เข้ามาช่วย 
    3. การผสมผสานรูปแบบวิธีการทางเทคโนโลยีทางการสอนผ่านหลักสูตรเฉพาะ
และ/หรือการฝึกอบรม 
    4. การผสมผสานเทคโนโลยีการสอนเข้ากับงานปกติ หรือการเรียนตามปกติที่
กระท าอยู่ 



35 
 

   Horn and Staker (2011) ได้จ าแนกถึงคุณลักษณะในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานหรือ Bended Learning ส าหรับผู้เรียนในระดับ K-12 ไว้ว่าการการสอนรูปแบบดังกล่าว
สามารถจ าแนกออกเป็น 6 รูปแบบ ดังนี้ 
    Model 1 : Face to Face Driver เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติที่มีการ
เรียนแบบเผชิญหน้าระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนในชั้นเรียนโดยการเรียนรู้แบบออนไลน์ในแต่ละเรื่องหรือ
แต่ละประเด็นที่ก าหนดในหลักสูตรของการเรียนรู้แต่ละครั้ง 
    Model 2 : Rotation เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบหมุนเวียนตามหลักสูตรเนื้อหาใน
ตารางที่ก าหนดของการสอนปกติในชั้นเรียนภายใต้สถานการณ์ที่มีความหลากหลายและเป็นไปตาม
อัตราการเรียนของแต่ละบุคคลเป็นส าคัญ 
    Model 3 : Flex เป็นลักษณะการเรียนแบบผสมผสานที่มีความยืดหยุ่นในการปรับ
ใช้ภายใต้สถานการณ์ที่ต่างกันที่ครูสามารถจัดให้กับผู้เรียนในการเรียนรู้หลายรูปแบบทั้งการเรียน
แบบ tutoring หรือการเรียนแบบกลุ่มเล็กตามกลุ่มสนใจ เป็นต้น 
    Model 4 : Online Lab เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานที่เน้นการเรียนใน
ห้องเรียนออนไลน์ภายใต้สภาพการณ์ของการใช้ห้องปฏิบัติการทางเทคโนโลยีสารสนเทศเต็มรูปแบบ
โดยครูและผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้คอยควบคุมให้ความช่วยเหลือทางการเรียนรู้แก่ผู้เรียน 
    Model 5 : Self Blended เป็นรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานด้วยตัวของ
ผู้ เรียนเองตามประเด็นหรือหลักสูตรก าหนด ลักษณะดังกล่าวนี้ส่วนใหญ่เป็นการเรียนรู้ ใน
ระดับอุดมศึกษาหรือมหาวิทยาลัยที่มีการเชื่อมโยงข้อมูลทางการเรียนระหว่างกันหรือระหว่างสถาบัน 
ลักษณะดังกล่าวนี้จะมีโปรู้แกรมควบคุมหลักอยู่ที่ห้องปฏิบัติการตาม Model 4 ที่จะคอยควบคุมและ
อ านวยความสะดวกในการเรียนในการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยตนเอง 
    Model 6 : Online Driver เป็นลักษณะการเรียนแบบผสมผสานที่เต็มรูปแบบโดยมี
การเรียนแบบออนไลน์ทั้งผู้เรียนและผู้สอนจากหลักสูตรที่ก าหนด เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
สารสนเทศจะมีบทบาทค่อนข้างสูงต่อกระบวนการขับเคลื่อนในรูปแบบดังกล่าว 
   มนต์ชัยเทียนทอง (2549, น. 48) กล่าวถึงรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
ไว้ดังนี้ 
    1. แบบหลอมรวม (Influsion) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน            
ที่หลอมรวมรายวิชาอ่ืน ๆ เข้าไปด้วยกันเป็นกลุ่มวิชาอย่างกลมกลืน โดยไม่ได้แยกเป็นรายวิชาใด วิชา
หนึ่งตามการจัดการเรียนรู้แบบหลอมรวมไปอย่างกลมกลืนในศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน ถ้าเป็นการ
เรียนรในชั้นเรียน ผู้เรียนจะได้รับเนื้อหาที่กลมกลืนกันเป็นเรื่องเดียวกัน ท าให้เกิดความคิด รวบย่อดที่
กว้างไกลและลึกซึง้และทราบถึงความสัมพันธ์ของรายวิชาต่าง ๆ ได้ดี 
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    2. แบบคู่ขนาน (Parallel) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่ด าเนิน
หลาย ๆ วิชาคู่ขนานกันการเรียนการสอนในชั้นเรียนจะหมายถึงการที่ผู้ สอนหลายคนวางแผน      
การสอนร่วมกันตัดสินใจร่วมกัน และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันแต่ต่างคนต่างสอนท าให้ ผู้เรียน
ได้รับความรู้จากหลากหลายวิชาที่ประสานกลมกลืนกัน 
    3. แบบสหวิทยากร (Multidiscriplinary) เป็นรูปแบบการเรียนการสอน แบบผสม 
ผสานที่คล้ายกับแบบคู่ขนาน แต่แตกต่างกันที่ผู้สอนหลาย ๆ คนจะวางแผนให้ผู้เรียน ท าโครงงาน
ร่วมกันโดยเชื่อมโยงสาขาวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกันอย่างกลมกลืน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์                
องคค์วามรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ รว่มกัน 
    4. แบบข้ามวิทยาการ  (Trans-Discriplinary) เป็นรูปแบบการเรี ยนรู้ แบบ
ผสมผสาน ที่ผู้สอนหลาย ๆ คน ร่วมกันวางแผนการสอนกันเป็นทีม เพ่ือจัดการเรียนการสอนให้กับ
ผู้เรียน เพียงกลุ่มเดียว 
 จากรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานข้างต้น เห็นได้ว่าการน าเอากระบวนการเรียนแบบ
ผสมผสานมาใช้ในการเรียนการสอนนั้น ประเด็นส าคัญคงต้องค านึงถึงความพร้อมและความเป็นไปได้
หลายประการที่จะเป็นเกณฑ์ในการพิจารณาปรับใช้การเรียนรู้ในลักษณะนี้ให้ เหมาะสมกับ
สภาพการณ์ บริบทและความพร้อมทุกด้านเพื่อเกิดผลและประสิทธิภาพสูงสุดของการประยุกต์ใช้ 
 2.4.4 แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   มนต์ชัย เทียนทอง (2549, น. 48-56) กล่าวถึง เกณฑ์การพิจารณาส าหรับการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นวิธีการบูรณาการการเรียนรู้แบบเผชิญหน้ากับการ
เรียนรู้แบบออนไลน์เข้าด้วยกันตามสัดส่วนที่ผู้สอนได้ออกแบบบทเรียนไว้เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิด 
ประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนรู้ในยุค  ICT อย่างไรก็ตาม การจัดการศึกษาตามแนวทางนี้จะบรรลุผล 
ส าเร็จมีเกณฑ์การพิจารณาอยู่ด้วยกัน 7 ประเด็น คือ 
    1.  การเรียนรู้แบบผสมผสานตามแนวทางใหม่นี้ จะต้องเกิดประโยชน์สูงสุดกับ
ผู้เรียนอย่างแท้จริง 
    2.  การเรียนรู้แบบผสมผสาน จะต้องมีความเหมาะสมกับสภาพและข้อมูลพ้ืนฐาน
ของผู้เรียน 
    3.  การเรียนรู้แบบผสมผสาน จะต้องสอดคล้องกับวัฒนธรรมการเรียนรู้ขององค์กร 
    4.  จะต้องมีแหล่งทรัพยากรที่สนับสนุนการเรียนรู้แบบผสมผสานอย่างเพียงพอ 
    5.  ระบบสาธารณูปโภคพ้ืนฐาน จะต้องสนับสนุนการเรียนรู้แบบออนไลน์ได้อย่างดี 
ทั่วถึงและมีความเสถียร 
    6.  การเรียนรู้แบบผสมผสานที่จัดขึ้น จะต้องรองรับปริมาณผู้เรียนที่เพ่ิมขึ้นได้        
โดยไม่จ ากัดจ านวน 
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    7.  ระบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน จะต้องมีความมั่นคงและรองรับกับเทคโนโลยี
ใหม่ๆ ที่ก าลังจะเกิดข้ึนโดยไม่ผูกติดกับเทคโนโลยีทั้งฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์มากเกินไป 
   Singh and Reed (2001, p. 15) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบการเรียน        
การสอนแบบผสมผสานว่ามีสิ่งที่ควรค านึง ได้แก่ 
    1. ผู้เรียน (Audience) การวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญ ในการน าไปสู่การ
ตัดสินใจเลือกวิธีการน าส่งบทเรียนซึ่งจะท าให้ประสบความส าเร็จตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้
เนื่องจากมีความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนดังนั้นจึงควรออกแบบบทเรียนให้สอดคล้องกับ
รูปแบบการเรียนรู้และลักษณะของผู้เรียน ได้แก่ ความรู้พ้ืนฐาน (BaseKnowledge) รูปแบบการ
เรียนที่ผู้เรียนชอบ (Preferred Learning Style) สถานที่เรียน (Location) แรงจูงใจ (Motivation) 
และการเข้าถึง (Access) 
    2. เนื้อหา (Content) การวิเคราะห์เนื้อหาจะเป็นแนวทางในการเลือกวิธีการน าส่ง
บทเรียนที่เหมาะสมที่สุดได้เนื่องจากเนื้อหาที่ใช้ในการเรียนการสอนมีความแตกต่างกันดังนั้น จึงควร
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับลักษณะของเนื้อหาเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
มากที่สุด เช่น เนื้อหาที่เหมาะสมกับการเรียนแบบออนไลน์คือ เนื้อหาที่มรีะดับความยากไม่มากนัก
และเนื้อหาที่เหมาะสมกับการเรียนในห้องเรียน คือ เนื้อหาที่มีความซับซ้อนต้องการค าอธิบายเพ่ือ
ความกระจ่างในการเรียนจากผู้สอนและการฝึกปฏิบัติ 
    3. งบประมาณ (Finance) การวิเคราะห์งบประมาณของการพัฒนาเนื้อหาและ 
การน าส่งบทเรียนเป็นบทบาทที่ส าคัญในการตัดสินใจเลือกวิธีการน าส่งบทเรียน การสร้างสื่อ           
การเรียนรู้ด้วยตนเองจะมีต้นทุนสูงและใช้เวลานานในการพัฒนาในขณะที่เนื้อหาในชั้นเรียนปกติ             
จะพัฒนาได้เร็วกว่าและต้นทุนที่ต่ ากว่าดังนั้น งบประมาณที่มีอยู่จึงเป็นสิ่งส าคัญในการตัดสินใจ            
เลือกรูปแบบการน าส่งบทเรียนไปยังผู้เรียน 
    4. โครงสร้างพ้ืนฐาน (Infrastructure) โครงสร้างพ้ืนฐานจะเป็นตัวบังคับวิธีการ
น าส่งบทเรียนเนื่องจากความสามารถในการเข้าถึงระบบ ดังนั้น การออกแบบจึงต้องค านึงถึง
โครงสร้างพื้นฐาน ได้แก่ การเชื่อมต่อกับระบบเครือข่าย ความเร็วในการส่งและรับข้อมูลเป็นต้น 
 ดังนั้น ในการเรียนรู้เพ่ือแก้ป๎ญหาต่างๆ นั้นมีหลากหลายวิธี ไม่มีวิธีการเรียนรู้แบบใดที่ดีที่สุด 
ส าหรับทุกคน เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีความถนัด ความชอบ และลีลาการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
ประกอบกับสื่อและวิธีการเรียนรู้แต่ละแบบมีข้อดีและข้อจ ากัดที่แตกต่างกันด้วยเหตุนี้การเลือกใช้สื่อ
และวิธีการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุดจึงขึ้นอยู่กับคุณลักษณะผู้เรียน ประเภทเนื้อหา วิธีการ 
เรียนการสอน เทคโนโลยีและบริบทอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง (Bersin and Associates, 2003; Singh, 2003; 
Carman, 2005) ดังนั้น การเรียนรู้แบบผสมผสานจึงไม่ใช่การเรียนรู้เพียงวิธีการใดเพียงวิธีการเดียว 
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 2.4.5 สัดส่วนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   กนกพร ฉันทนารุ่งภักด์ (2548, น. 95) กล่าวไว้ว่า ในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
นั้นมีระดับการใช้สื่อออนไลน์ เป็นตัวจัดระดับการเรียนการสอนแบบผสมผสานคือมีระดับการใช้        
สื่อการเรียนการสอนออนไลน์มากเพียงใดก็จะเรียกการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามลักษณะ                
นั้น ๆ ดังนี้ 
    1. Informational : ออนไลน์  5-10% ใช้ เป็นส่วนของประมวลผลการสอน
ตารางเวลาและประกาศข่าว 
    2. Supplement : ออนไลน์ 20-30% ใช้เป็นส่วนที่มากกว่า Informational              
โดยมีการเก็บและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเช่นเอกสารประกอบการสอนเอกสารอ่านประกอบการ
เชื่อมโยงผ่านเว็บไซต์ การติดต่อผ่านทางอีเมล์ 
    3. Blended : ออนไลน์ 50-60% เป็นการเรียนในชั้นเรียน 50% และออนไลน์อีก
50% ใช้แทนการเรียนในชั้นเรียนมีการศึกษาสื่อออนไลน์แทนการฟ๎งบรรยายอภิปรายท าแบบฝึกหัด
แบบทดสอบออนไลน์ 
    4. Distance : ออนไลน์ 90-100% มีการเรียนในชั้นเรียนน้อยมากหรือไม่มีเลยเป็น
โปรแกรมการเรียนแบบเต็มรูปแบบหรือพบปะกันในชั้นเรียนเพียง 1-2 ครั้ง เท่านั้น 
   ประพรรธน์ พละชีวะ (2550, น. 13) ให้นิยามของการเรียนแบบผสมผสานว่าเป็น
การบูรณาการการเรียนออนไลน์ผ่านระบบเครือข่าย(OnlineLearning)และการเรียนในห้องเรียน   
แบบดั้งเดิม (Traditional Classroom) ที่มีการเรียนแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face Meeting)           
เข้าด้วยกันโดยใช้สิ่งอ านวยความสะดวกในอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อและเครื่องมือในสภาพแวดล้อมการ
เรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์เพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนและเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ จากการ
เรียนการสอนบนเว็บและการมีส่วนร่วมในการเรียนปกติโดยใช้เวลาในการเรียนบนเว็บ 50 เปอร์เซ็นต์ 
และในชั้นเรียนปกติ 50 เปอร์เซ็นต ์
   ปณิตา วรรณพิรุณ (2551, น. 22) ให้นิยามว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน
หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้                 
การเรียนด้วยตนเองบนเว็บส าหรับการเรียนเนื้อหาภาคทฤษฎี และการเรียนบนเว็บแบบสดส าหรับ
กิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้ป๎ญหาเป็นหลักร่วมกับการเรียน              
ในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมส าหรับการศึกษาเนื้อหาภาคปฏิบัติแบ่งสัดส่วนการเรียนออกเป็นการเรียน               
บนเว็บร้อยละ 50 และการเรียนในชั้นเรียน ร้อยละ 50 โดยประมาณ 
   Allen and Seaman (2010, p. 4) กล่าวไว้ว่า ระดับการผสมผสานในการเรียน          
การสอนแบบผสมผสานมีระดับการใช้สื่อออนไลน์เป็นตัวจัดระดับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ซึ่ง The Sloan Consortium แห่งสหรัฐอเมริกาซึ่งเป็นองค์กรที่ส่งเสริมและสนับสนุนความร่วมมือ
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แลกเปลี่ยน ความรู้และการปรับปรุงการศึกษาผ่านระบบออนไลน์ได้จัดกลุ่มอัตราการใช้ระบบ
ออนไลน์ในการเรียน การสอนเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
    1. ประเภทดั้งเดิมหรือประเภทในห้องเรียน (Traditional/Classroom-Based) 
เป็นการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้ากัน (Face-to-Face) ซึ่งจะใช้วิธีการบรรยาย
การใช้กระดานหรือแผ่นใสเป็นต้นโดยไม่ใช้วิธีการสอนแบบออนไลน์เลย 
    2. ประเภทเว็บช่วย (Web-Facilitated) ใช้วิธีการสอนแบบออนไลน์ร้อยละ 1-29 
และยังคงเป็นการสอนในชั้นเรียนหรือการสอนแบบเผชิญหน้ากัน  (Face-to-Face) โดยใช้ระบบ
จัดการรายวิชา (CMS : Coues Management System) โดยใช้หน้าเว็บเพ่ือประกาศให้ผู้เรียนทราบ
เรื่องต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง อาทิค าอธิบายรายวิชาและการบ้านเป็นต้น 
    3. ประเภทผสมผสาน (Blended/Hybrid) ใช้วิธีการสอนแบบออนไลน์ ร้อยละ           
30-79 นั่นคือ ผสมผสานระหว่างการสอนแบบออนไลน์กับการสอนในชั้นเรียนสื่อการสอนส่วนมากใช้
วิธีการแบบออนไลน์เช่นมีการปรึกษาหารือออนไลน์และมีการประชุมแบบเผชิญหน้ากันเป็นต้น 
    4. ประเภทออนไลน์หรืออีเลิร์นนิ่ง (Online/e-Learning) ใช้วิธีการสอนแบบ
ออนไลน์ ร้อยละ 80 ขึ้นไปสื่อการสอนส่วนใหญ่หรือทั้งหมดจะอยู่ในรูปแบบออนไลน์อาจจะไม่มีการ
ประชุมแบบแบบเผชิญหน้ากันเลยและอาจไม่มีการเรียนในชั้นเรียนเลย 
   บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2547), กนกพร ฉันทนารุ่งภักด์ (2548, น. 95) และสาลินันท์              
เทพประสาน (2553, น. 29) กล่าวไว้ว่า ในการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้นมีระดับการใช้สื่อ
ออนไลน์เป็นตัวจัดระดับการเรียนการสอนแบบผสมผสานคือมีระดับการใช้สื่อการเรียนการสอน
ออนไลน์มากเพียงใดก็จะเรียกการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามลักษณะนั้น ๆ ดังนี้ 
    1. Informational : ออนไลน์ 5-10% ใช้เป็นส่วนของประมวลผลการสอน
ตารางเวลาและประกาศข่าว 
    2. Supplement : ออนไลน์ 20-30% ใช้เป็นส่วนที่มากกว่า Informational โดยมี
การเก็บและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเช่นเอกสารประกอบการสอนเอกสารอ่านประกอบการ เชื่อมโยง
ผ่านเว็บไซต์การติดต่อผ่านทางอีเมล์ 
    3. Blended : ออนไลน์ 50-50% เป็นการเรียนในชั้นเรียน 50% และออนไลน์อีก
50% ใช้แทนการเรียนในชั้นเรียน มีการศึกษาสื่อออนไลน์แทนการฟ๎งบรรยายอภิปรายท าแบบฝึกหัด
แบบทดสอบออนไลน์ 
    4. Distance : ออนไลน์ 90-100% มีการเรียนในชั้นเรียนน้อยมากหรือไม่มีเลยเป็น
โปรแกรมการเรียนแบบเต็มรูปแบบหรือพบปะกันในชั้นเรียนเพียง 1-2 ครั้ง เท่านั้นจากการวิเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวข้องกับสัดส่วนการจัดการเรียนการสอน แบบผสมผสาน 
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 ผู้วิจัยพิจารณาจากความเหมาะสมของสัดส่วนการจัดการเรียนการสอนโดยจัดกิจกรรม               
การเรียนการสอนในห้องเรียน ร้อยละ 50 และการเรียนออนไลน์ด้วยสื่ออินโฟกราฟิก ร้อยละ 50 
(บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์, 2547, กนกพร ฉันทนารุ่งภักด์, 2548, น. 95, สาลินันท์ เทพประสาน, 2553, 
น. 29, ประพรรธน์ พละชีวะ, 2550, น. 13 และปณิตา วรรณพิรุณ, 2551, น. 22) 
 2.4.6 องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   สายชล จินโจ (2550, น. 39 - 40) กล่าวถึง การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ประกอบด้วยองคป์ระกอบส าคัญ 2 ประการ ได้แก่ 
    1. ประเภทออฟไลน์ (Off Line Group) หมายถึง เทคโนโลยี นวัตกรรมและวิธีการ
ที่ใช้ในการเรียนรู้แบบผสมผสานที่เน้นเฉพาะผู้เรียนเพียงคนเดียวไม่มีการเชื่อมต่อกับผู้สอนหรือ
ผู้เรียนคนอ่ืนใดในขณะเวลาดังกล่าวแบ่งออกเป็น5อย่างได้แก ่
     1.1  การเรียนรู้ในสถานที่ท างาน (Workplace Learning) หรือการเรียนรู้ในที่
พักอาศัยได้แก่การศึกษาบทเรียนการเรียนรู้จากการท าโครงการการติดตามผลการศึกษารายกรณีและ
การเยี่ยมชมเป็นต้น 
     1.2 การสอนเสริมแบบเผชิญหน้า (Face - to - Face Tutoring) ได้แก่ การสอน 
เสริม (Tutoring) การให้ค าแนะน า (Coaching) หรือการให้ค าปรึกษา (Mentoring) ที่กระท าใน 
ลักษณะเผชิญหน้ากัน 

1.3  การเรียนรู้ในชั้นเรียน (Classroom Learnig) ได้แก่ การเรียนรู้ในชั้นเรียน 
ปกติ การสัมมนา การศึกษาในสถานการณ์จ าลอง การปฏิบัติ การจ าลอง บทบาทสมมุติและการ
ประเมินผลเป็นต้น 
     1.4 สื่อสิ่งพิมพ์ (Printed Media) ได้แก่ เอกสาร หนังสือ วารสารรายงานและ 
บทความ เป็นต้น ที่เน้นการใช้งานโดยล าพังสื่อกระจายเสียง (Broadcast Media) ได้แก่ วิทยุ
โทรทัศน์วีดิทัศน์ ซีดีรอม และวีดีรอม เป็นต้น ที่ใช้งานโดยล าพัง 
    2. ประเภทออนไลน์ (Online Group) หมายถึง เทคโนโลยีนวัติกรรมและวิธีการ          
ที่ใช้ในการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่มีการใช้งานร่วมกันหลายคน ทั้งผู้สอนผู้เรียน ผู้สอนเสริม
หรือผู้ที่เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ โดยการเชื่อมต่อเข้าด้วยกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบ่งออกเป็น 6 อย่าง 
ได้แก่ 
     2.1 การเรียนรูแบบออนไลน์ (Online Learming) ไดแก E-Learning 
     2.2 การสอนเสริมแบบใชอิเล็กทรอนิกส (E-Tutoring) ไดแก E-Coachnig,             
E–Mentoring 
     2.3 การเรียนรูแบบรวมมือ(CollaborativeLearning) ไดแก่ E - Learning, 
Video Conferencing 
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     2.4 การจัดการเรียนรูแบบออนไลน์ (Online Knowledge Management)       
ไดแก ระบบการบริหารการจัดการบทเรียน (LMS) ระบบการบริหารจัดการเนื้อหา (CMS) ระบบการ
บริหารจัดการแบบทดสอบ (TMS) และระบบบริหารจัดการน าสงบทเรียน (DMS) รวมทั้งระบบตาง ๆ 
ที่ใชในการจัดการ เช่นเหมืองขอมลู (DataMining) ระบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert System) เป็นตน  
     2.5 เว็บ (Web) ไดแก เว็บชวยสอน (WBI/WBT) และเครื่องมือตาง ๆ ที่มี
บริการอยูบนเว็บ ไดแก การสนทนาผานเครือขาย (InternetReply Chat) การประชุมทางไกลผ่าน
เครือขาย (Web - Based Conferencing) การสัมมนาผานเว็บ (Web Seminars) เป็นตน 
     2.6 การเรียนรู้ผ่านเครื่องคอมพิวเตอรแบบพกพา(Mobile Learning) ไดแก
บทเรียนM – Learning บน PDA หรือโทรศัพทมือถือเป็นตน 
   Carman (2002, p. 8) กลาวถึง องคประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
เป็น 5 สวน ดังนี้ 
    1. เป็นเหตุการณสด (Live Events) การประสานเวลา กิจกรรมการเรียนรูที่น าโดย 
ผูสอนโดยผูเรียนมีสวนรวมในเวลาเดียวกนัเชนการเรียนในหองเรียนเสมือนแบบสด 
    2. กิจกรรมการเรียนรูที่ผู เรียนประสบผลส าเร็จดวยตนเองเป็นรายบุคคล (Self 
Paced Learning) เป็นการเรียนรูตามความสามารถของตนเอง ดวยอัตราเร็วในการเรียนและระยะ 
เวลาที่เรียนตามความพึงพอใจของผูเรียนเชนเรียนจากอินเทอรเน็ตหรือจากซีดีรอมเพ่ือการ ฝกอบรม 
    3. เป็นสภาพแวดลอมที่ผูเรียนมีการรวมมือกับผูอ่ืน (Collaboration)ไดแกการใช
จดหมายอิเล็กทรอนิกสการใชบอรดแสดงความคิดเห็นหรือการสนทนาบนอนิเทอรเน็ตการรวมมือกัน
นี้ประกอบดวยการรวมมือกันระหวางผูเรียนกับผูเรียนและระหวางผูสอนกับผูเรียน 
    4. การประเมิน (Assessment) โดยมีการประเมินกอนเรียนระหวางเรียนและหลัง
เรียนเพ่ือวัดผลการเรียนรูของผูเรียน 
    5. สิ่งอ านวยความสะดวกสนับสนุนการเรียน (Performance Support Materials)
ซึ่งรวมถึงวัสดุที่ใช้ในการอ้างอิงทั้งแบบเสมือนและของจริง FAQ (ค าถามที่ถูกถามบ่อย) และบทสรุป
โดยสิ่งเหล่านี้ช่วยให้เกิดการคงทนของการเรียนรู้ 
   สายชล จินโจ (2550, น. 68 - 71) ได้สรุปองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานไวดังนี้ 
    1. การสอนแบบบรรยายปฏิสัมพันธ์เป็นการเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนได้ปฎิบัติและ 
สร้างความรู้จากสิ่งที่ปฏิบัติในระหว่างการเรียนการสอนโดยเน้นการพัฒนาทักษะความสามารถที่ตรง
กับพ้ืนฐานความรู้ เดิมส่งผลให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้ ใหม่กับความรู้ เดิมที่มีจากการปฏิบัติและ              
ความต้องการของผู้ เรียนเป็นส าคัญเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการเรียนเชิงรุก ได้แก ่            
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเข้าเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมนนั้น ๆ (Active Engage 
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Student) การสัมมนาใช่ป๎ญหาการสอนกลุ่มย่อยแบบไม่เป็นทางการ การส ารวจข้อมูล การทดลอง 
การแก้ไขป๎ญหากรณีศึกษาการอภิปราย เป็นต้น 

    2. การสอนแบบชี้ แนะได้ แก่การชี้ แนะทางป๎ญญา (Cognitive Coaching)             
การชี้แนะการสอน (Instructional Coaching) เพ่ือนชี้แนะ (Peer Coaching) กระบวนการชี้แนะมี
ขั้นตอนของกระบวนการ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
     2.1 ขั้นก่อนการชี้แนะ (Pre - Coaching) 
     2.2 ขั้นการชี้แนะ (Coaching)  
     2.3 ขั้นสรุปผลการชี้แนะ (Post - Coaching) 
    3. การสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านระบบเครือข่าย เป็นกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่มีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านระบบเครือข่ายขึ้น
โดยผ่านระบบเครือข่ายใยแมงมุม ผู้เรียนได้ท าแบบทดสอบก่อนเรียน ศึกษาเนื้อหาสาระท ากิจกรรม
ระหว่างเรียน และทดสอบหลังเรียนตามที่ก าหนด 
    4. การสอนแบบมีส่วนร่วมผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือ
สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆโดยการใช้ป๎ญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน            
ได้เกิดความต้องการที่จะใฝ่หาความรู้เพ่ือน ามาแก้ป๎ญหาร่วมกัน (Problem - Based Learning) ทั้งนี้ 
เทคนิคภายในกลุ่มจะใช้รูปแบบกลุ่มสุมหัว (Numbered Heads) โดยให้สมาชิกในกลุ่มทุกคนจะถูก 
ก าหนดใหม่ให้หมายเลขประจ าตัวที่ไม่เหมือนกัน ผู้สอนสามารถตั้งค าถามถามหมายเลขใดก็ได้ในกลุ่ม 
ค าตอบที่ได้จะถือว่าเป็นค าตอบของกลุ่มโดยหลักการเรียนรู้ร่วมกัน สามารถน ามาจัดสภาพแวดล้อม
ในแบบออนไลน์ได้โดยผู้สอนจะจัดกลุ่มผู้เรียนและให้ป๎ญหาแก่กลุ่มผู้เรียนได่ท างานร้วมกันแบบ
ออนไลน์ ทั้งนี้ในสภาพแวดล้อมแบบออนไลน์มีเครื่องมือเพ่ือการสื่อสารให้แก่ผู้เรียน เช่น การสนทนา
สดหรือการแชทการมีกระดานข่าวเพ่ือตั้งกระทู้เป็นต้น 
   ชุลีนุช คนซื่อ (2553, น. 60) ได้เสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอน 2 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบด้านออฟไลน์และ      
ด้านออนไลน์ประกอบด้วย่องค์ประกอบ ดังนี้ 
    1. องค์ประกอบด้านออฟไลน์ (Offline) 
     1.1  องค์ประกอบออฟไลน์ (Offline) ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบ
เผชิญหน้า (Face-to-Face) ประกอบด้วย 1) ผู้สอน (Tutoring) 2) ผู้ชี้แนะ (Coaching) 3) ที่ปรึกษา
(Mentoring) 4) การประเมินผลแบบ 360 องศา (360 Degree Feedback) 
     1.2 องค์ประกอบออฟไลน์ (Offline) ด้านการจัดการเรียนการสอนภายใน
ห้องเรียนด้วยการจดบันทึก (Classroom Learning) ประกอบด้วย 1) การสอนบรรยายหรือ          
การน าเสนองาน (Lectures/Presentations) 2) การน าเสนอเนื้อหาบทเรียน (Tutorials) 3) การฝึก
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ปฏิบัติ  (Workshops) 4)  การสัมมนา  (Seminar) 5)  การแสดงบทบาทสมมติ  (RolePlay)                
6) สถานการณ์จ าลอง (Simulations) 7) การประชุม (Conferences) 
     1.3  องค์ประกอบออฟไลน์ (Offline) ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบ 
ก าหนดงานหรือมอบหมายงาน  (Workplace Learning) ประกอบด้วย 1) ผู้จัดการเรียนการสอนต้อง
เป็นผู้พัฒนาการเรียนการสอน (Manageras Developer) 2) การเรียนรู้ในขณะปฏิบัติงาน 
(Learningon the Job) 3) การเรียนแบบโครงการ (Projects) 4) การฝึกงาน (Apprenticeships)  
5) การติดตามผล (Shadowing) 6) การมอบหมายงาน (Placements) 7) การตรวจงานที่มอบหมาย 
(Site Visits) 
    2. องค์ประกอบด้านออนไลน์ (Online) 
     2.1  องค์ประกอบด้านออนไลน์ (Online) ด้านการเรียนการสอนโดยน าเสนอ 
เนื้อหาผ่านเครือข่าย (Online Learning Content) ประกอบด้วย 
       2.1.1 แหล่งทรัพยากรพ้ืนฐานส าหรับการเรียน (Simple Learning 
Resources) 
       2.1.2  การปฏิสัมพันธ์ด้านเนื้อหาทั่วไป (Interactive Generic Content) 
       2.1.3  กา รปฏิ สั ม พั น ธ์ ส า ห รั บ เนื้ อ ห า เ ฉพาะด้ า น  ( Interactive 
Customized Content) 
       2.1.4  การสนับสนุนการเรียน (Performance Support) 
       2.1.5 สถานการณ์จ าลอง (Simulations)  
     2.2  องค์ประกอบด้านออนไลน์ (Online) ด้านบทเรียนผ่านเว็บแบบไม่มี
ปฏิสัมพันธ์ (Web BasedInstructio : WBI) การรวมคุณสมบัติของสื่อหลายมิติ (Hypermedia) กับ
คุณลักษณะของอินเทอร์เน็ตและเวิล์ดไวด์เว็บมาออกแบบเป็นเว็บเพื่อการเรียนการสอนสนับสนุนและ
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาโดยมี
ลักษณะที่ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงถึงกัน 
   Thorne (2003, pp. 175-176) ได้แบ่งองค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานเป็น 12 กลุ่ม โดยจัดเป็น 2 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ องค์ประกอบออนไลน์ 6 กลุ่ม และ
องค์ประกอบออฟไลน์ 6 กลุ่ม ดังนี้ 
    1. องคป์ระกอบด้านออฟน์ไลน์ประกอบด้วย 6 กลุ่ม ได้แก่ 
     1.1 องค์ประกอบด้านออฟไลน์ (Offline) ด้านการเรียนในการท างาน 
(Work Place Learning) ประกอบด้วย 
       1.1.1 ผู้จัดการเรียนการสอนต้องเป็นผู้พัฒนาการเรียนการสอน
(Manageras Developer) 
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       1.1.2  การเรียนรู้ในขณะปฏิบัติงาน 
       1.1.3  การเรียนแบบโครงงาน 
       1.1.4  การฝึกงาน 
       1.1.5  การติดตามผล 
       1.1.6  การมอบหมายงาน 
       1.1.7  การตรวจงานที่มอบหมาย 
     1.2  องค์ประกอบออฟไลน์ด้านผู้สอน (Offline) ผู้ชี้แนะหรือที่ปรึกษาในการ
เรียนแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face Tutoring, Coaching or Mentoring) ประกอบด้วย 
       1.2.1 ผู้สอน 
       1.2.2  ผู้ชี้แนะ 
       1.2.3  ที่ปรึกษา 
       1.2.4  การประเมินผลแบบ360องศา 
     1.3  อ งค์ ป ร ะกอบออฟ ไ ลน์  ( Offline) ด้ า นห้ อ ง เ รี ย น  ( Classroom) 
ประกอบด้วยดังนี้ 
       1.3.1 การสอนบรรยายหรือการน าเสนองาน 
       1.3.2  การน าเสนอเนื้อหาบทเรียน 
       1.3.3  การฝึกปฏิบัติ 
       1.3.4  การสัมมนา 
       1.3.5  การแสดงบทบาทสมมติ 
       1.3.6  สถานการณ์จ าลอง 
       1.3.7  การประชุม 
     1.4  องค์ประกอบออฟไลน์ (Offline) ด้านสื่อสิ่งพิมพ์ประกอบด้วย 
       1.4.1  หนังสือ 
       1.4.2  นิตยสาร 
       1.4.3  หนังสือพิมพ์ 
       1.4.4  สมุดฝึกหัด 
       1.4.5  วารสาร 
       1.4.6  แบบสะท้อน/แบบบันทึกการเรียนรู้ 
     1.5  องค์ประกอบออฟไลน์ (Offline) ด้านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Distributable 
Electronic Media) ประกอบด้วย 
       1.5.1  เทปคาสเซท 
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       1.5.2  ซีดีเสียง 
       1.5.3 วีดีทัศน์ 
       1.5.4  ซีดีรอม 
       1.5.5  ดีวีดี 
     1.6  องค์ประกอบออฟไลน์  (Offline) ด้านสื่อส าหรับเผยแพร่  (Broadcast 
Media) ประกอบด้วย ดังนี้ 
       1.6.1  โทรทัศน์ 
       1.6.2  วิทยุ 
       1.6.3  วิทยุโทรทัศน์แบบปฏิสัมพันธ์ 
    2. องค์ประกอบออนไลน์ประกอบด้วย6กลุ่มได้แก ่
     2.1  องค์ประกอบออนไลน์  (Online) ด้านเนื้อหาการเรียนแบบออนไลน์
(Online Learning Content) ประกอบด้วย 
       2.1.1  แหล่งทรัพยากรพื้นฐานส าหรับการเรียน 
       2.1.2  การปฏิสัมพันธ์ส าหรับเนื้อหาเฉพาะด้าน 
       2.1.3  การปฏิสัมพันธ์ส าหรับเนื้อหาเฉพาะด้าน 
       2.1.4 การสนับสนุนการเรียน 
       2.1.5  สถานการณ์จ าลอง 
     2.2  องค์ประกอบออนไลน์ (Online) ด้านผู้สอนอิเล็กทรอนิกส์ ผู้ชี้แนะอิเล็ก
ทรอนิกสห์รือที่ปรึกษาอิเล็กทรอนิกส์ (e-Tutoring, e-Coachingore-Mentoring) ดังนี้ 
       2.2.1 ผู้สอนอิเล็กทรอนิกส์ 
       2.2.2  ผู้ชี้แนะอิเล็กทรอนิกส์ 
       2.2.3  ผู้ให้ค าปรึกษาอิเล็กทรอนิกส์ 
       2.2.4 การให้ผลป้อนกลับแบบ 360 องศา (360 Degree Feedback) 
     2.3  องค์ประกอบออนไลน์ (Online) ด้านการเรียนรู้ร่วมกันแบบออนไลน์
(Online Collaborative Learning) ประกอบด้วย 
       2.3.1  การร่วมมือแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) ได้แก่ อีเมล์   
(e-mail) กระดานข่าว (BulletinBoards) 
       2.3.2  ก า ร ร ่ว ม ม ือ แ บ บ ป ร ะ ส า น เ ว ล า  ( Synchronous) ไ ด ้แ ก่            
การพูดคุยแบบพิมพ์ (Text Chat) การใช้ข้อมูลร่วม (Application Sharing) การประชุมโดย
ใช้เสียง (Audio Conferencing) การประชุมผ่านวีดีทัศน์ (Video Conferencing) และ
ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classrooms) 
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     2.4  องค์ประกอบออนไลน์ (Online) ด้านการจัดการความรู้แบบออนไลน์
(Online Knowledge Management) ประกอบด้วย 
       2.4.1 การสืบค้นฐานความรู้ 
       2.4.2 แหล่งข้อมูล 
       2.4.3 เอกสารและการเรียกค้นข้อมูล (Document and File Retrieval) 
       2.4.4 การซักถามผู้เชี่ยวชาญ 
     2.5  องค์ประกอบออนไลน์ (Online) ด้านเว็บไซด์ (The Web) ประกอบด้วย 
       2.5.1 เครื่องมือที่ใช้ในการสืบค้นข้อมูล 
       2.5.2 เว็บไซด์ 
       2.5.3 กลุ่มผู้ใช้งาน 
       2.5.4 เว็บไซต์ด้านธุรกิจ 
     2.6  องค์ประกอบออนไลน์ (Online) ด้านการเรียนผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบ 
ไร้สาย (Mobile Learning) ประกอบด้วย 
       2.6.1 การเรียนผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์แบบแลบท็อบ 
       2.6.2 การเรียนผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดพกพา 
       2.6.3 การเรียนผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
   Clark (2003, p. 112) ได้น าเสนอองค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ออกเป็น 12 กลุ่ม โดยได้จัดแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือองค์ประกอบด้านออฟไลน์ (Offline) 6 กลุ่ม
องค์ประกอบด้านออนไลน์ (Online) 6 กลุ่ม ดังนี้ 
    1.  องค์ประกอบด้านออฟไลน์ (Offline) ประกอบด้วย6กลุ่มคือ 
     1.1  การเรียนรู้ในสถานทีท างาน (Workplacelearning) ประกอบด้วย 
       1.1.1 ผู้จัดการเป็นนักพัฒนา 
       1.1.2 การเรียนรู้เกี่ยวกับงาน 
       1.1.3 โครงการ 
       1.1.4 การฝึกงาน 
       1.1.5 การติดตามผล 
       1.1.6 การมอบหมายงาน 
       1.1.7 การตรวจงานที่ได้รับมอบหมาย 
     1.2  ผู้สอนผู้ชี้แนะหรือที่ปรึกษาในชั้นเรียนแบบดั้ งเดิม  (Face-to-Face 
Tutoring, Coachingor Mentoring) ประกอบด้วย 
       1.2.1 การฝึกสอน 
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       1.2.2 การรับ 
       1.2.3 การให ้
       1.2.4 การการสะท้อนผลแบบ 360 องศา 
     1.3  ชั้นเรียนแบบดั้งเดิม (Classroom) ประกอบด้วย 
       1.3.1 การบรรยาย/น าเสนอ 
       1.3.2 การสอน 
       1.3.3 การฝึกปฏิบัติ 
       1.3.4 การสัมมนา 
       1.3.5 บทบาทสมมุต ิ
       1.3.6 สถานการณ์จ าลอง 
       1.3.7 การประชุม 
     1.4  สื่อสิ่งพิมพ์ (Distributable Printmedia) ประกอบด้วย 
       1.4.1 หนังสือ 
       1.4.2 นิตยสาร 
       1.4.3 หนังสือพิมพ์ 
       1.4.4 สมุดฝึกหัด 
       1.4.5 วารสาร 
       1.4.6 Review/Learning Log 
     1.5  สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Distributable Electronics Media) ประกอบด้วย  
       1.5.1 เทปคลาสเซ็ต  
       1.5.2 ซีดี  
       1.5.3 วิดีโอ  
       1.5.4 ซีดีรอม  
       1.5.5 ดีวีดี 
     1.6  สื่อส าหรับเผยแพร่ (Broadcast Media) ประกอบด้วย 
       1.6.1 โทรทัศน์ 
       1.6.2 วิทยุ 
       1.6.3 โทรทัศน์แบบปฏิสัมพันธ์ 
    2. องค์ประกอบด้านออนไลน์ (Online) ประกอบด้วย 6 กลุ่ม คือ 
     2.1  เนื้อหาการเรียนบนระบบเครือข่าย (Online Learning Content) ประกอบด้วย 
       2.1.1 แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้พื้นฐาน 
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       2.1.2 การปฏิสัมพันธ์ด้านเนื้อหาทั่วไป 
       2.1.3 การปฏิสัมพันธ์ด้านเนื้อหาที่เฉพาะ 
       2.1.4 การสนับสนุนการปฏิบัติ 
       2.1.5 สถานการณ์จ าลอง 
     2.2  ผู้ สอนผู้ ชี้ เแนะหรื อที่ ปรึ กษาออนไลน์  (E-tutoring, E-Coachingore-
Mentoring) ประกอบด้วย 
       2.2.1 การฝึกสอนออนไลน์ 
       2.2.2 การชี้แนะออนไลน์ 
       2.2.3 การให้ค าปรึกษาออนไลน์ 
       2.2.4 การสะท้อนผลแบบ 360 องศา 
     2.3  การเรียนรู้แบบร่วมมือกันออนไลน์ (Online Collaborative Learning)
ประกอบด้วย 
       2.3.1 แบบประสานเวลาได้แก่อีเมล์กระดานข่าว 
       2.3.2 แบบไม่ประสานเวลาได้แก่การสนทนาแบบพิมพ์การใช้ข้อมูล ร่วมกัน
การประชุมโดยใช้เสียงการประชุมผ่านวีดีทัศน์ห้องเรียนเสมือนจริง 
     2.4  การจัดการความรู้ออนไลน์ (Online Know  Ledge Management) 
ประกอบด้วย 
       2.4.1 การค้นหาฐานข้อมูล 
       2.4.2 แหล่งข้อมูล 
       2.4.3 เอกสารและการเรียกคืนข้อมูล 
       2.4.4 การสอบถามผู้เชี่ยวชาญ 
     2.5  เว็บไชต์ (Theweb) ประกอบด้วย 
       2.5.1 เครื่องมือในการสืบค้น 
       2.5.2 เว็บไซต์ 
       2.5.3 กลุ่มผู้ใช้งาน 
     2.6  การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning) ประกอบด้วย 
       2.6.1 คอมพิวเตอร์แลปท๊อป 
       2.6.2 คอมพิวเตอร์แบบพกพา (PDAS) 
       2.6.3 โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
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 ดังนั้น ภายใต้สถานการณ์ของการเรียนแบบผสมผสานนั้น จะประกอบไปด้วยสิ่งบ่งชี้ส าคัญ        
5 ประการ ต่อไปนี้ที่บ่งบอกถึงสภาพการณ์ของการเรียนแบบ Blended Learning ได้แก่ (Carman, 
2005)  
  1. เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นเป็นป๎จจุบัน (Live Events) เป็นลักษณะของการ
เรียนรู้ที่เรียกว่า “การเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)” จากเหตุการณ์จริงหรือสถานการณ์
จาลองที่สร้างขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนในช่วงเวลาเดียวกัน เช่นเหตุการณ์ในการเรียนรู้
ในชั้นเรียนที่เรียกว่า “ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)” เป็นต้น 
  2. การเรียนเนื้อหาแบบออนไลน์ (Online Content) เป็นลักษณะการเรียนที่ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามสภาพความพร้อมหรืออัตราการเรียนรู้ของแต่ละคน (Self-paced 
Learning) รูปแบบการเรียนเช่นการเรียนแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive) การเรียนจากการสืบค้น 
(Internet-Based) หรือการฝึกอบรมจากสื่อ CD-ROM เป็นต้น 
  3. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Collaboration) เป็นสภาพการณ์ทางการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
สามารถสื่อสารข้อมูลร่วมกันกับผู้อื่นจากระบบสื่อออนไลน์ เช่น e-Mail, Chat, Blogs เป็นต้น 
  4. การวัดและประเมินผล (Assessment) การเรียนลักษณะดังกล่าวต้องมีการประเมินผล
ความก้ าวหน้ าทางการ เ รี ยนรู้ ของผู้ เ รี ยนทุ กระยะนับตั้ ง แต่การประเมินผลก่อนเรี ยน  
(Pre-Assessment) การประเมินผลระหว่างเรียน (Self-Paced Evaluation) และการประเมินผล
หลังเรียน (Postassessment) เพ่ือนาไปสู่การปรับปรุงพัฒนาการเรียนรู้ให้ดีขึ้นต่อไป 
  5. วัสดุประกอบการอ้างอิง (Reference Materials) การเรียนหรือการสร้างงานในการ
เรียนรู้แบบผสมผสานนั้นต้องมีการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์จากการศึกษาค้นคว้า และอ้างอิง
จากหลากหลายแหล่งข้อมูลเพื่อเพ่ิมคุณภาพทางการเรียนให้สูงขึ้น ลักษณะดังกล่าวนี้อาจเป็นลักษณะ
ของการสืบค้นข้อมูลในระบบ Search Engine จาก PDA, PDF Downloads เหล่านี้เป็นต้น 
 จากการศึกษาแนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามนิยามความหมายสามารถท าได้
ในหลายรูปแบบโดยสรุป ดังนี้ 
  1. การผสมผสานเทคโนโลยีและสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายเข้าไว้ด้วยกัน โดยเป็นการรวม 
หรือผสมเทคโนโลยีของเว็บ (Web Based Technology) เข้ากับการเรียนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม เช่น 
ห้องเรียนเสมือนจริง การเรียนรู้ด้วยตัวเอง การเรียนรู้ร่วมกัน วิดีโอสตรีมมิ่ง เสียง และข้อความ 
เพ่ือให้ บรรลุเป้าหมายของการจัดการศึกษาและให้ผู้ เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด 
(Driscoll, 2002; Singh, 2003; Whitelock & Jelfs, 2003; Graham, Allen & Ure, 2003, 2005; 
Rossett & Frazee, 2006) 
  2. การผสมผสานวิธีการสอนหรือระบบการเรียนการสอน (Learning Systems)  
ที่ หลากหลายเข้าไว้ด้วยกัน โดยการน าหลักการแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ที่ส าคัญ ได้แก่ แนวคิดกลุ่ม 
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พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) แนวคิดกลุ่มพุทธิป๎ญญานิยม (Cognitivism) และแนวคิดกลุ่มคอน 
สตรัคติวิสต์ (Constructivism) มาช่วยในการส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนรู้และแก้ป๎ญหาที่ 
หลากหลายในการเรียนเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์การจัดการเรียนการสอนที่ดีที่สุด ซึ่งอาจใช้ห รือไม่ใช้
เทคโนโลยี การสอนก็ได้ เช่น แนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยตรงหรือการเรียนรู้ด้วยตัวเอง เป็น
ต้น (Driscoll, 2002; Graham, Whitelock & Jelfs, 2003; Allen & Ure, 2005; Bonk & 
Graham, 2006; Rossett & Frazee, 2006) 
    3. การผสมผสานระหว่างการสอนแบบออนไลน์หรืออีเลิร์นนิ่ง (Online/e-
Learning) กับการสอนในชั้นเรียนหรือการสอนแบบเผชิญหน้ากัน (Face-to-Face) โดยเป็นการ
น าเอาข้อดีของการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมที่ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน
มนุษย์และข้อได้เปรียบ ของการเรียนการสอนแบบออนไลน์ที่เอ้ือประโยชน์แก่ผู้เรียนในด้านการ
เข้าถึงข้อมูลและการเพิ่ม ช่องทางในการสื่อสารมาผสมเข้าไว้ด้วยกันเพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนมี
คุณภาพและประสิทธิภาพเพ่ิมมากยิ่งขึ้น (Driscoll, 2002; Coil & Moonen,2001; Garnham & 
Kaleta,2002; Clark,2003; Rovai & Jordan, 2004; Thorne, 2003; Voos, 2003; Singh, 2003; 
Whitelock & Jelfs, 2003; Graham, Allen & Ure, 2003,2005; Harriman, 2004; Rossett & 
Frazee, 2006; Allen & Seaman, 2005) 
    4. การผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีการสอนกับการท างานจริง เป็นลักษณะของ
การ ฝึกอบรมที่เน้นให้ผู้เรียนได้รับการฝึกฝนและลงมือปฏิบัติ โดยเป็นการผสมผสานการสอนผ่าน
ระบบ อิเล็กทรอนิกส์และอ่ืน ๆ ในการส่งผ่านความรู้ในการฝึกอบรม (Driscoll, 2002; Bersin, 
2003; Singh, 2003) 
 2.4.6 เทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 เทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีทั้งนวัตกรรมเก่าและใหม่ ผสมผสานกัน 
เพ่ือเสริมข้อดีและลดข้อจ ากัดของนวัตกรรมแต่ละชนิดที่ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน เพ่ือให้การเรียน
การสอนแบบผสมผสานมีประสิทธิภาพสูงสุด  
   Donald Clark (2003) กล่าวถึง เทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน            
ว่ามีอยู่ 6 ชนิด ได้แก่ 
    1. การเขียน (Writing) ได้แก่ เอกสาร รายงาน บทความ หรือหนังสือ ที่เขียนขึ้น 
โดยผู้เรียนหรือผู้สอนในกระบวนการเรียนรู้ 
    2. สิ่งพิมพ์ (Printing) ได้แก่ เอกสาร รายงาน บทความ หรือหนังสือที่ผ่าน 
กระบวนการพิมพ์ของเครื่องพิมพ์ที่ใช้กระบวนการเรียนรู้ 
    3. สื่อกระจายเสียง (Broadcast Media) ได้แก่ วิทยุ โทรทัศน์ วีดิทัศน์หรือสื่อ       
ต่าง ๆ ที่ส่งไปยังผู้เรียนในลักษณะของการกระจายของสัญญาณ 
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    4. สื่อเก็บข้อมูลของผู้ใช้ (Customer Storage Media) ได้แก่ เทปเสียง เทป
วิดีทัศน์ ซีดีรอม ดีวีดีรอม ฮาร์ดไดรฟ์ หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ ที่ใช้เก็บบันทึกข้อมูล ทางการ
เรียนรู้ 
    5. คอมพิวเตอร์ซีดีรอม (PC& CD- ROM) ได้แก่ ซีดีรอมที่อยู่ในรูปของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ท างานในลักษณะโดยล าพัง 
    6. เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต (Internet Technology) ได้แก่ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่
ท างานบนเครือข่ายบทเรียนบนเว็บ (E -learning) การสนทนาบนเรือข่าย การประชุมทางไกลผ่าน
เครือข่ายและบริการต่างๆ ที่มีอยู่บนเครือข่ายอินทอร์เน็ต เพ่ือใช้ในการเรียนรู้ในลักษณะเวลาจริง
(Real-Time) 
 เทคโนโลยีทั้ง 6 เป็นส่วนส าคัญของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ส่วนจะใช้เทคโนโลยีใดมากน้อย
เพียงใด ขึ้นอยู่กับการออกแบบการจัดกัจกรรมการเรียนการสอน ภายใต้บริบทด้านเนื้อหาข้อมูล
พ้ืนฐานของผู้เรียนและความพร้อมทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 2.4.7 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   Bersin (2004, pp. 30-40) กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานแบบ 
เผชิญหน้ากันในห้องเรียนกับการเรียนการสอนแบบออนไลน์ถือได้ว่าเป็นการผสมผสานในระดับของ 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยจะต้องค านึงถึงการออกแบบและก าหนดกิจกรรม 3 ประการ ได้แก่ 
    1. การออกแบบและก าหนดกิจกรรมที่เป็นแบบฝึกหรือการทบทวนความรู้ให้แก่
ผู้เรียน 
    2. การออกแบบและการก าหนดกิจกรรมที่ท าให้ผู้ เรียนมีการเรียนรู้ร่วมกัน
(Collaboration) เพ่ือส่งเสริมทักษะทางสังคม 
    3. การออกแบบและก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้หลักที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่วางไว้ 
   Dobson (2004, p. 12) ได้เสนอหลักการในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน
แบบผสมผสานไว้5ประการดังนี้ 
    1. ก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนรู้และการสอน 
    2. การอธิบายเกี่ยวกับบริบทที่เก่ียวข้อง 
    3. การอธิบายถึงป๎จจัยของการฝึกหัดที่เฉพาะ 
    4. การเลือกสถานการณ์การเรียนรู้และเทคโนโลยีที่เหมาะสม 
    5. กล่าวถึงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบการเรียนในชั้นเรียนและการเรียน
แบบออนไลน์ 
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   Allen and Widdowson (2007, p. 55) กล่าวไว้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ที่มีประสิทธิภาพเป็นการระดมก าลังและการมีส่วนร่วมเพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะและการเรียนรู้
เกิดความสนใจมีความกระตือรือร้นและเกิดแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมหรือกระบวนการ เรียนรู้
รวมถึงกระบวนการทางพุทธิป๎ญญา เช่น การสร้าง การแก้ป๎ญหา การให้เหตุผล การตัดสินใจและการ
ประเมินผล นอกจากนี้ ยังเป็นการกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนไปสู่กิจกรรมและ สิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้อย่างมีความหมายไม่ว่า จะเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนสถานที่ท างานหรือแบบ
ออนไลน์ควรท าให้แต่ละบุคคลหรือกลุ่มมีการท างานที่สัมพันธ์เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ หรือภารกิจที่
แท้จริง 
   Bonk and Graham (2006, pp.77-80) ได้เสนอแนวทางในการบูณาการการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานว่าควรประกอบด้วยคุณลักษณะส าคัญ 6 ประการ ดังต่อไปนี้ 
    1. วิธีการปฏิบัติที่ผู้สอนใช้ (Practice What you preach) สิ่งส าคัญส าหรับ ผู้สอน 
คือ ใช้วิธีการให้ผู้เรียนได้ท างานระหว่างการเรียนการสอนหรือเม่ือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอ่ืน 
    2. การเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น (Active Learning)การจัดการเรียนการสอนควร
จัดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นเนื่องจากการสอนที่ให้ผู้เรียนรับความรู้โดยปราศจากการเข้า
ร่วมกิจกรรมกับเนื้อหาจะท าให้ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ไม่ชัดเจน 
    3. การจัดการผสมผสาน (Blended Settings) เมื่อมีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ใน
ส่วนของการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนผู้สอนสามารถใช้รูปแบบของเทคโนโลยีและผู้เรียน
สามารถฝึกหัดและได้รับการสนับสนุนเมื่อเผชิญกับป๎ญหา 
    4. วิธีการเรียนรู้แบบเปิดและการเรียนรู้ร่วมกัน (Open and Collaborative 
Learning Methods) การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากสุดเมื่อผลลัพธ์เกิดจากการท างานและ
อภิปรายกับผู้เรียนด้วยกันวิธีการหลากหลายที่ใช้ในการจัดประชุมและปฏิบัติการซึ่งท าให้สามารถเพ่ิม
วิธีการสอนแบบดั้งเดิมให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
    5. การจัดล าดับกิจกรรมการเรียนรู้ (Chaining Learning Activities) ระยะเวลา
ส าหรับการแก้ไขป๎ญหาการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้จะถูกด าเนินการแยกกออกไปสิ่งเหล่านี้สามารถ
กระตุ้นให้เห็นผลได้อย่างแท้จริงเมื่อผลลัพธ์จากกิจกรรมการเรียนรู้ถูกใช้ในกิจกรรมต่อไปกลายเป็น
การกระตุ้นการให้เกิดเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
    6. ความรับผิดชอบ (Accountability) สิ่งที่ส าคัญส าหรับผู้เรียน คือ ความรับผิดชอบ
ต่อผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง  
   จากหลักการแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนที่ได้มีนักการศึกษาการรวบรวมไว้
ข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ดังนี้ 
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    1. การวิเคราะห์สภาพการเรียนรู้ สิ่งจ าเป็นที่ต้องเรียนรู้ก่อน (ถ้ามี) การจัดเตรียม 
สื่อและแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระในโปรแกรมการ
เรียนรู้วิธีการเรียนรู้และวิธีการสอนการก าหนดล าดับขั้นตอนของการเรียนรู้ระยะเวลาในการจัดการ
เรียนรู้ยุทธศาสตร์การประเมินผลการเรียนรู้เป็นต้น 
    2. การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการผสมผสานการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมหรือการสอนแบบเผชิญหน้ากัน (Face-to-Face) และการเรียน
การสอนแบบออนไลน์ (Online) โดยเน้นให้ผู้เรียนได้รับฝึกฝนและลงมือปฏิบัติจริง 
    3. การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการผสมกันในระดับของกิจกรรม 
การเรียนรู้ซึ่งจะใช้วิธีการสอนแบบออนไลน์ ร้อยละ 50-50 และสื่อการสอนส่วนใหญ่ใช้วิธีการแบบ
ออนไลน์ 
    4. การจัดโปรแกรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานควรเริ่มและจบด้วยการจัด
กิจกรรมแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนแต่อาจไม่จ าเป็นที่ต้องเริ่มต้นด้วยกิจกรรมแบบเผชิญหน้ากัน 
    5. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรค านึงถึงรูปแบบส าหรับการสนับสนุนและ
การฝึกหัด เช่น เนื้อหาที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน การเตรียมความพร้อมด้านทักษะการใช้
เทคโนโลยีของผู้สอนและผู้เรียน การใช้สื่ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์รวมถึงระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้ 
    6. จัดให้ผู้เรียนแต่ละคนหรือกลุ่มท างานที่สัมพันธ์เกี่ยวข้องกับสถานการณ์หรือ
ภารกิจในชีวิตจริงเพ่ือให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาการเรียนรู้ทั้งทางด้านทักษะการเรียนรู้พฤติกรรมการ
เรียนรู้และความสามารถในการเรียนรู้ไปพร้อมกัน 
    7. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยวิธีการสอนและหลากหลายส่งเสริมให้เกิด
ความร่วมมือกัน (Collaborative) และมีปฏิสัมพันธ์กันให้มากที่สุด 
    8. จัดให้มีสื่อและทรัพยากรการเรียนรู้แบบออนไลน์ เช่นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 
เอกสารดาว์นโหลด เป็นต้น 
    9. จัดให้มีเครื่องมือที่สนับสนุนการเรียนรู้แบบออนไลน์เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
ติดต่อสื่อสารกันแบบความร่วมมือออนไลน์เช่น ห้องสนทนากระดานเสวนาไปรษณีย์ อิเล็กทรอนิกส์ 
    10.  เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เลือกและควบคุมผลการเรียนรู้ด้วยตัวเองโดยให้
ความส าคัญกับการสะท้อนผลการเรียนรู้และการสร้างความรู้ของผู้เรียน 
    11. ผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้สนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้โดยการ
จัดเตรียมเนื้อหาบทเรียนการแนะน าแหล่งเรียนรู้จากอินเทอร์เน็ตและการส่งเสริมให้ผู้เรียนและผู้สอน
สื่อสารกันได้ตลอดเวลา 
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 2.4.8 ขั้นตอนของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   Rossett (2003) ได้สรุปขั้นตอนของการเรียนการสอนแบบผสมผสานไว้ ดังนี้ 
    1. จัดเตรียมผู้เรียนรวมทั้งสื่อต่าง ๆ ที่ต้องใช้ในการเรียนการสอนและแจ้งถึง
รายละเอียดที่ผู้เรียนต้องปฏิบัติ  
    2. ขั้นปฏิบัติโดยผู้สอนจะเป็นผู้เลือกวิธีที่เหมาะสมและจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้มี
บทบาทมากข้ึน 
    3. ขั้นสรุปบทเรียนโดยการสรุปสิ่งที่ได้เรียนและมีการประเมินผู้เรียนจากแบบ
ประเมิน 
   Alvarez (2005) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานประกอบด้วย7ขั้นตอนดังนี้ 
    1. ก าหนดจุดมุ่งหมายในแต่ละขั้นตอนการเรียนและพิจารณาล าดับขั้นตอนใน      
การเรียน 
    2. การจัดกิจกรรมระหว่างการจัดการเรียนการสอน 
    3. ก าหนดทักษะความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นต้องรู้ก่อนการเรียน 
    4. ก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียน 
    5. การจัดเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน 
    6. การประยุกต์ใช้กลยุทธ์ในการจัดการเรียนการสอน 
    7. ก าหนดกลยุทธ์ในการประเมินผล 
   Yong (1998, pp. 307-328) ได้น ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมา
ใช้ในการจัดการศึกษาโดยมีขั้นตอนในการออกแบบการจัดการเรียนการสอน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1. ขั้นก่อนการวิ เคราะห์  (Pre-Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของการออกแบบ          
การเรียนรู้แบบผสมผสานโดยจะพิจารณาข้อมูลทั่ว ๆ ไปดังต่อไปดังนี้ 
     1.1 การวิเคราะห์คุณสมบัติของผู้เรียน 
     1.2 การวิเคราะห์วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ 
     1.3 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
    2. ขั้ นการออกแบบกิจกรรมและวั สดุการเรี ยนรู้  (Design of Activity and 
Resources) ซึ่งสามารถจ าแนกออกเป็น 3 ส่วนย่อย ๆ ได้แก่ 
     2.1 การออกแบบภาพรวมของการเรียนการสอนแบบผสมผสานประกอบด้วย 
       2.1.1 กิจกรรมการเรียนรู้แต่ละหน่วยเรียน 
       2.1.2 กลยุทธ์การน าเสนอบทเรียนในการจัดการเรียนการสอน 
       2.1.3 ส่วนสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน 
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     2.2  การออกแบบกิจกรรมแต่ละหน่วยเรียนประกอบด้วย 
       2.2.1 การนิยามผลการกระท าของผู้เรียน 
       2.2.2 การออกแบบกิจกรรมในแต่ละวัตถุประสงค์ 
       2.2.3 การจัดกลุ่มของกิจกรรมทั้งหมด 
       2.2.4 การประเมินผลในแต่ละหน่วยเรียน 
     2.3 การออกแบบและพัฒนาวัสดุการเรียนรู้ประกอบด้วย 
       2.3.1 การเลือกสรรเนื้อหาสาระ 
       2.3.2 การพัฒนากรณีศึกษาต่าง ๆ 
       2.3.3 การน าเสนอผลการออกแบบและการพัฒนา 
    3. ขั้นการประเมินผลการเรียนการสอน (Instructional Assessment) ซึ่งเป็น 
ขั้นตอนสุดท้ายในการออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
     3.1 การประเมินผลขั้นตอนการเรียนรู้ 
     3.2 การจัดการสอบตามหลักสูตร 
     3.3 การประเมินผลกิจกรรมทั้งหมด  
 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ ผสมผสาน
ประกอบด้วยขั้นตอนการเรียนการสอน 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นเตรียมการเรียนการสอน ขั้นการจัด
กระบวนการเรียนการสอน ขั้นการวัดผลและประเมินผล 
 2.4.9 ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   Graham (2006, p. 115) กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานให้ประโยชน์ดังนี้ 
    1. ช่วยปรับปรุงการสอน (Improved Pedagogy) ท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ในการ
สอนมากยิ่งขึ้นซึ่งเน้นการสร้างกลยุทธ์ในการเรียนให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น (Active Learning 
Strategy) กลยุทธ์การเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกันมากขึ้น (Peer-to-Peer Learning Strategy) และ  
กลยุทธ์การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Learner-Centered Strategy) ให้มีมากข้ึนในการ
เรียนการสอน 
    2. เพ่ิมความยืดหยุ่นและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมากยิ่งขึ้น (Increased Access and 
Flexibility) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการเพ่ิมความยืดหยุ่นและ          
เปิดโอกาส ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนมากขึ้นโดยจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนจะช่วยส่งเสริม             
การมีปฏิสัมพันธ์กับ เพ่ือนมนุษย์และการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์เอื้อประโยชน์แก่ผู้เรียนใน
ด้านการเข้าถึงข้อมูล และการเพ่ิมช่องทางในการสื่อสารซึ่งจะเป็นการเพ่ิมคุณภาพและประสิทธิภาพ
การจัดการเรียนการสอนให้มากยิ่งขึ้น 
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    3. เพ่ิมประสิทธิผลของการลงทุน (Increased Cost-Effectiveness) การลงทุน
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยเฉพาะทางด้านโครงสร้างสารสนเทศพ้ืนฐานเป็น
ค่าใช้จ่ายที่มหาศาลดังนั้นแต่ละสถาบันการศึกษาจะต้องพิจารณาหาวิธีการใช้เทคโนโลยีดังกล่าวให้
คุ้มค่ากับการลงทุนและเกิดประสิทธิผลให้ได้มากที่สุดการเพ่ิมปริมาณและวิธีการใช้เทคโนโลยีให้เกิด
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในชั้นเรียนจะช่วยให้เกิดความคุ้มค่า 
 สรุปได้ว่าการเรียนแบบผสมผสานเป็นกระบวนการเรียนรู้ ที่ผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ที่
หลากหลาย มีรูปแบบการจัดการเรียนที่ผู้เรียนผู้สอนเผชิญหน้ากันและไม่เผชิญหน้ากัน ผสมผสานกับ
การใช้แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย การสอนด้วยวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้น ผู้สอนสามารถใช้
วิธีการสอน สองวิธีหรือมากกว่าในการเรียนการสอน เกิดขึ้นจากยุทธวิธีผู้สอนจากการเรียนรู้และ
กิจกรรมเช่น ผู้สอนน าเสนอเนื้อหาบทเรียนผ่านเทคโนโลยีผนวกกับการสอนแบบเผชิญหน้า          
แต่หลังจากนั้นผู้สอนน าเนื้อหาบทความแขวนไว้บนเว็บ จากนั้นติดตามการด าเนินกิจกรรมการเรียน
การสอนโดยใช้อีเลิร์นนิ่ง ด้วยระบบแอลเอ็มเอส (Learning Management System) ด้วยเครื่อง
คอมพิวเตอร์ในห้องแล็ป หลังจากนั้นสรุปบทเรียน ด้วยการอภิปรายร่วมกับอาจารย์ผู้สอนในห้องเรียน
น าไปสู่การท ากิจกรรมการเรียนการสอนการท างานได้สัมฤทธิ์จนเกิดเป็นแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์กับ       
ตัวผู้เรียน 
 

2.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับวิธีการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง 
  
 2.5.1 ความหมายของกรณีตัวอย่าง 
   คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (2554) การสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นวิธีสอนที่
ใช้กรณีหรือเรื่องต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจริงมาดัดแปลงเพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษา วิเคราะห์เพื่อให้เกิดการเรียนรู้
อย่างกว้างขวาง ท าให้ผู้เรียนได้รู้จักวิธีการคิด วิธีการน าข้อมูลต่าง ๆ มาประกอบการพิจารณาในการ
ตัดสินเรื่องหนึ่งเรื่องใด 
   นับทอง เวศนารัตน์ และอชิยาพร ช่วยชู (2556) ได้ให้ความหมายของการสอนโดยใช้
กรณี ตัวอย่างคือ เครื่องมือประเภทหนึ่งที่ใช้ส าหรับการเรียนการสอน โดยมีลักษณะเป็นเรื่องเขียนขึ้น 
เพ่ือบรรยายสภาพการณ์ของเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่งบทบาทของผู้ที่เกี่ยวข้องและสถานการณ์ที่ 
เป็นป๎ญหาที่สมควรได้รับการแก้ไข หรือประเด็นส าคัญที่ต้องตัดสินใจภายในช่วงเวลาที่ก าหนด          
โดยผู้เรียนจะเป็นผู้ระบุป๎ญหาวิเคราะห์หลักฐาน พิจารณาอย่างเป็นเหตุเป็นผล ประเมินสถานการณ์ 
และน าเสนอทางแก้ไขป๎ญหาของกรณีตัวอย่างนั้น ๆ 
   ทิศนา แขมมณี (2550, น. 362) อธิบายว่า วิธีสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง คือกระบวนการ
ที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยให้ผู้เรียนศึกษา              
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เรื่องท่ีสมมติขึ้นจากความเป็นจริงและตอบประเด็นค าถามเกี่ยวกับเรื่องนั้น แล้วน าค าตอบและเหตุผล
ทีม่าของค าตอบนั้นมาใช้เป็นข้อมูลในการอภิปราย เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 
   วิฑูรย์ สิมะโชคดี (2542) กล่าวว่า กรณีศึกษาหมายถึงสิ่งต่างๆที่เกิดขึ้นหรือค าบรรยาย
เหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นแล้วเพ่ือการศึกษาเรียนรู้ด้วยการออกแบบและเขียนเหตุการณ์ต่าง  ๆ ขึ้น 
เพ่ือใช้เป็นสื่อหรือเครื่องมือที่จะน าไปสู่การเรียนรู้ (Learning Vehicle) โดยมีวัตถุประสงค์ชัดเจน 
เพ่ือการศึกษา (Education Objectives) กรณีศึกษามีได้หลายรูปแบบ มีได้ทั้งเรื่อง (กรณี)  
ที่เขียนขึ้นน อย่างสั้น ๆ เพียง 2-3 บรรทัดหรือเพียง 1-2 หน้ากระดาษ หรือยาวเป็นหลายสิบ
หน้ากระดาษ หรือมีตาราง ตัวเลข หรือสถิติประกอบจ านวนมาก หรือรวมทั้งมีสื่อที่เป็นภาพจากวีดี
ทัศน์ หรือฟิล์มก็ได้ 
   สุคนธ์ สินธุพานนท์ และคณะ (2545) ได้ให้ความหมายของการสอนแบบกรณีตัวอย่าง
หมายถึง การสอนที่มีการน าเสนอเอาสถานการณ์หรือป๎ญหา หรือใช้กรณี หรือเรื่องราวต่าง ๆ             
ที่ เกิดขึ้นจริง หรืออาจจะเกิดขึ้นได้ในชีวิตจริงมาดัดแปลงเพ่ือเป็นตัวอย่างให้ผู้ เรียนได้ศึกษา 
วิเคราะห์และมีการฝึกให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจมองเห็นป๎ญหาอย่างแท้จริง และฝึกฝนหาทางแก้ไข
ป๎ญหานั้น ๆ ผู้เรียนมการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกัน 
ตลอดจนการร่วมกันตัดสินใจ 
   สุทิน ณ สุวรรณ (2555) การสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นวิธีสอนที่ใช้กรณีหรือเรื่อง            
ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนจริงมาดัดแปลงเพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษา วิเคราะห์ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง 
ท าให้ผู้เรียนได้รู้จักวิธีการคิด วิธีการน าข้อมูลต่าง ๆ มาประกอบการพิจารณาในการตัดสินเ รื่องหนึ่ง
เรื่องใด 
   Gillham (2000) ได้ให้ความหมายของกรณีตัวอย่างคือ กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับความ
เป็นจริง ซึ่งสามารถน ามาศึกษาหรือท าความเข้าใจเพ่ือตอบป๎ญหา 
   Llewellyn (2005) ได้ให้ความหมายของกรณีตัวอย่างคือ การอธิบายและการวิเคราะห์ 
ปฏิสัมพันธ์ของบุคคลในแต่ละเหตุการณ ์
   Ai Choo Ong (2006) ได้ให้ความหมายของกรณีตัวอย่างคือ เรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับ
การแก้ป๎ญหาทางศีลธรรมและการแก้ป๎ญหาในสถานการณ์จริง มีการพัฒนาสถานการณ์หรือล าดับ 
เหตุการณ์ที่เป็นประเด็นป๎ญหามาการอภิปรายและแก้ป๎ญหานัน 
   Herried (2006) ได้ให้ความหมายของการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง หมายถึง               
การบรรยาย เรื่องราวหรือเล่าเรื่องราวจากสถานการณ์จริง ไมใช้เล่าเรื่องเพ่ือกระตุ้นความสนใจ           
แต่เป็นการน าเรื่องราวมาใช้ในการเรียนการสอน มีประเด็นป๎ญหาที่ท้าทายเกี่ยวข้องกับการตัดสินใจ 
เปิดโอกาสให้นักเรียนมีการระบุประเด็นของกรณีตัวอย่างวิเคราะห์ และแก้ไขก็รณีตัวอย่างที่                
แตกต่างกัน เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมืออาชีพ 



58 
 

   Simons (2009) ได้ให้ความหมายของกรณีตัวอย่างคือ การส ารวจในเชิงลุกจากหลาย 
มุมมองของป๎ญหาที่มีความซับซ้อนและมีความเฉพาะตัว ซึ่งมีบริบทใกล้เคียงกับความเป็นจริง และใช้
งานวิจัยเป็นฐาน 
   Thomas (2011) ให้ความหมายของกรณีตัวอย่างคือ ตัวอย่างเหตุการณ์ ขอโต้แย้ง 
หรือ สถานการณ์ที่มีความเฉพาะเจาะจง มีการบรรยาย มีขอบเขตชัดเจน และสามารถน ามาใช้ใน
การศึกษา ได้ 
   Yin (2011) ให้ความหมายของกรณีตัวอย่างคือ การสืบสอบที่เกี่ยวกับปรากฏการณ์ร่วม
สมัยที่เกี่ยวข้องกับความเป็นจริง มีเหตุการณ์ที่ไมค่อยชัดเจน เพ่ือเกิดความสงสัย มีประเด็นป๎ญหาที่
ผู้เกี่ยวข้องจะต้องตัดสินใจด าเนินการอย่างใดอย่างหนึ่ง เพ่ือแก้ไขป๎ญหานั้น 
   จากความหมายของกรณีตัวอย่างสรุปได้ว่า กรณีตัวอย่างคือ เรื่องราว เหตุการณ์ที่มา
จาก สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง มีประเด็นที่ผู้เกี่ยวข้องจะต้องตัดสินใจ ด าเนินการอย่างใดอย่างหนึ่ง 
เพ่ือ น ามาใช้เป็นข้อมูลในการอภิปรายและแสวงหาค าตอบของป๎ญหา 

 2.5.2 เทคนิคการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง (Case Method) 
 กรณีศึกษา (Case Method) คือ “เรื่องราวที่มีข้อความบรรยาย” หรือ “เรื่องราวที่ใช้ส าหรับ
ศึกษา” (Herried, 1997) สาขาแรกเริ่มที่ใช้กรณีศึกษามาช่วยในการเรียน การสอน คือกลุ่มสาขา
ธุรกิจและสาขาการแพทย์ทั้งนี้เพราะลักษณะของกรณีศึกษาจะมีเนื้อหาที่เป็นป๎ญหาท้าทายให้ผู้เรียน
ได้คิดแก้ป๎ญหาก่อนที่จะได้ลงมือปฏิบัตินั้นเอง (Sykes and Bird, 1992) ซึ่งการน ากรณีศึกษาเข้ามา
ใช้จัดเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เรียกว่า Problem-based Learning (PBL) เป็นการเรียนรู้โดยใช้ป๎ญหา
เป็นฐานหรือเป็นวิธีการเรียนรู้ที่เป็นผลมาจากการแก้ป๎ญหาโดยใช้ความรู้ที่ผู้เรียนท าการสืบค้นเอง 
(Barrows and Tamblyn, 1980) ซึ่งกรณีศึกษา สามารถใช้ได้ทั้งด้านการสอนและการประเมิน 
(Dori, 2003) โดยการใช้กรณีศึกษาจะช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 
   กลุ่มสาขาวิชาบริหารธุรกิจ และคณะ (2560) ได้กล่าวไว้การสอนโดยใช้กรณีศึกษาเป็น
วิธีสอนที่ใช้กรณีหรือเรื่องต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจริงมาดัดแปลงเพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาวิเคราะห์เพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้อย่างกว้างขวาง ท าให้ผู้เรียนได้รู้จักวิธีการคิดวิธีการน าข้อมูลต่าง ๆ มาประกอบการ
พิจารณาในการตัดสินกรณีศึกษา การเรียนการสอนโดยใช้กรณีศึกษา เป็นการวิเคราะห์ถามตอบ             
โดยการตั้งประเด็นค าถามกรณีที่ยกมาเป็นตัวอย่างคือกิจกรรมที่รวบเอาการบรรยาย การอภิปราย         
การโต้วาทีและบทบาทสมมุติเข้ามาไว้ในกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมด   
   Stake (1988) ให้ความหมายของการศึกษาแบบกรณีศึกษา ไว้ว่า เป็นกระบวนการ
เรียนรู้เกี่ยวกับกรณีที่เราต้องการศึกษาและแสดงถึงผลของการเรียนรู้ในกรณีนั้น (Product of 
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Learning) และได้ให้ความหมายของค า ว่า “Case” ว่า หมายถึง สิ่งที่เราต้องการศึกษาโดยจะต้อง
ได้รับ 
    1. วัตถุประสงค์การสอนแบบใช้กรณีศึกษา (Case Method) ดังนี้ 
     1.1 เพ่ือเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
     1.2 เพ่ือให้ผู้เรียนได้แก้ป๎ญหาและตัดสินใจอย่างมีเหตุผล 
     1.3 เพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักคิดอย่างเป็นระบบ 
     1.4 เพ่ือฝึกให้ผู้เรียน รู้จักรับฟ๎งและยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
    2. บทบาทผู้สอน 
     2.1  ผู้สอนเป็นผู้เตรียมกรณีศึกษาจาก ข้อมูลข่าวสาร สื่อเรื่องราวเหตุการณ์ต่าง ๆ 
     2.2 ผู้สอนเป็นผู้น าเสนอกรณีศึกษาให้ผู้เรียนได้ทราบหรืออาจจะมอบให้ผู้เรียน          
เป็นการสมมุติขึ้นก็ได้ 
     2.3 ผู้สอนต้องตั้งค าถามชี้ประเด็นให้ผู้เรียนเกิดความคิดวิเคราะห์และเชื่อมโยง
กรณีศึกษานั้นกับเรื่องราวอ่ืน 
     2.3 ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายเรื่องราวของกรณีศึกษานั้น 
     2.4 ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปแนวคิดท่ีได้จากกรณีศึกษา 
    3. บทบาทผู้เรียน 
     3.1 น าเสนอกรณีศึกษา 
     3.2 ช่วยกันอภิปราย วิเคราะห์ 
     3.3 ช่วยกันสรุปแนวคิดท่ีได้ 
     3.4 น าผลที่ได้ไปใช้เชื่อมโยงกับวิชาอ่ืน ๆ ต่อไป 
   ทิศนา แขมณี (2548) เทคนิคการสอน คือกลวิธีต่าง ๆ ที่ใช้เสริมกระบวนการสอน 
ขั้นตอนการสอน วิธีการสอนหรือการด าเนินการทางการสอนใด ๆ เพ่ือช่วยให้การสอนมีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพมากขึ้น เช่นการยกตัวอย่างการใช้สื่อการใช้ค าถาม เป็นต้น ได้เสนอแนวคิดวิธีการสอน
โดยใช้กรณีตัวอย่างตามข้ันตอนส าคัญของการสอน คือ  
    1. ผู้สอน/ผู้เรียนน าเสนอกรณีตัวอย่าง 
    2.  ผู้เรียนศึกษากรณีตัวอย่าง 
    3.  ผู้เรียนอภิปรายประเด็นค าถามเพ่ือหาค าตอบ 
    4.  ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับป๎ญหา วิธีแก้ป๎ญหาของผู้เรียน 
    5.  สรุปการเรียนรู้ที่ได้รับ โดยมีประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 
     5.1 เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เผชิญหน้าป๎ญหาที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริง 



60 
 

     5.2  เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และการคิดแก้ป๎ญหา ช่วยให้ผู้เรียนมีมุมมองที่กว้างข้ึน 
     5.3 เป็นวิธีที่ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน และส่งเสริมการเรียนรู้จากกัน
และกันผลการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนของ ชลลดา สัจจานิตย์ (2553) เรื่องสภาพและ
ป๎ญหาการจัดการเรียนการสอน รายวิชา ITB373การจัดการการส่งออกและน าเข้า สาขาธุรกิจ
ระหว่างประเทศโดยใช้การวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) กับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาดังกล่าว กลุ่มตัวอยางได้มาด้วยการสุ่มแบบง่าย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ผลในด้านความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกบ
สภาพการปฏิบัติด้านการสอนและเทคนิคการสอนพบว่า เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจง่สยขึ้นควรมีเทคนิค           
ต่าง ๆ ได้แก่ การยกตัวอย่าง การใช้ค าถาม การอภิปราย การน าเสนอผลการค้นคว้าเป็นต้น 
   ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยของ จิตติมา อัครธิติพงศ์ (2552) ที่ศึกษา เรื่องความพึงพอใจใน
การจัดการเรียนการสอนวิชาการจัดการทรัพยากรมนุษย์ โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่ง
แบบสอบถามเกี่ยวกบระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนมีลักษณะเป็น
แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ชนิดกาหนดค าตอบเป็นข้อความ 5 ระดับ 
โดยแบ่งออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาวิชา, ด้านผู้สอน, ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน, ด้านป๎จจัย
ส่งเสริมการเรียนการสอน, ด้านการประเมินผลการเรียนการสอน พบว่านักศึกษาต้องการให้มีการ
อธิบายยกตัวอย่างจากสถานการณ์จริงที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชามาประกอบการเรียนการสอนด้วย 
   ทิศนา แขมมณี (2550, น. 363) ได้กล่าว เทคนิคและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ในการใช้วิธี
สอนโดยใช้กรณีตัวอย่างให้มีประสิทธิภาพ 
    1. การเตรียมการ 
    ก่อนการสอน ผู้สอนจ าเป็นต้องเตรียมกรณีตัวอย่างให้พร้อม กรณีตัวอย่างที่
เหมาะสมจะต้องมีสาระซึ่งจะช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ มีลักษณะใกล้เคียงกับ
ความเป็นจริง กรณีที่น ามาใช้ส่วนใหญ่มักเป็นเรื่องที่มีสถานการณ์ป๎ญหาขัดแย้ง ซึ่งจะช่วยกระตุ้น
ความคิดของผู้เรียน หากไม่มีสถานการณ์ที่เป็นป๎ญหาขัดแย้ง ผู้สอนอาจใช้วิธีการตั้งประเด็นค าถามที่
ท้าทายให้ผู้เรียนคิดก็ได้ ผู้สอนอาจน าเรื่องจริงมาเขียนเป็นกรณีตัวอย่างหรืออาจใช้เรื่องจาก
หนังสือพิมพ์ ข่าว และเหตุการณ์รวมทั้งจากสื่อต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วีดีทัศน์ เป็นต้น         
เมื่อได้กรณีที่ต้องการแล้วผู้สอนจะต้องเตรียมประเด็นค าถามส าหรับการอภิปรายเพ่ือน าไปสู่           
การเรียนรู้ที่ต้องการ 
    2. การน าเสนอกรณีตัวอย่าง 
    ผู้สอนอาจเป็นผู้น าเสนอกรณีตัวอย่าง หรืออาจใช้เรื่องจริงจากผู้เรียนเป็นกรณี
ตัวอย่างก็ได้ (แต่ครูต้องมีความช านาญในการวิเคราะห์กรณีตัวอย่างนั้น และตั้งประเด็นค าถามได้เร็ว)
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วิธีการน าเสนอท าได้หลายวิธี เช่น การพิมพ์เป็นข้อมูลมาให้ผู้เรียนอ่าน การเล่ากรณีตัวอย่างให้ฟ๎ง 
หรือน าเสนอโดยใช้สื่อ เช่น สไลด์ วีดิทัศน์ ภาพยนตร์ หรืออาจให้ผู้เรียนแสดงเป็นละครหรือบทบาท
สมมติก็ได ้
    3. การศึกษากรณีตัวอย่างและการอภิปราย 
    ผู้สอนควรแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อยและให้เวลาอย่างเพียงพอในการศึกษากรณี
ตัวอย่าง และคิดหาค าตอบ ไม่ควรให้ผู้เรียนตอนประเด็นค าถามทันที ผู้เรียนแต่ละคนควรมีค าตอบ
ของตนเตรียมไว้ก่อน แล้วจึงร่วมกันอภิปรายเป็นกลุ่ม และน าเสนอผลการอภิปรายระหว่างกลุ่ม เป็น
การแลกเปลี่ยนกันผู้สอนพึงตระหนักว่าการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างนี้ มิได้มุ่งที่ความถูกต้องของ
ค าตอบ ค าถามส าหรับการอภิปรายนี้ ไม่มีค าตอบที่ถูกหรือผิดอย่างชัดเจนแน่นอน แต่ต้องการให้
ผู้เรียนเห็นค าตอบและเหตุผลที่หลากหลาย ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดที่กว้างขึ้ น มองป๎ญหาใน
แง่มุมที่หลากหลายขึ้น อันจะช่วยให้การตัดสินใจมีความรอบคอบขึ้น ด้วยเหตุนี้การอภิปรายจึงควรมุ่ง
ความสนใจไปที่เหตุผลหรือท่ีมาท่ีผู้เรียนใช้ในการแก้ป๎ญหาเป็นส าคัญ 
   สุทิน ณ สุวรรณ (2555) การสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นวิธีสอนที่ใช้กรณีหรือเรื่อง           
ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนจริงมาดัดแปลงเพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษา วิเคราะห์ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง 
ท าให้ผู้เรียนได้รู้จักวิธีการคิด วิธีการน าข้อมูลต่าง ๆ มาประกอบการพิจารณาในการตัดสินเรื่องหนึ่ง
เรื่องใด 
   ลักษณะส าคัญการเรียนการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง เป็นการวิเคราะห์ถามตอบโดยการ
ตั้งประเด็นค าถามกรณีท่ียกมาเป็นตัวอย่างคือกิจกรรมที่รวบเอาการบรรยาย การอภิปราย การโต้วาที 
และบทบาทสมมุติเข้ามาไว้ในกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมด 
   วัตถุประสงค์ 
    1. เพ่ือเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
    2. เพ่ือให้ผู้เรียนได้แก้ป๎ญหาและตัดสินใจอย่างมีเหตุผล 
    3. เพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักคิดอย่างเป็นระบบ 
    4. เพ่ือฝึกให้ผู้เรียนรู้จักรับฟ๎งและยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
ลักษณะห้องเรียน 
   หากเป็นการศึกษากรณีเดียวโดยทุกคนท าพร้อมกันก็จัดชั้นเรียนในลักษณะปกติ แต่ถ้า
ต้องการแบ่งกลุ่มเพ่ือศึกษากรณีรายบุคคลแตกต่างกันก็ต้องจัดชั้นเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ตามจ านวน            
กลุ่มท่ีแบ่ง 
   บทบาทผู้สอน 
    1. ผู้สอนเป็นผู้เตรียมกรณีตัวอย่างจากข้อมูลข่าวสาร สื่อ เรื่องราวเหตุการณ์ต่าง ๆ 
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    2. ผู้สอนเป็นผู้น าเสนอกรณีให้ผู้เรียนได้ทราบหรืออาจจะมอบให้ผู้เรียนเป็นการ
สมมุติขึ้นก็ได ้
    3. ผู้สอนต้องตั้งค าถามยั่วยุให้ผู้เรียนเกิดความคิดวิเคราะห์และเชื่อมโยงกรณี
ตัวอย่างนั้นกับเรื่องราวอื่น ๆ 
    4. ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายเรื่องราวของกรณีตัวอย่างนั้น 
    5. ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปแนวคิดท่ีได้จากกรณีตัวอย่าง 
   บทบาทผู้เรียน 
    1. น าเสนอกรณีตัวอย่าง 
    2. ช่วยกันอภิปราย วิเคราะห์ 
    3. ช่วยกันสรุปแนวคิดท่ีได้ 
    4. น าผลที่ได้ไปใช้เชื่อมโยงกับวิชาอ่ืน ๆ ต่อไป    
   สุคนธ์ สินธพานนท์และคณะ (2545) ได้น าเสนอข้ันตอนดังนี ้
    1. ขั้นเตรียม ควรมีการแนะน าวิธีการศึกษากรณีให้ชัดเจนถึงจุดมุ่งหมายหรือป๎ญหา
ที่ผู้เรียนจะต้องพิจารณาการตอบค าถามหลังการอ่าน และแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยตามความ
เหมาะสมกลุ่มละ 5-7 คน 
    2. ขั้นเสนอกรณีศึกษา ผู้สอนอาจมีการใช้สื่อประกอบ เช่น เอกสาร หรือ รูปภาพ 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนในขั้นวิเคราะห์ 
    3. ขั้นวิเคราะห์ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายระดมพลังสมอง รวบรวมข้อมูล
วิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกรณีศึกษาเพ่ือตัดสินใจหาแนวทางแก้ป๎ญหาและสรุปผลการ
อภิปรายของสมาชิกกลุ่ม (อาจมีตัวแทนกลุ่มนาเสนอผลการอภิปรายต่อชั้นเรียน หรือเป็นอภิปรายทั้ง
ชั้นเรียนก็ได้) 
    4. ขั้นสรุป ผู้เรียนทั้งชั้นเรียนร่วมกับผู้สอน อภิปรายหาข้อสรุปเกี่ยวกับสาเหตุของ
ป๎ญหาและแนวทางในการตัดสินใจแก้ป๎ญหาจากกรณีศึกษา  
    5. ขั้นประเมิน สามารถประเมินได้จากการตอบป๎ญหาการสังเกตการร่วมสนทนา
การรายงาน การตอบค าถามและการท างานกลุ่มของผู้เรียน 
 2.5.3 ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่าง 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานเป็นเครื่องมือทีมการใช้ในการเรียนการสอนใน 
แวดวงการศึกษาด้านกฎหมายธุรกิจและการแพทย์มาเป็นระยะเวลานานเริ่มแห่งแรกที่มหาวิทยาลัย 
ฮาร์วาร์ด โดยครสโตเฟอร แล่งเดีล (Christopher C. Langdell) ใน ค.ศ. 1869-0 และได้น ามา            
ปรับใช้ในวงการทางการศึกษาวิทยาศาสตร์ในเวลาต่อมาการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็น 
ฐานในวงการการศึกษาของประเทศไทย มีชื่อเรียกท่ีแตกต่างกัน ได้แก่ เทคนิคการสอนแบบศึกษา 
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 กรณีเฉพาะราย (Case Study Technique) เทคนิคการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างการสอนโดย
ใช้กรณี ตัวอย่าง (Case Study) การสอนโดยใช้กรณี (Case Method) การใช้กรณีตัวอย่างเป็น
เครื่องมือใน การสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการบูรณาการ(Intergration)ระหว่างความรู้ (Cognitive) 
กับ ประสบการณ์ (Real Experience) (พิมพันธุ์ เดชะคปต และพเยาว์ ยินดีสุข, 2557)  
 การจัดการเรียนรู้ โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานจงมีบทบาทในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้เกิด
ความเข้าใจมโนทัศน์ทาง วิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกบชีวิตประจ าวัน (Bonney, 2015) พัฒนา
ความสามารถในการประยุกต์ ความรู้ (Flynn & Klein, 2001b; Gallagher, ; Herreid, 2006) 
พัฒนาการวิเคราะห์และทักษะ การแก้ป๎ญหา (Choi & Lee; Yoo & Park, 2015) สามารถประยุกต์
ความรู้และความช านาญ ไปใช้ในสถานการณ์ทสร้างขึ้นใหม่ได้ (Everwijn et al., 1993) 
 2.5.4 การน าเสนอกรณีตัวอย่าง 
   สุทิน ณ สุวรรณ (2555) ในการน าเสนอกรณีตัวอย่างจะใช้สื่อหลากหลายรูปแบบ เช่น 
วีดิทัศน์ หนังสือพิมพ์ รูปภาพ กราฟฟิก หรือบทบาทสมมุติ ฯลฯ 
   คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (2554) เป็นวิธีการที่มุ่งช่วยให้ผู้เรียนฝึกฝนการ
เผชิญและแก้ป๎ญหาโดยไม่ต้องรอให้เกิดป๎ญหาจริง ซึ่งเป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์
และเรียนรู้ความคิดเห็นของผู้อื่นช่วยให้ผู้เรียนมีมุมมองที่กว้างขึ้นและเมื่อเกิดป๎ญหาขึ้นก็สามารถที่จะ
แก้ไขป๎ญหาดังกล่าวได้ 
   ผู้สอนอาจเป็นผู้น าเสนอกรณีตัวอย่าง หรืออาจใช้เรื่องจริงจากผู้เรียนเป็นกรณี ตัวอย่าง
ก็ได้ วิธีการน าเสนอท าได้หลายวิธีเช่น การพิมพ์เป็นข้อมูลมาให้ผู้เรียนอ่าน การเล่ากรณี ตัวอย่างให้
ฟ๎งหรือน าเสนอโดยใช้สื่อ เล่น สไลด์วีดิทัศน์ ภาพยนตร์ หรืออาจให้ผู้เรียนแสดงเป็น ละครหรือ
บทบาทสมมติก็ได้  
 2.5.5 ลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่าง 
   คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (2554) ได้เสนอลักษณะของการจัดการเรียนรู้            
โดยใช้กรณตัวอย่างดังนี้การเรียนการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง เป็นการวิเคราะห์ถามตอบโดยการ            
ตั้งประเด็นค าถามกรณีท่ียกมาเป็นตัวอย่างคือกิจกรรมที่รวบเอาการบรรยาย การอภิปราย การโต้วาที
และบทบาทสมมุติเข้ามาไว้ในกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมด 
   ทิศนา แขมณี (2555) ได้เสนอลักษณะของการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างดังนี้ 
    1. มีกรณีเรื่องที่คล้ายกับเหตุการณ์จริง 
    2. มีประเด็นค าถามให้คิดพิจารณาหาค่าตอบ 
    3. มีค าตอบทหลากหลาย ค าตอบไม่มีถูกผิดอย่างชัดเจน หรือแน่นอน 
    4. มีการอภิปรายเกี่ยวกับสภาพการณ์ ป๎ญหา มุมมอง และวิธีแก้ป๎ญหาของผู้เรียน  
และสรุปการเรียนรู้ที่ได้รับ 
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   Herreid (2006) ได้เสนอลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณตัวอย่างดังนี้การน า
กรณีศึกษาไปใช้กับการเรียนการสอน ขึ้นอยู่กับผู้แต่งกรณีศึกษา โดยได้ให้ข้อเสนอแนะในการจัดท า
กรณีศึกษาวามหลายรูปแบบทง่าย ๆ เช่น ในหนังสือพิมพ์ การเปรียบเทียบ โครงงานวิจัย ในทาง
การแพทย์จะใช้ประวัติและรายละเอียดต่าง ๆ ของผู้ป่วยและสถานกาณ์ต่าง ๆ มการใช้ค าถามรวมกับ
สื่อต่าง ๆ เช่น การใช้กรณีศึกษาในปฏิบัติการรูปภาพทางคลินิก เป็นต้น รวมทั้งมข้อสรุปและ
เป้าหมายการรายงาน มีสมมุติฐานวิธีการให้ข้อมูลและข้อสรุปการสร้างกรณีตัวอย่างที่ดี ประกอบด้วย 
    1.  การเล่าเรื่อง มีความเก่ียวข้องกับผู้เรียน ตั้งแต่ต้นจนจบ 
    2.  มีจุดเน้น และประเด็นในเรื่องท่ีน่าสนใจ มีความส าคัญ มีป๎ญหา และมีแนวคิด 
    3.  มีความน่าสนใจและประเด็นที่ทันสมัย เป็นเรื่องท่ีอ้างอิงจากความเป็นจริงเกิดขึ้น
ภายใน ระยะเวลา 5 ปี ไม่ใช่เรื่องที่แต่งขึ้น 
    4.  ให้ความส าคัญกับตัวละครหลีก หรือเนื้อเรื่องในกรณีตัวอย่างโดยสามารถกระตุ้น
ให้ผู้เรียนมความรู้สึกเก่ียวข้องที่จะต้องรวมในการแก้ป๎ญหา หรือตอบประเด็นป๎ญหาในกรณีตัวอย่าง 
    5.  มีการเรียงล าดับ มีเป้าหมายให้ผู้เรียนสามารถคิดและตระหนักว่ากรณีศึกษา
สามารถ น าไปสู่เป้าหมายนั้นได้ 
    6.  เนื้อเรื่องต้องมีการเชื่อมโยงให้ผู้เรียนสามารถคิดและแก้ป๎ญหาในกรณีตัวอย่างได้ 
    7. ผู้เรียนสามารถน ากรณีตัวอย่างมาประยุกต์กับการเรียนในแต่ละเนื้อหาเพ่ือ
ประโยชน์ต่อ การจัดการเรียนรู้มีข้อขัดแย้งหรือประเด็นให้ถกเถียง กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการอภิปราย 
    9.  มีการผลักดันให้เกิดการตัดสินใจ 
    10. มีการแสดงออกถึงหลักการภายใต้ความเป็นจริง 
    11. มีการสรุปและจับประเด็นของกรณีตัวอย่างสรุปย่อส่วนส าคัญให้ผู้เรียนมการ
กระตุ้น ความสนใจ 
   จากลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐาน สามารถสรุปได้ว่า
ลักษณะของ การสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง 
    1.  มีกรณเีรื่องท่ีเกิดจากสถานการณ์จริง สัมพันธ์กับชีวิตประจ าวัน 
    2.  มีประเด็นค าถามให้คิดวิเคราะห์ กระตุ้นให้ผู้เรียนตงค าถามเพ่ือน าไปสู่การสืบ
เสาะหา ความรู้หรือแนวทางการแก้ป๎ญหา 
    3.  มีตัวละครหลักท่ีใช้ในการด าเนินเรื่อง 
    4.  มีค าตอบที่หลากหลาย โดยค านึงถึ งสภาพการณ์ ป๎ญหา มุมมอง และวิธี
แก้ป๎ญหาของผู้เรียน 
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 2.5.6 ข้อดีและข้อจ ากัดของการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง 
   คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (2554) กล่าวถึง ข้อดีและข้อจ ากัดของการสอน
โดยใช้กรณีตัวอย่างไว้ ดังนี้ 
    1. ท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกัน    
และกัน 
    2.  ผู้เรียนได้เกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ 
    3.  ผู้เรียนได้รู้จักวิธีแก้ป๎ญหาและการตัดสินใจ 
    4.  ท าให้ผู้เรียนได้เกิดความเชื่อม่ันในตนเอง 
    5.  ท าให้ผู้เรียนได้รู้จักรับฟ๎งความคิดเห็นของผู้อื่น 
   ทิศนา แขมมณี (2550, น. 364) กล่าวถึงข้อดีและข้อจ ากัดของการสอนโดยใช้กรณี
ตัวอย่างไว้ ดังนี้ 
    ข้อดี 
    1. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และการคิดแก้ป๎ญหา ช่วยให้ผู้เรียนมีมุมมองที่กว้างข้ึน 
    2. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เผชิญป๎ญหาที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริงและได้ฝึก
แก้ป๎ญหาโดยไม่ต้องเสี่ยงกับผลที่จะเกิดขึ้น ช่วยให้เกิดความพร้อมที่จะแก้ป๎ญหา เมื่อเผชิญป๎ญหานั้น
ในสถานการณ์จริง 
    3.  เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนสูง ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียน และส่งเสริมการเรียนรู้จากกันและกัน 
    4.  เป็นวิธีสอนที่ให้ผลดีมากส าหรับกลุ่มผู้ เรียนที่มีความรู้และประสบการณ์
หลากหลายสาขา 
    ข้อจ ากัด 
    1.  หากกลุ่มผู้เรียนมีความรู้และประสบการณ์ไม่แตกต่างกัน การเรียนรู้อาจไม่กว้าง
เท่าท่ีควร เพราะผู้เรียนมักมีมุมมองคล้ายกัน 
    2.  หากกลุ่มผู้เรียนมีความรู้และประสบการณ์ไม่แตกต่างกัน การเรียนรู้อาจไม่กว้าง
เท่าท่ีควร เพราะผู้เรียนมักมีมุมมองคล้ายกัน 
    3.  แม้ป๎ญหาและสถานการณ์จะใกล้เคียงกับความเป็นจริง แต่ก็ไม่ได้เกิดขึ้นจริง  ๆ 
กับผู้เรียน ความคิดในการแก้ป๎ญหาจึงมักเป็นไปตามเหตุผลที่ถูกที่ควร ซึ่งอาจไม่ตรงกับการปฏิบัติ  
จริงได ้
   สุทิน ณ สุวรรณ (2555) กล่าวถึง ข้อดีและข้อจ ากัดของการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างไว้ 
ดังนี้ 
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    ข้อดี 
    1. ท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่ งกัน 
และกัน 
    2.  ผู้เรียนได้เกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ 
    3.  ผู้เรียนได้รู้จักวิธีแก้ป๎ญหาและการตัดสินใจ 
    4.  ท าให้ผู้เรียนได้เกิดความเชื่อม่ันในตนเอง 
    5.  ท าให้ผู้เรียนได้รู้จักรับฟ๎งความคิดเห็นของผู้อื่น 
    ข้อจ ากัด 
    1. หากใช้กับกลุ่มผู้เรียนมากเกินไป ผู้เรียนก็จะแสดงออกไม่ทั่วถึง 
    2.  หากผู้สอนขาดทักษะในการตั้งค าถามกระตุ้น บรรยากาศของการเรียนรู้ก็เกิดได้ยาก 
    3.  ถ้าผู้เรียนไม่ร่วมมือ ไม่กระตือรือร้นก็จะท าให้ผลการเรียนไม่เป็นไปตามที่ก าหนดไว้ 
   Stake (1988) กล่าวถึง ข้อดีและข้อจ ากัดของการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างไว้ ดังนี้ 
    ข้อดี 
    1.  ท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
    2.  ผู้เรียนได้เกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ 
    3.  ผู้เรียนได้รู้จักวิธีแก้ป๎ญหาและการตัดสินใจ 
    4.  ท าให้ผู้เรียนได้เกิดความเชื่อม่ันในตนเอง 
    5.  ท าให้ผู้เรียนได้รู้จักรับฟ๎งความคิดเห็นของผู้อื่น 
    ข้อจ ากัด 
    1.  หากใช้กับกลุ่มผู้เรียนมากเกินไป ผู้เรียนก็จะแสดงออกไม่ทั่วถึง 
    2.  หากผู้สอนขาดทักษะในการตั้งค าถามกระตุ้น บรรยากาศของการเรียนรู้ก็เกิดได้ยาก 
    3.  หากผู้ เรียนไม่ร่วมมือ ไม่กระตือรือร้นก็จะท าให้ผลการเรียนไม่เป็นไปตามที่       
ก าหนดไว้ 
   สรุปได้ว่า แนวคิดวิธีการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง เป็นวิธีการที่มุ่งช่วยให้นักเรียนฝึกฝน
การเผชิญและแก้ป๎ญหา ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนคิดวิเคราะห์และเรียนรู้ ความคิดของผู้อ่ืน ช่วยให้
นักเรียนมีมุมมองที่กว้างขึ้น ผู้วิจัยจึงน าวิธีการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างความหมายตามขั้นตอนส าคัญ 
มาใช้ในการเรียนการสอนร่วมกับการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้สื่ออินโฟรกราฟิก ตามแผนการ
จัดการเรียนรู้วิชา คอมพิวเตอร์หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ตามแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ประกอบด้วยเนื้อหาย่อย คือ 1)  ความหมายและรูปแบบของ
คอมพิวเตอร์ 2) ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 3) บทบาทของคอมพิวเตอร์ 4) ประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ของการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน 
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2.6 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสื่ออินโฟกราฟิก 
 
 2.6.1 อินโฟกราฟิก (Infographic)  
 ย่อมาจาก Information Graphic เป็นค าเรียกเทคนิคการ ออกแบบกราฟิก การเวอร์ชัวไลซ์ 
(Visualize) ข้อมูลและความคิด ซึ่งเป็นการอธิบายข้อมูลที่มีความ ซับซ้อนไปสู่กลุ่มผู้รับสารในรูปแบบ
ที่สามารถบริโภคหรือเข้าใจได้ง่ายและรวดเร็ว การสื่อสารด้วย ภาพหรือกราฟิกที่บ่งชี้ถึงข้อมูล ได้แก่ 
ข้อมูลเชิงสถิติ ความรู้ การสื่อสารการตลาด และการประชาสัมพันธ์ เป็นต้น อินโฟกราฟิกเป็นการ
แสดงข้อมูลหรือความรู้ที่ผ่านการสรุปย่อแล้วเป็น แผนภาพ คือ การแปลงข้อความ (Text) ให้เป็น
ข้อความภาพ (Visual Image) โดยการก าหนด ขอบเขตและการควบคุมกระบวนการในการออกแบบ
และส่งเสริมการสื่อสารด้วยสัญลักษณ์ร่วมกับ ข้อมูลที่เป็นตัวอักษร เพ่ือให้ผรู้ีบสารสามารถเข้าใจ
ข้อมูลได้รวดเร็ว โดยการใช้รูปแบบที่เข้าใจง่ายและ มีเหตุผล (Kai, 2013) เรียกว่าเป็นการย่อข้อมูลที่
มีเนื้อหาจ านวนมาก ๆ มีความซับซ้อน ยากต่อการ ท าความเข้าใจให้สามารถประมวลผลและท าความ
เข้าใจได้ง่าย ซึ่งหลักในการออกแบบสามารถ มองเห็นได้ในรูปแบบของเส้น กล่อง ลูกศร สัญลักษณ์ 
อีกท้ังการออกแบบที่ดีจะต้องสามารถถ่ายทอด เรื่องราวและแสดงข้อเท็จจริงให้เข้าใจได้ง่าย (Huang, 
Weihua & Tan, 2007 อ้างถึงใน นัจภัค มีอุสาห์, 2556) ในป๎จจุบันก าลังเป็นที่นิยมในโลกของ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) การสื่อสารด้วยอินโฟกราฟิกจึงเหมาะส าหรับการสื่อสาร
ในยุคดิจิตอลที่ต้องการเข้าถึง ข้อมูลทซับซ้อนด้วยเวลาอันจ ากัด เนื่องจากง่ายต่อการท าความเข้าใจ 
ท าให้จดจ าเนื้อหาที่ซับซ้อนได้ ง่ายขึ้น สามารถดึงดูดความสนใจด้วยสีสันและภาพประกอบที่สวยงาม 
(Smiciklas, 2012) 
 2.6.2 ความหมายของอินโฟกราฟิก 
   ธิดาใจ จันทรนามศรี (2560, น. 16) ให้ความหมายของอินโฟกราฟิกไว้ว่า การสื่อสาร
ในรูปแบบของอินโฟกราฟิก (Infographic) เป็นการสื่อสารจากข้อมูลนามธรรมให้เกิดเป็นรูปธรรม  
โดยการน าข้อมูล หรือ ความรู้ต่าง ๆ ที่มีจ านวนมากไม่ว่าจะเป็นข้อมูลทางสถิติความรู้และตัวเลข         
มาสรุปเป็นสารสนเทศในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและมีเหตุผล เหมาะส าหรับการสื่อสารในยุคดิจิตอลที่
ต้องการเข้าถึงข้อมูลอันซับซ้อนที่มีจ านวนมาก ๆ ในเวลาอันจ ากัด 
   ฐิติพร การสูงเนิน (2560, น. 285) กล่าวว่า อินโฟกราฟิก คือการแปลงข้อมูลให้เป็น
ภาพเพ่ือให้เข้าใจได้ง่ายและสื่อสารกับผู้คนด้วยสิ่งที่จับต้องได้ให้เข้าใจง่ายขึ้น 
   จงรัก เทศนา (2558) อธิบายไว้ว่า Infographics มาจากค าในภาษาอังกฤษสองค าคือ 
Information หรือสารสนเทศ เป็นผลลัพธ์ของการประมวลผล การจัดด าเนินการ และการเข้า
ประเภทข้อมูลโดยการรวมความรู้เข้าไปต่อผู้รับสารสนเทศนั้น สารสนเทศมีความหมายหรือแนวคิด             
ที่กว้าง และหลากหลาย ตั้งแต่การใช้ค าว่าสารสนเทศในชีวิตประจ าวัน จนถึงความหมายเชิงเทคนิค 
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ตามปกติในภาษาพูด แนวคิดของสารสนเทศใกล้เคียงกับความหมายของการสื่ อสาร เงื่อนไข              
การควบคุม ข้อมูล รูปแบบ ค าสั่งปฏิบัติการ ความรู้ ความหมาย สื่อความคิด การรับรู้ และการแทน
ความหมาย, Wikipedia) และ Graphics รวมกันแล้ว ได้ความใหม่ว่า อินโฟกราฟิกเป็นการแสดงผล
ของข้อมูลหรือความรู้ที่ผ่านการประมวล สรุป ย่อให้เหลือใจความส าคัญหรือค าตอบที่ต้องการสื่อ             
โดยภาพ เพื่อให้เนื้อหา/ข้อมูล ที่ต้องการน าเสนอสามารถอ่านและเข้าใจง่าย ตัวอย่างเช่น ป้าย แผนที่ 
งานวิจัย ป๎จจุบันนิยมใช้ในสายงานด้าน วิทยาการคอมพิวเตอร์ คณิตศาสตร์ สถิติศาสตร์ เพ่ือแสดง
ข้อมูลที่ซับซ้อนให้ดูเข้าใจง่ายขึ้น หรือสรุปค าตอบ ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลเชิงตัวเลขหรืออ่ืน ๆ ให้กับ             
ผู้รับสารเลย 
   อาศิรา พนาราม (2555) Infographic หรือ Information Graphic คือ ภาพหรือ
กราฟิกซึ่งบ่งชี้ถึงข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นสถิติ ความรู้ ตัวเลข ฯลฯ เรียกว่าเป็นการย่นย่อข้อมูลเ พ่ือให้
ประมวลผลได้ง่ายเพียงแค่กวาดตามอง ซึ่งเหมาะส าหรับผู้คนในยุคไอทีที่ต้องการเข้าถึงข้อมูลซับซ้อน
มหาศาลในเวลาอันจ ากัด (ก่อนที่พวกเขาจะเบื่อหน่ายเสียก่อน) ด้วยเหตุนี้ “อินโฟกราฟิก” จึงเป็น
เหมือนพระเอกขี่ม้าขาวผู้เข้ามาจัดการกับ “ข้อมูล-ตัวเลข-ตัวอักษร” ที่เรียงรายเป็นตับเหมือนยาขม 
ให้กลายร่างมาเป็นภาพที่สวยงาม 
   ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และพัฒนาคุณภาพเยาวชน (2555) Infographic 
คือเครื่องมือเล่าเรื่องพันธุ์ใหม่ที่จะเปลี่ยนข้อมูลยาก ๆ ให้เป็นเรื่องง่าย ๆ ที่ทุกคนจะชมได้อย่าง
สนุกสนาน Infographic นั้นมาจากค าในภาษาอังกฤษสองค าคือ Information และ Graphics              
ค าแรกนั้นหมายถึงสารสนเทศ หรือข้อมูลที่ถูกประมวลผลและจัดระบบไว้แล้ว ส่วนค าที่ 2 นั้นเป็นค า
ที่ใช้เรียกภาพหรือลวดลายประกอบต่าง ๆ ซึ่งสามารถปรากฏในมุมมองหรือวัสดุที่หลากหลาย 
   ศิริเพ็ญ ภุ่มหภิญโญ (2559, น. 40) กล่าวว่า อินโฟกราฟิก หมายถึง การน าข้อมูลหรือ
ความรู้ที่มีปริมาณมาก ซับซ้อนยากที่จะเข้าใจด้วยกราฟิกที่สื่อสารออกแบบบอกเล่าเรื่องราวได้อย่าง
สมบูรณ์ชัดเจน และสร้างความเข้าใจได้ง่ายในเวลาอันรวดเร็ว  
   ปานวาด อวยพร (2560, น. 11) อินโฟกราฟิก (Infographic หรือ Information 
Graphic) เป็นการจัดการน าเสนอข้อมูล โดยใช้ทักษะ การคิดวิเคราะห์ การสรุปความ และการ
สร้างสรรค์ในการออกแบบ ซึ่งจะท าให้ข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นข่าวสาร ความรู้ ข้อเท็จจริง ข้อมูลทางสถิติ 
ที่มีจ านวนมากและซับซ้อนท าให้เข้าใจง่าย ดึงดูดความสนใจ ท าให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
   Kai (2013) ได้ให้ความหมายของอินโฟกราฟิกว่า อินโฟกราฟิก หมายถึง การแปลง 
ข้อความ (Text) ให้เป็นข้อความภาพ (Visual Image) โดยการก าหนดขอบเขตและควบคุม 
กระบวนการในการออกแบบและส่งเสริมการสื่อสารด้วยสัญลักษณ์ร่วมกับข้อมูลที่เป็น ตัวอักษร 
เพ่ือให้ผู้รับสารเข้าใจได้รวดเร็วโดยการใช้ข้อมูลที่เข้าใจง่ายและมีเหตุผล 
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   จุน ซากุระดะ (2558, น. 9) กล่าวว่า อินโฟกราฟิก คือ “การแปลงข้อมูลให้เป็น ภาพ” 
เพ่ือให้เข้าใจง่าย และสื่อสารกับผู้คนด้วยสิ่งที่จับต้องได้ การอ่านบทความที่มี ความยาวหลายหน้า 
กราฟหรือข้อมูลมหาศาลคงต้องใช้เวลานาน ที่ส าคัญบางคนอาจจะ ไม่สนใจข้อมูลเหล่านั้นเลยก็ได้ 
เพราะการตีความของคนที่อ่านแต่ละคนไม่เหมือนกันการดูข้อมูลที่หลากหลายแบบผ่าน ๆ นั้น ถ้าใช้
ภาพเข้ามาช่วยก็จะท าให้ปะติดปะต่อเนื้อหา ได้ชัดเจนขึ้น การสร้างสรรค์วิธีน าเสนอข้อมูลใหม่ ๆ 
แบบนี้ คือ ความสนุกอย่างหนึ่ง ของอินโฟกราฟิก 
   Smiciklas (2012) กล่าวว่า Infographic ย่อมาจาก Information Graphic เป็นประเภท
หนึ่งของรูปภาพที่เป็นการน าเสนอข้อมูลโดย่อาศัยหลักการออกแบบ เพ่ือช่วยในการสื่อสารความหมายที่มี
ความซับซ้อน เข้าใจง่ายขึ้นและเป็นไปอย่างรวดเร็ว 
   ชินกฤต อุดมลาภไพศาล (2557) ได้อธิบายความหมายของอินโฟกราฟิกว่า เป็นสื่อที่
บรรจุ ข้อมูลอันเกิดจากการจัดวางองค์ประกอบกราฟิกหรือเครื่องหมายต่างๆ เพ่ือสื่อสาร หรือสื่อ 
ความหมายเรื่องราวต่างๆ ให้ผู้อ่านเกิดความเข้าใจ  
 2.6.3 รูปแบบของอินโฟกราฟิก 
   Golombisky and Hagan (2010, p. 157) กล่าวว่า การจัดประเภทของอินโฟกราฟิก          
ไม่มีประเภทหรือรูปแบบที่แน่นอนตายตัว ขึ้นอยู่กับนักออกแบบแต่ละคนที่มีความคิด สร้างสรรค์                
ที่สามารถคิดค้นรูปแบบใหม่ ๆ ซึ่ง Golombisky and Hagan ได้แบ่งประเภท ของอินโฟกราฟิก            
จากความนิยมในการน าเสนอข้อมูล ออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 
    1. กล่องข้อความ (Text Boxes)  
     1.1  รายละเอียดหรือโครงร่าง (Profile)  
       1.1.1 ตารางชีวิต (Bio-Box)  
       1.1.2 การสรุป (At a glance)  
       1.1.3 การสรุปอย่างสั้นหรือย่อ (In a Nutshell)  
       1.1.4 ค าแนะน าอย่างรวดเร็ว (Quick Tips)  
       1.1.5 กล่องเท็จจริง (Fact Box)  
     1.2  การแสดงรายละเอียดอย่างรวดเร็ว (Horse Races)  
       1.2.1 รายการล าดับ (Ordinal List)  
       1.2.2 โครงร่าง (Outlines)  
       1.2.3 การจัดอันดับ (Rankings)  
       1.2.4 ล าดับคะแนน (Ratings)  
       1.2.5 ผลคะแนน (Score) 
     1.3  การเปรียบเทียบ 2 ส่วน (Two-Fers)  
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       1.3.1 การแสดงผลก่อนหลัง (Before-After)  
       1.3.2 ข้อดี-ข้อด้อย (Pro-Con)  
       1.3.3 การแก้ไขป๎ญหา (Problem-Solution)  
       1.3.4 การเปรียบเทียบความแตกต่าง (Compare-contrast) 
    2. การแสดงล าดับ (Sequences)  
     2.1  การสาธิตหรือตัวอย่าง (Demos) 
     2.2  วิธีการ (How-to)  
     2.3  ระยะเวลา (Timelines)  
    3. แผนที่ (Maps)  
     3.1  สถานที่ (Locator)  
     3.2  ธรณีวิทยา (Geological)  
     3.3  ข้อมูลทางสถิติ (Data/Staistical)  
    4. แผนภาพ (diagrams)  
     4.1  การคัดรูปภาพ (Cutaways)  
     4.2  แผนงาน (Shematics)  
     4.3  แผนภาพ (Diagrams)  
     4.4  ตัวเลข (Figure) 
     4.5  ภาพประกอบ (Lllustrations) 
    5. แผนภูมิหรือกราฟ (Charts & Graphs)  
     5.1  แผนภูมิวงกลม (Pie)  
     5.2  แผนภูมิแท่ง (Bar) 
     5.3  การแสดงล าดับ (Fever)  
     5.4  การแสดงกระจาย (Scatter)  
     5.5  แผนผัง (Flowchart) 
   Sakurada Jun (2558, p. 9) กล่าวว่า รูปแบบการดีไซน์มีความส าคัญมาก เพราะเป็น
ตัวก าหนดโครงสร้างพ้ืนฐานทั้งหมด เช่นเดียวกับโครงสร้างเหล็กของอาคารซึ่งได้เสนอรูปแบบดีไซน์
ของอินโฟกราฟิกไว้ 5 รูปแบบ ดังนี้ 
    1.  แบบตาราง เหมาะกับการใช้เปรียบเทียบของสองสิ่งขึ้นไป มีทั้งรูปแบบตาราง 
ธรรมดาและแบบเมตริกซ์  
    2.  แบบโวลุม เหมาะกับการเปรียบเทียบปริมาณหรือตัวเลข มักจะมีการใช้ “กราฟ” 
“แผนภาพต้นไม้” “Typography” ร่วมด้วย  
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    3. แบบความสัมพันธ์ เหมาะกับการอธิบายความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ถ้าเป็น เรื่อง
ของล าดับขั้นที่ไม่เท่ากันก็จะใช้ “แบบพีระมิด” “แบบโดนัท” หรือ “แบบต้นไม้”แบบรวมข้อมูลก็
อาจจะใช้ “แบบ Venn” หรือถ้าเป็นการเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ ก็อาจจะใช้ “แบบเน็ตเวิร์ค”  
    4. แบบแผนที่ เหมาะส าหรับการอธิบายแผนที่และลักษณะเด่นของแต่ละภูมิภาค  
    5.  แบบไทม์ไลน์ เหมาะกับการสรุปเรื่องราวที่เกิดขึ้นแต่ละล าดับเวลา นอกจากจะมี
การใช้ไทม์ไลน์แล้ว บางครั้งก็น า “ตารางแบบชาร์ต” หรือ “แผนภาพแบบวงจร” เข้ามาใช้ด้วย
เช่นกัน สุดท้าย คือ แบบผสมผสานเหมาะส าหรับอธิบายเนื้อหาหลาย ๆ แง่มุมโดยการน าเอารูปแบบ
ต่าง ๆ ทั้ง 5 มารวมกัน  
   Rider Sedan (2014) ได้กล่าวถึง รูปแบบหรือประเภทของอินโฟกราฟิกตาม
วัตถุประสงค์การน าไปใช้ สามารถจัดหมวดหมู่ใหญ่ ๆ ได้ดังนี้  
    1. ข่าวเด่น ประเด็นร้อน และสถานการณ์วิกฤต เป็นอินโฟกราฟิกที่ได้รับการแชร์
หรือการกระจายส่งต่อข้อมูลมากๆ มักจะเป็นประเด็นใหญ่ระดับประเทศ เช่น ประเด็นการแก้ไข
รัฐธรรมนูญ เป็นต้น  
    2.  สอน How To เป็นการบอกเล่ากลยุทธ์ต่าง ๆ อย่างเป็นขั้นเป็นตอน เช่นกลยุทธ์
การออมเงินที่ใคร ๆ มองข้าม เป็นต้น  
    3.  ให้ข้อมูลความรู้ เป็นการบอกข้อมูลที่เป็นความรู้ในรูปแบบของ Did You Know 
หรือ สถิติส าคัญทางประชากรตลอดจนการถ่ายทอดความรู้ทางวิชาการที่น่าเบื่อ ให้มีสีสัน สนุก และ
น่าตดิตาม 
    4.  บอกเล่าต านานหรือวิวัฒนาการ เป็นการบอกเล่าเรื่องราวบางอย่างที่อาจเป็น 
การถ่ายทอดด้วยต าราหนา ๆ แต่ด้วยอินโฟกราฟิก จะช่วยให้ต านานเหล่านั้นบรรจุอยู่ใน พ้ืนที่จ ากัด
ได้อย่างน่าทึ่ง  
    5.  อธิบายผลส ารวจและงานวิจัย เป็นการถ่ายทอดงานวิจัยที่ยุ่งเหยิงไปด้วยตัวเลข 
และข้อมูลที่มหาศาลออกมาเป็นแผนภาพสวย ๆ ซึ่งมีหลายบริษัทเริ่มใช้เครื่องมือนี้ เพ่ือท าให้งานวิจัย
ของตัวเองเข้าถึงคนหมู่มาก 
    6.  กระตุ้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นการบอกข้อเท็จจริงที่มุ่งหวัง             
ให้คนอ่านเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนในสังคมให้ดีขึ้น หากได้รับการกระจาย ข้อมูลมากขึ้น
ก็อาจเป็นการสร้างกระแสให้เกิดการเปลี่ยนแปลงนั้น ๆ ได้ในที่สุด เช่น ภัยจากการสูบบุหรี่ เป็นต้น  
    7.  โปรโมทสินค้าและบริการต่าง ๆ เป็นการโฆษณาดึงดูดให้ผู้อ่านหันมาสนใจ           
ในสินค้าและบริการของบริษัทนั้น ๆ 
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 2.6.4 หลักการออกแบบอินโฟกราฟิก 
   Sakurada Jun (2558, pp. 10-11) อธิบายถึงทักษะที่จ าเป็นในการท าอินโฟกราฟิกว่า 
อินโฟกราฟิกต้องท าหน้าที่สื่อสารข้อมูลให้เข้าใจง่าย ในการจะแปลงข้อมูลที่มีเนื้อหา ซับซ้อนออกมา
เป็นภาพได้นั้นจ าเป็นจะต้องตัดสินใจ เลือก “ใช้” และ “ทิ้ง” ข้อมูล ให้เป็น เรียบเรียงประเภทข้อมูล
ให้เป็น และต้องเรียบเรียงความส าคัญของข้อมูล ให้เป็นด้วย ความสามารถในการวิเคราะห์จึงเป็น
สิ่งจ าเป็น ถ้าสามารถเรียงล าดับความส าคัญ ของข้อมูลได้แล้วก็ต้องใช้ทักษะการเรียบเรียง           
เพ่ือตัดสินใจว่าจะน าข้อมูลนั้นมาเล่าเรื่อง แบบไหน ดังนั้นทักษะการวิเคราะห์ ทักษะในการเรียบเรียง 
และทักษะด้านการดีไซน์ 3 สิ่งนี้เป็นทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นในการท าอินโฟกราฟิกขั้นตอนในการท า
อินโฟกราฟิก แบ่งเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้  
    1.  ท าความเข้าใจจุดประสงค์ของการท าการท าอินโฟกราฟิกจ าเป็นต้องท าความ
เข้าใจจุดประสงค์ในการท าเช่นเดียวกับการท า Pictogram หรือแผนภาพ ซึ่งต้องตอบค าถามทั้ง 3 ข้อ 
ดังนี้  
     1.1 ท าไม? (Why?) ถ้าต้องการสื่อสารให้เข้าใจง่าย ก็ใช้แผนภาพได้เหมือนกัน 
หรือถ้าหากต้องการให้เตะตาคนอ่านจะใช้กราฟิกอ่ืนก็ได้ เราจึงต้องรู้จุดประสงค์การใช้งาน              
ก่อนออกแบบอินโฟกราฟิก  
     1.2 ที่ไหน? (Where?) ถัดมา คือ เราต้องรู้ว่าอินโฟกราฟิกนี้จะถูกน าไปใช้ที่ไหน 
หากเป็นเว็บไซต์เราสามารถออกแบบให้ขนาดแคบและยาวได้ เพราะผู้อ่านสามารถ เลื่อนเมาส์ลงได้ 
แต่หากเป็นสิ่งพิมพ์ ขนาดเป็นเรื่องท่ีมีข้อจ ากัดและต้องระมัดระวัง 
     1.3 ใคร? (Who?) สุดท้ายต้องรู้ว่ากลุ่มเป้าหมายหรือผู้อ่านนั้นมีลักษณะอย่างไร 
เพราะจะส่งผลกระทบกับความละเอียดของเนื้อหาที่ต้องเขียน  
    2.  ก าหนดหัวเรื่อง เมื่อรู้จุดประสงค์แล้วถัดมา คือการก าหนดหัวเรื่อง เพราะถ้าไม่มี
หัวเรื่องก็จะไม่รู้ว่าท าข้อมูลแบบใดอาจมีบางกรณีที่ก าหนดหัวเรื่องตอนหาข้อมูลแต่โดยทั่วไปแล้วเรา
จะก าหนดหัวเรื่องก่อน  
    3.  ศึกษาข้อมูล ควรหาข้อมูลที่หลากหลายและควรระวังเรื่องความน่าเชื่อถือของ 
ข้อมูล 
    4.  ก าหนดเนื้อหา คอนเซ็ปต์ เป็นการจัดระเบียบข้อมูล เรียบเรียงข้อมูลและ          
ท าสัญลักษณ์ และวางโครงเรื่อง ในอินโฟกราฟิกการเลือกข้อมูลบางส่วนมาน าเสนอบางครั้งอาจจะท า
ให้เกิดความเข้าใจผิดได้ ถ้ามีข้อมลูที่อาจท าให้คนอ่านเข้าใจผิด ควรจะต้องเพ่ิมหมายเหตุเพ่ือน าเสนอ
ข้อมูลอย่างเป็นกลาง เพราะการน าเสนอด้วยตัวเลข อย่างเดียวบางครั้งก็เป็นเรื่องอันตราย  
    5.  ออกแบบ เป็นการวาดภาพร่างคร่าว ๆ จากข้อมูลที่มีและรูปแบบดีไซน์ที่เลือกไว้ 
แล้วดูว่าไปด้วยกันได้ไหม จากนั้นใช้โปรแกรมกราฟิกวาดภาพ ก าหนดขนาดของ อินโฟกราฟิก        
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ขนาดของแต่ละแพทเทิร์น ความสมดุลของการใช้สี และการลงเส้นจริง ใช้โปรแกรมลงเส้นจริงโดยอิง
จากภาพร่างและ Wire Frame เนื่องจาก “คอนเซ็ปต์ เนื้อหา” “สตอรี่” “รูปแบบดีไซน์” ได้ก าหนด
แน่ชดัแล้ว เหลือแค่เก็บงานเพ่ิมเติมต่อมาจะเป็นการเลือกสี ดีไซน์ของแต่ละส่วนย่อยเพ่ิมเติม 
    6. ตรวจสอบ ตรวจสอบเรื่องความถูกต้อง แหล่งที่มาของข้อมูล เครดิตผู้จัดท า 
หมายเหตุเพื่อป้องกันการเข้าใจผิด 
   Kai (2013, p. 28) อธิบายเกี่ยวกับการออกแบบอินโฟกราฟิกว่า การน าเสนอ               
อินโฟกราฟิกเป็นศาสตร์ของการออกแบบที่ครอบคลุมด้วยศิลปะ การออกแบบ การสื่อสารเชิงภาพ 
สังคมวิทยา จิตวิทยา สัญศาสตร์ เรขาคณิต สถิติ คณิตศาสตร์ การจัดการออกแบบและสาขาอ่ืน ๆ 
สามารถแบ่งข้ันตอนในการออกแบบได้เป็น 5 ขัน้ตอนใหญ่ ๆ คือ  
    1. โครงร่างข้อมูลและมายด์แมป (Information Framework and Mind Maps) 
ขั้นตอนนี้ถือเป็นขั้นแรกในการออกแบบ ควรเขียนค าพูดและลูกศรในการสร้างโครงร่าง ของกราฟ 
กลุ่มข้อมูลที่สัมพันธ์กัน และเชื่อมโยงข้อมูลทั้งหลายเข้าด้วยกันโดยใช้ มายด์แมป (Mind Maps)  
ซึ่งมายด์แมปจะช่วยลดความซับซ้อนของข้อมูล และแสดง ให้เห็นถึงข้อมูลที่จ าเป็น 
    2. การประมวลผลข้อมูลและค้นคว้าส ารวจ (Data Processing and Research)
เป็นขั้นตอนการส ารวจค้นคว้าข้อมูลอย่างลึกซ้ึง (In-Depth Research) ซึ่งข้อมูลที่ได้มานั้นต้องเชื่อถือ
ได้ และเป็นข้อมูลที่ใช้ในโครงร่างการออกแบบทั้งหมด ในการศึกษาและ เตรียมข้อมูลมีขั้นตอนดังนี้  
     2.1 การเตรียมข้อมูลก่อนการวิเคราะห์ (Data Preprocessing) คือ การท า
ข้อมูล ให้เป็นมาตรฐาน ปรับปรุงคุณภาพข้อมูล ประกอบด้วย 
      2.1.1 การตรวจสอบ (Auditing) เมื่อท าการตรวจสอบข้อมูล สิ่งที่ควร 
ตรวจสอบเป็นอย่างแรก คือ มีสิ่งผิดปกติหรือไม่ ข้อมูลทันเวลาหรือไม่ และตรวจสอบ พวกที่ไม่
สามารถคัดลอกได้โดยตรง ถ้าการวิเคราะห์เน้นความถูกต้องของเวลา ข้อมูล ที่ล้าสมัยจะต้องถูกลบ
ออกและเก็บรวบรวมข้อมูลใหม่  
      2.1.2 การเรียงล าดับ (Sorting) หมายถึง ข้อมูลที่มีการจัดเรียงล าดับที่
แน่นอน เพ่ือให้เกิดความสะดวกต่อผู้อ่านที่ต้องการค้นหาคุณลักษณะเฉพาะ แนวโน้มการพัฒนา 
เช่นเดียวกับความสัมพันธ์ของข้อมูล สามารถช่วยแก้ไขข้อผิดพลาด และเป็นการเตรียม ส าหรับการ
จัดข้อมูลประเภทหมวดหมู่ใหม่หรือจัดกลุ่มข้อมูล 
     2.2  การตรวจเทียบข้อมูล (Data Collation) ประกอบด้วยขั้นตอน 2 ขั้น คือ 
การลงรายการข้อมูลของแต่ละกลุ่ม และการค านวณความถี่ของอัตรา ความถี่ หมายถึง จ านวนครั้ง
ของข้อมูลนั้น ๆ ที่ปรากฏอยู่ในกลุ่มและผลรวมของข้อมูลเป็นอัตรา 
     2.3 การแสดงข้อมูล (Data Display) ทันทีท่ีการค านวณเสร็จสิ้น ขั้นตอนที่เหลือ
จะเป็นการใช้แผนภูมิข้อมูล (Total Chart) ที่กล่าวไว้ข้างต้น เช่น แผนภูมแีท่ง (Bar Chart) แผนภูมิ
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วงกลม (Tie Chart) แผนภูมิโดนัท (Doughnut Chart) ฮิสโตแกรม (Histogram) แผนภูมิเส้น (Line 
Chart) แผนภูมิต้นใบ (Stem-Leaf Plot) และแผนภูมิเรดาร์ (Radar Chart) ส่วนการใช้แผนภูมิภาพ 
(Illustration Chart) หรือแผนภูมิแผนที่ (Map Chart) ในการแสดงข้อมูล จะเป็นพื้นฐานของแผนภูมิ
ทั้งหมดท่ีน าเสนอด้วยภาพ  
     2.4 การวิเคราะห์ให้ตรงกลุ่มเป้าหมาย (Positioning Analysis of the Target 
Audience) เป็นส่วนส าคัญของข้อมูล/สารสนเทศ คือ วิเคราะห์ว่าใครคือผู้ที่จะได้รับ การน า เสนอ
ด้วยภาพ การวิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่มเป้าหมายจะเป็นองค์ประกอบหลัก ในการก าหนดสี (Colour) 
สัญลักษณ์ (Icon) โครงสร้างทางความรู้ (Knowledge Structure) และความซับซ้อนของการ
ออกแบบ 
    3. สตอรี่บอร์ดและการกระชับข้อมูล (Storyboardand Information Compaction)
การน าเสนออินโฟกราฟิกที่ประสบผลส าเร็จคือ สามารถท าให้การสื่อสารเป็นเรื่องง่าย สิ่งส าคัญคือ
การอธิบายเรื่องราวให้เข้าใจ ชัดเจน กระชับรัดกุม การคิดอย่างมีเหตุผล เกี่ยวกับโครงสร้างเรื่องและ
เค้าโครงจึงเป็นส่วนที่ส าคัญท่ีสุดของการออกแบบ ที่เป็น ขั้นตอนต่อจากการร่างมายด์แมป จากนั้นจึง
เป็นการกระชับข้อมูล (Data Compaction) การตรวจทาน (Collation) และการจัดกลุ่ม 
(Grouping) สุดท้ายคือการน าเสนอข้อมูล ในรูปแบบของภาพกราฟิกโดยใช้หลักการออกแบบทาง
ศิลปะ  
     3.1 สตอรี่บอร์ด (Storyboard) การวาดสตอรี่บอร์ด เป็นการแปลข้อความ         
เป็นภาพที่มองเห็นไปตามโครงเรื่อง และสร้างความคิดเชิงเหตุผลส าหรับเรื่องทั้งหมด รวมถึงการ
ควบคุมและด าเนินเรื่องตามจังหวะ ซึ่งเป็นวิธีที่ส าคัญในการแสดงออกถึง การน าเสนอข้อมูลด้วยภาพ
ให้สอดคล้องกับธีมหลัก ธีมย่อย และรายละเอียดในมายด์แมป 
     3.2 การกระชับข้อมูล (Information Compaction) เป็นการจัดท าข้อมูลต่าง ๆ 
ให้กระชับ จัดท าข้อมูลให้เป็นระเบียบให้ง่ายต่อการเข้าใจสิ่งส าคัญของการแสดงภาพ ข้อมูลคือการใช้
กราฟิก ภาพและภาษา ภาพอ่ืน ๆ ในการถ่ายทอดแนวคิด ควรเลือกใช้ วิธีการกระชับข้อมูล ชนิดของ
ค าพูดและข้อมูลให้เหมาะสม ซึ่งสามารถแบ่งได้ดังนี้ป้ายหัวข้อ (Topic Tag) เป็นองค์ประกอบที่
จ าเป็นที่สุดของ ข้อความในการน าเสนอข้อมูลด้วยภาพ ป้ายบอกหัวข้อจึงถูกน ามาใช้ในการออกแบบ 
ไม่ว่าจะเป็นชื่อเรื่อง (Title) บอกข้อมูล (Data Value) และรายละเอียด (Types Description)  
      3.2.1 รายละเอียดของข้อมูล (Information Description) น าข้อมูลที่เตรียม
ไว้ มาร่างรายละเอียดที่จะน าเสนอรายละเอียดต่าง ๆ เหล่านี้จะช่วยให้ผู้อ่านได้เข้าใจถึง ความหมาย
ส าคัญของเรื่องราวที่สื่อสาร ดังนั้นค าอธิบายจะต้องกระชับ สื่อสารให้เข้าใจง่าย ข้อความที่มีการเกริ่น
น ามากไปจะท าให้เกิดผลเสีย  
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      3.2.2 ค าชี้แจงหรือค าอธิบาย (Explanation) เป็นการขยายเนื้อความใน 
สาระส าคัญนั้น ๆ ค าอธิบายจะปรากฏใกล้กับข้อความหลักที่ใช้ในการตีความหมาย อยู่เสมอ ส าหรับ
การวิเคราะห์ข้อมูลบางส่วนค าอธิบายจะช่วยให้เข้าใจข้อมูลที่ต้องการสื่อสารได้ดีขึ้น 
      3.2.3 การจัดเรียงข้อมูล (Series Arrangement) เป็นส่วนหนึ่งของการ             
จัดวางข้อมูล (Information Layout) โดยเฉพาะการใช้น าเสนออินโฟกราฟิกที่ประกอบด้วย สตอรี่
บอร์ดหรือข้อมูลเชิงบรรยาย ข้อมูลควรจัดเรียงเป็นชุดและมีความกระชับยกเว้นจ านวน เลขปริมาณ 
หรือข้อความทีจ่ าเป็นควรตัดสิ่งที่ไม่จ าเป็นออกไป 
      3.2.4 ค าถามเพ่ิมเติม (Extended Question) การใช้ข้อค าถามในการ
ออกแบบ อินโฟกราฟิก จะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้อ่าน ซึ่ งอาจเป็นแนวทางให้เกิดความขัดแย้ง 
หรือโต้เถียงกันเพ่ือพยายามหาข้อสรุป  
      3.2.5 ส่วนเน้น (Highlight) ส่วนที่ต้องการเน้นอาจท าได้โดยการเพ่ิมขนาด 
ตัวอักษร หรือใช้ตัวหนา เพ่ือท าให้ข้อความนั้นดูโดดเด่นขึ้น และการใช้องคป์ระกอบ ภาพที่พิเศษแทน
ค าบรรยายที่น่าเบื่อจะช่วยถ่ายทอดข้อมูลได้ดีและน่าสนใจกว่า 
   อาศิรา พนาราม (2557) ได้สรุปเคล็ดลับการออกแบบอินโฟกราฟิก ไว้ดังนี้  
    1. เรียบง่ายเข้าไว้ จ าไว้ว่าอินโฟกราฟิกท่ีดูยุ่งเหยิงไม่เคยใช้ได้ผล  
    2.  ตรวจสอบข้อเท็จจริง ข้อมูลที่ผิดพลาดจะเป็นตัวบั่นทอนเครดิตของนักออกแบบ 
มากที่สุด ฉะนั้นต้องตรวจสอบข้อมูลรวมถึงการพิสูจน์อักษรให้ถูกต้องเสมอ  
    3.  ให้สีให้เป็น เลือกใช้สีเพ่ือการสื่อสารที่ทรงพลัง ชัดเจนเข้าใจง่ายและต้องรู้จัก 
อารมณ์ของสีให้ดี  
    4.  ใส่เฉพาะตัวเลขที่จ าเป็น ตัวเลขเยอะ ๆ ไม่ได้หมายถึงการให้ข้อมูลที่ดีเสมอไป 
หลายครั้งตัวเลขท่ีมากเกินไปอาจท าให้เกิดความสับสนหรือสื่อสารผิดพลาดได้  
    5.  ท าค าบรรยายให้น่าอ่านเรื่องราวดี ๆ จะยิ่งน่าสนใจเมื่ออยู่กับภาพที่ดูดี 
    6.  กระชับเนื้อหาเข้าไว้ การน าเสนอภาพกราฟิกที่ดีที่สุด ต้องการแค่สาระส าคัญ          
ที่ครบถ้วนด้วยจ านวนตัวอักษรที่จ ากัด  
    7. เรื่องของขนาดในการสื่อสาร การสร้างงานด้วยไฟล์ที่มีขนาดเล็กแต่ยังคง 
คุณภาพของงานที่ชัดเจนไว้ 
   Golombisky and Hagan (2010, pp. 160-165) อธิบายว่า อินโฟกราฟิกควรเริ่มต้น 
จากการวิจัย การระดมสมอง และการสเกตซ์ภาพ โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับการจัดวางเค้าโครงและเส้น
ตาราง (Grids and Layouts) หลักการออกแบบและองค์ประกอบศิลป์ ความรู้เกี่ยวกับ สี ตัวอักษร 
และภาพถ่าย และภาพประกอบ นอกจากพ้ืนฐานของการออกแบบแล้ว Golombisky และ Hagan 
ได้เสนอเคล็ดลับในการออกแบบอินโฟกราฟิกไว้ดังนี้ 
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    1. อินโฟกราฟิกควรเป็นงานที่ส าเร็จในตัวเอง ไม่จ าเป็นต้องมีอะไรมาอธิบาย ข้อมูล
เพ่ิมเติมอีกแล้ว ผู้อ่านสามารถเข้าใจเรื่องท่ีต้องการสื่อสารได้ทันทีเมื่อเห็น อินโฟกราฟิกนั้น 
    2.  ควรศึกษาข้อมูลเรื่องที่ต้องการจะน าเสนออย่างละเอียดถี่ถ้วน หากผู้น าเสนอไม่
เข้าใจในเนื้อหาก็ไม่สามารถท่ีจะสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 
    3.  ควรน าเส้นตาราง (Grid) มาใช้ในการออกแบบเค้าโครง เพราะจะท าให้              
อินโฟกราฟิกดูเป็นระเบียบและมีสัดส่วน และควรจัดองค์ประกอบต่าง ๆ ให้มีความสัมพันธ์กัน  
    4.  ควรมีการจัดกลุ่มเกี่ยวกับเนื้อหาที่เกี่ยวข้องเชื่อมโยงกันความเป็นหมวดหมู่           
ย่อมดีกว่าความยุ่งเหยิงเสมอ  
    5.  เลือกรูปแบบที่มีความสอดคล้องกับการออกแบบภาพรวมค านึงถึงการเลือกใช้          
สี ตัวอักษร และรายละเอียดอื่นโดยให้เหมาะสมกับงาน  
    6.  ข้อควรระวังในการออกแบบงานที่เป็นสีขาว-ด า ควรเลือกใช้สีอ่ืนเข้ามาช่วยท า
ให้งานดูเด่นขึ้น หากไม่สามารถใช้สีอ่ืน ๆ ได้ควรใช้การไล่น้ าหนักสีเทา (Grayscale) เข้ามาช่วยแทน 
และควรใช้ค่าน้ าหนักความเข้มของสีเทาต่างกัน 20% เพ่ือไม่ท าให้ภาพ ดูเหมือนกันมากเกินไป  
    7.  การน าภาพหรือข้อความของผู้อ่ืนมาใช้ประกอบในอินโฟกราฟิก ควรใส่ที่มาของ
แหล่งข้อมูลนั้น ๆ ด้วย  
    8.  ควรออกแบบให้มีความเรียบง่าย 
    9.  ควรเขียนข้อมูลที่สั้นและกระชับทั้งส่วนที่เป็นหัวข้อและเนื้อหาข้อความส่วนที่
เป็นหัวข้อนั้นไม่ควรเกิน 6 ค า (ภาษาอังกฤษ) 
   สรุปได้ว่า ในการสอนบทเรียนบทหนึ่ง ๆ ชั่วโมงหนึ่ง ๆ หรือในหน่วยการเรียนหนึ่ง ๆ  
จึงเกิดป๎ญหาว่าจะใช้การสอนแบบใดจึงจะเหมาะสมในบางกรณีบางบทเรียนอาจต้องใช้การสอน
มากกว่าหนึ่งแบบขึ้นไปการสอนแบบเดียวอาจไม่สนองต่อวัตถุประสงค์ ของบทเรียนเนื้อหาของ
บทเรียนหรือกลุ่มผู้เรียนเป็นต้นจึงต้องมีการผสมผสานการสอนหลาย ๆ แบบเข้าด้วยกัน ถ้าจะสรุป
เหตุผลว่าท าไมจึงต้องมีการผสมผสานการสอนแบบต่าง ๆ เข้าด้วยกันอาจ ได้เหตุผลดังนี้ 
    1. วัตถุประสงค์ของบทเรียนในการสอนบทเรียนบทหนึ่ง ๆ หรือการสอนครั้งหนึ่ง ๆ 
ผู้สอนมักจะมี การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมครอบคลุมในด้านเนื้อหาเจตคติและทักษะเพ่ือ
ครอบคลุม วัตถุประสงค์ทางการศึกษาตามที่บลูมก าหนดในแง่ของพุทธิพิสัยเจตพิสัยและทักษะพิสัย
นั่นเองซึ่งปรากฏว่าการสอนแบบใดแบบหนึ่งนั้นอาจไม่สามารถสนองวัตถุประสงค์ทั้ง 3 ด้าน ได้ใน
เวลาเดียวกันดังนั้นในการสอนครั้งหนึ่งย่อมต้องการการสอนหลาย ๆ แบบผสมผสานกันไปเพ่ือให้
ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้ครอบคลุมถึงวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
    2. ผู้เรียนโดยทั่วไปกลุ่มผู้เรียนในห้องเรียนมีความแตกต่างกันในเรื่องของความ 
ถนัดความสามารถและความสนใจการใช้วิธีการสอนเพียงแบบเดียวย่อมไม่สนองกับความต้องการของ
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ผู้เรียนเหล่านั้นถ้าหากผู้สอนใช้วิธีการสอนหลาย ๆ แบบผสมผสานด้วยกันย่อมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
แสดงความสามารถความถนัดของตนได้อย่างเต็มที่ท าให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในการเรียน ของตน
ยิ่งขึ้นนอกจากนั้นจะพบว่าความสนใจของกลุ่มผู้เรียนยังไม่คงท่ีเป็นต้นว่าตอนต้นๆ ชั่วโมง ผู้เรียนจะมี
ความกระตือรือร้นแต่พอถึงกลาง ๆ ชั่วโมงหรือท้ายชั่วโมงความกระตือรือร้นของผู้เรียน จะลดลง
ดังนั้นจึงไม่ควรสอนโดยใช้การสอนแบบเดียวตลอดทั้งชั่วโมง 
    3. บรรยากาศของการเรียนการสอนการเรียนการสอนในชั่วโมงหนึ่ง ๆ หรือคาบ             
หนึ่ง ๆ ถ้าผู้สอนใช้วิธีการสอน เพียงแบบเดียวโดยไม่เปลี่ยนแปลงตั้งแต่ต้นชั่วโมงจนถึงท้ายชั่วโมงจะท า
ให้บรรยากาศน่าเบื่อหน่ายไม่มีความตื่นเต้นน่าสนใจโดยเฉพาะถ้าผู้สอนยึดการสอนที่ให้ตนเองเป็น
ศูนย์กลางด้วยแล้วบรรยากาศของการเรียนการสอนจะน่าเบื่อหน่ายมากเพราะผู้เรียนไม่มีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียน การสอนเท่าที่ควรแต่ถ่ีาผู้สอนจะน าวิธีการสอนแบบต่าง ๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกันมี
กิจกรรม การเรียนการสอนหลายๆแบบอันจะส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมได้ย่อมท าให้บรรยากาศ
ของ การเรียนการสอนน่าสนใจผู้เรียนจะรู้สึกตื่นเต้นและมีความต้องการที่จะเรียนโดยไม่คิดว่าถูกบังคับ 
    4. ผู้สอน โดยปกติผู้สอนมักจะใช้การสอนแบบเดียวในการสอนครั้งหนึ่ง ๆ โดยเฉพาะ 
จะเลือกการสอนแบบที่ตนถนัดและคิดว่าจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาของบทเรียนได้การเรียนการสอน 
ในลักษณะที่ผู้สอนมีความถนัดเช่นนี้ย่อมท าให้ผู้เรียนเบื่อหน่ายเพราะมีความซ้ าซากอีกทั้งผู้สอนเองก็
เบื่อหน่ายเช่นกันเพราะจะต้องปฏิบัติกิจกรรมซ้ าๆทุกวันๆแต่ถ้าผู้สอนใช้วิธีการสอนโดยผสมผสาน         
การสอนหลาย ๆ แบบ แล้วนอกจากท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจความสนุกสนานในการเรียนแล้วยังจะท า
ให้การเรียนการสอนในชั่วโมงนั้น ๆ มีความหมายรวมเป็นการเปลี่ยนบรรยากาศของผู้สอนเองอีกด้วย  
 สรุปได้ว่า สื่ออินโฟกราฟิกการแปลงข้อมูลให้เป็นภาพโดยการน าตัวอักษร เส้น กล่อง ลูกศร 
สัญลักษณ์สีเป็นส่วนประกอบในออกแบบโดยอาศัยหลักการออกแบบอินโฟกราฟิก องค์ประกอบใน
อินโฟกราฟิกมีรูปแบบต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ (1) กล่องข้อความ (Textbox) (2) แผนภูมิ (Charts) (3) การ
แสดงล าดับ (Timeline) (4) แผนภาพ (Diagrams) (5) ภาพประกอบ (Illustrations) แสดงผลเป็น
ภาพกราฟิกบนหน้าจออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือให้เข้าใจได้ง่ายและสื่อสารกับผู้คนด้วยสิ่งที่จับต้องได้ให้เข้าใจ
ง่ายขึ้น 
 

2.7 การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 
 2.7.1 ความหมาย 
 ค าวา“ActionResearch” มีการบัญญัติความหมายเป็นภาษาไทยไวหลายค าเชน “การวิจัย
ปฏิบัติการ” “การวิจัยเชิงปฏิบัติการ” “การวิจัยเชิงปฏิบัติ” “การวิจัยด าเนินการ”หรือการวิจัย             
ในชั้นเรียน (ประวัติ เอราวรรณ, 2545, น. 5) และไดมีผูใหความหมายของการวิจัยปฏิบัติการไว้ ดังนี้ 
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   Lewin (1946, p. 145) ไดใหนิยามวา การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นกระบวนการที่
ประกอบดวย 4 ขั้นตอน ไดแก ขั้นการวางแผนที่ตองมีการตรวจตรา (Plan) ขั้นตอนการปฏิบัติการ
(Act) และข้ันตอนการแสวงหาความคิด (Observe) เกี่ยวกับผลการปฏิบัติ (Research) 
   Carr and Kemmis (1986, p. 162) และ Kemmisand McTaggart (1988, p. 5)  
ไดรวมกันก าหนดนิยามของการปฏิบัติการวาเป็นรูปแบบของการรวบรวมค าถามที่เกิดจากการ            
สะทอนกลับจากผลการปฏิบัติงานของตนเองโดยมีผูรวมในสถานการณของสังคม เพ่ือท าการปรับปรุง
หลักการและความถูกตองทางสังคมหรือการจัดการศึกษารวมทั้งเป็นการสรางความเขาใจในการ
ปฏิบัติงานและสถานการณทีเ่ป็นจริง 
   McKernarn (1996, p. 3) ใหความหมายวาเป็นกระบวนการ ทบทวนการท างานใน
ขอบเขตที่เกิดป๎ญหาขึ้นเพ่ือปรับปรุงการปฏิบัติงานและสรางความเขาใจ ในการปฏิบัติของตนเอง   
โดยตัวผูปฏิบัติเอง 
   Stringer (1996, p. 235)ให้ค านิยามวาการวิจัยปฏิบัติการเป็นงานของครูที่เป็นสวน
หนึ่งของการสอน ครูทุกคนตองด าเนินการอยางตอเนื่อง สม่ าเสมอในการสังเกตผู เรียนเป็นการ
รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับนักเรียนและผลการเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนการเรียนเพ่ือพัฒนาการเรียนรูของ
ผูเรียนพัฒนาชั้นเรียนและพัฒนาสภาพแวดลอมของโรงเรียนเป็นกรอบความคิดท่ีเป็นแนวทางใหครูได
ใชพลังของตนเองเพ่ือท าความเขาใจวา ท าไม เมื่อไรและอยางไรที่จะท าใหผูเรียน เกิดการเรียนรู้ที่
ดีกวาเดิม 
   ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2524, น. 12), สมหวัง พิธิยานุวัฒน์ (2525, น. 5)
วิรัช วรรณรัตน (2529, น. 21) และบุญชม ศรีสะอาด (2543, น. 12) มีความเห็นสอดคลองกันวา 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึง การศึกษาคนควาหรือการวิจัยเพ่ือมุงแก้ป๎ญหาเฉพาะหนาเพ่ือน า
ผลการวิจัยไปใชปฏิบัติงานที่ก าลังด าเนินการอยูของผูวิจัยเองใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพแตความรู
หรือผลการวิจัยที่ไดจะอยูเฉพาะในวงแคบไมสามารถน าไปสรุปอางอิงกับกลุมตัวอยางอ่ืนได 
   ทวีป ศิริ รัศมี  (2547, น. 9-10) ให ความหมายการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action 
Research) เป็นการวิจัยที่ไมสลับซับซอนเหมือนกับการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตแตการวิจัย
เชิงปฏิบัติการเป็นการวิจัยที่จะมุงน าหลักการของวิธีการทางวิทยาศาสตรมาใชเพ่ือแก้ป๎ญหาในสถาน
การณเฉพาะไมไดมุงเพ่ือน าไปใช้กับสถานการณ์อ่ืน โดยสภาพการณที่ศึกษาเป็นวิจัยที่งายและน าไป
ใชแก้ป๎ญหาในการท างานไดจริง ๆ 
   ประวิต เอราวรรณ (2545, น. 5) และละออง มุงแซกกลาง (2547, น. 81) ให
ความหมายสอดคลองกันวา การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นกระบวนการศึกษาคนควารวมกันอย่างเป็น
ระบบของกลุมผูปฏิบัติงานเพ่ือท าความเขาใจตอป๎ญหาหรือขอสงสัยที่ก าลังเผชิญอยูและไดแนว
ทางการปฏิบัติหรือวิธีการแกไขปรับปรุงที่ท าใหเกิดการเปลี่ยนแปลงที่ดีีขึ้นในการปฏิบัติงาน 
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   นงลักษณ วิรัชชัย (2545, น. 23) ใหความหมายการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action 
Research) วาเป็นกระบวนการที่ผูประกอบวิชาชีพด าเนินการศึกษาวิเคราะห เกี่ยวกับวิธีการ
ปฏิบัติงานของคนเพ่ือพัฒนาผลการปฏิบัติงานของตนใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ดีมากขึ้น
กว่าเดิม 
 2.7.2 จุดมงุหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) 
 เพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพของการปฏิบัติงานประจ าให้ เกิดขึ้นโดยน าเอางานที่ปฏิบัติอยู               
มาวิเคราะห์สภาพป๎ญหาอันเป็นเหตุให้งานนั้นไมประสบผลส าเร็จเทาที่ควรจากนั้นใชแนวคิดทาง
ทฤษฎีและประสบการณการปฏิบัติงานที่ผานมาเสาะหาขอมูลและวิธีการที่คาดว่าจะแก้ป๎ญหา 
ดังกล่าวไดแลวสะทอนวิธีการดังกลาวไปทดลองใชกับกลุมที่เกี่ยวของกับป๎ญหานั้น 
 2.7.3 ประเภทของงานวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบงออกเป็น 3 ประเภท McKernarn (1996) ดังนี้ 
   2.7.3.1 การวิจัยเชิงปฏิบัติการเชิงวิธีวิทยาศาสตร (Scientific Action Research)
เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่อาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร เป็นวิธีวิจัยหรือวิธีแก้ป๎ญหา เชน 
รูปแบบการวิจัยปฏิบัติการของเคริ์ท เลวิน ตาบาโนเอล และลิพพิท แรดเก (Kurtlewin, Taba – 
Noel, Lippitt - Radke) 
   2.7.3.2 การวิจัยปฏิบัติการเชิงปฏิบัติ (Practical-Deliberative Action Research) 
เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่เก่ียวของกับความเขาใจและปรับปรุงพัฒนาวิธีการปฏิบัติงานผูปฏิบัติการ
เป็นผูริเริ่มโครงการและบทบาทของผูวิจัยคือการกระตุนและชวยให้ผ ูปฏิบัติงานเกิด ความเขาใจและ
ท าการปรับปรุงการปฏิบัติงานเชนรูปแบบการวิจัยปฏิบัติการของจอรนเอลเลียตและเดวิทเอบบัท 
(John Elliott, AvidEbbutt) 
   2.7.3.3 การปฏิบัติการเชิงอิสระ (Emancipatoy Action Research Deakin) เป็น
การวิจัยเชิงปฏิบัติการที่เกี่ยวของกับการตอบสนองความตองการขององคกรโดยมีจุดประสงคเพ่ือสร
างความเขาใจและปรับปรุงการปฏิบัติงานโดยกลุมผูวิจัยมีอิสระในการเผชิญหนากับป๎ญหาและรวมมือ
กัน แสวงหาวิธีที่ดทีจะแกไข แลวสองสะทอนตนเองจากผลการปฏิบัติ เชนรูปแบบวิจัยปฏิบัติการของ
Kemmis และคณะซึ่งมีความเห็นวา กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการมีลักษณะเป็นเกลียว (Spiral)  
ประกอบดวยการวางแผนการปฏิบัติการสังเกตและการสะทอนผล 
   นงลักษณ์ วิรัชชัย (2545, น. 38) ไดสรุปแนวคิดในการแยกประเภทงานวิจัยเชิง
ปฏิบัติการตามเกณฑภาระหนาที่ความรับผิดชอบของครูไดเป็น4ประเภทดังนี้ 
    1. การวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research= CAR) เป็นการ
วิจัยปฏิบัติการโดยครูผูสอนเพ่ือแสวงหาวิธีแกไขป๎ญหาและพัฒนาการปฏิบัติงานให้ดีขึ้นเพ่ือน า
ผลการวิจัยไปใชแก้ป๎ญหาและพัฒนาการเรียนการสอนในชั้นเรียนโดยตรง 
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    2.  การวิจัยปฏิบัติการแบบรวมพลัง (Collaborative Action Research) เป็นการ
วิจัยปฏิบัติการที่ด าเนินงานโดยครูหลายคนรวมกันท าวิจัยเพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงชั้นเรียนหลาย ๆ 
ชั้นหรือแผนกวิชาหรือภาควิชาทีมงานนักวิ จัยมักเป็นการรวมตัวกันของครูผู มีความสามารถ              
ความช านาญเฉพาะดานแตกตางกันมารวมมือกันท างานวิจัยโดยมีจุดมุงหมายรวมกันการรวมมือ           
รวมพลัง ท างานจะท าใหครูเกิดการเรียนรูแบบลุมลึก (Deep Learning) จากกันและกันและซึมซับ
ประสบการณ์จาการวิจัยไดมากกวาการท าวิจัยคนเดียว 
    3.  การวิจัยปฏิบัติการระดับโรงเรียน (Schoolwide Action Research) เป็นการ
วิจัยปฏิบัติการที่ด าเนินงานโดยผูบริหารโรงเรียนและบุคลากรทางการศึกษาของโรงเรียนอาจรวม
หน่วยงานนอกโรงเรียนดวยโดยมีเปาหมายที่จะพัฒนาโรงเรียนและสภาพแวดลอมของโรงเรียน 
    4.  การวิจัยปฏิบัติการอิงชุมชน (Community – Bassed Action Research)           
เป็นการวิจัยปฏิบัติการตามแนวคิดของ Stringer ซึ่งมีความเชื่อวา โรงเรียนและชุมชนมีความสัมพันธ
กันแยกกันไมออกและครูมีหนาที่ที่จะตองสรางความสัมพันธแบบสองทางระหวางโรงเรียนและชุมชน 
ดังนั้น การท าการวิจัยปฏิบัติการโดยอาศัยความรวมมือและรวมพลังจากชุมชนจึงเป็นวิธีที่จะสามารถ
ระดมทรัพยากรจากทุกแหลงในการพัฒนาการศึกษาและการพัฒนาชุมชนไปพรอมกันไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
   เมื่อพิจารณาตามประเภทของการวิจัยเชิงปฏิบัติการทั้ง4 ประเภทขอบขาย ภาระหน้าที่
ของครูเกี่ยวกับการวิจัยปฏิบัติการสะทอนใหเห็นถึงหนาที่ของครูจากระดับจุลภาคไปสูระดับมหภาค
เหมือนระลอกคลื่น ครูที่เป็นนักวิจัยที่เริ่มตนท าการวิจัยเชิงปฏิบัติการควรจะเริ่มต้นจากการวิจัย           
เชิงปฏิบัติการในชั้นเรียนกอนเมื่อมีประสบการณ ในการวิจัยมากขึ้นจึงขยายขอบเขตการวิจัยกวางขึ้น
จนถึงขั้นตอนการวิจัยปฏิบัติการอิงชุมชนนอกจากนี้ครูแตละคนที่ท าการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน
อาจปรึกษาหารือวิเคราะหเปรียบเทียบ ผลงานแตละคนและสังเคราะหสรุปเป็นการวิจัยปฏิบัติการ
แบบรวมพลังหรือระดับโรงเรียนได 
   สกาวรัตน ชุมเชย (2543, น. 29) เป็นอีกผู้หนึ่งที่น าแนวคิดของการวิจัยปฏิบัติการของ
คาลูหัน มาใช้กับการปรับปรุงคุณภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ใช้ขอบเขตของการท าวิจัย
เพ่ือจัดประเภทของการวิจัยแต่ละประเภทนั้นมีความแตกต่างกันในเรื่องของจุดประสงค์จุดเน้น และ
ผลที่ได้จากการวิจัย สามารถจ าแนกออกได้ 3 ประเภท คือ 
    1. การวิจัยปฏิบัติการออกแบบเอกัตบุลคล (Individual TeacherActionResearch)
เป็นการวิจัยที่เพียงคนเดียวเป็นผู้ด าเนินการซึ่งมีข้ันตอนปฏิบัติการต่าง ๆ ดั่งนั้น 
     1.1 จุดประสงค์และกระบวนการการวิจัยปฏิบัติการประเภทนี้มีจุดเน้นอยู่ที่การ
เปลี่ยนแปลงในห้องเรียนเพียงห้องเดียวครูจะนิยามขอบเขตหรือป๎ญหาที่เกี่ยวกับการจัดการชั้นเรียน
วิธีการสอนหรือวัสดุอุปกรณ์หรือความสามารถทางสติป๎ญญาของนักเรียนหรือพฤติกรรมทางสังคม
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จากนั้นครูจะท าการแสวงหาข้อสรุปของป๎ญหานักเรียนอาจออกมามีส่วนเกี่ยวข้องโดยตรง ในการ
ช่วยเหลือเพ่ือหาทางแก้ป๎ญหาและพิจารณาตัดสินผลที่เกิดขึ้นหรือไม่ก็ได้นอกจากนี้ในกรณีผู้ปกครอง
เขา้มามีส่วนเกี่ยวข้องด้วยก็จะเป็นในคณะของแหล่งผู้ให้ข้อมูล 
     1.2 การสนับสนุนจากหน่วยงานภายนอกการวิจัยปฏิบัติการแบบเอกัตบุคคล  
ครูผู้ท าการวิจัยได้รับความรู้จากการศึกษา การบรรยาย หรือได้ รับค าแนะน าช่วยเหลือจาก 
ศึกษานิเทศกาล ครูใหญ่ผู้ร่วมงานหรือนักวิชาการอย่างไรก็ตามการให้ความช่วยเหลือจากบรรดา
ผู้บริหารนั้นแปรเปลี่ยนไปตามสภาพของแต่ละท้องที่และความสนใจของบุคคลนอกจากนี้แล้ว 
หน่วยงานภายนอกจะจัดหาสิ่งสนับสนุนตามที่ครูต้องการ ซึ่งบางครั้งหน่วยงานภายนอกจะท าหน้าที่
เป็นพ่ีเลี้ยงให้แก่ครูอีกดว้ย 
     1.3 การใช้ข้อมูลครูผู้วิจัยปฏิบัติการ บางคนใช้ข้อมูลเชิงปริมาณพัฒนาวิธีการ
วัดผลและก าหนดการทดสอบสมมุติฐาน ซึ่งผู้วิจัยท าการทดลองด้วยวธีการต่าง ๆ กับป๎ญหาที่เกิดขึ้น 
ศึกษาและบันทึกผลของการปฏิบัติและก็รักษาสภาพขยายผลหรือยกเลิกการปฏิบัติงาน ครูบางคนใช้
ข้อมูลเชิงคุณภาพในการด าเนินงานวิจัย 
     1.4 ผู้ใช้ผลการวิจัยบุคคลแรกที่ผู้ ใช้ผลการวิจัยปฏิบัติการคือครูผู้ท าการวิจัย
เช่นเดียวกัน ถ้านักเรียนเป็นผู้มีส่วนร่วมโดยตรงในการศึกษา นักเรียนก็ เป็นผู้ใช้ผลงานวิจัย 
เช่นเดียวกันและอาจจะมีการเผยแพร่ผลงานวิจัยไปสู่ผู้ ใช้ในระดับทุติยภูมิ โดยการน าเสนอ 
ผลการวิจัยต่อคณะกรรมการประชุมวิชาการจุลสารหรือวารสาร 
     1.5 ผลข้างเคียง ผลที่ได้จากการวิจัยอาจจะน าไปใช้กับห้องเรียนอ่ืน ๆ ก็ได้ครู
ส่วนมากที่อยู่ในโรงเรียนเดี่ยวกันอาจจะท าการวิจัยปฏิบัติการในหัวข้อเดี่ยวกันก็ได้ แต่อาจจะมีการ
อภิปรายถึงประสบการณ์และผลการวิจัยไม่เหมือนกันก็ได้ 
    2. การวิจัยปฏิบัติการแบบมส่วนร่วม (Collaborative Action Research) เป็นการ
วิจัยซึ่งครูหลาย ๆ คนมีความสนใจในเรื่องที่เป็นป๎ญหาแบบเดี่ยวกันแล้วร่วมกันลงมือท าการวิจัย         
การวิจัยประเภทนี้มีหลักพ้ืนฐาน 5 ประการคือ 
     2.1 จุดประสงค์และกระบวนการวิจัยปฏิบัติการซึ่งขึ้นอยู่กับจ านวนครูที่ร่วมท า
การวิจัย การท าวิจัยสามารถเน้นที่ป๎ญหาและการเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึ้นในห้องเรียนเพียงห้องเดี่ยว
หรือเป็นป๎ญหาที่เหมือนกันแต่เกิดขึ้นในหลาย ๆ ห้องเรียนก็ได้กลุ่มผู้ท าการวิจัยจะพิจารณาป๎ญหา  
ที่ไม่กว้างแต่จะเน้นที่ป๎ญหา ในชั้นเรียน ซึ่งกลุ่มผู้วิจัยอาจประกอบด้วยครูตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป หรือ
ประกอบด้วยครูหลาย ๆ คนขึ้นไปและผู้บริหารแล้วด าเนินการร่วมกับบุคคลภายนอกที่มาจาก
มหาวิทยาลัยหรือหน่วยงานส าหรับขั้นตอนการด าเนินการวิจัยนั้นมีลักษณะเช่นเดี่ยวกับการวิจัย
ปฏิบัติการแบบเอกัตบุคคล 
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     2.2 การสนับสนุนจากหน่วยงานภายนอกครูและผู้บริหารมักจะด าเนินการ
ร่วมกับคณะท างานจากมหาวิทยาลัยหน่วยงานบริหารบุคคลหรือสมาชิกของสมาคมทางการศึกษา 
การท าวิจัยแบบนี้จะเกิดขึ้นจากการร่วมมือระหวางโรงเรียนกับมหาวิทยาลัยและได้รับการสนับสนุน
จากองค์กรที่มีส่วนเกี่ยวข้องครูผู้ท าการวิจัยจะแสวงหาความช่วยเหลือจากนักวิชาการในท้องถิ่นที่มี
ความเชี่ยวชาญในด้านหลักสูตรผู้บริหารอาจจะฝึกครูให้มีความสามารถในการส ารวจความต้องการที่
จะปรับปรุงห้รือวิธีการตรวจสอบความถูกต้อง 
     2.3 การใช้ข้อมูลการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมจะต้องใช้ข้อมูลเชิ งปริมาณ
หรือเชิงคุณภาพก็ได้ แต่ถ้าในกรณีหน่วยงานทางการศึกษาเป็นผู้ก าหนดขอบเขตของป๎ญหาที่จะศึกษา
ก็จะใช้ข้อมูลเชิงปริมาณการวิจัยแบบนี้ใช้วิธีการที่หลากหลายมากกว่าการวิจัยปฏิบัติการแบบเอกัต
บุคคลนอกจากนี้ยังมีการแบ่งหน้าที่กันท าโดยเน้นที่มิติต่าง ๆ ของป๎ญหาตัวอย่างในการศึกษา            
การจัดการเรียนการสอนสมาชิกคนที่ 1 ท าการส ารวจข้อมูลจากผู้ปกครองของสมาชิก คนที่ 2 
ไปสัมภาษณ์ครูผู้สอนและสมาชิกคนที่ 3 ท าการศึกษาหาสาเหตุและผลที่เกิดข้ึน 
     2.4 ผู้ใช้ผลการวิจัย สมาชิกในกลุ่มผู้ท าวิจัยปฏิบัติการนี้จะเป็นกลุ่มแรกที่ใช้ผลที่
ได้จากการวิจัย การที่นักเรียนและผู้ปกครองมีส่วนเกี่ยวข้องในการวิจัยถือว่าบุคคลเหล่านี้เป็นผู้ใช้
ผลการวิจัยระดับเบื้องต้น นอกจากนี้หนหน่วยงานที่เกี่ยวข้องให้การสนับสนุนการท าวิจัยก็จัดได้ว่า
เป็นผู้ใช้ผลการวิจัยระดับเบื้องต้นเช่นกัน 
     2.5 ผลข้างเคียง ประโยชน์ที่เกิดขึ้นแก่ผู้บริการคือได้รับการช่วยเหลือจาก 
บุคคลภายนอกในด้านการพัฒนาเครื่องมือการส ารวจป๎ญหาทางสังคมศาสตร์ซึ่งเป็นการปรับปรุง 
พัฒนาบุคคลในสถาบัน หรือโรงเรียน 
    3. การวิจัยปฏิบัติการแบบทั้งโรงเรียน (Schoolwide Action Research) การวิจัย
ลักษณะนี้คือการที่โรงเรียนใดโรงเรียนหนึ่งมีความต้องการที่จะพัฒนาคุณภาพของนักเรียนในโรงเรียน
ก็จะแสวงหาวิธีการเพ่ือน าไปใช้ในการพัฒนาจากนั้นก็ได้ด าเนินการพัฒนาพร้อมกันทั้งหมดการวิจัย
ประเภทมีหลักการพ้ืนฐาน 5 ประการ ดังนี้ 
     3.1 จุดประสงค์และกระบวนการการวิจัยปฏิบัติการแบบนี้จะเลือกขอบเขตป๎ญหา
ที่สนใจ จากนั้นท าการรวบรวมข้อมูล ส าหรับข้อมูลได้จากโรงเรียนในเขตการศึกษาอ่ืน ๆ หรือเอกสาร
วิชาการซึ่งจากนั้นน ามาใช้เป็นส่วนประกอบของการตัดสินใจเพ่ือเริ่มต้นท าการวิจัยกระบวนการ
ด าเนินงานมีลักษณะเป็นวัฏจักรและสามารถให้ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับผลิตาง ๆ ของ การปฏิบัติงาน 
จุดเน้นของการท าวิจัยในลักษณะนี้คือการมุ่งปรับปรุงคุณภาพของโรงเรียน 3 ลักษณะ คือ  
      3.1.1 แสวงหาวิธีการปรับปรุงโดยการแก้ป๎ญหาที่เกิดขึ้นในองค์กรในการ
ปฏิบัติงานผู้ร่วมงานจะมีความสามารถในการท างานร่วมกันเพ่ือจ าแนกและแก้ป๎ญหาได้ดีขึ้นความ
พยายาม ปรับปรุงคุณภาพนักเรียนอย่างจริงจังและพยายามที่จะเพ่ิมพูนความชัดเจนและเนื้อหาการวิจัย 
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       3.1.2 ครูทุกคนและทุกชั้นมีส่วนร่วมในการรวบรวมศึกษาและประเมินผล 
ข้อมูล นอกจากนี้นักเรียนผู้ปกครองชุมชนยังมีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้ท าการวิจัยในการรวบรวมอธิบาย
ข้อมูลที่ได้จากการวิจัย อีกด้วย 
       3.1.3 กลุ่มผู้ท าการวิจัยประกอบด้วยครูและผู้บริหารซึ่งจะแบ่งหน้าที่
ความรู้รับผิดชอบ ในการรวบรวมจัดหมวดหมู่และอธิบายข้อมูลรวมทั้งท าการเผยแพร่ข้อมูลและการ
ประยุกต์เอกสาร วิชาการส าหรับการวิเคราะห์ศึกษาสนับสนุนการปฏิบัติงาน 
     3.2  การสนับสนุนจากหน่วยงานภายนอก โรงเรียนที่เป็นผู้น าการวิจัยจะ 
ท าการศึกษาวิธีการที่ใช้ในการปรับปรุงโรงเรียนจากแหลงข้อมูลต่าง  ๆ จากโรงเรียนที่เคยใช้วิธี
เดียวกันจากนั้นจึงน าไปประยุกต์ใช้กับโรงเรียนของตนเอง 
     3.3  การใช้ข้อมูลในการเก็บรวบรวมข้อมูล จะท าการศึกษาจากโรงเรียนและผล
ของการปฏิบัติงานนั้นอาจจะใช้ข้อมูลที่เป็นข้อมูลเชิงปริมาณเชิงคุณภาพหรือใช้ข้อมูลทั้งสอง ประเภท 
ผู้วิจัยต้องมีการศึกษาผลการด าเนินการของโรงเรียนอ่ืน ๆ ที่มีป๎ญหาคล้ายคลึงกันและพยายาม
แก้ป๎ญหาด้วยวิธีที่เหมือนกัน หรือแตกต่างกันก็ได้ การเก็บรวบรวมข้อมูลต้องมีการเก็บอย่างสม่ าเสมอ
และประเมินผลก่อนการด าเนินการด้วยส่วนการประเมินผลรวมนั้นจะใช้แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์
นอกจากนี้การใช้วิธีการวัดผลหลาย ๆ วิธีการย่อมท าให้เกิดผลดีต่อการเก็บรวบรวม ข้อมูล 
     3.4  ผู้ใช้ผลการวิจัยโรงเรียน คือผู้ที่ใช้ผลการวิจัยระดับเบื้องต้นนอกจากนี้แล้ว
ยังรวมถึงนักเรียนผู้ปกครองชุมชนและคณะกรรมการโรงเรียน 
     3.5  ผลข้างเคียงการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบทั้งโรงเรียนเป็นรูปแบบรวมของ การ
วิจัยปฏิบัติการทั้งหมดการอาศัยความร่วมมือจากสมาชิกในโรงเรียนซึ่งผลข้างเคียงในการวิจัยลักษณะ
นี้คือ เกิดการเรียนรู้ในการท างานเป็นกลุ่มและการจัดการในกระบวนการกลุ่มครูจะท างานร่วมกันใน
ด้านหลักสูตรและการสอน 
   สุวิมล ว่องวาณิช (2543, น. 200) ได้แบ่งรูปแบบการวิจัยปฏิบัติการตามความเข้มของ 
แบบแผนการวิจัยได้ 2 ประเภทดังนี้ 
    1. วิจัยปฏิบัติการตามแบบแผน หรือเป็นทางการเป็นงานวิจัยเชิงวิชาการมักจะ
ประกอบด้วยสาระ 5 บทได้แก่ บทน า เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย วิธีการด าเนินการวิจัย
ผลการวิจัย สรุปผล อภิปรายและข้อเสนอแนะ 
    2. การวิจัยเชิงปฏิบัติการไม่ยึดแบบแผน หรือไม่เป็นทางการมีลักษณะที่แตกต่าง 
จากการวิจัยเชิงวิชาการมีรูปแบบที่ไม่ยึดแบบแผนการวิจัยมากนัก จะใช้สามัญส านึกของผู้วิจัย 
ก าหนดป๎ญหา การหาวิธีการแก้ป๎ญหา เพ่ือพัฒนาผู้เรียนนับเป็นวิธีวิจัยที่ท าได้ง่าย 
   นุชวนา เหลืองอังกูร (2546, น. 40 - 41) ได้พิจารณาในแง่ความสัมพันธ์ระหวางนักวิจัย 
กับผู้ปฏิบัติ โดยพิจารณาตามบทบาทส าคัญของผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัย อาจจ าแนกได้ 3 รูปแบบคือ 
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    1. การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมเชิงเทคนิควิธี (Technical Action Research)
เป็นการวิจัยในลักษณะที่เกิดจากบุคคลหรือก่ีลุ่มคนที่มีประสบการณ์หรือมีอ านาจสูงกว่า ดังนั้นผู้ที่ท า
หน้าที่อ านวยการวิจัยจึงค่อนข้างมีบทบาทในการออกแบบุหรี่อควบคุมทิศทางในการวิจัย 
    2. การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมเชิงปฏิบัติ (Practical Action Research) 
เป็นการวิจัยที่เกิดจากผู้ปฏิบัติงานต้องการพัฒนางานโดย่อาศัยการสะสมความรู้ประสบการณ์และ
ความสามารถซึ่งได้จากการท างานร่วมกับผู้ร่วมงาน ลักษณะการท าวิจัยค่อนข้างอาศัยการ
ประสานงานและหาแนวทางแก้ป๎ญหาร่วมกันระหวางผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยแต่อยู่ในกรอบเดิม 
    3. การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบปลดปล่อยให้เป็นอิสระ (Emancipatory Action 
Research) เป็นการวิจัยที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงรุนแรงกว่าแบบที่ 1 และ 2 ผู้วิจัยต้องใช้ความ
สุขุมรอบคอบความเป็นวิชาชีพชั้นสูงเข้าร่วมโดยมีความมุ่หมายเพ่ืออปลดปล่อยผู้ที่มีส่วนร่วม ทั้งหมด
ให้หลุดพ้นจากการควบคุมบังคับ ความกดดันจากระบบระบอบเดิม นักวิจัยเชิงปฏิบัติการบางกลุ่มมี
ความเชื่อว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบปลดปล่อยให้เป็นอิสระเพียงแบบเดี่ยวที่ถือว่าเป็นการวิจัย  
เชิงปฏิบัติการแบบบริสุทธิ์เพราะเน้นการมีส่วนร่วมของทุกฝ่ายหรืออาจเรียกว่า”การวิจัยเชิง
ปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม“(Participatory Action Research : PAR) 
 2.7.4 กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการทางการศึกษา 
   ประวิต เอราวรรณ์ (2545, น. 11-13) กล่าวว่า กระบวนการวิจัยปฏิบัติการของเลวิน 
(Kurt Lewin) เป็นกระบวนการด าเนินการวิจัยปฏิบัติการที่ก าลังเป็นที่นิยมมากในขณะนี้ซึ่งมีลักษณะ
กระบวนการวิจัยปฏิบัติการที่มีขั้นตอนการด าเนินงานในลักษณะบันไดเวียน (Spiraling of Steps) ซึ่ง
แต่ละขั้นตอนประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือการวางแผน (Planning) การค้นหาความจริง (Fact 
Finding) การด าเนินการ (Execution) และการวิเคราะห์ผล (Analysis) กระบวนการวิจัยปฏิบัติการ
จะมีขั้นตอนการเริ่มต้น ดังนี้  
    1. ก าหนดแนวคิด (Idaer) ที่ต้องการปรับปรุงห้รือเปลี่ยนแปลงการปฏิบัติงานซึ่ง
กลุ่มผู้ปฏิบัติงานจะร่วมกันพิจารณาว่าจะเริ่มต้นปรับปรุงในส่วนไหนของงานสิ่งใดเป็นป๎ญหาที่แท้จริง
และผลกระทบที่ตามมาแนวความคิดทั่วไปนี้เกิดจากการส ารวจสภาพการณ์เบื้องต้น (Reconnaissancc) 
ผลที่ได้จากการส ารวจนี้ก้ลุ่มผู้วิจัยปฏิบัติการจะน าไปก าหนดเป็นแผน ในการปฏิบัติ 
    2. ร่วมกันวางแผนทั่วไป (Gencral Plan) กลุ่มรวมกันพิจารณาว่าจะเริ่มต้น
เปลี่ยนแปลง ณ จุดใดก่อนจะใช้วิธีการใดในการแก้ไขปรับปรุงบนพ้ืนฐานของความเป็นไปได้ และ
เปลี่ยนความสนใจร่วมกัน 
    3.  ก าหนดขั้นตอนการปฏิบัติ (Action Steps) เป็นการแตกแผนออกเป็นย่อย ๆ 
ดังนี้เริ่มต้นด้วยการเปลี่ยนแปลงวิธีการที่ใช้ในการปรับปรุงงานและต้องมองไปยังผลที่คาดว่า จะได้รับ
ก่อนด้วยความรอบคอบและวางแผนการติดตามผลที่จะเกิดตามมาแล้วร่วมกันพิจารณาเพ่ือประเมิน
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ว่าวิธีการนั้น สามารถปฏิบัติได้จริงเพียงใดต้องมีการส่งสะท้อนผลที่เกิดขึ้นในขั้ นแรกอย่างชัดเจน 
เพ่ือเป็นสารสนเทศในการวางแผนขั้นตอนที่ 2 หรือขั้นตอนต่อ ๆไป โดยเริ่มด าเนินการปฏิบัติงานใน
แผนที่ 2 ติดตามตรวจสอบประเมินผลแล้วท าการวางแผนใหม่ไปเรื่อย ๆถ้ายังไม่ได้ รับค าตอบหรีอ
ป๎ญหายังไม่คลี่คลาย 
   กระบวนการวิจัยปฏิบัติการตามแนวคิดของ เคมีมิสนักวิจัยมหาวิทยาลัย Deakin  
เคมีมิสและคณะ ได้น าแนวคิดของเลวิน มาประยุกต์ใช้ในการวิจัยปฏิบัติการเพ่ือปรับปรุงการจัด
การศึกษาของออสเตรียจนได้รับการย่อมรับและเผยแพร่ไปอย่างกว้างขวาง ในแนวความคิดของเคมี
มิสและคณะเกี่ยวกับการวิจัยปฎิบัติการคือเป็นการวิจัยแบบส่วนร่วมและการร่วมมือกันเป็นหมู่คณะ
จะกระท าคนเดี่ยวไม่ได้เพราะการกระท าเพียงคนเดี่ยวถึงแม้จะเกิดการเปลี่ยนแปลงก็จะท าลายพลัง
การเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากกลุ่มดังนั้นในจึงต้องก าหนดจุดสนใจ ร่วมกัน (Thematic Concern)  
เช่นสนใจการพัฒนาหลักสูตรและวิธีสอนให้มีประสิทธิภาพหรือพัฒนาผู้เรียนให้มีความเข้าใจวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์เป็นต้นเมื่อได้จุดสนใจร่วมกันแล้วก็จะน าไปสู่การปฏิบัติที่ส าคัญ 4 ประการที่
เกี่ยวข้องกันเป็น ดังนี้ 
    1.  การพัฒนาแผนการปฏิบัติเพ่ือปรับปรุงสิ่งที่เป็นป๎ญหา เป็นการปฏิบัติงาน  
ที่มีโครงสร้างและแนวทางการวางแผนที่ต้องมีความยืดหยุ่นและต้องค านึงถึงการเปลี่ยนแปลงที่จะ
เกิดข้ึนในอนาคตที่อาจส่งผลกระทบต่อแผนที่ก าหนดไว้ได้  
    2.  การปฏิบัติการตามแผนซึ่งเป็นการด าเนินการตามแนวทางที่ได้ก าหนดไว้อย่าง
ละเอียดรอบคอบและมีการควบคุมอย่างสมบูรณ์ 
    3.  การสังเกตผลการปฏิบัติเป็นการบันทึกข้อมูลหลักฐาน หรือร่องรอยต่างๆอย่างมี
วิจารณ์ญาณเกี่ยวกับผลที่ได้จากการปฏิบัติ โดยอาจจะใช้วิ ธีการวัดแบบต่าง ๆ เข้ามาช่วยซึ่ง
สารสนเทศจากการสังเกตนี้จะน าไปสู่การส่งสะท้อนและปรับปรุงการปฏิบัติอย่างเข้าใจและถูกทิศทาง 
    4.  การส่งสะท้อนผลการปฏิบัติ เป็นกระบวนการทบทวนการปฏิบัติจากบันทึกที่ได้
จากการสังเกตว่าได้ผลอย่างไรมีป๎ญหาหรือข้อขัดแย้งอย่างไร เพ่ือเป็นพ้ืนฐานการวางแผนในวงรอบ
ต่อไปดังนั้นองคประกอบส าคัญของกระบวนการวิจัยของมหาวิทยาลัยDeakinประกอบไปดวย
จุดส าคัญ4จุดคือการวางแผนการปฏิบัติการสังเกตและการสะทอนผล ซึ่งมีการเคลื่อนไหวลักษณะ
เกลียวสวานไปในจุดทั้ง4จุดไมอยู่นิ่งและไมจบลงด้วยตนเอง 
   ขั้นตอนของวงรอบการวิจัยปฏิบัติการทั้ง 4 ขั้นนี้ในป๎จจุบันเป็นที่รู้จักกันในชื่อวงรอบ
การวิจัย P-A-0-R หมายถึง Plan-Action-Observation-Revision นักวิจัยชื่อ Kemmis ได้น าเสนอ
วงรอบ P- A-0-R ส าหรับการวิจัยปฏิบัติการเป็นวงรอบการวิจัยต่อเนื่อง ลักษณะการด าเนินงานของ
วงรอบปฏิบัติการจะเริ่มต้นจากวงรอบ การวิจัยที่ 1 ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนหลัก 4 ขั้นตอน  คือ 
ขั้นตอนการวางแผน (P) ขั้นปฏิบัติการ (A) ขั้นการสังเกต (O) และขั้นการคิดไตร่ตรองหรือการคิด
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สะท้อน (R) จากนั้นจะเริ่มเข้าสู่วงรอบ การวิจัยที่ 2 สืบเนื่องต่อกันไปจนกว่าป๎ญหาจะได้รับการแก้ไข
ปรับปรุงให้ดีขึ้นตามเป้าหมาย ที่นักวิจัยต้องการ 
   กระบวนการวิจัยปฏิบัติการตามแนวคิดของอีลเลียต John Elliott (1973) เป็นผู้หนึ่งที่ได้
ประยุกต์กระบวนการของเลวินมาใช้เป็นกระบวนการวิจัยปฏิบัติการเพ่ือปรับปรุงการจัดการศึกษาและ
พัฒนาหลักสูตรการเรียน การสอนในประเทศอังกฤษจุดที่อีลเลียตได้ประยุกต์จากแนวคิดของเลวินคือ 
นักวิจัยสามารถปรับเปลี่ยนความคิดทั่วไปได้ในวงรอบใหม่และจะเห็นว่าในการส ารวจการวิเคราะห์และ
การก ากับ ติดตามสามารถท าได้ในแต่ละวงรอบไม่ใช่จะก าหนดไว้เฉพาะในขั้นตอนเริ่มต้นเท่านั้น เหตุผล
เพราะการวิเคราะห์หรือการก าหนดป๎ญหาในการวิจัยนั้น บางครั้งนักวิจัยอาจก าหนดขึ้นโดยไม่ตรง กับ
ความเป็นจริงดังนั้นเมื่อด าเนินการวิจัยไปช่วงหนึ่งแล้ว ถ้านักวิจัยพบว่าป๎ญหาที่ก าลังด าเนินการวิจัย
ไม่ใช่ป๎ญหาที่แท้จริงก็ควรเปลี่ยนแปลงความคิดทั่วไปแล้วเริ่มใหม่ถึงแม้แนวคิดของเลวินจะไม่แตกต่าง
ไปจากแนวคิดของอีลเลียตในส่วนที่เป็นขั้นตอนการวิจัยที่ยังมีลักษณะเป็นับนได้เวียน 
   นอกจากนั้น Maclsaac (1996) ได้สรุปแนวคิดของอีลเลียต (Elliott) ไว้ว่าการวิจัย
ปฏิบัติการมีสาระส าคัญ อยู่ที่การแสวงหาความรู้ความจริงจากการปฏิบัติเพ่ือเป้าหมายในการ
ปรับปรุงการปฏิบัติงาน การด าเนินงานวิจัยปฏิบัติการเป็นกระบวนการที่ต้องด าเนินการซ้ ากันเป็น
วงรอบวิจัย (ResearchCycle) ต่อเนื่องกันไป วงรอบการวิจัยในแต่ละวงรอบมีการด าเนินการ4 ขั้น 
ตอนดังนี้ 
    ขั้นตอนที่ 1 การตรวจัตราและวางแผนงานทั่วไป (Reconnaissanceand General 
Plan) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่นักวิจัยรับรู้ป๎ญหาและส ารวจัตรวจัตราเพ่ือท าความเข้าใจ ป๎ญหาที่เกิดขึ้น
ในการปฏิบัติงานและวางแผนที่จะใช้ยุทธวิธีในการแก้ป๎ญหา 
    ขั้นตอนที่ 2 การปฏิบัติการ (Action) เป็นขั้นที่นักวิจัยลงมือด าเนินการตามแผนงาน
ที่ก าหนดไว้โดยการใช้ยุทธวิธีต่าง ๆที่นักวิจัยเชื่อว่าจะแก้ป๎ญหาได้ในการด าเนินงานในขั้นนี้จัดเป็น
หัวใจส าคัญของการวิจัยปฏิบัติงานและชื่อของการวิจัยปฏิบัติการได้จากกิจกรรมหลักในขั้นตอนนี้
นั่นเอง  
    ขั้นตอนที่ 3 การติดตามก ากับผลการด าเนินงานโดยการสังเกต (Monitoring the 
Implementation by Observation) ในขั้นตอนนี้ นักวิจัยจะท าการสังเกตและจัดบันทึกข้อมูลเกี่ยว 
กับสภาพและผลการปฏิบัติงานระหวางการด าเนินงานและหลักการด าเนินงานตามแผนที่ก าหนดไว้
การด าเนินงานในขั้นนี้ต้องใช้วิธีการรวบรวมข้อมูลโดยการสังเกตอย่างมีระบบเพ่ือให้ได้ สารสนเทศ
ครบถ้วนและเป็นประโยชน์ต่อการวิจัย 
    ขั้นตอนที่ 4 การคิดไตรตรองและการทบทวนแกไข (Reflection and Revision) 
ในขั้นนี้นักวิจัยจะน าผลการด าเนินงานที่ไดจากขั้นที่ตอนที่ 3 มาพิจารณาไตรตรองหากผลการ
ปฏิบัติงานยังไมบรรลุเปาหมายนักวิจัยแสวงหาวิธีการหรือยุทธวิธีใหมมาปรับปรุง การปฏิบัติงานและ
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เริ่มด าเนินงานตามวงรอบการวิจัยรอบใหมการด าเนินการจะมีกิจกรรมซ้ า ตามกิจกรรมในวงรอบการ
วิจัยเดิมแตสาระและผลของการด าเนินงานจะแตกตางกัน 
   กระบวนการวิจัยปฏิบัติการตามแนวคิดของสตริงเกอร์  Stringer (1996) ได้เสนอ
แนวคิดของวงรอบการวิจัยปฏิบัติได้ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
    ขั้นตอนที่ 1 เป็นการดู (Look) ประกอบด้วยกิจกรรมการส ารวจข้อมูลเพ่ือสร้างภาพที่
แสดงถึงลักษณะของป๎ญหาในการปฏิบัติงาน 
    ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนการคิด (Thing) ประกอบด้วยกิจกรรมการส ารวจและการวิเคราะห์
เพ่ือแสวงหาแนวทางในการแก้ป๎ญหาซึ่งเทียบได้กับสมมุติฐานการวิจัย (Research Hypotheses) และการ
อธิบายความถูกต้องความมีประสิทธิภาพของแนวทางการแก้ป๎ญหาซึ่งเทียบได้กับการสร้างทฤษฎี 
(Theorzing) 
    ขั้นตอนที่ 3 ขั้นปฏิบัติการ (Action) ประกอบด้วยกิจกรรมการรายงาน ผลการวิจัย
และประเมินผลการวิจัยวงรอบขั้นตอนการวิจัยปฏิบัติการนี้จะด าเนินการต่อเนื่องกันไปตลอด  
   กระบวนการวิจัยปฏิบัติการตามแนวคิดของเจมส์แมคเคอร์แนน James Mckernan 
(1996, pp. 28-30) ได้เสนอวงรอบการวิจัยปฏิบัติการที่ยึดเอาล าดับเวลาในการปฏิบัติงานและกิจกรรม
เป็นส าคัญ โยในการก าหนดขอบข่ายของการวิจัยจะเริ่มต้นจาก” สภาพการณ์ที่เป็นป๎ญหาที่ต้องการ
ปรับปรุงแก้ไขในการปฏิบัติงาน “จากนั้นจะเริ่มต้นน ากระบวนการวิจัยเข้ามาแก้ไขป๎ญหาโดย แมคเคอร์
แนนได้น าเสนอขั้นตอนของกระบวนการวิจัยเพ่ือแก้ไขสถานการณ์ที่เป็นป๎ญหาซึ่งประกอบด้วยขั้นตอน 
8 ขั้นตอน ดังนี้ 
    ขั้นตอนที่ 1 การระบุป๎ญหาเป็นขั้นตอนของการระบุนิยามป๎ญหาในสถานการณ์ที่
นักวิจัย ประสบอยู่ในการปฏิบัติงานนั้นจุดแรกที่ต้องท าอย่างเร่งด่วนคือ ความพยายามที่จะประเมิน 
สถานการณ์หรือป๎ญหาให้ชัดเจนเริ่มต้นจากการระบุป๎ญหาความไม่แน่นอน หรือสถานการณ์ที่ไม่เป็น
ที่ย่อมรับุหรี่อป๎ญหาที่คล้าย ๆ กันที่จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาซึ่งจะต้องระบุป๎ญหา ให้ชัดเจน 
    ขั้นตอนที่ 2 การประเมินความต้องการเป็นการประเมินความต้องการจ าเป็นของ
ป๎ญหาที่ต้องการจะปรับปรุงแก้ไขการปฏิบัติงานซึ่งเป็นสถานการณ์ในโรงเรียน หรือภายนอกจาก
ชุมชนที่เป็นอุปสรรคป๎ญหาจะต้องประเมินความจ าเป็นส าคัญตามล าดับก่อน หลัง เพ่ือน าไปสู่การ
ก าหนดแนวความคิด ในการแก้ป๎ญหาในขั้นท่ี 3  
    ขั้นตอนที่ 3 การก าหนดสมมุติฐานทางความคิดเป็นการก าหนดแนวคิดในการ
แก้ป๎ญหาคือการก าหนดสถานการณ์หรือแนวความคิดในการแก้ป๎ญหา ซึ่งเป็นผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้น
หลังจากปฏิบัติแล้วที่จะน ามาซึ่งแนวคิดที่เป็นประโยชน์ต่อการปฏิบัติการการทดสอบสมมุติฐาน หรือ
แนวคิดในการแก้ป๎ญหาที่ว่างไว้เป็นเพียงแนวคิดท่ีดีมากกว่าจะเป็นเรื่องของการแก้ป๎ญหาได้ถูกต้อง 
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    ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาแผนปฏิบัติการเป็นขั้นการพัฒนาแผนปฏิบัติการทั้งหมด 
ซึ่งจะน าเสนอในรูปแบบ โครงการฉบับร่างโครงการจะมีรายละเอียดว่าใครรายงานต่อใครและเมื่อไหร่
ระบุบทบาทและเป้าหมายที่ชัดเจนก าหนดการประชุมฯลฯ ก่อนน าแผนการไปลงมือปฏิบัติจริงซึ่งต้อง
ลงมือท า อย่างละเอียดละรอบคอบ 
    ขั้นตอนที่ 5 การลงมือปฏิบัติดตามแผนที่ก าหนดไว้ เป็นขั้นที่ต้องลงมือปฏิบัติดตาม
แผนที่ก าหนดไว้และท าการบันทึกข้อมูล ที่ได้จากการปฏิบัติอย่างละเอียดและรอบคอบ 
    ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลที่เกิดจากการปฏิบัติเป็นระยะ ๆ ตามแผน ที่ว่างไว้ 
    ขั้นตอนที่ 7 การสะท้อนผลการปฏิบัติอธิบายและท าความเข้าใจ ในขั้นนี้กลุ่ม
ผู้ท าการวิจัยต้องท าความเข้าใจว่าผลกระทบที่เกิดขึ้นคืออะไรและผลพลอยได้จากการปฏิบัติ คืออะไร 
เป็นการศึกษาข้อมูลย้อนกลับและตรวจสอบผล การปฏิบัติ และร่วมกันวิพากษ์วิจารณ์ผลที่เกิดขึ้นจาก
การปฏิบัติ เพื่อหาข้อสรุปีที่เป็นที่ย่อมรับ ร่วมกันในแต่ละข้ันตอน 
    ขั้นตอนที่ 8 การตัดสินใจปฏิบัติการในวงรอบปฏิบัติการต่อไป 
    วงรอบปฏิบัติการที่ 2 (T2) เป็นวงรอบปฏิบัติการที่ต่อเนื่องของ การปฏิบัติดตาม
สถานการณ์และการปฏิบัติในวงรอบปฏิบัติการล าดับเวลาที่ 1 ข้อมูลต่าง ๆ จะถูก น ามาใช้เป็นการ
ทบทวนนิยามสถานการณ์และสิ่งส าคัญเพื่อปรับปรุงการปฏิบัติในวงรอบที่ 2 (T2) คือ ป๎ญหาที่ได้จาก
การวิจัยเบื้องต้นได้ถูกน ามานิยามใหม่สืบเนื่องมาจากการปฏิบัติในวงรอบ ปฏิบัติการที่ 1 (T1) เพ่ือ
ก าหนดป๎ญหาให้แน่ชัด ป๎ญหาจะถูกน ามาปรับปรุงใหม่และทบทวน สถานการณ์เพ่ือลงมือปฏิบัติใน
วงรอบปฏิบัติการที่ 2 (T2) กลุ่มที่ท างานร่วมกันอาจมีแนวความคิด ที่หลากหลายหรือหลากหลาย
สมมุติฐานเพ่ือน ามาพัฒนาสถานการณ์ที่เป็นป๎ญหาใหม่จากนั้นน ามา เขียนเป็นแผนปฏิบัติการเพ่ือ
สังเกตทดสอบในสถานการณ์ที่จัดไว้จากการประเมินในเบื้องต้นและจากการวิพากษ์วิจารณ์ของกลุ่ม
แล้วลงมือปฏิบัติในระยะเวลาที่ 2 ซึ่งเป็นการตรวจดูอย่างรอบคอบ อีกขั้นหนึ่งเพ่ือจะได้ตัดสินใจ
ปฏิบัติดตามแผนที่ว่างไว้อาจมีการทดสอบเพ่ิมเติมถ้าพิจารณาเห็นว่า มีความจ าเป็นซึ่งจะเป็นรูปแบบ
พ้ืนฐานของวงรอบปฏิบัติการที่ 3 เพ่ือทบทวนและสร้างแผนปฏิบัติ การใหม่ทั้งหมดอีกครั้งหนึ่ง 
   จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับกับการวิจัยปฏิบัติการ (Action Research) เป็นการวิจัย
เพ่ือหาวิธีแก้ป๎ญหาหรือพัฒนาโดยใช้กระบวนการปฏิบัติอย่างมีระบบเชื่อถือได้โดยผู้วิจัยและ
ผู้เกี่ยวข้อง มีส่วนร่วมในการปฏิบัติการและวิเคราะห์วิจารณ์ผลการปฏิบัติเพ่ือยืนยันผลและน าผลมา
ใช้แก้ป๎ญหา และพัฒนาในการปฏิบัติงาน กระบวนการวิจัยปฏิบัติของนักการศึกษาหลาย ๆ ท่านใน
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้ กระบวนการวิจัยปฏิบัติการที่ประยุกต์จากวงจรปฏิบัติของ Kemmis และ
Mc Taggart เป็นกระบวนการวิจัยปฏิบัติการเพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการเรียนแบบ
ผสมผสานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ได้สรุปเป็นขั้นตอนในการวิจัยอ่อกเป็น 4 ขั้นดังนี้ 



89 
 

    ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) คือการส ารวจป๎ญหาส าคัญที่ต้องการให้มีการแก้ไขและ
ก าหนดจุดพัฒนาโดยครูและผู้ที่เก่ียวข้องได้แก่นักเรียนส ารวจสภาพการณ์ป๎ญหาและความต้องการหา
วิธีการแก้ไขและจุดพัฒนา การวางแผนโดยความร่วมมือกันระหวางผู้เกี่ยวข้อง 
    ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Act) เป็นการน าเสนอแนวคิดที่ก าหนดเป็นกิจกรรมในขั้น
วางแผนงานมาด าเนินการเมื่อลงมือปฏิบัติการใช้การวิเคราะห์วิจารณ์ประกอบไปด้วยโดยรับฟ๎งจาก  
ผู้ร่วมวิจัย จากการปฏิบัติจะเป็นข้อมูลย้อนกลับว่าแผนที่ว่างไว้อย่างสมเหตุสมผลนั้นปฏิบัติได้จริง 
มากน้อยเพียงใดแผนงานที่ก าหนดไว้อาจจะยืดหยุ่นได้โดยผู้วิจัยต้องใช้วิจารณ์ญาณและการตัดสินใจ
ที่เหมะสมและมุ่งต่อการปฏิบัติเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงตามขั้นตอนที่ก าหนด 
    ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) ขณะที่การวัดด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอน         
ที่ว่างไว้ เป็นการสังเกตการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้นพร้อมกับการจัดบันทึกสิ่งที่เกิดขึ้นอย่างละเอียด
รอบคอบการสังเกตใช้เครื่องมือหรือแบบทดสอบแบบสอบถามและเลือกใช้เทคนิคต่าง ๆ ที่เหมาะสม 
ในการรวบรวมข้อมูล 
    ขั้นที่ 4 ขั้นการสะท้อนการปฏิบัติ (Reflect) ขั้นสุดท้ายของวงจรการท าวิจัย
ปฏิบัติการคือ การประเมิน หรือตรวจสอบกระบวนการโดยผู้วิจัยร่วมกับผู้ที่เกี่ยวจะท าให้ได้แนวทาง
ของการพัฒนาขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมและเป็นพ้ืนฐานข้อมูลที่น าไปสู่การปรับปรุงและการวาง
แผนการปฏิบัติต่อไป 
   สรุปได้ว่า การวิจัยปฏิบัติการเป็นกระบวนการทบทวนการท างานของครูในขอบเขตที่
เกิดป๎ญหาขึ้นเพ่ือปรับปรุงการปฏิบัติงานและสร้างความเข้าใจ ต้องด าเนินการอย่างต่อเนื่อง 
สม่ าเสมอในการสังเกต เป็นการรวบรวมข้อมูล และผลการเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนการเรียนเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่  ขั้นการวางแผนที่ต้องมีการตรวจตรา 
(Plan) ขั้นตอนการปฏิบัติการ (Act) และขั้นตอนการแสวงหาความคิด (Observe) เกี่ยวกับผลการ
ปฏิบัติ (Research) การสร้างความพึงพอใจในการเรียนตั้งแต่เริ่มต้นให้แก่ผู้เรียนทุกคนเกิดความพึง
พอใจต่อการเรียนรู้นั้นมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับการสร้างสิ่งจูงใจให้เกิดกับผู้เรียน 
 

2.8 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 
 ได้มีนักการศึกษาให้ความเห็นว่าความพึงพอใจจะมีมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับสิ่งจูงใจที่มีอยู่
ทฤษฎีการจูงใจที่ส าคัญคือทฤษฎีการจูงใจของมาสโลว์ (Maslow) ซึ่งประกอบด้วยความต้องการ          
5 ประการ (กวีศิริ โภคาภิรมย์, 2542, น. 7-8) คือ 
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  1.  ความต้องการทางด้านร่างกายเป็นความต้องการขั้นมูลฐานในสิ่งที่จ าเป็นส าหรับการ
ด ารงชีวิตของมนุษย์ได้แก่อากาศน้ าอาหารที่อยู่อาศัยยารักษาโรคและอ่ืนๆ ความต้องการทางร่างกายจะ
มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคนก็ต่อเมื่อความต้องการทางร่างกายยังไม่ได้รับการตอบสนองเลย 
  2.  ความต้องการความมั่นคงปลอดภัยเป็นความต้องการต่อเมื่อหลังจากความต้องการ
ทางด้านร่างกายได้รับการตอบสนองเพียงพอความต้องการความมั่นคงปลอดภัยปรารถนาจะได้รับ
ความคุ้มครองให้พ้นจากภัยอันตรายต่าง ๆที่จะมีต่อตนเอง 
  3.  ความต้องการทางด้านสังคมภายหลังจากที่คนได้รับการตอบสนองในสองขึ้นดังกล่าว
แล้วก็จะมีความต้องการสูงขึ้นคือความต้องการทางด้านสังคมจะเริ่มเป็นสิ่งจูงใจที่ส าคัญต่อพฤติกรรม
ของคนเป็นความต้องการที่จะได้รับเข้าร่วมและได้รับการย่อมรับจากบุคคลอ่ืน ๆ ตลอดจนความเป็น
มิตรและความรักจากเพ่ือนร่วมงาน 
  4.  ความต้องการที่จะมีฐานะเด่นในสังคมความต้องการเกียรติยศชื่อเสียงเป็นความต้องการ
ที่จะมีฐานะเด่นเป็นที่ย่อมรับนับถือจากคนทั้งหลายรวมถึงความเชื่อถือในตนเองความส า เร็จความรู้
และความสามารถ 
  5.  ความต้องการที่จะได้รับความส าเร็จในชีวิตเป็นล าดับขั้นความต้องการสูงสุดของมนุษย์      
ที่คนส่วนมากอยากจะเป็นอยากจะได้และพยายามแสวงหาให้ได้เพ่ือจะได้รับการยกย่องเป็นบุคคล
พิเศษ 
 ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2543, น. 224-226) ได้กล่าวถึงแรงจูงใจทางสังคมว่ามีอยู่ 5 ประการ คือ 
  1.  แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ (Achievement Motive) 
  2.  แรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์ (Affiliation Motive) 
  3.  แรงจูงใจใฝ่ก้าวร้าว (Aggression Motive) 
  4.  แรงจูงใจใฝ่อ านาจ (Power Motive) 
  5.  แรงจูงใจใฝ่ที่พ่ึง (Dependency Motive) 
 แรงจูงใจที่ส าคัญในการจัดการเรียนรู้คือแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ซึ่งจะช่วยให้เขามีการพัฒนาในการ
เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนการท างานและการด ารงชีวิตในอนาคต 
 Scott (1970, p. 124) ได้เสนอแนวคิดในการสร้างแรงจูงใจให้เกิดความพึงพอใจต่อการท างาน
ที่จะให้ผลทางปฏิบัติมีลักษณะดังนี้ 
  1.  งานควรมีความสัมพันธ์กับความปรารถนาส่วนตัวงานจะมีความหมายต่อผู้ท า 
  2.  งานนั้นต้องมีการวางแผนและวัดความส าเร็จได้โดยใช้ระบบการท างานและการควบคุม
ที่มีประสิทธิภาพ 
  3.  เพ่ือให้ได้ผลในการสร้างแรงจูงใจภายในเป้าหมายของงานต้องมีลักษณะดังนี้ 
   3.1 คนท างานมีส่วนในการตั้งเป้าหมาย 
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   3.2 ผู้ปฏิบัติได้รับทราบผลส าเร็จจากการท างานโดยตรง 
   3.3 งานนั้นสามารถท าให้ส าเร็จได้ 
 จากแนวคิดของสก็อต (Scott) สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือ
สร้างแรงจูงใจให้เกิดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้สรุปการแนวทางในการปฏิบัติได้ดังนี้ 
  1.  ศึกษาความต้องการความสนใจของผู้เรียนและระดับความสามารถหรือพัฒนาการตาม
วัยของผู้เรียน 
  2. วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นกระบวนการและมีการประเมินผลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
  3. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนมีส่วนร่วมและก าหนดเป้าหมายในการท างานสะท้อน
ผลงานและการท างานร่วมกันได้ 
 ใกล้รุ่ง นครวนากุล (2547, น. 54) ได้น าแนวคิดพ้ืนฐานที่เกี่ยวกับความพึงพอใจมาประยุกต์ใน
การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เนื่องจากเห็นว่าความพึงพอใจเป็นสิ่งส าคัญในการกระตุ้นให้
ผู้เรียนท างานที่ดีรับมอบหมายหรือต้องปฏิบัติให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนดังนั้นครูผู้สอนจึงมี
บทบาทส าคัญในการสร้างความพึงพอใจให้เกิดข้ึนในผู้เรียนซึ่งสามารถท าได้หลายวิธีการดังนี้ 
  1.  จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายวิธรการเรียนรู้เพ่ือกระตุ้นความสนใจในการเรียน
สนใจในการเรียน 
  2.  จัดหาสื่ออุปกรณ์ท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน 
  3.  ให้นักเรียนได้รับผลตอบแทนภายในจากการเรียนรู้ในแต่ละครั้งโดยการให้รางวัลภายใน
ที่ท าให้นักเรียนเกิดความรู้สึกที่ดีเช่นความรู้สึกในความส าเร็จของตนเองที่สามารถเอาชนะความ
ยุ่งยากต่างๆได้ความภาคภูมิใจความมั่นใจ 
  4.  เมื่อบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนครูผู้สอนอาจให้ผลตอบแทนภายนอก เช่น
ค าชมเชยรางวัลหรือให้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับที่น่าพึงพอใจ 
 จากแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจพอสรุปได้ว่าความพึงพอใจจะมีมากน้อย
เพียงใดขึ้นอยู่กับสิ่งจูงใจที่มีอยู่เมื่อน าแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน    
การที่นักเรียนมีส่วนรวมในการเลือกเรียนตามความสนใจและสามารถเลือกวิธีแสวงหาความรู้ด้วยวิธีที่
ผู้เรียนถนัดและสามารถค้นหาค าตอบได้จะเกิดความพึงพอใจกับความส าเร็จในกิจกรรมเหล่านั้น             
มากขึ้น 

 2.8.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 นักวิชาการทางด้านการศึกษาได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ ไว้ดังนี้ 
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   ลิขิต วงประโคน (2552, น. 73) กล่าวว่า ความพึงพอใจหมายถึงความรู้สึกชอบเห็นด้วย
ยินดีของบุคคลที่มีต่อการท างานในทางบวกเป็นความสุขของบุคคลที่เกิดจากการปฏิบัติงานและได้รับ
ผลตอบแทนซึ่งเป็นป๎จจัยส าคัญอีกประการหนึ่งที่ช่วยให้การเรียนรู้ประสบผลส าเร็จ 
   Stuart Oskamsp (1984, pp. 174-175) กล่าวว่า ความพึงพอใจมีความหมายอยู่ 3 นัย คือ 
    1. ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพเหตุการณ์ที่ผลการปฏิบัติได้เป็นไปตามที่บุคคลได้
คาดหวังไว้ 
    2. ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับของความส าเร็จที่เป็นไปตามความต้องการ 
    3. ความพึงพอใจ หมายถึง การที่งานได้เป็นตามหรือตอบสนองต่อคุณค่าของบุคคล
จากความหมายทั้ง 3 นัย ดังกล่าว สจ๊อต ออสแคมป์ เห็นว่า ได้น าไปสู่การพัฒนาทฤษฎีว่าด้วยความ
พึงพอใจต่องาน 3 ทฤษฎีที่ส าคัญ คือ ความหมายนัยแรกอยู่ ในกลุ่มทฤษฎีความคาดหวัง 
(Expectancy Theories) ตามความหมายที่สองอยู่ในกลุ่มทฤษฎีความต้องการ (Need Theories) 
และตามความหมายนัยที่สามจัดอยู่ในกลุ่มทฤษฎีคุณค่า (Value Theories) 
   เสาวรี ภูบาลชื่น (2560, น. 97) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบของ
บุคคลที่มี ต่อการจัดกิจกรรมหรือการปฏิบัติงาน ที่มีผลไปสู่เปูาหมายที่ต้องการ และได้ผลตอบแทนใน
รูปแบบ ต่างๆ ตามที่หวังไว้ ซึ่งเป็นไปได้ท้ังทางบวกและทางลบ ถ้าเป็นทางบวกผลการปฏิบัติงานหรือ
กิจกรรมก็ จะบรรลุผลส าเร็จแต่ถ้าเป็นทางลบก็จะเกิดผลเสียต่อการปฏิบัติงานนั้น ๆ ได ้
   ชญาดา ชนาวุฒิกุลกิติ (2561, น. 17) ให้ความหมายไว้ว่าความพึงพอใจเป็นการ
แสดงออกถึงความรู้สึกในทางบวกของผู้รับบริการต่อการบริการอันเป็นผลมาจากการประเมิน
เปรียบเทียบสิ่งที่ได้รับจากการบริการกับสิ่งที่คาดหวังว่าจะได้รับจากการบริการในแต่ละสถานการณ์
ของการบริการที่เกิดขึ้นซึ่งความรู้สึกนี้ สามารถแปรเปลี่ยนได้หลายระดับตามป๎จจัยแวดล้อมและ
เงื่อนไขของการบริการในแต่ละครั้งได้ความรู้สึกที่ดีหรือทัศนคติที่ดีของบุคคลมักเกิดจากการได้รับการ
ตอบสนองตามที่ตนต้องการก็จะเกิดความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งนั้นตรงกันข้ามหากความต้องการของตนไม่ได้
รับการตอบสนองความไม่พึงพอใจก็จะเกิดขึ้น 
   ปนัดดา ปิยะวรากร (2559, น. 25-26) ความพึงพอใจ คือความรูสึกทาทีของบุคคลที่มี
ต่อสิ่งตาง ๆ ในสถานการณหนึ่ง ๆ ที่เอนเอียงไปในทางบวก ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกมา 
หลังจากที่ไดรับประสบการณในสิ่งที่ตรงตามความตองการ หรือเป็นความรูสึกมีความสุขเมื่อไดรับ
ผลส าเร็จ ตามความมุงหมาย ดังนั้น ความพึงพอใจตอการเรียนรูคณิตศาสตร จึงหมายถึง ความรูสึก
ของผูเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรของครูผูสอน 
   รังสีจันทร์ สุวรรณสีทิศกร (2557, น. 6) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ เป็นทัศนคติ
อย่างหนึ่งที่มีลักษณะเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นรูปร่างได้ เป็นความรู้สึกส่วนตัวที่เป็นสุขเมื่อ
ได้รับการตอบสนองความต้องการของตนในสิ่งที่ขาดหายไป และเป็นสิ่งที่ก าหนดพฤติกรรมใน             
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การแสดงออกของบุคคลที่มีผลต่อการเลือกที่จะปฏิบัติในกิจกรรมนั้น ๆ ความพึงพอใจจะท าให้บุคคล
เกิดความสบายใจหรือตอบสนองความต้องการท าให้เกิดความสุข รวมทั้งสภาพแวดล้อมต่าง ๆ  
ที่เก่ียวข้อง เป็นป๎จจัยท าให้เกิดความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ 
   Phaman, Ahammad (2017), and Oliver (1997) ศึกษาพบว่า ความพึงพอใจเป็นสิ่ง
ที่ส าคัญที่สุดในการตอบสนองความต้องการของลูกค้า ซึ่งความพึงพอใจนี้จะเป็นประโยชน์ต่อ
ผลิตภัณฑ์เป็นอย่างมาก และมีความเป็นไปได้ที่จะมีการบอกต่อให้ผู้อ่ืนทราบอย่างแพร่หลายส่วน 
Shelly (1975) ได้กล่าวไว้ว่า เป็นความรู้สึกที่สามารถแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะคือความรู้สึกในทางบวก
และความรู้สึกในทางลบ ส าหรับความรู้สึกในทางบวกเป็นความรู้สึกที่หากเกิดขึ้นแล้วจะท า ให้มี
ความสุขซึ่งจะเกิดความพึงพอใจ ในทางตรงกันข้ามกับความรู้สึกทางลบเป็นความรู้สึกที่ผิดหวัง           
ไม่บรรลุจุดมุ่งหมาย ก็จะเกิดความไม่พึงพอใจ 
   ภาณุเดช เพียรความสุข และคณะ (2558, น. 6) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่
เป็นการย่อมรับ ความรู้สึกชอบ ความรู้สึกที่ยินดีกับการปฏิบัติงาน ทั้งการให้บริการและการรับบริการ
ในทุกสถานการณ์ ทุกสถานที่ 
 2.8.3 องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ 
   บุญรัตน์อินทรสมพันธ์ (2542, น. 13) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความพึง
พอใจของบุคคลในการเรียนว่าประกอบด้วย่องค์ป๎จจัยต่างๆ 7 ประการคือ 
    1.  ความสมหวังในชีวิตความสมหวังเป็นสิ่งที่ทุกคนปรารถนาปรารถนาให้ตนเอง
ประสบผลส าเร็จในชีวิตการเรียนในแนวทางท่ีตนเองพอใจก็จะท าให้เกิดการทุ่มเทความพยายามก าลัง
กายก าลังใจในการเรียนเพ่ือให้เกิดประโยชน์และการเปลี่ยนแปลงแก่ตนเองทั้งในด้านความคิด
ความสามารถทักษะและการเรียนรู้ที่ดีข้ึน 
    2.  ความพอใจในการเรียนถ้ามนุษย์เราได้เรียนในสิ่งที่เราพอใจก็จะมีความสุขและ
ท าให้ประสบผลส าเร็จความพอใจในการเรียนนั้นเกิดผลของการเรียนเป็นที่พอใจการได้รับรางวัลจาก
การเรียนการได้รับการเสริมแรงในทางบวกจากอาจารย์ผู้สอนหรือครูฝึกเป็นต้นสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ท าให้
เกิดความพึงพอใจในการเรียน 
    3.  การย่อมรับนับถือมนุษย์เป็นสัตว์สังคมที่ต้องการพ่ึงพาอาศัยกันถ้ามนุษย์หรือ
สมาชิกท่ีเป็นส่วนหนึ่งของสังคมถูกทอดทิ้งให้อยู่ตามล าพังโดดเดี่ยวเขาก็จะเกิดความวิตกกังวลเครียด
ไม่สามารถเรียนหรือปฏิบัติงานให้บังเกิดผลดีได้แต่ทางตรงข้ามถ้าสมาชิกนั้นเป็นบุคคลที่สังคมย่อมรับ
นับถือและให้ความไว้วางใจบุคคลนั้นก็ย่อมมีความสุขใจมีความพึงพอใจต่อการเรียนหรือการท างาน
นั้นให้ส าเร็จบรรลุผลที่ตั้งใจไว้ได้ 
    4.  ความก้าวหน้าเมื่อทุกคนเข้ามาเรียนในสถาบันสิ่งที่ทุกคนหวังความก้าวหน้า
หมายถึงเมื่อเรียนจบหลักสูตรแล้วโอกาสที่จะได้รับต าแหน่งหน้าที่การงานและเงินเดือนที่สูงขึ้นรวมทั้ง
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มีโอกาสที่จะเพ่ิมพูนความรู้ไปในทางที่สูงขึ้นสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ย่อมเป็นก าลังใจให้มนุษย์เราพร้อมที่จะ 
ฟ๎นฝ่าอุปสรรคต่าง ๆ ในการเรียนหรือการปฏิบัติงานนั้น ๆ ได้ 
    5. ความสนใจความสนใจเป็นภาวะที่จิตใจของบุคคลจดจ่อและปรารถนาที่สิ่งใดสิ่ง
หนึ่งเพื่อน าไปบ าบัดความต้องการให้เป็นที่ย่อมรับของสังคมถ้าบุคคลนั้นมีความสนใจกับการเรียนก็จะ
ท าให้มีความกระตือรือร้นก่อให้เกิดแรงจูงใจอยากที่จะเรียนเมื่อมีแรงจูงใจก็จะเกิดมีการกระตุ้นซึ่ ง
ย่อมจะท าให้การเรียนนั้นมีประสิทธิภาพว่าการเรียนที่ไม่มีการกระตุ้นเตือน 
    6. ความเสมอภาคหมายถึงการเท่าเทียมกันในการเรียนของคนในสถาบันไม่มีการ
แบ่งแยกนักเรียนในระบบนอกระบบหลักสูตรหรือการล าเอียงของอาจารย์ผู้สอนเพราะสิ่งเหล่านี้จ า
ท าลายขวัญในการเรียนของนักเรียนและจะท าลายความสามัคคีในสถาบันนั้น ๆ 
    7. สภาพของการเรียนหมายถึงการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีการต่างๆที่จะท าให้
ผู้เรียนสามารถรับความรู้ประสบการณ์ได้เต็มที่ด้วยความเข้าใจไม่เบื่อหน่ายท าให้เรียนได้ความรู้มาก
และผู้เรียนพร้อมที่จะร่วมมือด้วยความสนใจกระตือรือร้นและมีความพึงพอใจกับการเรียน 
 2.8.4 การวัดความพึงพอใจ 
   สาโรจน์ ไสยสมบัติ (2534, น. 39) กล่าวว่า ความพึงพอใจเกิดขึ้นหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ประกอบกับระดับ ความรู้สึกของนักเรียนดังนั้นในการวัด ความพึงพอใจใน
การเรียนรู้กระท าได้หลายวิธี ต่อไปนี้  
    1. การใช้แบบสอบถามซึ่งเป็นวิธีที่นิยมใช้มากอย่างแพร่หลายวิธีหนึ่ง 
    2. การสัมภาษณ์ซึ่ งเป็นวิธีที่ต้องอาศัย เทคนิคและความช านาญพิเศษของ            
ผู้สัมภาษณ์ท่ีจะจูงใจให้ผู้ตอบค าถามตามข้อเท็จจริง 
    3. การสังเกต เป็นการสังเกตพฤติกรรมทั้ง ก่อนการปฏิบัติกิจกรรมขณะปฏิบัติ
กิจกรรมและหลังการปฏิบัติกิจกรรมจะเห็นได้ว่าการวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้สามารถที่จะวัดได้
หลายวิธีทั้งนี้ข้ึนอยู่กับความสะดวกความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายของการวัดด้วย
จึงจะส่งผลให้การวัดนั้น มีประสิทธิภาพน่าเชื่อถือ 
   หทัยรัตน์ ประทุมสูตร (2542 ,น. 14) กล่าวว่า การวัดความพึงพอใจเป็นเรื่องที่เปรียบ
กับความเข้าใจทั่วๆไปซึ่งปกติจะวัดได้โดยการสอบถามจากบุคคลที่ต้องการถามมีเครื่องมือที่ต้องการ
จะใช้ในงานวิจัยหลาย ๆ อย่างอย่างไรก็ดีถึงแม้จะมีการวัดอยู่หลายแนวทางการศึกษาความพึงพอใจ
อาจแยกแนวทางการวัดได้ 2 แนวคิดตามความเห็นของชาลีนิคส์สเทนส์กล่าวคือ 
    1.  วัดจากสภาพทั้งหมดของแต่ละบุคคลเช่นที่ท างานที่บ้านและทุกๆอย่างที่เกี่ยวข้อง
กับชีวิตการศึกษาตามแนวทางนี้จะได้ข้อมูลที่สมบูรณ์แต่ท าให้เกิดความยุ่งยากกับการที่จะวัดและ
เปรียบเทียบ 
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    2.  วัดโดยแยกออกเป็นองค์ประกอบเช่นองค์ประกอบที่เกี่ยวกับงานการนิเทศงาน
เกี่ยวกบันายจ้างผู้วิจัยจึงได้น ามาจัดสร้างแบบสอบถาม 
   ประภาพันธ์ พลายจันทร์ (2546, น. 6) กล่าวว่าการวัดความพึงพอใจนั้นสามารถท าได้
หลายวิธีดังต่อไปนี้ 
    1. วิธีการใช้แบบสอบถามโดยผู้ออกแบบสอบถามถามเพ่ือต้องการทราบความ
คิดเห็นซึ่งสามารถกระท าได้ในลักษณะก าหนดค าตอบให้เลือกหรือตอบค าถามอิสระค าถามดังกล่าว
อาจจะถามความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ 
    2. วิธีการสัมภาษณ์เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรงซึ่งตรงอาศัยเทคนิคและ
วิธีการที่ดีจึงจะได้ข้อมูลที่เป็นจริง 
    3. วิธีการสังเกตเป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล
เป้าหมายไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูดจากริยาท่าทางวิธีนี้ต้องอาศัยการกระท าอย่างจริงจังและ
สังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผน 
   เผชิญ กิจระการ (2544, น. 7) ได้กล่าวถึง แนวคิดของแฮทฟิลด์และฮิวแมน 
(Hayfildand Human) ที่ได้พัฒนาแนวคิดของนักวิจัยต่าง ๆ มาเป็นเครื่องมือวัดความพึงพอใจในการ
ปฏิบัติงานพบว่าองค์ประกอบที่ส่งผลกระทบต่อความพึงพอใจประกอบด้วย่องค์ประกอบ 5 ประการ 
   ตัวแปรที่ 1 องค์ประกอบเกี่ยวกับงานที่ท าในป๎จจุบันแบ่งเป็น 
    1. ความตื่นเต้น / น่าเบื่อ 
    2. ความสนุกสนาน / ความไม่สนุกสนาน 
    3.  สภาพโล่ง / สภาพสลัว 
    4.  ความท้าทาย/ ไม่ท้าท าย 
    5.  ความพอใจ / ไม่พอใจ 
   ตัวแปรที่ 2 องค์ประกอบด้านค่าจ้างประกอบด้วย 
    1.  ถือเป็นรางวัล / ไม่เป็นรางวัล 
    2.  มาก /น้อย 
    3.  ยุติธรรม / ไม่ยุติธรรม 
    4.  เป็นทางบวก / เป็นทางลบ 
   ตัวแปรที่ 3 องค์ประกอบด้านการเลื่อนต าแหน่งประกอบด้วย 
    1.  ยุติธรรม / ไม่ยุติธรรม 
    2.  เชื่อถือได้ / เชื่อถือไม่ได้ 
    3.  เป็นเชิงบวก / เป็นเชิงลบ 
    4.  เป็นเหตุเป็นผล / ไม่เป็นเหตุเป็นผล 
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   ตัวแปรที่ 4 องค์ประกอบทางด้านนิเทศ / ผู้บังคับบัญชาประกอบด้วย 
    1. อยู่ใกล้ / อยู่ไกล 
    2. ยุติธรรมแบบจริงใจ / ยุติธรรมแบบไม่จริงใจ 
    3. เป็นมิตร / ค่อนข้างไม่เป็นมิตร 
    4. เหมาะสมทางคุณสมบัติ / ไม่เหมาะสมทางคุณสมบัติ 
   ตัวแปรที่ 5 องค์ประกอบทางด้านเพ่ือนร่วมงานประกอบด้วย 
    1. เป็นระเบียบเรียบร้อย / ไม่เป็นระเบียบเรียบร้อย 
    2. จงรักภักดีต่อสถานที่ท างาน / ไม่จงรักภักดีต่อสถานที่ท างานและเพ่ือนร่วมงาน 
    3. สนุกสนานร่าเริง / ไม่สนุกสนานร่าเริง 
    4. ดูน่าสนใจเอาจริงเอาจัง / ดูเหนื่อยหน่าย 
   ใกล้รุ่ง นคราวนากุล (2547, น. 70) ได้กล่าวถึงเรื่องเกี่ยวกับการวัดความพึงพอใจ          
โดยสรุปไว้ว่าการวัดความพึงพอใจเป็นการวัดด้านทัศนคติหรือเจตคติที่เป็นนามธรรมเป็นการ
แสดงออกที่ค่อนข้างซับซ้อนยากที่จะวัดได้โดยตรงดังนั้นการวัดความพึงพอใจจึงใช้การวัดโดยอ้อม
ด้วยการวัดความคิดเห็นของบุคคลเหล่านนั้นแทนแต่การวัดความพึงพอใจมีขอบเขตจ ากัดคือการวัด
จะเกิดความคลาดเคลื่อนได้ตลอดเวลาที่วัดถ้าบุคคลแสดงความคิดเห็นไม่ตรงกับความรู้สึกที่แท้จริงซึ่ง
ความคลาดเคลื่อนดังกล่าวย่อมเกิดข้ึนได้เป็นธรรมดาของการวัดทั่ว ๆ ไป 
 สรุปได้ว่าความพึงพอใจคือ ระดับความพึงพอใจที่จะมีมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับสิ่งจูงใจที่มีอยู่
จะมีความสัมพันธ์กันในทางบวก ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับ กิจกรรมที่ผู้เรียนได้ปฏิบัตินั้นการที่นักเรียนมีส่วนรวม
ในการเลือกเรียนตามความสนใจและสามารถเลือกวิธีแสวงหาความรู้ด้วยวิธีที่ผู้เรียนถนัดและสามารถ
ค้นหาค าตอบได้จะเกิดความพึงพอใจกับความส าเร็จในกิจกรรมเหล่านั้นมากขึ้นครูผู้สอนจะค านึงถึง
องค์ประกอบต่างๆในการเสริมสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
 

2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 2.9.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
   2.9.1.1 งานวิจัยในประเทศ 
      จิตรลดา สุภานันท (2552) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ภาวะผู้น า
แบบปฏิรูปการรับรู้ว่าตนมีความสามารถที่จะท าได้ แรงจูงใจภายในในการปฏิบัติงานของผู้ตาม :
กรณีศึกษา ท าเนียบองคมนตรีเป็นการศึกษาจากประชากรทั้งหมดทปี่ฏิบัติงานณท าเนียบ องคมนตรี
อันประกอบไปด้วยเจ้าหน้าที่ประจ าองคมนตรีเจ้าหน้าที่ฝ่ายบริหารงานทั่วไปฝ่ายเลขานุการ                 
คณะองคมนตรีฝายอ านวยการและประสานงานองคมนตรีและฝายนิติการมีจ านวนทั้งสิ้น 65 คน 



97 
 

เครื่องมือที่ใชเป็นแบบสอบถามสถิติที่ใชในการวิจัยไดแกคาเฉลี่ยรอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
วิเคราะหการถดถอยพหุคูณแบบขนั้ตอน ผลการวิจัยพบวาผูตามมีแรงจูงใจภายใน ในการปฏิบัติงาน
โดยรวมอยูในระดับสูง ( X =4.02) และเมื่อพจิารณาระดับแรงจูงใจภายในเป็นรายดานพบวา ผูตามมี
แรงจูงใจภายในในการปฏิบัติงานอยูในระดับสูงทุกดาน โดยเรียงคะแนนจากมากไปหานอยไดดังด้าน
ความตองการมีความสามารถ ( X = 4.16) ดานความสนใจและเพลิดเพลิน ( X = 4.09) ดานความ
ต้องการสิ่งที่ท้าทาย ( X = 3.98) ดานอัตลิขิต ( X =3.86) และดานความเป็นอิสระ ( X =3.78) เมื่อ
พิจารณาจากคะแนนดังกลาวจะเห็นไดวาบุคลากรมีแรงจูงใจภายในในการปฏิบัติงานดานความตอง
การมีความสามารถสูงที่สุดแรงจูงใจภายในในการปฏิบัตงิานของผูตามมีความสัมพันธกับความพึง
พอใจในงานโดยรวมของผูตาม (r = .350,p<.01) บุคลากรที่มีแรงจูงใจภายในในการปฏิบัติสูงจะมี
ความมงุมั่นมีความตองการท างานที่ท้าทาย และเมื่อบุคลากรมีโอกาสไดแสดงความสามารถอยางเตม็
ศักยภาพจะท าใหเกิดความสุข และความพึงพอใจในงานสูงตามไปดวย 
      ปณิธาน วรรณวัลย์ (2554) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบเสริมสร้างแรงจูงใจใน
การปฏิบัติงานของครูโรงเรียนมธยมศึกษากลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาคือ บุคลากรทางการศึกษา
โรงเรียนมธยมศึกษาที่เปิดสอนระดับช่วงชั้นที่ 3 - 4 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอุบลราชธานี 
เขต 1 จ านวน 300 คนผลการศึกษาพบว่าสภาพการเสริมสร้างแรงจูงใจในการปฏิบัติงานของครู
โรงเรียนมธยมศึกษาโดยรวมและเป็นรายด้าน 7 ด้านอยู่ในระดับปานกลางคือ ด้านการตั้งเป้าหมาย
ด้านการจัดสภาพแวดล้อมในการท างาน ด้านวัฒนธรรมองค์การด้านการพัฒนาบุคลากรด้านการ
นิเทศงานด้านการประเมินผลการปฏิบัติงานด้านรางวัลและอีก 2 ด้าน อยู่ในระดับมากคือ ด้านการ
รับรู้ด้านลักษณะงานและครูมีความต้องการการเสริมสร้างแรงจูงใจในการปฏิบัติงานโดยรวมและเป็น
รายด้านทุกด้านอยู่ในระดับมากและพฤติกรรมแรงจูงใจในการปฏิบัติงาน ของครูก่อนและหลังการใช้
ระบบเสริมสร้างแรงจูงใจในการปฏิบัติงานของครูโรงเรียนมธยมศึกษาพบว่าครูมีพฤติกรรมแรงจูงใจ
ในการปฏิบัติงานหลังการใช้ระบบเสริมสร้างแรงจูงใจในการปฏิบัติ โดยรวมและรายด้านทุกด้าน
มากกว่ากอ่นการใช่อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   2.9.1.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
      Wang (2005) ได้ศึกษาการสร้างแรงจูงใจของครูโรงเรียนรู้ฐบาลและเอกชน
ในจีน โดยการสัมภาษณ์เชิงลึกและแบบสอบถามกึ่งโครงสร้าง ใน 3 ช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลง คือ 
ช่วงแรก ช่วงด าเนินการศึกษาและสถานการณ์พิเศษของจีนโดยการส ารวจในช่วงระหว่าง 8 สิงหาคม 
2547 และ17 กันยายน 2547 กลุ่มตัวอย่างคือครู 16 คนที่มาจาก 4 โรงเรียน ทั้งรัฐบาลและเอกชน
ผลการศึกษาพบว่า ครูในจีนแสดงท่าที่ไม่พึงพอใจมากกว่าครูในอเมริกาเกี่ยวกับ กับงานของพวกเขา
คือ 62% ของครูที่รายงานั่นนคือพวกเขาไม่พึงพอใจและมีความพึงพอใจในงานที่มีโอกาสและมีความ



98 
 

ท้าทายมีโชคลาภครูโรงเรียนเอกชนไม่พึงพอใจมากกว่าที่เป็นรองโรงเรียนของรัฐบาลและเสนอแนะว่า
นโยบายที่น ามาใช้จะต้องมีความเสมอภาคเท่าเทียมกันทั้งครูโรงเรียนเอกชน และรัฐบาล 
      Wagner (2006) ได้ศึกษาการสร้างแรงจูงใจและการพัฒนาอาชีพครูโรงเรียน
อนุบาลและการเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนของครูโดยใช้ทฤษฎีนิเวศวิทยาและทฤษฎี การก าหนดด้วย
ตนเองใช้เป็นกรอบแนวคิดในการสร้างรูปแบบเชิงบูรณาการกลุ๋มตัวอย่างคือ ครูและผู้ช่ วยครูใน
โครงการพัฒนาอาชีพครูระยะยาวเก็บข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพมีการประชุม ประจ าเดือนและ
การไปตรวจเยี่ยมโรงเรียนใช้การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณผลการวิจัยพบว่า มีความสัมพันธ์ระหว่าง
แรงจูงใจภายในตนเองและการเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนและ 3 ป๎จจัยของความพึงพอใจในการท างาน
คือ การสนับสนุนของผู้บริหารลักษณะของงานและความสัมพันธ์กับ เพ่ือนร่วมงานรวมทั้งสามารถ
พยากรณ์ว่าได้ว่าครูมีความสนใจภายในตนที่จะพัฒนาอาชีพครูและมีความสัมพันธ์กันระหว่างการ
สร้างแรงจูงใจกิจกรรมการพัฒนาอาชีพครูและสภาพแวดล้อม ที่ส่งเสริม 
      Anantha Raj A. Arokiasamy and Huam Hon Tat (2013) ได้ศึกษาผล
ของระบบการให้รางวัลเพ่ือสร้างแรงจูงใจและความพึงพึงพอใจในการท างานในการจัดการศึกษา 
มหาวิทยาลัยเอกชนในประเทศมาเลเซียวัตถุประสงค์ในการศึกษาครั้งนี้เพ่ือเป็นการตรวจสอบ 
ความสัมพันธ์ระหว่างการชดเชยแรงจูงใจและโปรโมชั่นกับความพึงพอใจในการท างานของอาจารย์
มหาวิทยาลัยเอกชนในประเทศมาเลเซีย กลุ่มตัวตัวอย่างได้แก่อาจารย์มหาวิทยาลัยเอกชน 3 แห่ง 
จ านวน 75 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลเป็น็แบบสอบถามสถิติที่ใช้เคราะห์ใช้การวิเคราะห์การ
หาค่าสัมประสิทธิ์การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรผลการศึกษาพบว่าความสัมพันธ์ทางบวก
ระหว่างการชดเชยแรงจูงใจและความพึงพอใจในการท างานอย่างมีนัยส าคัญองค์กรควรพิจารณาตัว
แปรเหล่านี้ในการส่งเสริมความพึงพอใจในการท างานเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพขององค์กร 
      Seniwoliba (2013) ได้ศึกษาแรงจูงใจและความพึงพอใจใน การท างานของ
ครูโรงเรียนมัธยมในเมืองTamaleในประเทศกานามีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับป๎จจัยที่จะกระตุ้น
และสร้างความพึงพอใจให้กับครูเพ่ือให้เกิดความเสมอภาคกันในวิชาชีพครูและการศึกษาครั้งนี้
พยายามที่จะน าไปสู่ความรู้ที่สมบูรณ์เกี่ยวกับป๎จจัยพ้ืนฐานที่มีความส าคัญกับครูประชากรกลุ่ม
ตัวอย่างคือครูโรงเรียนมัธยมของรัฐจาก 7 โรงจ านวน 178 คนเครื่องที่ใช้ในการเก็บข้อมูลเป็น
แบบสอบถามสถิติที่ใช้ได้แก่การหาค่าความถี่และสถิติเชิงพรรณนา ผลการวิจัย พบว่า ป๎จจัยที่ส่งผล
ต่อแรงจูงใจและความพึงพอใจในการท างานของครูคือเงินเดือนสภาพการท างานแรงจูงใจสวัสดีีการ
ทางการแพทยความปลอดภัยได้รับการยอมรับ ความส าเร็จ ความก้าวหน้าวินัยของนักเรียนนโยบาย
และการบริหารโรงเรียนและป๎จจัยที่ผู้ตอบแบบสอบถามให้ความส าคัญมากที่สุดคือการบริหารงาน
ของผู้บริหารโรงเรียน 
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 2.9.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   2.9.2.1 งานวิจัยในประเทศ 
      คชากฤษ เหลี่ยมไธสง (2554) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
บนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ป๎ญหาอย่างสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
และการคิดแก้ป๎ญหาของนิสิตระดับอุดมศึกษาผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้น เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในห้องเรียนและการเรียนการสอนบนเว็บที่
ประกอบด้วย การเรียนด้วยตนเองบนเว็บและการเรียนแบบสดซึ่งมีองค์ประกอบได้แก่หลักการของ
รูปแบบ วัตถุประสงค์ของรูปแบบกระบวนการเรียนการสอนและการวัดผลประเมินผลโดยขั้นตอน 
กระบวนการเรียนการสอนมี 2 ขั้นตอนได้แก่ขั้นการเตรียมก่อนการเรียนการสอนและขั้นการจัด 
กระบวนการเรียนการสอนส่วนกิจกรรมการเรียนการสอนมี 6 กิจกรรมได้แก่การตระหนี่กรู้ ป๎ญหา
การค้นหาสาเหตุของป๎ญหาการก าหนดป๎ญหาการหาแนวทางแก้ป๎ญหาการค้นหาข้อสรุป และเลือก
วิธีการแก้ป๎ญหาและการด าเนินการแก้ป๎ญหา 2) นิสิตที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอน            
ที่พัฒนาขึ้นมีความคิดสร้างสรรค์การคิดแก้ป๎ญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลองสูงกว่า 
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยสฎคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนิสิตมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนตาม 
รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 3) คณะผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา
ได้ ประเมินความเหมาะสมเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด
สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษาได้ 
      สาลินนท์ เทพประสาน (2553) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันที่มีระบบสแคฟโฟลด์สนับสนุนผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้
1) รูปแบบ BLCLS ที่สังเคราะห์ขึ้นด้วยเทคนิคการวิจัยแบบ EDFR ประกอบด้วย 7 โมดูลได้แก่โมดูล
ผู้เรียนโมดูลผู้สอนโมดูลเนื้อหาโมดูลสแคฟโฟลด์โมดลูการเรียนรู้ร่วมกันโมดูล ประเมินผลและโมดลู
การติดต่อสื่อสาร 2) บทเรียนที่พัฒนาขึ้นตามรูปแบบ BLCLS ที่สังเคราะห์ขึ้นมีประสิทธิภาพ 
85.45/86.03 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 85/85 ที่ก าหนดไว้และผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนที่
พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด (XD= 4.54, S.D. = 0.01)3)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ ผู้ เรียน
หลังจากเรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีค่าสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01            
4) ความก้าวหน้าที่างการเรียนของผู้เรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีค่า 78%และ5) 
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก (XD = 4.23, S.D. = 0.69) 
สรุปได้ว่า รูปแบบ BLCLS ที่สังเคราะห์ขึ้น สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาบทเรียนได้อย่างเหมาะสม
และสามารถนฎไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืนๆ ต่อไป 
      เนาวนิตย์ สงคราม (2553, น. 154) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการ
สอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพ่ือ
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สร้าง นวัติกรรมของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการ
สอน ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบคือความรู้ความสามารถประสบการณ์การเรียนรู้ความคิด
สร้างสรรค์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทีมแรงจูงใจและภาวะผู้น า 2) ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ขั้นเตรียมความพร้อมให้กับผู้ เรียนขั้นการแลกเปลี่ย นความรู้ 
ประสบการณ์ความคิดเห็น ขั้นการทดลองใชั้นวัติกรรมและขั้นการน าเสนอผลงานนวัติกรรม 3) กลุ่ม
ตัวอย่างมีคะแนนการเรียนรู้เป็นทีมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง สถิติที่
ระดับ .01 4) กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่ อนการทดลอง               
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 5) นวัติกรรมของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับดีมาก 1 กลุ่มระดับดี 
3 กลุ่มและ 6) ผลการสัมภาษณ์ผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพอใจ ต่อรูปแบบ 
      สุพรรณี ค านนท์ (2552) ได้ศึกษาผลของการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ 
แนวคิดการเรียนรู้แบบค้นพบด้วยวิธีอุปนัยและนิรนัยที่มีต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชา 
คณิตศาสตร์ของนักเรียนมธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่างกัน
ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) นักเรียนที่เรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียนแบบค้นพบต่างกันมีการรับรู้
ความสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร์ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05               
2) นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่างกันเมื่อเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียน 
แบบค้นพบมีการรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร์ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง 
สถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่างกัน และเรียนแบบ
ผสมผสานด้วยวิธีการเรียนแบบค้นพบต่างกันมีการรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร์ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
      สายชล จินโจ (2550) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ 
ผสมผสานรายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้  1) การสังเคราะห์
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานรายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 1 สาขา 
คอมพิวเตอร์ธุรกิจได้รูปแบบที่ประกอบด้วยการสอนแบบบรรยายปฏิสัมพันธ์การสอนแบบชี้น าการ
สอนด้วนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านระบบเครือข่ายและการสอนแบบมีส่วนร่วมผ่านเครือข่าย 
คอมพิวเตอร์ 2) ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้าน
ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดกิจกรรมที่สร้างขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุดด้านความสอดคล้องของ
รูปแบบกับ กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างอยู่ในระดับมากที่สุดบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
ระบบเครือข่าย ตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 อยู่ใน
ระดับพอใช้ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองโดย่อาศัยการแจกแจงของ t-test พบว่า             
กลุ่มผู้เรียนมีคะแนน หลังเรียนสูงกว่าคะแนนก้อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) กลุ่ม
ทดลองมีความพึง พอใจต่อการเรียนการสอนแบบผสมผสานประกอบด้วยการสอนแบบบรรยาย
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ปฏิสัมพันธ์การสอน แบบชี้แนะการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์การสอนแบบ มีส่วนร่วมผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมากและ 5) ความคงทน
ทางการเรียนของกลุ่ม ทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑ์ที่ก าหนดสรุปได้ว่าสามารถน า
รูปแบบการเรียนการสอน แบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้นไปใช้งานได้อย่างเหมาะสม 
   2.9.2.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
      Al-Banna (2006) ได้ศึกษาเปรียบเทียบการเรียนเทคโนโลยีทางการศึกษาใน
การเรียนแบบผสมผส านักับที่ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เรียนมีทัศนคติ ในเชิง
บวกต่อการเรียนแบบผสมผสาน 2) อายุเพศและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และ
ประสบการณ์การเรียนแบบออนไลน์ไม่มีผลต่อทัศนคติของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนแบบผสมผสานและ
การเรียนแบบออนไลน์ 
      Toshihiro (2006) ได้ศึกษาการเรียนในประเทศญี่ปุ่นศึกษาเกี่ยวกับการเรียน
แบบผสมผสานส าหรับการศึกษาในมหาวิทยาลัยเพ่ือวิเคราะห์และติดตามผู้เรียนพบว่ามีการติดตาม
การเรียนแบบผสมผสานผลเป็นที่น่าพอใจมีการติดตามการเรียนโดยการบรรยายใน รูปแบบของการ
วิเคราะห์ซึ่งมีหลักเกณฑ์เกี่ยวกับการจัดเนื้อหาการเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้เตรียมพร้อม และทบทวันที่
บ้ านเป็นการเรียนการสอนที่มีการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า เ พ่ือให้ผู้ เ รี ยนมีความรู้              
ความเข้าใจได้เป็นอย่างดีและมีการตั้งกฎข้อบังคับใหม่เพ่ือพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอน และ
ให้บริการฟรีในรูปแบบการสอนแบบ E-Learning อย่างจริงจัง เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการเรียน               
แบบผสมผสานได้อย่างเหมาะสมที่สุดท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนพ้ืนฐานความรู้เตรียมความพร้อม           
การเรียนแบบ E-Learning ที่บ้านได้สามารถอ่านและท าให้มีความรู้ในระดับเดี่ยวกันผู้สอนสามารถ 
เตรียมแบบฝึกหัดในการเรียนในชั้นเรียนได้อย่างเหมาะสมนักศึกษาสามารถตรวจสอบการเรียนใน             
ชั้นเรียน O’Laughlin (2007) ได้ศึกษาการพัฒนาโปรแกรมการเรียนระดับมืออาชีพส าหรับการ
ปรับเปลี่ยนการเรียนในชั้นเรียนเป็นการเรียนแบบผสมผสานผลการวิจัยพบว่า 1) เทคโนโลยีป๎จจุบัน 
ช่วยในการเรียนการสอนโดยท าให้การส่งมอบเนื้อหาวิชาได้รวดเร็วขึ้น 2) การออกแบบวิธีการสอน 
เหมาะสมกับเทคโนโลยีเป็นการยกระดับการเรียนแบบดั้งเดิมให้ดีขึ้น 3) เทคโนโลยีในป๎จจุบันนี้เปิด
โอกาสให้การสอนเปลี่ยนจากการน าเสนอสารสนเทศเป็นการอ านวยความสะดวกในการสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ 4) การจัดการเรียนเป็นไปตามความต้องการของ ผู้เรียน  
      Brooks and Brooks (2008) ได้ศึกษาวิเคราะห์ป๎จจัยที่มีผลต่อเจต คติต่อ
คณะเกี่ยวกับการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนแบบผสมผสานผลการวิจัยพบว่า 1) เทคโนโลยีการศึกษา
เป็นสิ่งที่พยากรณ์เจตคติของคณะที่มีต่อสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนแบบผสมผสานได้ดีที่สุด             
2) อาจารย์มหาวิทยาลัยเพศหญิงมีเจตคติเชิงบวกต่อสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 3) การ
เรียนแบบผสมผสานเป็นแนวโน้มที่ดีของเทคโนโลยีการศึกษา 4) การให้รางวัลและการย่อมรับ ผลการ
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ท างาน เป็นแรงจูงใจที่ส าคัญในการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนแบบผสมผสาน 5) ข้อจ ากัดในเรื่อง
เวลายังเป็นอุปสรรคการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนแบบผสมผสาน 
      Pearcy (2010) ได้ศึกษาเปรียบเทียบการเรียนการสอนแบบออนไลน์การ
เรียนการสอนแบบเผชิญหน้าและการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เพ่ือการหาการผสมผสานที่
เหมาะสม ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานได้รับตอบรับในเชิงบวกทั้ง 
จากผู้เรียนและผู้สอน 2) ประสบการณ์การเรียนรู้ของการเรียนแบบดั้งเดิมที่ใช้การบรรยายเป็นฐาน 
ท าให้ผู้เรียนเกิดทัศนคติที่ดีต่อเนื้อหาวิชา 3) ผลการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพไม่สอดคล้องกัน 
ในเรื่องประสบการณ์การเรียนออนไลน์ก่อนเรียนของผู้เรียนการพัฒนาทางสติป๎ญญาและสไตล์การ
เรียนรู้ของแต่ละคน 
 2.9.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่ออินโฟกราฟิก 
   2.9.3.1 งานวิจัยในประเทศ 
      วันฤดี สุขสงวน (2547) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการใช้กรณีศึกษาในการสอน
รายวิชาทฤษฎีบัญชีขั้นสูงการจัดการเรียนการสอนและประเมินผลการเรียนการสอนแบบใช้
กรณีศึกษาประกอบการเรียนสรุปได้ว่า การใช้กรณีศึกษามีผลต่อความสัมฤทธิ์ผลของการเรียนสูงขึ้น 
นักศึกษาเกิดความพึงพอใจในการใช้กรณีศึกษาและท าให้ผลการเรียนของนักศึกษาดีขึ้น 
      ฐานันดร ปรีดากัญญรัตน์ (2548) ศึกษาความคิดของการใช้กรณีศึกษา
ประกอบการเรียนการสอน รายวิชาทฤษฎีบัญชี การใช้กรณีศึกษาประกอบการเรียนการสอน พบว่า
นักศึกษาส่วนใหญ่มีความคิดเห็นอยูในระดับดี ในหัวข้อดังนี้รูปแบบมีความเหมาะสม มีความ
สอดคล้องกบเนื้อหาที่บรรยาย สามารถเพ่ิมความเข้าใจในเนื้อหาได้เข้าใจง่ายและน าไปใช้ได้ เนื้อหา
ตรงตามวัตถุประสงค์ช่วยประหยัดเวลาในการศึกษา มีส่วนช่วยเพ่ิมผลคะแนนในการเรียนเพ่ิมทักษะ
ในการประยุกต์เป็นเอกสารประกอบการเรียนที่มีประโยชน์ ผู้สอนมีความรู้ในเนื้อหาที่บรรยาย ผู้สอน
มีความสามารถในการถ่ายทอด ผู้สอนสามารถตอบข้อซักถามได้ชัดเจนและมีความคิดเห็นในระดับ
ปานกลางในการเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน 
      พัชรี เมืองมุสิก, ธันว์รัชต์ สินธนะกุล และจิรพันธุ์ ศรีสมพันธ์ (2557) ศึกษา
เรื่อง การพัฒนาสื่อการสอนด้วยภาพอินโฟกราฟิ กส์ผ่านระบบเครือข่าย วิชาระบบสารสนเทศเพ่ือ
การจัดการ หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิตมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ ผลการศึกษาพบว่า สื่อการสอนด้วยภาพอินโฟกราฟิกส์มีประสิทธิภาพได้ตามเกณฑ์ของเม
กุยแกนส์มีค่าเท่ากับ 1.09 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการส ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาพบว่านักศึกษามีความพึง
พอใจในสื่อการสอนที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมาก (XD =4.35, SD=0.56) 
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      ปาลิดา ศรีทาบุตร และ นฤมล อินทิรักษ์ (2559) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อ
อินโฟกราฟิกส์เรื่อง “เพราะอะไรท าไมถึงอ้วน” ผลการศึกษาพบว่า (1) ได้สื่ออินโฟกราฟิก เรื่อง 
“เพราะอะไร ท าไมถึงอ้วน” ที่มีความยาว 3.00 นาทีโดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับสาเหตุที่ท าให้อ้วน (2) ผล
จากการประเมินความพึงพอใจการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เรื่อง “เพราะอะไร ท าไมถึงอ้วน” พบว่า 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (XD = 4.49, SD = 0.74)  
      อิริยา ผ่องพิทยา, ศุภรดา คณารักสมบัติ และกัณฑิมา อ่ิมใจ (2558) ศึกษา
เรื่อง การออกแบบสื่ออินโฟกราฟิ กแอนิเมชัน เรื่อง ภาวะโลกร้ อน ผลการศึกษาพบว่า การประเมิน
คุณภาพสื่อจากผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค มีค่าเฉลี่ย 3.99 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.42 โดยรวมอยู่ในระดับดี 
   2.9.3.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
      Serenelli et al., (2011) ได้ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี
มัลติมีเดียส าหรับเด็กประถมในรายวิชาวิทยาศาสตร์ที่มีเนื้อหาแบบดิจิตอลท าการทดลองกับเด็ก
ทั้งหมด 16 ห้องเรียน และ แบ่งการเรียนออกเป็น 3 แบบคือการเรียนรู้ด้วยตนเองการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือและคุณครูเป็นผู้สอนโดยใช้สื่ออินโฟกราฟิกการ์ตูนแอนนิเมชันเกมส์ผลการวิจัยพบว่า              
อินโฟกราฟิกช่วยลดภาระทางป๎ญญาของผู้เรียนและเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนของผู้เรียน  
      Davidson (2014) ได้ท าการศึกษาการน าเอาภาพอินโฟกราฟิกมาใช้ใน
ห้องเรียนวิชา วิทยาศาสตร์ ครูบูรณาการน าเอาอินโฟกราฟิกมาให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
โดยให้ภาพ อินโฟกราฟิก เช่น ภาพแก้วกาแฟ ให้ผู้เรียนไปท าการเพ่ิมเติมรายละเอียดว่าแก้วกาแฟ
สามารถท าอะไรได้บ้างแล้วน ามาเสนอหน้าชั้นเรียนโดยใช้โปรแกรม Microsoft Power Point หรือ 
Prezi อินโฟกราฟิกามารถน าเสนอเรื่องที่มีความเข้าใจยากหรือเรื่องที่มีความซับซ้อนให้เข้าใจง่ายโดย
ใช้ภาพอินโฟกราฟิก และการเรียนจากหนังสือท่ีมีแต่ตัวหนังสือจะท าให้ผู้เรียนเบื่อง่าย 
    จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์การเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน และการพัฒนาสื่ออินโฟกราฟิก จะเห็นได้ว่า เป็นการมุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนมีฐานความรู้จาก
การใช้เทคโนโลยี ช่วยในการเรียนการสอน เปิดโอกาสให้การสอนเปลี่ยนจากการน าเสนอสารสนเทศ
เป็นการอ านวยความสะดวกในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ โดยการวิจัยนี้ มุ่งศึกษาเกี่ยวกับการ
ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟฟิก ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคารเพ่ือเพ่ิมศักยภาพการเรียนการสอนให้บรรลุ
เป้าหมายส าคัญ สามารถเขียนสรุปเป็นกรอบแนวคิดของการวิจัย ดังนี้ 
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 2.9.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกรณีตัวอย่าง 
   2.9.4.1 งานวิจัยในประเทศ 
      วารีรัตน์ แก้วอุไร (2541) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการสอนส าหรับวิชาวิธี
สอนทั่วไปแบบ เน้นกรณีตัวอย่างเพ่ือส่งเสริมความสามารถของนักศึกษาครด้านการคิดวิเคราะห์แบบ
ตอบโต้ในศาสตร์ ทางการสอนของนักศึกษาครูในระดับชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาคณิตศาสตร์ โดยแบ่งกลุ่ม 
2 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุมคือนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบทั่วไป และกลุ่มทดลอง คือนักเรียนที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบที่พัฒนาขึ้น ผลการศึกษาพบว่า คะแนนความสามารถด้านการคิด
วิเคราะห์ แบบตอบโต้ในศาสตร์ทางการสอนหลงเรียนของนักศึกษาครกลุ่มทดลอง สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 โดยที่ขนาดอิทธิพลเท่ากับ 1.0 และนักศึกษากลุ่ม
ทดลองส่วนใหญ่ เห็นว่าการเรียนแบบเน้นกรณีตัวอย่างช่วยท าให้ผู้เรียนมีบทบาทเป็นศูนย์กลางการ
เรียนรู้มากขึ้น ช่วยกระตุ้นให้อยากรู้และแสวงหาค าตอบด้วยตนเอง นอกจากนี้ยังช่วยฝึกการหา
ข้อสรุปทหลากหลาย เชื่อมโยงกบทฤษฎีและหลักการในศาสตร์การสอน โดยค านึงถึงการน าไปใช้ใน
บริบทต่าง ๆ และหลักการสากลของประเดินทางคุณธรรมและจรรยาบรรณที่ มีต่อสังคม รวมทั้งมี
ความพึงพอใจต่อการเรียนแบบเน้นกรณีตัวอย่างในระดับดีกว่าเดิม 
      นิตยา โสรีกุล (2547) ได้ศึกษาผลการใช้การสอนแนะในการเรียนรู้ด้วย
กรณีศึกษาบนเว็บที่มีต่อการแก้ป๎ญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีรูปแบบการคิดต่างกัน           
สุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน ชั้นมธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบดินทร์เดชา (สิงห์ สิงหเสนี) จ านวน 160 คน 
ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างอย่างง่ายประกอบด้วยนักเรียนทีมรูปแบบการคิดแบบฟิลด์ ดิเพนเดินซ์ 
(Field Dependence : FD) และฟิลด์ อินดิเพนเดินซ์ (Independence : FL) ตามแนวคิดของ 
Witkin และคณะ ผลการศึกษา พบว่า 1) นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บที่มีการสอน
แนะและบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บที่ไม่มีการสอนแนะมีคะแนนการแก้ป๎ญหาไม่แตกต่างกัน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.52 นักเรียนที่มรูปแบบการคิดแบบฟิลด์ อินดิเพนเดินซ์ (FI) เมื่อเรียน
ด้วยกรณีศึกษาบนเว็บมคะแนนการแก้ป๎ญหาสูงกว่าคะแนนการแก้ป๎ญหาของนักเรียน ที่มีรูปแบบ     
การคิดแบบฟิลด์ดิเพนเดินซ์ (FD) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.53 นักเรียนที่มีรูปแบบการคิด
ต่างกันมื่อเรียนด้วยบทเรียน กรณีศึกษาบนเว็บที่มีการสอนแนะต่างกันมีคะแนนการแก้ป๎ญหา
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทาง สถิติที่ระดับ 0.50 โดยที่นักเรียนทีมีรูปแบบการคิดแบบฟิลด์ดิเพน
เดินซ์ (FD) เมื่อเรียนด้วยบทเรียน กรณีศึกษาบนเว็บที่มีการสอนและมีคะแนนการแก้ป๎ญหาสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน กรณีศึกษาบนเว็บที่ไม่มีการสอนแนะ และนักเรียนทีรูปแบบการคิดแบบ
ฟิลด์อินดิเพนเดินซ์ (FI) เมื่อเรียนด้วยบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บที่ไม่มีการสอนและมีคะแนน            
การแก้ป๎ญหาสูงกว่านักเรียนที่เรียน ด้วยบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บทีมี่การสอนแนะ 
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      ฐานนัดร ปรีดากัญญรัตน์ (2548) ศึกษาความคิดของการใช้กรณีศึกษา
ประกอบการเรียน การสอน รายวิชาทฤษฎีบัญชี การใช้กรณีศึกษาประกอบการเรียนการสอน พบว่า
นักศึกษาส่วนใหญ่มีความคิดเห็นอยู่ ในระดับดี ในหัวข้อดังนี้รูปแบบมีความเหมาะสม มีความ
สอดคล้องกับเนื้อหาที่บรรยาย สามารถเพ่ิมความเข้าใจในเนื้อหาได้เข้าใจง่ายและน าไปใช้ได้เนื้อหา
ตรงตามวัตถุประสงค์ช่วยประหยัดเวลาในการศึกษา มีส่วนช่วยเพ่ิมผลคะแนนในการเรียนเพ่ิมทักษะ
ในการประยุกต์เป็น เอกสารประกอบการเรียนที่มีประโยชน์ผู้สอนมีความรู้ในเนื้อหาที่บรรยาย ผู้สอน
มีความสามารถ ในการถ่ายทอด ผู้สอนสามารถตอบข้อซักถามได้ชัดเจนและมีความคิดเห็นในระดับ
ปานกลางใน การเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน 
      วรพรรณ กระต่ายทอง (2550) ท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลัง
เรียนรายวิชาสาระและหลักการทางสังคมวิทยา เรื่อง สถาบันครอบครัว สถาบันการเมืองโดยใช้วิธี
สอนแบบ กรณีศึกษา (Case Study) ของนักศึกษาชั้นปีที่ 3 โปรแกรมวิชาสังคมศึกษา ซึ่งปรากฎว่า
ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนรู้สูงกว่าก่อน การเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สรุปได้ว่า 
แบบกรณีศึกษา (Case Study) ที่ท าให้นักศึกษาสามารถคิดวิเคราะห์และมองภาพในการศึกษาได้
อย่างชัดเจน ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน ไม่เบื่อหน่าย ท าให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ไปในทางที่
ดี ซึ่งสอดคล้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้สรุปไว้ในงานวิจัยนี้ว่าผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนสูงกว่า 
ก่อนการเรียน 
   2.9.4.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
      Flynn and Klein (2001) ได้ศึกษา อิทธิพลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
กรณีตัวอย่างเป็น ฐานรวมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง (Collaborativelearning) ต่อความสามารถ
ในการแก้ป๎ญหาของนักเรียนระดับชั้นปริญญาตรีจ านวน 4 คน โดยแบ่งกลุ่ม 2 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม 
คือ นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานรายบุคคล และกลุ่มทดลอง คื อ 
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานรวมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
รวมพลัง มีความสามารถในการแก้ป๎ญหาและเจตคติสูงกว่านักเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้กรณี
ตัวอย่างเป็นฐานรายบุคคล 
      Rybarczyk et al., (2007) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณี
ตัวอย่างเป็นฐานต่อ ผลของการเรียนรู้ซึ่งมีการวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ โดยศึกษากับ
นักเรียนระดับชั้น ปริญญาตรี เรื่อง การหายใจระดับเซลล์ โดยแบ่งกลุ่ม 2 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม คือ 
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีสอนแบบทั่วไป และกลุ่มทดลอง คือ นักเรียนที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ กรณีตัวอย่างเป็นฐาน พบว่า นักเรียนที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณี
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ตัวอย่างเป็นฐาน มีความเข้าใจมโนทัศน์และมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้สูงกว่านักเรียนที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีสอนแบบทั่วไป 
      Amiri Farahani and Heidari (2014) ได้ศึกษา ผลของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐาน ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับนักเรียนแพทย์ระดับปริญญาตรี  จ านวน         
7 คน เรื่อง หมู่เลือด โดยใช้แบบสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยหนึ่งในพฤติกรรมที่วัด คือ ระดับ
การประยุกต์ ความรู้ (Applying) แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุมใช้วิธีการสอนแบบทั่วไป และกลุ่ม
ทดลองโดย จัดการเรียนรู้โดยใช้กรณตัวอย่างเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ กรณีตัวอย่างเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.5 และมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.05 
      Insook Han (2013) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่าง
มัลติมีเดียเป็นฐาน ต่อการบูรณาการการสอนเทคโนโลยีของนักเรียนระดับชั้นปริญญาตรี คณะครุ
ศาสตร์ จ านวน 8 คน โดยมีการแบ่งกลุ่ม 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง เป็นนักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐาน และกลุ่มควบคุม เป็นนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบทั่วไป 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างมัลติมีเดียเป็นฐานมี
ความสามารถการบูรณาการการสอน เทคโนโลยีสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบทั่วไป 
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2.10 กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การจัดการเรียนการสอนดว้ยวิธีการ
สอนโดยใช้กรณีตัวอย่างเป็น
กระบวนการเรียนรู้เกี่ยวกับกรณี
ที่เราต้องการศึกษา ผู้สอน
น าเสนอสถานการณ์ป๎ญหา และ
ใชก้รณี หรือเร่ืองราวต่าง ๆ ที ่
เกิดขึ้นจรงิ และ อาจจะเกิดขึ้นได้
ในชีวิตจรงิมาดัดแปลงเพื่อเป็น
ตัวอยา่งผ่านกิจกรรมการสอน
และสื่ออินโฟกราฟกิ 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

 

การวิจยัเชิงปฏิบัติการ รูปแบบ PAOR 
ของ Kemmis & Mctaggart 4 
ขั้นตอน คือ 
1.ขั้นวางแผน 
2.ขั้นการปฏิบัต ิ
3.ขั้นสังเกต 
4.และขั้นการสะท้อนผล 

การจัดการเรียนรู้ผสมผสาน คือ การ
จัดการเรียนการสอนจากการ
ผสมผสานด้านการเรียนแบบ
เผชิญหน้า(face-to-face) 
ร่วมกับการเรียน Onlineที่มีการ
ใช้ส่ืออินโฟกราฟิกในการ
แรงจูงใจให้ผู้เรียน น าเสนอ
เนื้อหาบทเรียนผ่านเทคโนโลยีสื่อ
มัลติมีเดียอินโฟกราฟิกจากภาพ
และเสียง 

ความพึงพอใจของนักเรียน 

การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ใน
การเรียน สร้างความสนใจ สร้าง
แรงจูงใจที่จะกระท าสิ่งต่าง ๆ ให้
ได้รับความส าเร็จ มี ความ
กระตือรือร้น ท างานมแีผน ตั้ง
ระดับความหวังไว้สูง และสามารถ
เอาชนะอุปสรรค สามารถบรรลุ
เป้าหมาย มีความรับผิดชอบ การ
ปฏิบัติกิจกรรม การท างานเป็นทีม 
และการน าเสนอผลงาน ที่บรรลุ
ตามวัตถุประสงค์ 

 

สื่ออินโฟกราฟิกคือ สื่อการสอนที่ได้
พัฒนาขึ้น เพื่อใช้เป็นกรณี
ตัวอยา่งในการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์เป็นการจัดการน าเสนอ
ข้อมูล โดยการคิดวิเคราะห ์สรุป
ความ ซ่ึงสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบมาในรูปแบบสื่อ
มัลติมีเดียอินโฟกราฟิก ซ่ึงท าให้
ข้อมูลที่มีจ านวนมากและซับซ้อน 
ท าให้เข้าใจง่าย ดึงดูดความสนใจ 
เพื่อให้ผู้รับสารเข้าใจได้รวดเร็ว
โดยการใช้ขอ้มูลที่เข้าใจง่ายและมี
เหตุผล แทนการบรรยาย 

 



บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 
 การวิจัยเรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วย
วิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพ่ือศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการ
จัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก 2) เพ่ือศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ใน
การเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก และ 3) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน            
โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสาน ด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ครั้งนี้ มีวิธีด าเนินการวิจัย 
ตามล าดับ ดังนี้ 

1. รูปแบบการวิจัย 
2. กลุ่มเป้าหมาย 
3. เครื่องมือการวิจัย 
4. การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย  
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์  

 

3.1 รูปแบบการวิจัย  
 
 การวิจัยนี้ ใช้รูปแบบการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Action Research Classroom)             
ตามขั้นตอนการด าเนินการแบบ “PAOR” ของ Kemmis & Mctaggart (2010) ใน 4 ขั้นตอน คือ 
ขั้นวางแผน (Planning) ขั้นการปฏิบัติ (Action) ขั้นสังเกต (Observing) และขั้นการสะท้อน                  
ผลการปฏิบัติ (Reflecting) โดยด าเนินการวิจัยตามกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ทั้งหมด 4 รอบ  
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3.2 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 
 
  กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโนนเมืองวิทยาคาร            
ปีการศึกษา 2561 ใน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งหมด จ านวน 19 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มที่รับผิดชอบในการจัดการเรียนการสอน 
 

3.3 เครื่องมือการวิจัย 
 

 3.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการปฏิบัติการ 
   3.3.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่อ            
อินโฟกราฟิก จ านวน 4 แผน 8 ชั่วโมง 
 3.3.2 เครื่องมือที่ใช้สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
   3.3.2.1  แบบบันทึกอนุทิน 
   3.3.3.2  แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
 3.3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลการวิจัย 
   3.3.3.1 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
 

3.4 การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย  
 
 การวิจัยเรื่อง ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธี
กรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร             
มีการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ ตามล าดับ ดังนี้  
 3.4.1 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่อ
อินโฟกราฟิก 
 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก
วิชาคอมพิวเตอร์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน มีขั้นตอนการสร้างและ 
หาคุณภาพ ดังนี้  
   3.4.1.1 ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยวิเคราะห์เนื้อหา
สาระมาตรฐานการเรียน ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระส าคัญ ขอบข่ายเนื้อหา  
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   3.4.1.2  วิเคราะห์เนื้อหาสาระการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง 
คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน และก าหนดตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระส าคัญ ขอบข่ายเนื้อหา 
เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด้วยเนื้อหาย่อย คือ 1) ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 
2) ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 3) บทบาทของคอมพิวเตอร์ 4) ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
   3.4.1.3  ศึกษาวิธีการ หลักการ แนวคิดทฤษฎีและเทคนิคการเขียนแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ดี จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
   3.4.1.4  สร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้วิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่อ               
อินโฟกราฟิก หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน จ านวน 4 แผนการเรียนรู้ ได้แก ่
1) ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 2) ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 3) บทบาทของ
คอมพิวเตอร์ 4) ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์แผน ๆ ละ 2 ชั่วโมง รวม 8 ชั่วโมง ที่ประกอบด้วยมาตรฐาน
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนรู้ คือ การเรียนแบบเผชิญหน้า 
ร้อยละ 50การเรียนเนื้อหาแบบออนไลน์ (Online Contents) การเรียนออนไลน์ด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 
ร้อยละ 50 มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 3) ขั้นวิเคราะห์               
4) ขั้นสรุป 5) ขั้นประเมิน แสดงดังตารางที่ 3.1 
 
ตารางท่ี 3.1  

กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

ขั้นตอนการ
ด าเนินการ 

รูปแบบการ
จัดการ
เรียนรู ้

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
สื่อ/แหลง่การ

เรียนรู ้บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

1. ขั้นเตรียม Face to 
Face              
(10 นาที) 

- ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้
เกณฑ์การวัดและประเมินผล
ให้นักเรียนทราบ 

- ครูกระตุ้นความคิดนักเรียน
โดยใช้กรณีตัวอย่าง 

- นักเรียนตอบค าถาม 
โดยยกกรณีตัวอย่าง
ระบบและอุปกรณ์ที่
เกี่ยวขอ้งกบั
คอมพวิเตอร ์

- 
 

2. ขั้นเสนอ
กรณี         
ตัวอย่าง 

- Online 
(10นาที) 
 

- ครูใช้กรณีตัวอย่างโดยให้
นักเรียนดูภาพผ่าน              
โปรเจคเตอร์ตั้งประเด็น             
ค าถาม 

 

- นักเรียนตอบค าถาม 
โดยนักเรียนดูภาพ
ผ่านโปรเจคเตอร์ตอบ
ค าถาม 

 

- โปรเจคเตอร ์
- คอมพิวเตอร ์
- สือ่อินโฟ
กราฟิก 

 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ) 

ขั้นตอนการ
ด าเนินการ 

รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/แหล่งการ
เรียนรู้ บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

 - สื่ออินโฟ
กราฟฟิก 
Online 

  (20 น.) 

- ครนู าเสนอกรณี
ตัวอย่างเนื้อหาใน
บทเรียน โดยการใช้
สื่ออินโฟกราฟิก ใน
หน่วยการเรียนรู้  

- ครูให้นักเรียน
ยกตัวอย่างรูปแบบ
ของคอมพิวเตอร์
คอมพิวเตอร์ที่ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน                
โดยการสุ่ม 

- นักเรียน
ยกตัวอย่าง
รูปแบบของ
คอมพิวเตอร์
คอมพิวเตอร์ที่ใช้
ในชีวิตประจ า โดย
การสุ่มรายชื่อถาม 

 

3. ขั้นวิเคราะห์  Online 
และ 
Face to 
Face 

- ครูให้นักเรียน 
แบ่งกลุ่ม ศึกษา 
ค้นคว้า สนทนา กับ
ประเด็น ค าถามเพ่ือ
หาค าตอบ 

- ครูใหน้ักเรียนร่วมกัน
สรุปความรู้             
จากใบงาน 

- นักเรียนแบ่งกลุ่ม 
ศึกษา ค้นคว้า 
สนทนา กับ
ประเด็น ค าถาม
เพ่ือหาค าตอบแต่
ละกลุ่มออกมา
อภิปราย น าเสนอ
ผลงานการศึกษา  

- อินเตอร์เน็ต 
- สื่ออินโฟ
กราฟิก 

- หนังสือเรียน 
 
 

4. ขั้นสรุป Online 
และ 
Face to 
Face 

- ครูและนักเรียน 
ร่วมกันหาค าตอบที่
ถูกต้องจากงาน ใบ
งานหรือชิ้นงาน ที่
ได้รับมอบหมาย  

- ครูอภิปรายปัญหาวิธี
แก้ปัญหา 

- นักเรียนร่วมแสดง
ความคิดเห็น 

- อินเตอร์เน็ต 
- facebook 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ) 

ขั้นตอนการ
ด าเนินการ 

รูปแบบการ
จัดการ
เรียนรู้ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
สื่อและแหล่ง
การเรียนรู้ บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

5. ขั้น 
    ประเมิน 
 

Online 
  และ 
  Face to 

Face 

-  ครูตรวจสอบความรู้
ความเข้าใจของนักเรียน 
โดยพิจารณาจากการท า
ใบงาน หรือชิ้นงาน และ
การสรุปความรู้ 

- ครูประเมินและ
มอบหมายให้ 

- นักเรียนสรุปสาระ                 
การเรียนรู้ลงกลุ่ม
เรียน faceook 

- อินเตอร์เน็ต 
- facebook 

 
   3.4.1.6  น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยวิธีกรณีตั วอย่างที่ ใช้สื่ อ            
อินโฟกราฟิก เสนอต่ออาจารย์ควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และปรับปรุง
แก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 3.4.2 การสร้างแบบบันทึกอนุทิน 
 แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักศึกษาที่ผู้วิจัยได้ใช้กระดาษเปล่าเพ่ือให้นักศึกษาเขียน
สะท้อนผลโดยอิสระ มีลักษณะเป็นแบบบันทึกส าหรับความคิดของนักศึกษา ที่จะบันทึกสภาพการณ์ความ
เป็นจริงที่เกี่ยวกับบรรยากาศในการเรียนรู้ ในขณะที่ผู้วิจัยก าลังปฏิบัติการทดลองสอนอยู่ ซึ่งจะใช้เวลาใน
การบันทึกหลังเสร็จสิ้นการสอนในแต่ละวงรอบ เพื่อน าข้อมูลที่ได้ประกอบในการปรับปรุงแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป 
 3.4.3 การสร้างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
 แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์โดยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้วิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่อ
อินโฟกราฟิก มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 
   3.4.3.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวข้องกับการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน         
ให้เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอน 
   3.4.3.2  น าแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบประเมินแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ทางการเรียนจากครูผู้สอน โดยศึกษาตามแนวคิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ของ Mc Celland (1961, 
pp. 200-256, อ้างถึงใน พิจิตร บุญบันดาล, 2551, น. 4-5) แบ่งออกเป็น 6 ด้าน ประกอบด้วย ดังนี้ 
      1) ด้านความทะเยอทะยาน 
      2) ด้านความกระตือรืนร้น 
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     3)  ด้านความกล้าเสี่ยง 
     4)  ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 
     5)  ด้านการวางแผนงาน 
     6)  ด้านความมีเอกลักษณ ์
    แบบวัดนี้ลักษณะเป็นแบบสอบถามความถี่ของพฤติกรรมของผู้เรียน ที่เกิดขึ้นใน          
ชั้นเรียนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ แทบจะไม่เคยเกิดขึ้นนาน ๆ ครั้ง 
บางครั้ง บ่อยครั้ง และบ่อยมาก ด้านละ 6 ข้อค าถาม รวมทั้งหมด จ านวน 34 ข้อ โดยมีเกณฑ์การให้
คะแนน ดังนี้ 
     ระดับคะแนน  ระดับความถ่ีที่เกิดขึ้น 
    1     ถ้าการปฏิบัติเกิดข้ึน แทบจะไม่เคยเกิดข้ึน 
    2      ถ้าการปฏิบัติเกิดข้ึน นาน ๆ ครั้ง 
    3     ถ้าการปฏิบัติเกิดข้ึน บางครั้ง 
    4     ถ้าการปฏิบัติเกิดข้ึน บ่อยครั้ง 
    5     ถ้าการปฏิบัติเกิดข้ึน บ่อยมาก 
 3.4.4 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโนนเมืองวิทยาคาร 
มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   3.4.4.1  วิเคราะห์กรอบแนวคิด (Conceptual Study) ในวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์
กรอบ แนวคิดเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน และศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นกรอบในการสร้างและพัฒนาแบบสอบถาม  
   3.4.4.2  วิเคราะห์ขอบข่ายเนื้อหาเป้าหมายส าคัญจากวัตถุประสงค์  เพ่ือเป็นกรอบ
แนวคิดในการสร้างและพัฒนาแบบสอบถามที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  
   3.4.4.3  วิเคราะห์หลักการสร้างแบบสอบถามตามหลักการสร้างเครื่องมือที่ดี        
จากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   3.4.4.4  สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน มี 4 ด้าน ดังนี้ 
      1) ด้านเนื้อหา  
      2) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
      3) ด้านสื่อและอุปกรณ์ในการเรียนการสอน  
      4) ด้านการวัดและประเมินผล  
   ก าหนดเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Ratting Scale) ระดับ 5 ขั้น โดยค่าน้ าหนัก
คะแนนตัวเลือกและขอบเขตค่าเฉลี่ยตามแนวของ บุญชม ศรีสะอาด (2545, น. 63 - 71) ดังนี้ 
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    ระดับความพึงพอใจ  ความหมาย 
    5        ระดับมากท่ีสุด 
    4        ระดับมาก 
    3        ระดับปานกลาง 
    2        ระดับน้อย 
    1       ระดับน้อยที่สุด 
    3.4.4.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เรียน 
โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก เสนอต่อ อาจารย์ที่ปรึกษา 
ตรวจสอบพิจารณาแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

3.4.4.6  น าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เรียน
โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ที่แก้ไขแล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) โดยพิจารณาค่า 
IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าใช้ได้ โดยเมื่อวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง               
3 ท่านมีค่าอยู่ระหว่าง 0.81-1.00 
 

3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การวิจัยนี้ มีการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
 3.5.1 การวิจัยในครั้งนี้เป็นวิจัยในชั้นเรียนมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก                
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ
ตามแนวคิดของ Kemmis and Mctaggart ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ  
   ขั้นที ่1 ชั้นการวางแผน (Plan) 
   ขั้นที่ 2 ชั้นปฏิบัติการ (Action)  
   ขั้นที่ 3 ชั้นสังเกตการณ์ (Observe)  
   ขั้นที่ 4 ชั้นการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
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ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล (น. 6-10), โดย ยาใจ พงษ์บริบูรณ์, 2537, กรุงเทพฯ: 

ด่านสุทธาการพิมพ์. 
 
 3.5.2 การวิจัยในครั้งนี้เป็นวิจัยในชั้นเรียนมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก            
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร มีระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยในชั้นเรียน
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 19 คน จ านวน 4 แผนจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาปฏิบัติการ
ระยะเวลา 8 ชั่วโมง 4 สัปดาห์ ดังตารางที่ 3.2 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นวางแผน 

ขั้นปฏิบัติการ 

ขั้นสังเกตการณ์ 

ขัน้สะท้อนผล
ปฏิบัติการ 

-สังเกตปัญหาในห้องเรียน 
-ศึกษาแนวทางแก้ปัญหา 
-เลือกเนื้อหาในการสอน 
-สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

 

 

ด าเนินการเรียนการสอนที่ออกแบบไว้ในแผนการ
เรียนรู้ 

สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกิดข้ึนในระหว่าง
การเรียนการสอนและบันทึกลงในเครื่องมือที่
เตรียมไว้ 

-วิเคราะห์และอภิปรายผลการจัดการเรียนรู้ 
-ปรับปรุงแผนการเรียนรู้ตามผลสรุป 
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ตารางท่ี 3.2  
ระยะเวลาการเก็บรวบรวมข้อมูล 

กิจกรรม ระยะเวลา (พ.ค. 2561 มี.ค. 2562) 
พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. 

1. สังเกตและศึกษา
สภาพปัญหาในการ
เรียนการสอน 

           

3. สรุปปัญหา แนว
ทางการแก้ไข
ปัญหาจากศึกษา
ค้นคว้า 

           

4.ปฏิบัติการวงรอบที่ 1            
5. ปฏิบัติการ             

วงรอบที่ 2 
           

6. ปฏิบัติการ        
วงรอบที่ 3 

           

7. ปฏิบัติการ              
วงรอบที่ 4 

           

8. วัดความพึงพอใจ            
9. สรุปผลการวิจยั            

 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistical) ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
(Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด โดยใช้คอมพิวเตอร์โปรแกรม
ส าเร็จรูป วิเคราะห์ประเด็นเชิงเนื้อหาในข้อค้นพบ พร้อมน าเสนอเป็นตารางประกอบความเรียง 
ตามล าดับเป้าหมายส าคัญของการวิจัย ดังนี้ 
 3.6.1 การวิเคราะห์ผลปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้
ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก จากการสังเกต การสัมภาษณ์ แบบบันทึกอนุทิน
ในการเรียน ใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistical) 
 3.6.2  การวิเคราะห์ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วย
วิธีกรณีตัวอย่างที่ ใช้สื่ออินโฟกราฟิก จากแบบประเมิน ใช้สถิติ เชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistical) ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
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 ส าหรับการแปลความหมายข้อมูล ขอบเขต ค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์ก าหนดดังนี้  ตามแนวของ             
บุญชม ศรีสะอาด (2545, น. 63 - 71) ดังนี้ 
    4.51 - 5.00  หมายถึง  มีแรงจูงใจระดับมากท่ีสุด 
    3.51 - 4.50  หมายถึง  มีแรงจูงใจระดับมาก 
    2.51 - 3.50  หมายถึง  มีแรงจูงใจระดับปานกลาง 
    1.51 - 2.50  หมายถึง  มีแรงจูงใจระดับน้อย 
 3.6.3 การวิเคราะห์ผลความความพึงพอใจต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดย
การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก  ใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistical) ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
 แบบสอบถามความพึงพอใจ มีการแปลความหมายข้อมูล ขอบเขต ค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์ก าหนด 
ดังนี้ ตามแนวของ บุญชม ศรีสะอาด (2545, น. 63 - 71) ดังนี้ 
    4.51 - 5.00  หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
    3.51 - 4.50  หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
    2.51 - 3.50  หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
    1.51 - 2.50  หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
    1.00 - 1.50  หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 

3.7 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้สถิติในการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ให้ค่าสถิติพ้ืนฐาน (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น, 123-124) ดังนี้ 
 3.7.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) ใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 85 – 86) 
 

           N

X
X




                                                  (3-1) 
 
   เมื่อ X    แทน ค่าเฉลี่ย 
     X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     N  แทน จ านวนคนในกลุ่มเป้าหมาย 
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 3.7.2 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 85 – 86) 
 

          

2

N

)X  (X
D.S




                                       (3-2) 
 
     เมื่อ S.D   แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

       
2

)X(X  แทน ผลรวมของก าลังสองของผลต่างของคะแนน 

       
2X)(   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 

        N    แทน จ านวนคนในกลุ่มเป้าหมาย 



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 
 การวิจัยเรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสาน  
ด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมือง
วิทยาคาร ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังนี้  
  1. ผลการศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้
ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก  
  2. ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธี
กรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก 
  3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
 

4.1 ผลการศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการ           
จัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก 
 
 4.1.1 ผลการปฏิบัติการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ ในวงรอบปฏิบัติการที่ 1  
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในวงรอบที่ 1 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1) เรื่อง ความหมายและ
รูปแบบของคอมพิวเตอร์ ซึ่งผลการปฏิบัติการสอน สามารถน ามาสะท้อนผลได้ ดังนี้ 
  ขั้นที ่1 ขั้นวางแผน 
   1. การศึกษาสภาพและปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนและสิ่งที่ต้องการให้มี
การจัดกิจกรรมที่จะส่งผลให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงขึ้น จากการสังเกตสภาพปัญหาในชั้นเรียน
พบว่า นักเรียนไม่มีความกระตือรือร้นในการเรียน นักเรียนขาดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ จึงได้ปฐมนิเทศ
นักเรียนให้เข้าใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และอธิบายเพ่ิมเติมในส่วนของการท ากิจกรรม        
การเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 
   2. ผู้วิจัยได้ท าการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องในเรื่องของการเสริมสร้างแรงจูงใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียน ผู้วิจัยพบว่าการจัดการเรียนการสอนที่มีการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน
เหมาะสมกับบริบทของชั้นเรียนนี้คือการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่อ            
อินโฟกราฟิก 
   3. หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ออกแบบการจัดการเรียนการสอน ขั้นตอนตามแผนการจัดการ
เรียนรู้ ได้แก ่คือ 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 3) ขั้นวิเคราะห์ 4) ขั้นสรุป 5) ขั้นประเมินผล 
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โดยผู้วิจัยสร้างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์                    
ทางการเรียนตามแนวคิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ของ McCelland (1961) ที่แบ่งออกเป็น 6 ด้าน ประกอบ 
1) ด้านความทะเยอทะยาน 2) ด้านความกระตือรืนร้น 3) ด้านความกล้าเสี่ยง 4) ด้านความรับผิดชอบ
ต่อตนเอง 5) ด้านการวางแผนงาน 6) ด้านความมีเอกลักษณ์ เพ่ือวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ
นักเรียน  
   4. ผู้วิจัยจัดเตรียม อุปกรณ์ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ สื่ออินโฟกราฟิก ที่มีคุณภาพเพ่ือใช้เป็น
สื่อการสอน กรณีตัวอย่าง แทนการสอนแบบบรรยายและใช้สไลด์ภาพ 
  ขั้นที ่2 ขั้นการปฏิบัติ (Action)  
   ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่
ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน คือ รูปแบบเผชิญหน้า (Face to 
Face) และรูปแบบออนไลน์ โดยใช้สื่ออินโฟกราฟิกเป็นกรณีตัวอย่างในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่  คือ 
1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 3) ขั้นวิเคราะห์ 4) ขั้นสรุป 5) ขั้นประเมินผล 
 
ตารางท่ี 4.1  
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก วงรอบ
ปฏิบัติการที ่1 

Face to face Online 
1. ขั้นเตรียม 

- ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรูเ้กณฑ์การวัด
และประเมินผล 

- ครูอธิบายให้นักเรียนเข้าใจเกี่ยวกับ
ความหมายและรูปแบบ ของคอมพิวเตอร์  

- ครูกระตุ้นความคิดนักเรียนโดยใช้ค าถาม 
  ...นักเรียนมีการใช้งานคอมพวิเตอร์ใน

ชีวิตประจ าวันอย่างไรบ้าง 

 

2. ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 
- ครูให้นักเรียนยกตัวอย่างรูปแบบของ

คอมพิวเตอร์คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ใน
ชีวิตประจ าวันว่ามีกี่รูปแบบ จากการรับชม
สื่ออินโฟกราฟิก โดยการสุ่มรายช่ือถาม 

- ครูน าเสนอกรณีตัวอย่างเนื้อหาในบทเรียน 
โดยการใช้ส่ืออินโฟกราฟฟิก ในหน่วยการ
เรียนรู้ คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในชีวิตประจ าวัน 
เรื่อง ความหมายและรูปแบบของ
คอมพิวเตอร์ 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 

Face to face Online 
3. ขั้นวิเคราะห ์        

- ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน จากนั้นให้สมาชิก
ช่วยกันก าหนดหน้าที่และความรับผิดชอบ
ร่วมกันในกลุ่ม 

- นักเรียนอภิปรายแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับข้อมูลที่สืบค้นกับเพ่ือนในกลุ่ม   
แต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลงาน
การศึกษา (ครูพิจารณาตามค าตอบของ
นักเรียน โดยให้อยู่ในดุลยพินิจของ
ครูผู้สอน) 

- นักเรียนแต่ละกลุ่ม ศึกษา ค้นคว้า สนทนา
กันเก่ียวกับข้อมูลใช้งานคอมพิวเตอร์ที่ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน เพ่ิมเติม จาก google 

4. ขั้นสรุป 
- ครูให้นักเรียนท า ใบงาน 1.1 ความหมาย

และรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 
- ครูและนักเรียน ร่วมกันหาค าตอบที่ถูกต้อง

จากการ ท าใบงานที่ 1.1 ความหมายและ
รูปแบบของคอมพิวเตอร์ 

- นักเรียนแต่ละกลุ่ม ค้นคว้า จาก สื่ออินโฟ
กราฟิก ผ่านช่องทางกลุ่มห้องเรียน 
facebook ที่ครูอับโหลดเพื่อศึกษาเพ่ิมเติม  

5. ประเมินผล 
- ครูให้แต่ละกลุ่มสาระส าคัญที่ได้จากการ

เรียนในวันนี้ลงในสมุดงาน สรุปส่งในคราบ
เรียนถัดไป 

- 

 
  ขั้นที ่3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observation) 

  จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกิดขึ้นในระหว่างการเรียนการสอนและมีการ
บันทึกลงในเครื่องมือ แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ที่แบ่งออกเป็น 6 ด้าน ประกอบ 1) ด้านความ
ทะเยอทะยาน 2) ด้านความกระตือรือร้น 3) ด้านความกล้าเสี่ยง 4) ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง      
5) ด้านการวางแผนงาน 6) ด้านความมีเอกลักษณ์ เพ่ือวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน 
วงรอบปฏิบัติการที่ 1 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ผู้วิจัยได้น า
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
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1. ข้อมูลจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
  ผลการวิเคราะห์ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผู้วิจัยสร้างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่แบ่งออกเป็น 6 ด้าน 
ประกอบ 1) ด้านความทะเยอทะยาน 2) ด้านความกระตือรือร้น 3) ด้านความกล้าเสี่ยง 4) ด้านความ
รับผิดชอบต่อตนเอง 5) ด้านการวางแผนงาน 6) ด้านความมีเอกลักษณ์ เพ่ือวัดระดับแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ของนักเรียน วงรอบปฏิบัติการที่ 2 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวงรอบ
ปฏิบัติการที่ 2 ผู้วิจัยได้น าแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษา จากนั้นน าผลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) รายละเอียดดังตารางที 4.2 
 
ตารางท่ี 4.2 
ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนวงรอบปฏิบัติการที ่1  

 
ด้านที่การประเมิน 

ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วงรอบปฏิบัติการที่ 1 

X  S.D. 
ระดับความ 

คิดเห็น 
1. ด้านความทะเยอทะยาน 3.54 0.88 มาก 
2. ด้านความกระตือรืนร้น 3.69 0.87 มาก 
3. ด้านความกล้าเสี่ยง 3.88 0.76 มาก 
4. ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 3.83 0.79 มาก 
5. ด้านการวางแผนงาน 3.93 0.76 มาก 
6. ด้านความมีเอกลักษณ์ 3.77 0.74 มาก 

รวมทั้งหมด 3.77 0.80 มาก 
 
 จากตารางที่ 4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการวัดระดังแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน           
โดยครูเป็นผู้ประเมินพบว่า ค่าเฉลี่ยระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยรวมเมื่อ
เปรียบเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.77 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.80 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทุกด้านมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์อยู่ในระดับมากโดยด้านที่มีค่าเฉลี่ย
มากที่สุดคือ ด้านการวางแผนงาน ( X = 3.93,S.D. = 0.76) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ          
ด้านความทะเยอทะยาน ( X = 3.54, S.D. = 0.88) ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าในวงรอบที่ปฏิบัติการที่ 1 
นักเรียนมีพฤติกรรมด้านการวางแผนงานมากที่สุดและด้านความทะเยอทะยานน้อย 
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  ขั้นที ่4 ขั้นการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflection) 
   ผู้วิจัยได้สรุปตามเครื่องมือดังนี้ 
   1. ข้อมูลจากแบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิด 
   จากอนุทินสะท้อนความคิดโดยนักศึกษามีความคิดเห็นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้           
ดังจะได้เห็นจากความคิดเห็นของนักศึกษาดังนี้ 
    “สื่ออินโฟกราฟิก เพลิดเพลิน ดูแล้วเข้าใจง่ายค่ะ ” 

      (แบบบันทึกอนุทิน วันที่ 19 พฤศจิกายน 2561) 
    “บางกลุ่มเวลาอาจารย์สอนก็ยังไม่ค่อยตั้งใจฟังเท่าไร ท าให้ท ากิจกรรมไม่ทันเพ่ือน
ในห้องเรียน” 

      (แบบบันทึกอนุทิน วันที่ 19 พฤศจิกายน 2561) 
    “อาจารย์ก็สอนสนุกและตลกดี ท าให้กิจกรรมในห้องไม่น่าเบื่อ” 

      (แบบบันทึกอนุทิน วันที่ 19 พฤศจิกายน 2561) 
  สรุปผลการจัดการเรียนรู้ ในวงรอบปฏิบัติการที่  1 เรื่อง ความหมายและรูปแบบ
คอมพิวเตอร์ ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน
ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
   1. นักเรียนบางส่วนมากมีการวางแผนการปฏิบัติงานด้วยความตั้งใจ แต่นักเรียนบาง
คนไม่สนใจ และนักเรียนขาดความกระตือรือร้น ขาดความสนใจในฟังและนักเรียนไม่สามารถท าใบ
งานจากการสื่ออินโฟกราฟิกท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ 
   2. นักศึกษามีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์การ
ประเมินอยู่ในระดับสูง 
 4.1.2 ผลการปฏิบัติการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ ในวงรอบปฏิบัติการที่ 2  
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบที่ 2 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2) เรื่อง ความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งผลการปฏิบัติการสอน สามารถน ามาสะท้อนผลได้ ดังนี้ 
  ขั้นที ่1 ขั้นวางแผน (Plan) 
   ผู้วิจัยได้วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์
ข้อมูลจากข้อเสนอแนะในผลการปฏิบัติในวงรอบที่ 1 เพ่ือน ามาปรับปรุงในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน
แผนการเรียนรู้ที่ 2 บางส่วนยังไม่ค่อยสนใจในกิจกรรมในการเรียน ผู้วิจัยจึงได้ปรับเปลี่ยนแนวทาง       
การสอนจากการจัดการเรียนการสอนในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 พบว่านักเรียนที่ยังไม่สนใจเรียนในเวลา
เรียนอยู่บางส่วนและนักศึกษาโดยการเพ่ิมกิจกรรมในห้องเรียนให้มีความมีความน่าสนใจมากขึ้น             
เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาให้มีความอยากเรียนรู้อยากค้นหา และ           
การปรับเปลี่ยนกิจกรรมระหว่างเรียน เพ่ือให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม              
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ผู้สอนเตรียมสื่ออินโฟกราฟิกที่น่าสนใจ เพ่ือกระตุ้นแรงจูงใจทางการเรียนให้กับผู้เรียน น าข้อมูลที่ได้มา
ประยุกต์กับเนื้อหาในรายวิชา  

ขั้นที ่2 ขั้นปฏิบัติการ (Action) 
  ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่า งที่               
ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน คือ รูปแบบเผชิญหน้า (Face to Face) 
และรูปแบบออนไลน์ โดยใช้สื่ออินโฟกราฟิกเป็นกรณีตัวอย่างในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่  คือ 1)            
ขั้นเตรียม 2) ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 3) ขั้นวิเคราะห์ 4) ขั้นสรุป 5) ขั้นประเมินผล 
 
ตารางท่ี 4.3  
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก วงรอบ
ปฏิบัติการที ่2 

Face to face Online 
1. ขั้นเตรียม 

- ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้กับ           
ผู้เรียนทราบ 

- ครูกระตุ้นความคิดนักเรียนโดยใช้ กรณี
ตัวอย่างการความส าคัญของคอมพิวเตอร์  

- ครูให้นักเรียนน าเสนอกรณีตัวอย่าง
ความส าคัญของคอมพิวเตอร์  

- ครูน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน โดยการใช้สื่อ
อินโฟกราฟิก เรื่อง ความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์  

- ครูยกตัวอย่างความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
โดยการใช้สื่ออินโฟกราฟิก  

2. ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 
- ครูให้สมาชิกกลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุดได้สิทธิ 

จากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เลือก
หมายเลข ที่ต้องการศึกษา 

- หมายเลข 1 ศึกษาเรื่อง การสื่อสาร 
  หมายเลข 2 ศึกษาเรื่อง การเลือกซื้อสินค้า 

หมายเลข 3 ศึกษาเรื่อง การสืบค้นข้อมูล 
หมายเลข 4 ศึกษาเรื่อง ด้านความบันเทิง 
หมายเลข 5 ศึกษาเรื่อง ด้านการศึกษา 

สมาชิกในกลุ่มร่วมกันศึกษาความรู้ เรื่อง 
ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ ตามประเด็นที่
ก าหนดตามหมายเลขที่ผู้สอนก าหนดไว้ 

   ค้นคว้า จาก สื่ออินโฟกราฟิก ผ่านช่องทาง
กลุ่มห้องเรียน facebook ที่ครูอับโหลดเพ่ือ 
ศึกษาเพ่ิมเติม ผ่านทาง การสืบค้น google 

 
 

(ต่อ) 

 

 



125 

ตารางท่ี 4.3 (ต่อ) 
Face to face Online 

3. ขั้นวิเคราะห ์  
 - นักเรียนอภิปราย ประเด็นตามหมายเลขที่

ได้รับมอบหมาย เพ่ือศึกษาค้นคว้ารายกลุ่ม 
ที่ละกลุ่ม 

- ขณะนักเรียนอภิปรายรายกลุ่ม ครูอัด video 
ไว้ เพื่อให้นักเรียนได้ดูผลงานกลุ่มตัวเอง 

4. ขั้นสรุป 
 - กลุ่มที่ศึกษาและอภิปรายได้ถูกต้องที่สุด          

เข้า ใจที่สุด ได้รับคะแนนตามล าดับ จากผล
การโหวตจากเพ่ือนในห้องและครูผู้สอนจะถูก
อับโหลดลงกลุ่ม Facebook ให้เป็น              
Video The best ของหน่วยการเรียน         
เรื่อง ความส าคัญของคอมพิวเตอร์) 

 - นักเรียนท าใบงาน 1.3 ศึกษา ค้นคว้า จาก สื่อ
อินโฟกราฟิก ผ่านช่องทางกลุ่มห้องเรียน 
facebook ที่ครูอับโหลดเพ่ือ ศึกษาเพ่ิมเติม 
ผ่านทาง การสืบค้น google 

5. ขั้นประเมินผล 
- ครเูปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามปัญหา         

ข้อสงสัย ครูและนักเรียนช่วยกันสรุป 
ประเด็น 

- นักศึกษาร่วมกันสรุปความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ ทางกลุ่มห้องเรียน facebook 

 
ขั้นที ่3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observation) 
 จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกิดขึ้นในระหว่างการเรียนการสอนและมีการบันทึก

ลงในเครื่องมือ แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ที่แบ่งออกเป็น 6 ด้าน ประกอบ 1) ด้านความ
ทะเยอทะยาน 2) ด้านความกระตือรือร้น 3) ด้านความกล้าเสี่ยง 4) ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง    
5) ด้านการวางแผนงาน 6) ด้านความมีเอกลักษณ์ เพ่ือวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน 
วงรอบปฏิบัติการที ่2 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 ผู้วิจัยได้น า
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
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   1. ข้อมูลจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
   ผลการวิเคราะห์ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผู้วิจัยสร้างแบบวัดแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่แบ่งออกเป็น 6 ด้าน 
ประกอบ 1) ด้านความทะเยอทะยาน 2) ด้านความกระตือรือร้น 3) ด้านความกล้าเสี่ยง 4) ด้านความ
รับผิดชอบต่อตนเอง 5) ด้านการวางแผนงาน 6) ด้านความมีเอกลักษณ์ เพ่ือวัดระดับแรงจูงใจ         
ใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน วงรอบปฏิบัติการที่ 2 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวงรอบ
ปฏิบัติการที่ 2 ผู้วิจัยได้น าแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษา จากนั้นน าผลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) รายละเอียดดังตารางที 4.4 
 
ตารางท่ี 4.4 
ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนวงรอบปฏิบัติการที่ 2  

 
ด้านที่การประเมิน 

ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วงรอบปฏิบัติการที่ 2 

X  S.D. 
ระดับความ 

คิดเห็น 
1. ด้านความทะเยอทะยาน 3.79 0.86 มาก 
2. ด้านความกระตือรือร้น 3.94 0.83 มาก 
3. ด้านความกล้าเสี่ยง 4.12 0.75 มาก 
4. ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 3.99 0.74 มาก 
5. ด้านการวางแผนงาน 4.09 0.76 มาก 
6. ด้านความมีเอกลักษณ์ 3.91 0.74 มาก 

รวมทั้งหมด 3.97 0.78 มาก 
 
 จากตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการวัดระดังแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน         
โดยครูเป็นผู้ประเมินพบว่า ค่าเฉลี่ยระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยรวม          
เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับสูง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.97 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.78 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทุกด้านมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์อยู่ในระดับสูงโดยด้านที่มี
ค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ ด้านความกล้าเสี่ยง ( X = 4.12,S.D. = 0.75) และ ด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ 
ด้านความทะเยอทะยาน ( X = 3.79,S.D. = 0.86) ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าในวงรอบที่ปฏิบัติการที่ 2 
นักเรียนมีพฤติกรรมด้านความกล้าเสี่ยงมากที่สุดและด้านความทะเยอทะยานมีน้อย 
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   ขั้นที ่4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflection) 
1. ข้อมูลจากแบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิด 

     “…รู้สึกตื่นเต้นที่คุณครูจะสอนในเฟชบุ๊คครับ ผมสามารถหาข้อมูลหรือท างาน   
ส่งได้ง่ายข้ึน และสามารถท างานส่งได้ทันเวลาที่ครูก าหนด แต่ยังมีขั้นตอนที่ยากส าหรับผม คือ ขณะที่
ผมก าลังศึกษาเนื้อหาจากสื่ออินโฟกราฟิกที่ครูใช้สอนในเฟชบุ๊คบางส่วนของข้อมูลผมไม่เข้าใจเท่าไหร่ 
จึงต้องให้ครูอธิบายให้ฟังอีกครั้งครับ…” 

(แบบบันทึกอนุทิน, 26 พฤศจิกายน 2562 ) 
     “…ตอนที่เรียนในห้องเรียนที่ครูเป็นคนสอน หนูท าแบบฝึกหัดที่ครูสั่งให้ท า
ขณะที่เรียนไม่ทันเพราะมันยากส าหรับหนูค่ะ หนูเลยคิดว่าจะค้นข้อมูลท างานให้เสร็จตอนชั่วโมงที่
สองท่ีได้เรียนแบบออนไลน์ค่ะเพราะหนูจะได้ใช้อินเทอร์เน็ตค้นข้อมูลได้…” 

(แบบบันทึกอนุทิน, 26 พฤศจิกายน 2562 ) 
     “…ชอบที่ครูให้อภิปรายหน้าห้องเรียนและมีการถ่าย video เก็บไว้โพสลงกลุ่ม
เรียน facebook ท าให้การเรียนสนุก มากคะ …” 

(แบบบันทึกอนุทิน, 26 พฤศจิกายน 2562) 
   สรุปผลการจัดการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 จากการน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
เรื่อง ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรียนผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
    1. นักศึกษาระหว่างท ากิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนนักศึกษามีความตั้งใจ
ที่จะท างานที่ตัวเองได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ และสนุกสนานในการเรียนมากขึ้น แต่ยังมีนักเรียนบาง
คนไม่ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมงานกลุ่มระหว่างที่ท างานกลุ่ม นักเรียนบางส่วนใช้สื่อออนไลน์
เพ่ือเล่นเกม เล่น facebook และการท ากิจกรรมกับเพ่ือน ๆ ในห้อง แต่นักเรียนส่วนมากใช้สื่อ
ออนไลน์เพื่อศึกษาหาความรู้ 
    2. นักศึกษามีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์การ
ประเมินอยู่ในระดับสูง 
 4.1.3 ผลการปฏิบัติการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ ในวงรอบปฏิบัติการที่ 3 
 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบที่ 3 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3) เรื่อง บทบาทของ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งผลการปฏิบัติการสอน สามารถน ามาสะท้อนผลได้ ดังนี้ 
  ขั้นที ่1 ขั้นวางแผน (Plan)  
   ผู้วิจัยได้วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์
ข้อมูลจากข้อเสนอแนะในผลการปฏิบัติในวงรอบที่ 2 เพ่ือน ามาปรับปรุงในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ในแผนการเรียนรู้ที่ 3 จากการจัดการเรียนการสอนในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 พบว่านักเรียนเริ่ม
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ปรับตัวให้เข้ากับเพ่ือนในห้องเรียนมากขึ้น มีความรับผิดชอบในการท างานมากขึ้น ตั้งใจท างานที่
ได้รับหมายมากขึ้นแต่ยังขาดการกล้าแสดงออกกล้าตอบค าถาม ผู้วิจัยจึงได้มีการปรับเปลี่ยนวิธีการ
จัดกิจกรรมให้มีการแสดงออกหน้าห้องชั้นเรียนเพ่ิมมากขึ้นนักนักศึกษาการคิดกล้าพูดกล้าแสดงออก
การปรับเปลี่ยนกิจกรรมระหว่างเรียน เพ่ือให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม โดย
เตรียมแหล่งความรู้ที่หลากหลายมากขึ้นให้นักเรียนได้ศึกษาเพราะผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน 
สามารถเรียนรู้จากสื่อในรูปแบบที่ต่างกัน สื่ออินโฟกราฟิกที่ผู้สอนเตรียมจึงต้องมีความหลากหลาย 
โดยรวบรวมไว้ในรูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิกเพ่ือกระตุ้นแรงจูงใจทางการเรียนให้กับนักเรียน 
  ขั้นที ่2 ขั้นการปฏิบัติ (Action) 
   ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่
ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน คือ รูปแบบเผชิญหน้า (Face to 
Face) และรูปแบบออนไลน์ โดยใช้สื่ออินโฟกราฟิกเป็นกรณีตัวอย่างในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่  คือ 
1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 3) ขั้นวิเคราะห์ 4) ขั้นสรุป 5) ขั้นประเมินผล 
 
ตารางท่ี 4.5  
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก วงรอบ
ปฏิบัติการที ่3 

Face to face Online 
1. ขั้นเตรียม 

- ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้กับ                 
ผู้เรียนทราบ 

-  ครูน าเสนอกรณีตัวอย่าง โดยให้นักเรียนดู
ภาพผ่านโปรเจคเตอร์ แล้วให้นักเรียนตอบ
ค าถามลงใบงานภาพคอมพิวเตอร์รูปแบบ
ต่างๆ ที่ครูก าหนดให้ 

-  ครูสุ่มรายชื่อนักเรียนตอบประเด็นค าถามที่
ก าหนด 
 1. ภาพดังกล่าวเป็นภาพที่เกี่ยวกับอะไร 
 2. ภาพดังกล่าวแสดงถึงบทบาทของ

คอมพิวเตอร์ ในด้านใด  
 

 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.5 (ต่อ) 
Face to face Online 

 3. คอมพิวเตอร์มีบทบาทในด้านอ่ืน
นอกเหนือจากในภาพหรือไม่ คืออะไร  

4. ถ้ าไม่มีคอมพิวเตอร์ ในการท างานด้ าน           
ต่าง ๆ จะมีผลอย่างไร 

2. ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 
 - ครูน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน โดยการใช้สื่อ

อินโฟกราฟฟิก เรื่อง บทบาทของคอมพิวเตอร์ 
- ครูแชร์ สื่ออินโฟกราฟฟิกลงใน facebook เพื่อ

นักเรียนได้กลับไปศึกษาความรูอี้กครั้ง 

3. ขั้นวิเคราะห์ 
 - ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม น าเสนอ วิเคราะห์ 

อภิปราย หน้าชัน้เรียน และผู้ทีไ่ม่ได้ออกมา
น าเสนอมีหนา้ที่จดบันทึกและบนัทึกภาพ 
video การน าเสนอของกลุ่ม กลุ่มที่ศึกษา และ 
อภิปรายได้ถูกต้องที่สุด เข้าใจทีสุ่ด ได้รับ
คะแนนตามล าดับ จากผลการโหวตจากเพื่อน
ในห้องและครูผู้สอน จะถูกอับโหลดลงกลุ่ม 
Facebook ให้เป็น Video The best ของ 
หน่วยการเรียนรู้ บทบาทของคอมพิวเตอร์ 

4. ขั้นสรุป 
 นักเรียนท าใบงาน 1.3 ศึกษา ค้นคว้า จาก สื่อ

อินโฟกราฟิก ผ่านช่องทางกลุ่มห้องเรียน 
facebook ที่ครูอับโหลดเพื่อ ศึกษาเพิ่มเติม 
ผ่านทาง การสืบคน้ google 

5. ขั้นประเมินผล 
- นักศึกษาและครูร่วมการสรุป เก่ียวกับบทบาท

ของคอมพิวเตอร์เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ซักถามข้อสงสัย และมอบหมายให้นักศึกษา
ไปศึกษาเพิ่มเติม 

- นักศึกษาร่วมกันสรุป เก่ียวกับบทบาทของ
คอมพิวเตอร์ ผ่านช่องทางกลุ่มห้องเรียน 
facebook. 
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ขั้นที ่3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observation) 
 จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกิดขึ้นในระหว่างการเรียนการสอนและมีการบันทึก

ลงในเครื่องมือ แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ที่แบ่งออกเป็น 6 ด้าน ประกอบ 1) ด้านความ
ทะเยอทะยาน 2) ด้านความกระตือรือร้น 3) ด้านความกล้าเสี่ยง 4) ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง  
5) ด้านการวางแผนงาน 6) ด้านความมีเอกลักษณ์ เพ่ือวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน 
วงรอบปฏิบัติการที่ 3 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวงรอบปฏิบัติการที่ 3 ผู้วิจัยได้น า
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

  1. ข้อมูลจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
   ผลการวิเคราะห์ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผู้วิจัยสร้างแบบวัดแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่แบ่งออกเป็น 6 ด้าน 
ประกอบ 1) ด้านความทะเยอทะยาน 2) ด้านความกระตือรือร้น 3) ด้านความกล้าเสี่ยง 4) ด้านความ
รับผิดชอบต่อตนเอง 5) ด้านการวางแผนงาน 6) ด้านความมีเอกลักษณ์ เพ่ือวัดระดับแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ของนักเรียน วงรอบปฏิบัติการที่ 3 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวงรอบ
ปฏิบัติการที่ 3 ผู้วิจัยได้น าแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษา จากนั้นน าผลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) รายละเอียดดังตารางที 4.6 
 
ตารางท่ี 4.6  
ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนวงรอบปฏิบัติการที่ 3  

 
ด้านที่การประเมิน 

ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วงรอบปฏิบัติการที่ 3 

X  S.D. 
ระดับความ 

คิดเห็น 
1. ด้านความทะเยอทะยาน 4.13 0.77 มาก 
2. ด้านความกระตือรืนร้น 4.16 0.84 มาก 
3. ด้านความกล้าเสี่ยง 4.32 0.67 มาก 
4. ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 4.26 0.59 มาก 
5. ด้านการวางแผนงาน 4.31 0.69 มาก 
6. ด้านความมีเอกลักษณ์ 4.18 0.64 มาก 

รวมทั้งหมด 4.23 0.70 มาก 
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  จากตารางที่ 4.6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการวัดระดังแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยครูเป็นผู้ประเมินพบว่า ค่าเฉลี่ยระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยรวมเมื่อ
เปรียบเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับสูง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.23 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.70 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทุกด้านมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์อยู่ในระดับสูงโดยด้านที่มีค่าเฉลี่ย
มากที่สุดคือด้านความกล้าเสี่ยง ( X  = 4.32, S.D. = 0.67 )และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ด้าน
ความทะเยอทะยาน ( X = 4.13, S.D. = 0.77 ) ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าในวงรอบที่ปฏิบัติการที่ 3 
นักศึกษามีพฤติกรรมด้านรับผิดชอบมากที่สุดและด้านความขยันและตั้งใจเรียนน้อย 
  ขั้นที ่4 ขั้นการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflection) 

1. ข้อมูลจากแบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิด 
     “วันนี้ได้รู้วิธีการส่งงาน อัดวีดีโอ ท าอะไรใหม่ๆซึ่งมันดีมากคะ แต่อินเตอร์เน็ต
โรงเรียนช้าไม่ทันใจ” 
              ( แบบบันทึกอนุทิน วันที่ 17 ธันวาคม 2562) 

   “อาจารย์สอนเข้าใจง่าย ตื่นเต้น สนุกมากครับ”    
             (แบบบันทึกอนุทิน วันที่ 17 ธนัวาคม 2562) 

    “ท างานกลุ่มกับเพ่ือน ๆ ช่วยกันตอบค าถาม ตื่นเต้นมากคะ” 
              (แบบบันทึกอนุทิน วันที่ 17 ธันวาคม 2562 ) 
   สรุปผลการจัดการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 3 จากการน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
เรื่อง บทบาทของคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรียนผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
   1. พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนจากการมีปฏิสัมพันธ์ของการปฏิบัติกิจกรรม 
นักเรียนมีความกล้าในการตอบค าถาม กล้าแสดงความคิดเห็น มากขึ้น 
   2. มีความใส่ใจในการท ากิจกรรมตามใบงานหรือค าสั่งทั้งวิธีการเรียนแบบในชั้นเรียน
ปกติและเรียนแบบออนไลน์ด้วยสื่ออินโฟกราฟิก มีความกระตือรือร้นในการน าเสนอชิ้นงาน และ
เรียนด้วยความเต็มใจ สนุกสนาน มีความพยายามในการหาค าตอบ มีการวางแผนก าหนดหน้าที่ของ
สมาชิกในกลุ่ม นักเรียนเริ่มสนใจในการเรียนและการท ากิจกรรมกับเพ่ือนๆ  
   3. นักศึกษามีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์         
การประเมินอยู่ในระดับสูง 
 4.1.4 ผลการปฏิบัติการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ ในวงรอบปฏิบัติการที่ 4 
 ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในวงรอบที่ 4 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4) เรื่อง ประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ ซ่ึงผลการปฏิบัติการสอน สามารถน ามาสะท้อนผลได้ ดังนี้ 
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  ขั้นที ่1 ขั้นวางแผน (Plan) 
   ผู้วิจัยได้วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เ พ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหาโดย 
วิเคราะห์ข้อมูลจากข้อเสนอแนะในผลการปฏิบัติในวงรอบที่ 3 เพ่ือน ามาปรับปรุงในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในแผนการเรียนรู้ที่ 4 จากการจัดการเรียนการสอนในวงรอบปฏิบัติการที่ 3 พบว่าการ
ปรับเปลี่ยนกิจกรรมโดยการใช้เวลาทักทายหรือทบทวนความรู้เดิมให้น้อยลง ให้นักเรียนได้ศึกษาจาก
การจัดการเรียนแบบออนไลน์ด้วยสื่ออินโฟกราฟิกมากขึ้น เพ่ือกระตุ้นแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการ
เรียนให้กับผู้เรียนมากขึ้น 
  ขั้นที ่2 ขั้นการปฏิบัติ (Action) 
   ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่าง 
ที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ตามข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน คือ รูปแบบเผชิญหน้า (Face to 
Face) และรูปแบบออนไลน์ โดยใช้สื่ออินโฟกราฟิกเป็นกรณีตัวอย่างในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ คือ  
1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 3) ขั้นวิเคราะห์ 4) ขั้นสรุป 5) ขั้นประเมินผล ดังตารางที่ 4.7 
 
ตารางท่ี 4.7  
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก วงรอบ
ปฏิบัติการที ่4 

Face to face Online 
1. ขั้นเตรียม 

- ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้กับ 
  ผู้เรียนทราบ 

- ครูให้นักเรียนดูภาพผ่านโปรเจคเตอร์
คอมพิวเตอร์รูปแบบต่าง ๆ แล้วตั้งประเด็น
ค าถามนักเรียน  

- ครูขออาสาสมัครนักเรียน 3-4 คน อภิปราย
ประเด็นค าถามที่ก าหนด น าเสนอกรณีตัวอย่าง 

- ภาพดังกล่าวเป็นภาพที่เก่ียวกับอะไร               
คอมพิวเตอร์ในด้านใด 

2. ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 
 - ครูน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน โดยการใช้สื่อ 

อินโฟกราฟฟิก เรื่อง ประโยชนข์องคอมพิวเตอร์ 
- ครูแชร์ สื่ออินโฟกราฟฟิกลงใน กลุ่ม facebook 

เพื่อนักเรียนได้กลับไปศึกษาความรู้อีกครั้ง 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.7 (ต่อ) 
Face to face Online 

3. ขั้นวิเคราะห์ 

- ครูให้นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
โดยการสุ่มนักเรียน ตอบค าถาม 
“คอมพิวเตอร์ช่วยพัฒนาคณุภาพชีวิตของ
นักเรียนอย่างไร “(พิจารณาตามค าตอบของ
นักเรียน  โดยให้อยู่ในดุลยพินิจของครูผู้สอน) 

 
 
 
 
 
 

นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด โดยการตอบ
ค าถามลงกลุ่ม facebook ทุกคน 
- ครูให้สามาชิกแต่ละกลุ่ม ศึกษาตามประเด็นที่

ก าหนด ดังนี้  
1. คอมพิวเตอร์ชว่ยสร้างงาน  
2. คอมพิวเตอร์ชว่ยสร้างความบันเทิง  
3. คอมพิวเตอร์ชว่ยติดต่อสือ่สาร  
4. คอมพิวเตอร์ชว่ยสืบค้นข้อมูล  
5. คอมพิวเตอร์ชว่ยแกไ้ขปญัหาทางด้านสังคมและ

ประเทศ ศึกษา คน้คว้า จากสื่ออนิโฟกราฟิก 
ผ่านช่องทางกลุ่มห้องเรียน facebook และ
ศึกษาเพิ่มเติม ผ่านทาง การสืบคน้ google 

 - จากประเด็นการศึกษาค้นคว้า ครูให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่มน าเสนออภิปรายหน้าชั้นเรียน ให้ผู้ที่ไม่เคย
ออกมาอภิปรายแต่ละกลุ่มออกมาอภิปราย ผู้ที่เคย
อภิปรายจากครั้งก่อนท าหน้าที่บนัทึกภาพ video 
และจดบันทึกการน าเสนอของทกุกลุ่ม กลุ่มที่
ศึกษาและอภิปรายได้ถกูต้องที่สดุ เข้าใจที่สุด 
ได้รับคะแนนตามล าดับ จากผลการโหวตจากเพื่อน
ในห้องและครูผู้สอน จะถูกอับโหลดลงกลุ่ม 
Facebook ให้เป็น Video The best ของหนว่ย
การเรียนรู้ เรือ่งประโยชน์ของคอมพิวเตอร ์

5. ขั้นประเมินผล 
- นักศึกษาและครูรว่มการสรุปประโยชน์ของ

คอมพิวเตอร์ ศึกษาหาความรู้ที่ถกูต้อง 
นักเรียนท าใบงาน 1.3 ศึกษา ค้นควา้ จากสื่ออินโฟ

กราฟิก ผ่านช่องทางกลุ่มหอ้งเรียน facebook ที่ครู
อับโหลดเพือ่ ศกึษาเพิ่มเติม ผ่านทาง การสบืคน้ 
google 
- นักศึกษารว่มกันสรุป เกี่ยวกับประโยชน์ของ

คอมพิวเตอร์ ผ่านชอ่งทางกลุ่มหอ้งเรียน 
facebook. 

 



134 

  ขั้นที ่3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observation) 
  จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกิดขึ้นในระหว่างการเรียนการสอนและมีการ

บันทึกลงในเครื่องมือ แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ที่แบ่งออกเป็น 6 ด้าน ประกอบ 1) ด้านความ
ทะเยอทะยาน 2) ด้านความกระตือรือร้น 3) ด้านความกล้าเสี่ยง 4) ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 5) 
ด้านการวางแผนงาน 6) ด้านความมีเอกลักษณ์ เพ่ือวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน วงรอบ
ปฏิบัติการที่ 4 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวงรอบปฏิบัติการที่ 4 ผู้วิจัยได้น าแบบ
วัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

   1. ข้อมูลจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
    ผลการวิเคราะห์ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผู้วิจัยสร้างแบบวัด
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่แบ่งออกเป็น         
6 ด้าน ประกอบ 1) ด้านความทะเยอทะยาน 2) ด้านความกระตือรือร้น 3) ด้านความกล้าเสี่ยง          
4) ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 5) ด้านการวางแผนงาน 6)ด้านความมีเอกลักษณ์ เพ่ือวัดระดับ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน วงรอบปฏิบัติการที่ 4 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
วงรอบปฏิบัติการที่ 4 ผู้วิจัยได้น าแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาวัดระดับแรงจูงใจใฝ่

สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา จากนั้นน าผลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ( ) และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) รายละเอียดดังตารางที 4.8 
 
ตารางท่ี 4.8  
ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนวงรอบปฏิบัติการที่ 4 

 
ด้านที่การประเมิน 

ระดบัแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วงรอบปฏิบัติการที่ 4 

X  S.D. 
ระดับความ 

คิดเห็น 
1. ด้านความทะเยอทะยาน 4.16 0.74 มาก 
2. ด้านความกระตือรือร้น 4.41 0.41 มาก 
3. ด้านความกล้าเสี่ยง 4.33 0.53 มาก 
4. ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 4.31 0.69 มาก 
5. ด้านการวางแผนงาน 4.34 0.57 มาก 
6. ด้านความมีเอกลักษณ์ 4.25 0.47 มาก 

รวมทั้งหมด 4.36 0.67 มาก 
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 จากตารางที่ 4.8 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการวัดระดังแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดย
ครูเป็นผู้ประเมินพบว่า ค่าเฉลี่ยระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยรวมเมื่อ
เปรียบเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับสูง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.67 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทุกด้านมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์อยู่ในระดับสูงโดยด้านที่มีค่าเฉลี่ย

มากที่สุดคือ ด้านความกระตือรือร้น (  = 4.41,S.D. = 0.41 )และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ด้าน

ความทะเยอทะยาน (  = 4.16,S.D. = 0.74 ) ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าในวงรอบที่ปฏิบัติการที่ 4 
นักเรียนมีพฤติกรรมด้านความกระตือรือร้นร้นมากที่สุดและความทะเยอทะยานน้อย 

 ขั้นที ่4 ขั้นการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflection) 
1. ข้อมูลจากแบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิด 

    “…ผมสามารถหาข้อมูลหรือท างานส่งได้ทันเวลาที่ครูก าหนด” 
              ( แบบบันทึกอนุทิน วันที่ 7 มกราคม 2562) 
    “การเรียน ตื่นเต้น สนุกมากครับ” 
              (แบบบันทึกอนุทิน วันที่ 7 มกราคม 2562) 
    “ทุกคนตั้งใจท ากิจกรรม และ สนุกกับการเรียนมากคะ” 
              (แบบบันทึกอนุทิน วันที่ 7 มกราคม 2562) 
 สรุปผลการจัดการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 4 จากการน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง 
ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรียนผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
    1. นักเรียนมีความ กระตือรือร้น ในการท ากิจกรรม มีความมุ่งมั่นในการเรียนเพ่ือจะ
ให้คะแนนสูงขึ้น มีความกระตือรือร้นในการน าเสนอชิ้นงาน และเรียนด้วยความเต็มใจ สนุกสนาน มี
ความพยายามในการหาค าตอบ มีการวางแผนก าหนดหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม เริ่มสนใจในการเรียน
และการท ากิจกรรมกับเพ่ือนๆ ตั้งแต่ต้นจนจบชั่วโมง 
    2. นักเรียนมีความกล้าเสี่ยง กล้าแสดงความคิดเห็น มีปฏิสัมพันธ์กับครูและเพ่ือน
มากขึ้น 
    3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย น าเสนอผลงานตนเองอย่างมี
เอกลักษณ์  
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4.2 ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสาน
ด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก  
  
 4.2.1 ผลการส่งสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิ ธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก 
นักศึกษาได้ท าแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักศึกษา ด้วยแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 6 ด้าน ดังตารางที่ 4.9 
 
ตารางท่ี 4.9 
ผลการวิเคราะห์แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 2 3 และ 4 

 
ด้านที่การประเมิน 

ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วงรอบที่ 1 วงรอบที่ 2 วงรอบที่ 3 วงรอบที่ 4 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
1. ด้านความทะเยอทะยาน 3.54 0.88 3.79 0.86 4.13 0.77 4.16 0.74 
2. ด้านความกระตือรืนร้น 3.69 0.87 3.94 0.83 4.16 0.84 4.41 0.41 
3. ด้านความกล้าเสี่ยง 3.88 0.76 4.12 0.75 4.32 0.67 4.33 0.53 
4. ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 3.83 0.79 3.99 0.74 4.26 0.59 4.31 0.69 
5. ด้านการวางแผนงาน 3.93 0.76 4.09 0.76 4.31 0.69 4.34 0.57 
6. ด้านความมีเอกลักษณ์ 3.77 0.74 3.91 0.74 4.18 0.64 4.25 0.47 

รวมทั้งหมด 3.77 0.80 3.97 0.78 4.23 0.70 4.36 0.67 
  
 จากตารางที่ 4.9 แสดงให้เห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้
สื่ออินโฟกราฟิก ส าหรับนักศึกษาชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร พบว่า ส่งผลให้
นักเรียนระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น และมีค่าเฉลี่ยระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียน เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับดี ในแต่ละวงรอบปฏิบัติการ คือ  
 วงรอบปฏิบัติการที่ 1 ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับสูง ( X = 3.77,S.D. = 0.80) โดยรวมเมื่อ
เปรียบเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับสูง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.77 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.80 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทุกด้านมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์อยู่ในระดับสูงโดยด้านที่มีค่าเฉลี่ย
มากที่สุดคือ ด้านการวางแผนงานและด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือด้านความทะเยอทะยาน            
( X = 3.54, S.D. = 0.88) 
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 วงรอบปฏิบัติการที่ 2 ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับสูง ( X = 3.97,S.D. = 0.78) โดยรวมเมื่อ
เปรียบเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับสูง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.97 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.78 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทุกด้านมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์อยู่ในระดับสูงโดยด้านที่มีค่าเฉลี่ย
มากที่สุดคือ ด้านความกล้าเสี่ยง ( X  = 4.12,S.D. = 0.75) และ ด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ด้าน
ความทะเยอทะยาน ( X  = 3.79,S.D. = 0.86) 
 วงรอบปฏิบัติการที่ 3 ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับสูง ( X = 4.23, S.D. = 0.70 โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.23 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทุกด้านมีแรงจูงใจ              
ใฝ่สัมฤทธิ์อยู่ในระดับมาก โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือด้านความกล้าเสี่ยง ( X = 4.32, S.D. = 
0.67) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ด้านความทะเยอทะยาน ( X = 4.13, S.D. = 0.77 ) 
 วงรอบปฏิบัติการที่ 4 เฉลี่ยอยู่ในระดับสูง ( X = 4.36, S.D. = 0.67) ค่าเฉลี่ยระดับแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยรวมเมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.36 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.67 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทุกด้านมี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์อยู่ในระดับสูงโดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ ด้านความกระตือรืนร้น (X = 4.41, 
S.D. = 0.41) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ด้านความทะเยอทะยาน ( X = 4.16,S.D. = 0.74) 
 สรุปผลการจัดการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการทั้ง 4 วงรอบ จากการน าแผนการจัดการเรียนรู้ 
ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การใช้งานคอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน           
ทั้ง 4 แผนการจัดการเรียนรู้ คือ 1) ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 2) ความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ 3) บทบาทของคอมพิวเตอร์ 4) ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ โดยภาพรวมมีระดับ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นทุกๆวงรอบ และมีค่าเฉลี่ยระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับดี  
 

4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์               
ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก 
 
 ผลความพึงพอใจของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร ต่อการส่งเสริม
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่อ                 
อินโฟกราฟิก จ านวน 19 คน จากการสอบถาม ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจใน 5 ด้าน ได้แก่ 
ด้านเนื้อหา ด้านการจัดการเรียนรู้ ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอน ด้านการวัดประเมินผล และ
ด้านครูผู้สอน มีผลการวิเคราะห์ แสดงดังตารางที่ 4.10 
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ตารางท่ี 4.10  
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจ ใน 5 ด้าน  
(n=19) 

ล าดับ 
ความพึงพอใจของนักเรียน โดยการจัดการเรียนรู้

ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก 
ระดับความพึงพอใจ 

X  S.D. ความหมาย 
ด้านเนื้อหา 4.58 0.34 มากที่สุด 

1. เนื้อหาที่เรียนเป็นเรื่องที่นักเรียนชอบ 4.57 0.35 มากที่สุด 
2. เนื้อหาที่เรียนมีประโยชน์ต่อนักเรียน 4.59 0.33 มากที่สุด 
3. เป็นเนื้อหาที่นักเรียนสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.56 0.35 มากที่สุด 
4. เนื้อหาสาระที่เรียนเหมาะสม ไม่ง่ายหรือยากเกินไป 4.60 0.30 มากที่สุด 

ด้านการจัดการเรียนรู้ 4.57 0.35 มากที่สุด 
5. นักเรียนรู้สึกสนุกสนาน และมีความสุขเมื่อได้เรียนวิชา 

คอมพิวเตอร์ทั้งการเรียนปกติและการเรียนออนไลน์ 
4.60 0.30 มากที่สุด 

6. นักเรียนเข้าใจ และมีความรู้ในเรื่องท่ีเรียนเป็นอย่างดี 4.56 0.35 มากที่สุด 
7. นักเรียนได้ลงมือท ากิจกรรมอย่างเต็มที ่ 4.59 0.33 มากที่สุด 
8. บรรยากาศในการเรียนผ่อนคลาย ไม่ตึงเครียด 4.58 0.35 มากที่สุด 

ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอน 4.60 0.30 มากที่สุด 
9. สื่ออินโฟกราฟิก น่าสนใจและหลากหลาย 4.61 0.29 มากที่สุด 

10. สื่ออินโฟกราฟิก ภาพและเสียงชัดเจน 4.62 0.28 มากที่สุด 
11. สื่อที่เป็นเอกสาร ใบงาน ใบความรู้ มีเพียงพอ 4.59 0.33 มากที่สุด 
12. ห้องปฏิบัติการมีบรรยากาศเหมาะแก่การเรียนรู้ 4.58 0.34 มากที่สุด 

ด้านการวัดประเมินผล 4.59 0.31 มากที่สุด 
13. ครูแจ้งเกณฑ์และวิธีการให้คะแนนในการเรียนอย่าง

ชัดเจนและให้นักเรียนทราบทุกครั้ง 
4.57 0.33 มากที่สุด 

14. นักเรียนชอบที่ได้มีส่วนร่วมในการประเมินเพ่ือนๆ ของ
การน าเสนอผลงานแต่ละกลุ่ม 

4.60 0.30 มากที่สุด 

15. นักเรียนชอบการประเมินผลภาคปฏิบัติเพราะได้ลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเองและร่วมกันกับเพ่ือน 

4.59 0.31 มากที่สุด 

16. นักเรียนชอบที่มีการหาผู้โชคดีประจ าสัปดาห์เพ่ือรับ
รางวัลพิเศษ 

4.58 0.35 มากที่สุด 

(ต่อ) 
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ตารางที ่4.10 (ต่อ) 

ล าดับ 
ความพึงพอใจของนักเรียน โดยการจัดการเรียนรู้

ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก 
ระดับความพึงพอใจ 

X  S.D. ความหมาย 
ด้านครูผู้สอน 4.56 0.36 มากที่สุด 

17. ผู้สอนให้ความเป็นกันเองและเป็นมิตรกับนักเรียน 4.57 0.35 มากที่สุด 
18. ผู้สอนสามารถคุมชั้นเรียนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 4.55 0.37 มากที่สุด 
19. ผู้สอนชมเชย หรือให้รางวัลนักเรียนอยู่เสมอ 4.59 0.34 มากที่สุด 
20. ผู้สอนมีความตรงต่อเวลาเข้าสอนและเลิกสอน 4.53 0.38 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.57 0.33 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.11 ความพึงพอใจของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร          
ต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่
ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ใน 5 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการจัดการเรียนรู้ ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียน
การสอน ด้านการวัดประเมินผล และด้านครูผู้สอน พบว่า  

ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.57, S.D.= 0.33) เมื่อพิจารณาแยกเป็นรายด้านและข้อ 
ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอน ( X = 4.60, S.D.= 0.30)             
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ เรียงจากมากไปหาน้อย (1-3) ได้แก่ สื่ออินโฟกราฟิก ภาพและเสียงชัดเจน, 
สื่ออินโฟกราฟิกน่าสนใจและหลากหลาย, สื่อที่เป็นเอกสาร ใบงาน ใบความรู้ มีเพียงพอ รองลงมา คือ 
ด้านการวัดประเมินผล ( X =4.59, S.D.= 0.31) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ เรียงจากมากไปหาน้อย          
(1-3) ได้แก่ นักเรียนชอบที่ได้มีส่วนร่วมในการประเมินเพ่ือนๆ ของการน าเสนอผลงานแต่ละกลุ่ม , 
นักเรียนชอบการประเมินผลภาคปฏิบัติเพราะได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองและร่วมกันกับเพ่ือน, 
นักเรียนชอบที่มีการหาผู้โชคดีประจ าสัปดาห์เพ่ือรับรางวัลพิเศษ ด้านเนื้อหา ( X =4.58, S.D.= 0.34) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ เรียงจากมากไปหาน้อย (1-3) ได้แก่ เนื้อหาสาระที่เรียนเหมาะสม ไม่ง่าย
หรือยากเกินไป, เนื้อหาที่เรียนมีประโยชน์ต่อนักเรียน, เนื้อหาที่เรียนเป็นเรื่องที่นักเรียนชอบ และ 
ด้านการจัดการเรียนรู้ ( X =4.57, S.D.= 0.35) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ เรียงจากมากไปหาน้อย (1-3) 
ได้แก่ นักเรียนรู้สึกสนุกสนาน และมีความสุขเมื่อได้เรียนวิชา คอมพิวเตอร์ทั้งการเรียนปกติและ            
การเรียนออนไลน์, นักเรียนได้ลงมือท ากิจกรรมอย่างเต็มที่  บรรยากาศในการเรียนผ่อนคลาย                   
ไม่ตึงเครียด ตามล าดับ ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ ด้านครูผู้สอน ( X =4.56, S.D.= 0.36) ซึ่งอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด เช่นกัน 



บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 
 การวิจัยเรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วย
วิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
ในครั้งนี ้ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะงานวิจัย ตามล าดับดังนี้ 
  1. สรุปผล 
  2. อภิปรายผล 
  3. ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผล 
 
 รูปแบบการวิจัย เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน  (Action Research Classroom)            
ตามขั้นตอนการด าเนินการใน 4 ขั้นตอน คือ ขั้นวางแผน (Planning) ขั้นการปฏิบัติ (Action)           
ขั้นสังเกต (Observing) และขั้นการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) ใน 4 วงรอบ ของการ
ด าเนินการเรียนการสอน ทั้งแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน (Face to Face) และการเรียนแบบออนไลน์ 
(Online) โดยใช้กรณีตัวอย่าง ได้แก่ 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 3) ขั้นวิเคราะห์                  
4) ขั้นสรุป 5) ขั้นประเมินผล กับกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโนน
เมืองวิทยาคาร ปีการศึกษา 2561 ใน 1 ห้องเรียน จ านวน 19 คน ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มที่รับผิดชอบใน
การจัดการเรียนการสอน การเก็บรวบรวมข้อมูล ได้จาก แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกต แบบบันทึก
อนุทิน แบบวัดแรงจูงใจ และแบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน 
ค่าเฉลี่ย (Mean)  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) 
ในขอ้ค้นพบ  
 ในการวิจัย ครั้งนี้ มีผลสรุปการวิจัย ดังนี้ 
 5.1.1 ผลการศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้
ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องคอมพิวเตอร์ใน
ชีวิตประจ าวัน จ านวน 4 แผนการเรียนรู้ ได้แก่ 1) ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์              
2) ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 3) บทบาทของคอมพิวเตอร์ 4) ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ แผน ๆ ละ 
2 ชั่วโมง รวม 8 ชั่วโมง กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโนนเมืองวิทยาคาร 
จ านวน 19 คน ซึ่งสรุปได้ว่า นักเรียนมีแรงจูงใจสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมมากขึ้น จากการจัดการเรียนรู้
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ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก โดยการใช้กิจกรรมการเรียนการสอนผสมผสาน 
Offline และ Online มีขั้นตอนของการจัดกิจกรรมดังนี้ 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง           
3) ขั้นวิเคราะห์ 4) ขั้นสรุป 5) ขั้นประเมิน โดยเน้นส่งเสริมการใช้สื่ออินโฟกราฟิกเข้าไปในขั้นตอน
การเรียนรู้ มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ในการเรียนแบบเผชิญหน้าซึ่งครูเข้าไปเพ่ืออภิปรายท าความ
เข้าใจและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น เพ่ือเข้าสู่การจัดกิจกรรมผ่านการเรียนออนไลน์และ
การใช้สื่ออินโฟกราฟิกเข้ามาน าเสนอบทเรียนเป็นกรณีตัวอย่าง เพ่ือ อธิบาย สรุปเนื้อหา ให้เข้าใจได้ง่าย
และสนุกสนานเพลิดเพลิน สามารถกระตุ้นและส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียน 
 5.1.2 ผลการศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้
ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนอยู่ 6 ด้าน 1) ด้านความทะเยอทะยาน 2) ด้านความกระตือรืนร้น 3) ด้านความกล้า
เสี่ยง 4) ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 5) ด้านการวางแผนงาน 6) ด้านความมีเอกลักษณ์ ผลการ
ประเมินระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยวิธีกรณี
ตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก มีคุณภาพระดับสูง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.67 เมื่อพิจารณาแยกเป็นวงรอบแต่ละวงรอบ พบว่า วงรอบที่ 4 มีค่าเฉลี่ยสูงสุด โดยมี
ประเด็นของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน เรียงจากมากไปหาน้อย (1-3 ล าดับแรก) ได้แก่ ด้านความ
กระตือรือร้น, ด้านความกล้าเสี่ยง และด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง  
 5.1.3 ผลความพึงพอใจของนักเรียนต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ในการเรียน  
โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิกใน 5 ด้าน ได้แก่  
ด้านเนื้อหา ด้านการจัดการเรียนรู้ ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอน ด้านการวัดประเมินผล และ
ด้านครูผู้สอน พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.57, S.D.= 0.33) เมื่อพิจารณาแยกเป็น
รายด้านและข้อ ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอน รองลงมา คือ ด้าน
การวัดประเมินผล  ด้านเนื้อหา  และด้านการจัดการเรียนรู้ ตามล าดับ ส่วนด้านที่มี ค่าเฉลี่ยต่ าสุด 
คือ ด้านครูผู้สอน ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด เช่นกัน  
 

5.2 อภิปรายผล 
 
 จากผลสรุปการวิจัย สามารถน ามาอภิปรายผลของการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน 
โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร ดังนี้ 
 5.2.1 จากผลการศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการ
เรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก พบว่า นักเรียนมีความมุ่งมั่นและตั้งใจ         
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มีความกระตือรือร้น มีความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรม เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย เกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้และปฏิบัติงาน ทั้งนี้สืบเนื่องจาก ผลปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ของนักเรียน โดยใช้กรณี
ตัวอย่างความหมาย ได้แก่ 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นเสนอกรณีตัวอย่าง 3) ขั้นวิเคราะห์ 4) ขั้นสรุป                 
5) ขั้นประเมินผล ที่มีวิธีการส าคัญของการจัดการเรียนการสอนในการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ใน
การเรียน คือ 1) การจัดการเรียนการสอน โดยการน าเสนอกรณีตัวอย่างด้วยสื่ออินโฟรกราฟิก        
ในบทเรียนจากสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้และปฏิบัติงาน 
จากการเตรียมแหล่งความรู้ที่หลากหลายมากขึ้น สามารถเรียนรู้จากสื่ออินโฟกราฟิก และน าข้อมูล             
ที่ได้มาประยุกต์ใช้ในการสนับสนุนการเรียนรู้จากการท ากิจกรรมกลุ่ม 2) การศึกษากรณีตัวอย่างและ
การอภิปรายผล โดยการแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย และให้เวลาอย่างเพียงพอในการศึกษากรณี
ตัวอย่าง และคิดหาค าตอบ ที่ผ่านการร่วมอภิปรายเป็นกลุ่ม และน าเสนอผลการอภิปราย ระหว่าง
กลุ่ม เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่สะท้อนผลของการเห็นค าตอบและเหตุผลที่หลากหลาย ท าให้
นักเรียนมีความคิดกว้างขวางขึ้น และมองปัญหาในแง่มุมที่หลากหลาย ที่ช่วยให้การตัดสินใจมีความ
รอบคอบ โดยการอภิปรายมุ่งความสนใจไปที่เหตุผล หรือที่มาจากความคิดของนักเรียนใช้ในการ
แก้ปัญหา ส่งผลให้นักเรียนมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพ่ือนๆในการเรียนรู้  ท าให้เกิดความ
กระตือรือร้นในการน าเสนอชิ้นงาน และเรียนรู้ด้วยความเต็มใจ สนุกสนาน มีความพยายามในการ
แสวงหาค าตอบ มีการวางแผนและก าหนดหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม และสามารถท าแบบฝึกหัดที่ครู
สั่งให้ท าจากการใช้อินเทอร์เน็ตค้นข้อมูล ของการเรียนรู้ ข้อมูลและสารสนเทศ ได้อย่างมีคุณภาพ 
นักเรียนมีอิสระในการคิด ได้ความรูเพ่ิมข้ึนเกิดความท้าทาย และสามารถเรียนจากสื่ออินโฟกราฟิกท า
ให้เข้าใจในเนื้อหาที่เรียนได้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ในการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ที่สอดคล้อง
กับ Atkinson (1974) อธิบายถึงแนวคิดเกี่ยวกับ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ว่าในสถานการณหนึ่ง ผู้ที่มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ จะมีความพยายามที่จะท างานนั้นให้ส าเร็จโดยการเปรียบเทียบกับมาตรฐาน         
ถ้าผลงานสูงกว่าหรือเท่าเกณฑ์มาตรฐานก็ถือว่าประสบผลส าเร็จ และสอดคล้องกับ McClelland 
(1961) ได้กล่าวถึง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ว่า เป็นความต้องการที่จะท างานให้ ประสบผลส าเร็จถือว่าเป็น
แรงจูงใจที่ส าคัญของมนุษย์ และมีอิทธิพลตอความส าเร็จของตนเอง ซึ่งสอดคล้องเป็นไปในทิศทาง
เดียวกันกับ สุรางค โคว้ตระกูล (2544, น. 172) กล่าวว่า แรงจูงใจที่เป็นแรงขับให้บุคคลพยายามที่จะ
ประกอบพฤติกรรมที่จะประสบสัมฤทธิผลตามมาตรฐานความเป็นเลิศ  (Standard of Excellence) 
ที่ตนเองตั้งไว บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์จะไมท างานเพราะหวังรางวัล แต่ท าเพ่ือจะประสบ
ความส าเร็จตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว้ และอารี พันธมณี (2544, น. 182) ที่เสริมว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
เป็นความปรารถนาของบุคคลที่จะท ากิจกรรมตาง ๆ ใหดีและประสบความส าเร็จ โดยด้านการจัดการ
เรียนการสอนเมื่อนักเรียนไม่เข้าใจในการเรียนรู้จะถามครู นักเรียนมีความตั้งใจและใช้ความพยายาม
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ในการเรียนรู้อย่างเต็มความสามารถ รวมทั้ง การท างานเป็นทีมมีการวางแผนการเรียนรู้ โดยนักเรียน
ให้ความสนใจ สนุกสนานและกระตือรือร้นที่จะท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่ครูผู้สอนได้ก าหนดไว้ มีความ
สนใจ จากการน าสื่ออินโฟกราฟิก เข้ามาให้ได้ศึกษาเรียนรู้มากขึ้น และเมื่อมีการก าหนดเวลาให้
ท างานจะมีความกระตือรือร้น และน าองค์ความรู้มาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ องค์ประกอบของ
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ ด้านการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้และปฏิบัติงาน จากการเตรียมแหล่งความรู้ที่หลากหลายมากขึ้น สามารถ
เรียนรู้จากสื่ออินโฟกราฟิก และน าข้อมูลที่ได้มาประยุกต์ใช้ในการสนับสนุนการเรียนรู้จากการท า
กิจกรรมกลุ่ม ทั้งยังมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพ่ือนๆในการเรียนรู้ ท าให้เกิดความกระตือรือร้นในการ
น าเสนอชิ้นงาน และเรียนรู้ด้วยความเต็มใจ สนุกสนาน มีความพยายามในการแสวงหาค าตอบ มีการ
วางแผนและก าหนดหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม และสามารถท าแบบฝึกหัดที่ครูสั่งให้ท าจากการใช้
อินเทอร์เน็ตค้นข้อมูล ของการเรียนรู้ ข้อมูลและสารสนเทศ ได้อย่างมีคุณภาพ ด้านการปฏิบัติ
กิจกรรม นักเรียนมีความใส่ใจในการท ากิจกรรมตามใบงานหรือค าสั่ง มีการตั้งเป้าหมายในการเรียน มี
ความมุ่งมั่นในการเรียนเพ่ือจะให้คะแนนสูงขึ้น มีความกระตือรือร้นในการน าเสนอชิ้นงาน และเรียน
ด้วยความเต็มใจ สนุกสนาน มีความพยายามในการหาค าตอบ มีการวางแผนก าหนดหน้าที่ของสมาชิก
ในกลุ่ม ส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของการจัดการสารสนเทศ บรรลุผลตามเป้าหมาย ด้านสื่อ
การเรียนรู้ นักเรียนมีอิสระในการคิดและการเรียนรู้ เกิดความสนุกสนานท าให้การเรียนรู้จากสื่อการ
เรียนการสอนอย่างมีความสุข พรอมกับได้ความรูเพ่ิมขึ้นที่เกิดความท้าทายและเนื้อหาในสื่ออินโฟ
กราฟิกท่ีเรียน เกิดการใส่ใจและสนใจเรียนรู้ และสามารถเรียนรู้จากสื่ออินโฟกราฟิก ได้อย่างเข้าใจใน
เนื้อหาที่เรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ประสบความส าเร็จ บรรลุผลตามเป้าหมายในการเรียนรู้ 
ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ เกิดประสิทธิผลสูงสุด โดยสอดคล้องกับ ปิยะวรรณ กันภัย 
(2558, น. 98) ผลจากการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามแนวคิดของกาเย่ เรื่อง
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น มีประสิทธิภาพ ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้  ซึ่งในการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ
ตามล าดับขั้นตอนของแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ที่มีการประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
โดยผู้เชี่ยวชาญ มีการพัฒนาปรับปรุงแก้ไข อย่างเป็นล าดับขั้นตอน ก่อนน าไปใช้ในการจัดการเรียน
การสอน ตลอดจน เนื้อหาในสื่ออินโฟกราฟิกที่เรียน สามารท าให้นักเรียนเกิดการใส่ใจและสนใจ
เรียนรู้ และสามารถเรียนรู้จากสื่ออินโฟกราฟิก ได้อย่างเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนตามจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่ประสบความส าเร็จ บรรลุผลตามเป้าหมายในการเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับงานวิจัยของ สมพิศ 
มหาโยธี (2554, น. 98-99) พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยทักษะกระบวนการ 9 ขั้นของกาเย่ มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ที่ก าหนด โดยขั้นการสะท้อน
ผลการปฏิบัติ ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนให้ความสนใจกับกิจกรรมการเรียนรู้ และ
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ได้ปรับเปลี่ยนเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เหมาะสม และกระตุ้นผู้เรียน อีกทั้งเครือข่ายยังเป็นที่นิยม 
เข้าถึงข้อมูลได้ง่าย ส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บรรลุผลตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้  
 5.2.2 จากผลศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณี
ตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิกของนักเรียน ตามวงรอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 วงรอบ พบว่า          
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีประเด็นของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนที่ส าคัญ ได้แก่ 
ความทะเยอทะยาน ความกระตือรือร้น ความกล้าเสี่ยง ความรับผิดชอบต่อตนเอง การวางแผนงาน 
ความมีเอกลักษณ ์การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ใน 4 วงรอบ จากการศึกษาสภาพและปัญหาเกี่ยวกับ
การจัดการเรียนการสอนและสิ่งที่ต้องการให้มีการจัดกิจกรรมที่จะส่งผลให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
สูงขึ้น  มีการปรับเปลี่ยนกิจกรรมระหว่างเรียน เพ่ือให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการท า
กิจกรรม โดยเตรียมแหล่งความรู้ที่หลากหลายมากขึ้น ให้นักเรียนได้ศึกษาเพราะผู้เรียนแต่ละคนมี
ความแตกต่างกัน สามารถเรียนรู้จากสื่อในรูปแบบที่ต่างกัน โดยรวบรวมไว้ในรูปแบบของสื่ออินโฟ
กราฟิกเพ่ือกระตุ้นแรงจูงใจทางการเรียนให้กับผู้เรียน น าข้อมูลที่ได้มาประยุกต์กับเนื้อหาในรายวิชา  
และได้น าเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Facebook) เข้ามาร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียน
มีการพึ่งพาอาศัยร่วมมือกัน ช่วยเหลือกันและมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่ม โดยด้านคุณภาพ
ผลงาน นักเรียนสามารถท าผลงานเสร็จ มีความถูกต้องและสมบูรณ์ สื่อความหมายได้ชัดเจน สามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ได้และมีรูปแบบที่สวยงาม แปลกตา น่าสนใจ ด้านจิตส านึกและความรับผิดชอบ
การปฏิบัติกิจกรรม มีการอ้างอิงแหล่งข้อมูลครบถ้วน ใช้ภาษาได้ถูกต้องเหมาะสม และท างานส าเร็จ
ตามเวลาที่ก าหนด และ ด้านการน าเสนอ จากการใช้สื่ออินโฟกราฟิก น าเสนอเป็นขั้นตอนต่อเนื่อง
ถูกต้องและครบถ้วน สื่อความหมายให้ผู้ อ่ืนเข้าใจตรงประเด็น มีรูปแบบที่แปลกใหม่ สะดุดตา 
น่าสนใจ ซึ่งการส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ นักเรียนรู้สึกสนุกสนานและมีความสุขในการเรียน
ออนไลน์  โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธีรพล ปะโสทะกัง (2558) ที่ได้ท าการศึกษาการพัฒนา
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยบทเรียนบนเว็บ โดยการใช้การจัดการเรียนการสอนแบบ TGT เรื่องการเขียน
โปรแกรมภาษาซี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนอยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับกนกวรรณ วังมณี (2555) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนา
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือนพัฒนากระบวนการคิดด้วยวิธีการ
เรียนแบบร่วมมือของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย พบว่า แรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ที่สอดคล้องกับ Mc Celland (1953, pp. 110-111) และ Hermans (2002,           
p. 354) ได้รวบรวมลักษณะของผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงดังนี้ระดับความทะเยอทะยานสูงมี 
ความหวังอย่างมากว่าตนจะประสบความส าเร็จถึงแม้ว่าผลจากการกระท านั้นจะขึ้นอยู่กับโอกาสมี
ความพยายามไปสู่สถานะที่สูงขึ้นไปอดทนท างานที่ยากเป็นเวลานานเมื่องานที่ ก าลังท าอยู่ถูก
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ขัดจังหวะหรือถูกรบกวนจะพยายามท า ต่อไปให้ส าเร็จรู้สึกว่าเป็นสิ่งที่ไม่หยุดนิ่งและสิ่งต่าง ๆ เกิดขึ้น
อย่างรวดเร็วค านึงถึงเหตุการณ์ในอนาคตมากเลือกเพ่ือนร่วมงานที่มี  ซึ่งในการเรียนรู้และการปฏิบัติ
กิจกรรม นักเรียนมีการวางแผน ร่วมมือช่วยเหลือ และค านึงถึงผลงานของกลุ่ม และสามารถเรียนรู้
จากสื่ออินโฟกราฟิกได้อย่างเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ตลอดจน สามารถน า
ข้อบกพร่องจากการท างานที่ผ่านมาไปปรับปรุงการท างานอย่างต่อเนื่อง 
 5.2.3 จากผลศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน 
โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด ทั้งนี้เป็นเพราะว่า สื่ออินโฟกราฟิก ภาพและเสียงชัดเจน น่าสนใจและหลากหลาย นักเรียน
ชอบที่ได้มีส่วนร่วมในการประเมินเพ่ือนๆ ของการน าเสนอผลงานแต่ละกลุ่ม นักเรียนชอบการ
ประเมินผลภาคปฏิบัติเพราะได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองและร่วมกันกับเพ่ือน และมีเนื้อหาสาระที่เรียน
เหมาะสม มีประโยชน์ต่อนักเรียน นักเรียนรู้สึกสนุกสนาน และมีความสุขเมื่อได้เรียนวิชา 
คอมพิวเตอร์ทั้งการเรียนปกติและการเรียนออนไลน์ นักเรียนได้ลงมือท ากิจกรรมอย่างเต็มที่ และ
บรรยากาศในการเรียนผ่อนคลาย ไม่ตึงเครียด ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ วิสิทธิพงศ์  ยอดเสาดี 
(2553, น. 84-85) ศึกษาผลการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ 
เทคโนโลยีเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า  
1) บทเรียนออนไลน์ มีประสิทธิภาพ นักเรียน มีความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ อยู่ใน
ระดับมาก และสอดคล้องกับผลงานวิจัยของดารณี มัดถาปะโท (2553, น. 87-92) พบว่า นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด นักเรียน 
มีความพึงพอใจต่อการเรียน อยู่ในระดับมากที่สุด โดยในการจัดการเรียนการสอน นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้และปฏิบัติงาน จากการเตรียมแหล่งความรู้ที่หลากหลายมากขึ้น สามารถ
เรียนรู้จากสื่ออินโฟกราฟิก และน าข้อมูลที่ได้มาประยุกต์ใช้ในการสนับสนุนการเรียนรู้จากการท า
กิจกรรมกลุ่ม ทั้งยังมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพ่ือนๆในการเรียนรู้ ท าให้เกิดความกระตือรือร้นในการ
น าเสนอชิ้นงาน และเรียนรู้ด้วยความเต็มใจ สนุกสนาน มีความพยายามในการแสวงหาค าตอบ มีการ
วางแผนและก าหนดหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม และสามารถท าแบบฝึกหัดที่ครูสั่งให้ท าจากการใช้
อินเทอร์เน็ตค้นข้อมูล ของการเรียนรู้ ข้อมูลและสารสนเทศ ได้อย่างมีคุณภาพ   
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
   5.3.1.1 การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสาน
ด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก นั้น ท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
โดยภาระงานที่ได้รับมอบหมายนักเรียนสามารถใช้เวลาว่างหรือท าเป็นการบ้าน โดยใช้การสนทนา 
ซักถามครูผู้สอนท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนและพัฒนาได้อย่างเต็มศักยภาพของผู้เรียน         
แต่ละคน  
   5.3.1.2  การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสาน
ด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ไปจัดการเรียนการสอน ควรตรวจสอบอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องใน
การท ากิจกรรมให้พร้อม เช่น คอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่าย และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถ
เสริมสร้างแรงจูงใฝ่สัมฤทธิ์ ครูผู้สอนสามารถน าไปปรับใช้ในรายวิชาอ่ืนๆที่สนใจได้  
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
   5.3.2 1 ควรน าการจัดการเรียนการสอนการเรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้
สื่ออินโฟกราฟิก ไปใช้กับนักศึกษาชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายได้ 
   5.3.2 2  การผลิตสื่ อและการเรียนแบบออนไลน์  ควรมีการวิจั ยและพัฒนา            
อย่างต่อเนื่องในรายวิชาที่มีการจัดการเรียนและในเนื้อหาหน่วยอ่ืน ๆ เพ่ือให้มีความสมบูรณ์ครบทุก
หน่วยการเรียนรู้ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อผู้สนใจน าไปใช้มากยิ่งขึ้น 
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155 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
 

1. นายอ านวย  แก้วมา   
ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร  
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์  เขต 1 

2. นายสันติ  กุลค้อ   
ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร  
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 

3. นายเข็มชาติ  เขตผดุง   
ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร  
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์เขต1 
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แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้หลัก คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน    เวลา 8 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ย่อยที่ 1ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ เวลา 2 ชั่วโมง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  สอนวันที่ 12 พ.ย 2561 
สอนโดย : นางสาววิภาวดี เขตผดุง  โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร  อ าเภอกมลาไสย  จังหวัดกาฬสินธุ์ 
 
1. สาระส าคัญ 
 การจัดการสารสนเทศเป็นการด าเนินการหรือกิจกรรมเกี่ยวกับการน าสารสนเทศมาจัดท าเป็น
ฐานข้อมูล เพ่ือให้สามารถน าไปใช้ได้กับหลาย ๆ คน โดยมุ่งเน้นที่จะเก็บรวบรวม ประมวลผล และ
เผยแพร่ โดยมีวิธีการด าเนินการ 3 ขั้นตอน คือ การเก็บรวบรวมและตรวจสอบข้อมูล การประมวลผล
ข้อมูล และการดูแลรักษาข้อมูล      
2. ตัวชี้วัด 
 ประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศ (ง 3.1 ม. 1/3) 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1 นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์(K) 
 3.2. นักเรียนสามารถจัดการคิด การใช้ทักษะชีวิตการแก้ปัญหาการใช้เทคโนโลยี ได้ถูกต้องและ
เหมาะสม (K) 
 3.3. นักเรียนความสามารถเข้าใจกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่ม (P) 
 3.4 นักเรียนมีความรับผิดชอบ ใส่ใจส่วนรวม และเห็นความส าคัญของการใช้งานคอมพิวเตอร์ (A) 
4. สาระการเรียนรู้ 
 4.1 ด้านความรู้ 
  นักเรียนบอกความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  4.2.1 ทักษะการรวบรวมข้อมูล  
  4.2.2ทักษะการจ าแนกประเภท 
  4.2.3ทักษะการประเมิน 
  4.2.4ทักษะการน าความรู้ไปใช้ 
 4.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์(แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์) 

4.3.1 การตั้งเป้าหมายทางการเรียน 
4.3.2 ความมุ่งม่ันในการท างาน 
4.3.3 การเอาชนะอุปสรรคในการท างาน 
4.4.4 ความสามารถในการมองทางบวก 

5. สาระส าคัญ (ความคิดรวบยอด/ทักษะ/กระบวนการ) 
6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 6.1 ความสามารถในการสื่อสาร 

6.2 ความสามารถในการคิด 
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 6.3 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 6.4 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 6.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการ
ด าเนินการ 

สาระการเรียนรู้/กิจกรรม สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู้ 
Face to face Online 

1) ขั้นเตรียม  -ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้
เกณฑ์การวัดและประเมินผล 
-ครูอธิบายให้นักเรียนเข้าใจ
เกี่ยวกับความหมายและรูปแบบ 
ของคอมพิวเตอร์   
-ครูกระตุ้นความคิดนักเรียนโดย
ใช้ค าถาม...นักเรียนมีการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน
อย่างไรบ้าง…(ครพิูจารณาตาม
ค าตอบของนักเรียน โดยให้อยู่ใน
ดุลยพินิจของครูผู้สอน) 

 -แผนการ
จัดการ
เรียนรู้
รายวิชา 
 
 

2) ขั้นเสนอ
กรณีตัวอย่าง  

-ครูให้นักเรียนยกตัวอย่างรูปแบบ
ของคอมพิวเตอร์คอมพิวเตอร์ที่
ใช้ในชีวิตประจ าวันว่ามีก่ีรูปแบบ 
จากการรับชมสื่ออินโฟกราฟิก
โดยการสุ่มรายชื่อถาม 

- ครนู าเสนอกรณีตัวอย่าง
เนื้อหาในบทเรียน  โดยการใช้
สื่ออินโฟกราฟฟิก ในหน่วย
การเรียนรู้ คอมพิวเตอร์ที่ใช้
ในชีวิตประจ าวันเรื่อง 
ความหมายและรูปแบบของ
คอมพิวเตอร์ 

-สื่ออินโฟ
กราฟฟิก
เรื่อง 
ความหมาย
และรูปแบบ
ของ
คอมพิวเตอร์ 

3) ขั้น
วิเคราะห์  

-ครูแบ่งกลุ่ม ให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่ม ศึกษา ค้นคว้า สนทนากัน
เกี่ยวกับข้อมูลใช้งานคอมพิวเตอร์
ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
-นักเรียนอภิปรายแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลที่สืบค้นกับ 

-นักเรียนแต่ละกลุ่ม ศึกษา 
ค้นคว้า สนทนากันเกี่ยวกับ
ข้อมูลใช้งานคอมพิวเตอร์ที่ใช้
ในชีวิตประจ าวันเพ่ิมเติม จาก
google 
 

-หนังสือ
เรียน
รายวิชา
พ้ืนฐาน 
เทคโนโลยี
สารสนเทศ  
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ตาราง(ต่อ) 
ขั้นตอนการ
ด าเนินการ 

สาระการเรียนรู้/กิจกรรม สื่อและแหล่ง
การเรียนรู ้Face to face Online 

 เพ่ือนในกลุ่ม แต่ละกลุ่มออกมา
น าเสนอผลงานการศึกษา(ครู
พิจารณาตามค าตอบของนักเรียน 
โดยให้อยู่ในดุลยพินิจของ
ครูผู้สอน) 

 ม. 1 
-สื่ออินโฟ
กราฟฟิกเรื่อง 
ความส าคัญ
ของ
คอมพิวเตอร์ 

4) ขั้นสรุป  
 

-ครูให้นักเรียนท าใบงาน 1.1 
ความหมายและรูปแบบของ
คอมพิวเตอร์ 
-ครูและนักเรียน ร่วมกันหา
ค าตอบที่ถูกต้องจากการ ท าใบ
งานที่ 1.1  ความหมายและ
รูปแบบของคอมพิวเตอร์ 

- นักเรียนแต่ละกลุ่ม ค้นคว้า 
จากสื่ออินโฟกราฟิก ผ่าน
ช่องทางกลุ่มห้องเรียน 
facebookที่ครูอับโหลดเพ่ือ
ศึกษาเพ่ิมเติมและ ค้นหาผ่าน
ทาง google 

 

5) ขั้น
ประเมินผล 

- ครูให้แต่ละกลุ่มสาระส าคัญที่ได้
จากการเรียนในวันนี้ลงในสมุด
งาน สรุปส่งในคราบเรียนถัดไป 

 -สื่ออินโฟ
กราฟฟิกเรื่อง 
ความหมาย
และรูปแบบ
ของ
คอมพิวเตอร์ 

 
8. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 8.1 หนังสือเรียนหนังสือค้นคว้าเพ่ิมเติมโครงการสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 2539.  
 8.2 เอกสารการสอนชุดวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น หน่วยที่ 1-15. นนทบุรี : ส านักพิมพ์
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 8.3 สื่ออินโฟกราฟิกคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน เรื่อง ความหมายและรูปแบบของ
คอมพิวเตอร์ 
 8.4 อุปกรณ์คอมพิวเตอร์, อินเตอร์เน็ต  
 8.5 ใบงานที่ 1.1 เรื่อง ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 
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 8.6 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 
 8.7 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 
9. การวัดและการประเมิน 
   9.1 การวัดผลการเรียนรู้ 
เครื่องมือการวัดผลการ

เรียนรู้ 
วิธีการวัดผลการเรียนรู้ เกณฑ์การวัดผลการเรียนรู้ 

แบบทดสอบความรู้ก่อน
เรียนและหลังเรียน 

วัดผลจากแบบทดสอบความรู้
ก่อนเรียนและหลังเรียน 

คะแนนร้อยละ 80 ขึ้นไปผ่าน
เกณฑ์ 

ใบกิจกรรม ตรวจใบกิจกรรม ที่ 1.1 คะแนน ร้อยละ 80 ขึ้นไปผ่าน
เกณฑ์ 

แบบฝึกปฏิบัติ ตรวจแบบฝึกปฏิบัติ คะแนน ร้อยละ 80 ขึ้นไปผ่าน
เกณฑ์ 

 

9.2 การประเมินผลการเรียนรู้ 

เครื่องมือประเมินผลการ
เรียนรู้ 

วิธีการประเมินผลการเรียนรู้ เกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

แบบสังเกตพฤติกรรม สังเกตพฤติกรรมนักเรียน ได้ระดับดีขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ 
แบบสัมภาษณ์ สังเกตพฤติกรรมนักเรียน ได้ระดับดีขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ 
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ประเมินระดับแรง ได้ระดับดีขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ 

 
10. ความคิดเห็น (ผู้บริหาร/หรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย) 
 ได้ท าการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้โดย นางสาววิภาวดี เขตผดุง  แล้วมีความเห็น ดังนี้ 
  10.1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่อยู่ในระดับ 

  ดีมาก      ดี 
    พอใช้      ต้องปรับปรุง 

  10.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    ได้น าเอากระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ใช้กระบวนการสอนแบบ

ผสมผสานได้เหมาะสม 
    ที่ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ กระบวนการสอนแบบผสมผสานควรปรับปรุงพัฒนาต่อไป 

 10.3  แผนการจัดการเรียนรู้ที่1 
    สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 
    ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 
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10.4  ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
………………………………………………………………………….............................................................................
...............................................................................................…………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 

ลงชื่อ............................................................. 
                           (นายสมัย ค าภาบุตร) 

                         ผู้อ านวยการโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
                        วันที่..........เดือน...................พ.ศ. 2561 
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11. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
      11.1 ผลการสอน 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
 
     11.2 ปัญหาที่พบ 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...………………………
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
 
     11.3 ข้อเสนอแนะและแนวทางการแก้ไข 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...………………………
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
 
 
 

          ลงชื่อ……………………………………….ผู้สอน 
               (นางสาววิภาวดี เขตผดุง)  

                                                                ต าแหน่ง ครูผู้สอน 
              วันที่..........  เดือน ................... พ.ศ. 2561 
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ภาพคอมพิวเตอร์รูปแบบต่างๆ 
ภาพคอมพิวเตอร์รูปแบบต่าง 

(face to face5 นาที ) 
ค าชี้แจง : ให้นักเรียนดูภาพผ่านโปรเจคเตอร์คอมพิวเตอร์รูปแบบต่างๆ แล้วตั้งประเด็นค าถาม
นักเรียน 

1. นักเรียนรู้จักคอมพิวเตอร์ในภาพหรือไม่ คือรูปแบบใด 
2. ที่บ้านของนักเรียนมีคอมพิวเตอร์รูปแบบใดบ้าง 
3.นักเรียนคิดว่า ยังมีคอมพิวเตอร์รูปแบบอ่ืนอีกหรือไม่จงยกตัวอย่าง 

 

 
 

ภาพที่ 1 
คอมพิวเตอร์แบบกระเป๋าหิ้ว 

Notebook 

 

 
 

ภาพที่ 2 
คอมพิวเตอร์ขนาดพกพา 

Tablet 
 

 
ภาพที่ 3 

คอมพิวเตอร์ แบบตั้งโต๊ะ 
PC Computer  

 

 
ภาพที่ 4 

เครื่องฝาก ถอนเงินอัตโนมัติ 
ATM 
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ใบงานที่  1.1 
ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนตอบค าถามท่ีก าหนดให้ถูกต้อง 

1.คอมพิวเตอร์หมายถึงอะไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ค าชี้แจง จากภาพคือ คอมพิวเตอร์รูปแบบใด ให้นักเรียนตอบให้ถูกต้อง 

1. 

 

 
.......................................................................................  
.......................................................................................  
................................................................................ ....... 
.......................................................................................  

2.  
.......................................................................................  
.................................................................. ..................... 
.......................................................................................  
.......................................................................................  
 

3. 
 

 
.......................................................................................  
.......................................................................................  
................................................................................ ....... 
.......................................................................................  
 

4. 

 

 
.......................................................................................  
.......................................................................................  
.......................................................................................  
................................................................................ ....... 
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เฉลยใบงานที ่ 1.1 
ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนตอบค าถามท่ีก าหนดให้ถูกต้อง 

1. คอมพิวเตอร์หมายถึงอะไร 
…………………….เครื่องมือหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ถูกสร้างข้ึน เพ่ือใช้ท างานแทนมนุษย์ในการ
ค านวณและจ าข้อมูลทั้งตัวเลขและตัวอักษรได้อัตโนมัติตามค าสั่ง………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ค าชี้แจง จากภาพคือ คอมพิวเตอร์รูปแบบใด ให้นักเรียนตอบให้ถูกต้อง 

1. 

 

 
.......................................................................................  
คอมพิวเตอร์ขนาดพกพา (Tablat , พีดีเอ, พาล์มท็อป
คอมพิวเตอร์)................................................................. 
.......................................................................................  
 

2.  
……คอมพิวเตอร์ แบบตั้งโต๊ะ(PC Computer)……….. 
.......................................................................................  
....................................................................................... 
  
 

3. 
 

 
.......................................................................................  
……คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ (เมนเฟรมคอมพิวเตอร์)….. 
.......................................................................................  
.......................................................................................  
 

4. 

 

 
.......................................................................................  
….คอมพิวเตอร์แบบกระเป๋าหิ้ว (คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก).. 
.........................................................................................  
......................................................................................... 
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แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้หลัก คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน   เวลา 8 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ย่อยที่ 2ความส าคัญของคอมพิวเตอร์   เวลา 2  ชั่วโมง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  สอนวันที่ 19 พ.ย 2561 
สอนโดย : นางสาววิภาวดี เขตผดุง  โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร  อ าเภอกมลาไสย  จังหวัดกาฬสินธุ์ 
 
1. สาระส าคัญ 
 คอมพิวเตอร์ช่วยอ านวยความสะดวกในการด าเนินกิจกรรมต่างๆ และตอบสนองความต้องการ
ของมนุษย์ 
2. ตัวชี้วัด 
  อธิบายหลักการท างาน บทบาท และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์(ง 3.1 ม. 1/3) 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1. นักเรียนสามารถอธิบายความส าคัญของคอมพิวเตอร์(K) 
 3.2. นักเรียนมีความรับผิดชอบ ใส่ใจส่วนรวม และเห็นความส าคัญของคอมพิวเตอร์ (A) 
 3.3. สามารถจัดการความส าคัญของคอมพิวเตอร์ในหัวข้อที่สนใจได้ (A) 
 3.4.นักเรียนความสามารถเข้าใจกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่ม (P) 
4. สาระการเรียนรู้ 
 4.1 ด้านความรู้ 
 นักเรียนสามารถเข้าใจความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  4.2.1 ทักษะการรวบรวมข้อมูล  
  4.2.4 ทักษะการจ าแนกประเภท 
  4.2.3 ทักษะการประเมิน  
  4.2.4 ทักษะการน าความรู้ไปใช้ 
 4.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์(แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์) 
  4.3.1 การตั้งเป้าหมายทางการเรียน 
  4.3.2 ความมุ่งม่ันในการท างาน 
  4.3.3 การเอาชนะอุปสรรคในการท างาน 
  4.3.4 ความสามารถในการมองทางบวก 
5. สาระส าคัญ (ความคิดรวบยอด/ทักษะ/กระบวนการ) 
6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

6.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
6.2 ความสามารถในการคิด 
6.3 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
6.4 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
6.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการ
ด าเนินการ 

สาระการเรียนรู้/กิจกรรม สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู้ 
Face to face Online 

1) ขั้นเตรียม  -ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนทราบ 
-ครูกระตุ้นความคิดนักเรียน
โดยใช้ กรณีตัวอย่างการ
ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
- ครูให้นักเรียนน าเสนอกรณี
ตัวอย่างความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์  (พิจารณาตาม
ค าตอบของนักเรียน โดยให้อยู่
ในดุลยพินิจของครูผู้สอน) 

- ครนู าเสนอเนื้อหาในบทเรียน  
โดยการใช้สื่ออินโฟกราฟฟิก เรื่อง 
ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
-ครูยกตัวอย่างความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ โดยการใช้สื่ออินโฟ
กราฟฟิก  
 

-แผนการ
จัดการ
เรียนรู้
รายวิชา 
 
 

2) ขั้นเสนอ
กรณี
ตัวอย่าง  

-ครูให้สมาชิกกลุ่มที่ได้คะแนน
สูงสุดได้สิทธิ  จากแผนการ
จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ ที่  1  เ ลื อ ก
หมายเลข ที่ต้องการศึกษา 
-หมายเลข 1 ศึกษาความรู้เรื่อง 
การสื่อสารหมายเลข 2 ศึกษา
ความรู้เรื่อง การเลือกซ้ือสินค้า
หมายเลข 3 ศึกษาความรู้เรื่อง 
การสืบค้นข้อมูลหมายเลข 4 
ศึกษาความรู้เรื่อง ด้านความ
บันเทิงหมายเลข 5 ศึกษา
ความรู้เรื่อง ด้านการศึกษา 

สมาชิกในกลุ่มร่วมกันศึกษา
ความรู้เรื่อง ความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ ตามประเด็นที่
ก าหนดตามหมายเลขที่ผู้สอน
ก าหนดไว้ 
ค้นคว้า จากสื่ออินโฟกราฟิก ผ่าน
ช่องทางกลุ่มห้องเรียน 
facebook ที่ครูอับโหลดเพื่อ 
ศึกษาเพ่ิมเติม ผ่านทาง การ
สืบค้น google 

-สื่ออินโฟ
กราฟฟิก
เรื่อง 
ความส าคญั
ของคอม 
พิวเตอร์ 

3) ขั้น
วิเคราะห์  

 -นักเรียนอภิปราย ประเด็นตาม
หมายเลขท่ีได้รับมอบหมาย เพ่ือ
ศึกษาค้นคว้ารายกลุ่ม ทีละกลุ่ม 
-ขณะนักเรียนอภิปรายรายกลุ่ม 
ครูอัด video ไว้ เพื่อให้นักเรียน
ได้ดูผลงานกลุ่มตัวเอง 

อินเตอร์เน็ต 
-สื่ออินโฟ
กราฟฟิก 
ความส าคัญ
ของ
คอมพิวเตอร์ 
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ตาราง(ต่อ) 
ขั้นตอนการ
ด าเนินการ 

สาระการเรียนรู้/กิจกรรม สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู้ 
Face to face Online 

4) ขั้นสรุป  
 

 -กลุ่มท่ีศึกษาและอภิปรายได้ถูก 
ต้องที่สุด เข้าใจที่สุด ได้รับ
คะแนนตามล าดับ จากผลการ
โหวตจากเพ่ือนในห้องและ
ครูผู้สอนจะถูกอับโหลดลงกลุ่ม 
Facebook ให้เป็น Video The 
best ของหน่วยการเรียนเรื่อง 
ความส าคัญของคอมพิวเตอร์) 
-นักเรียนชม video ที่กลุ่มตัวเอง
อภิปรายเพื่อแก้ไขปรับปรุง
ข้อผิดพลาดครั้งต่อไป  

-อินเตอร์ 
เน็ต 

5) ขั้น
ประเมินผล 

-ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม ท าใบ
งาน 1.2 ความส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ 
-ครูเปิดโอกาสให้นักเรียน
ซักถามปัญหา ข้อสงสัย ครูและ
นักเรียนช่วยกันสรุป ประเด็น 

  

 

8. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 8.1.  หนังสือเรียนหนังสือค้นคว้าเพ่ิมเติม 
 -โครงการสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 2539.  
 เอกสารการสอนชุดวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น หน่วยที่ 1-15. นนทบุรี : ส านักพิมพ์ 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 
 8.2. สื่ออินโฟกราฟิกคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน เรื่อง ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
 8.3. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ , อินเตอร์เน็ต  
 8.4. ใบงานที่ 1.2 เรื่อง ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
 8.5 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
 8.6 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 
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9. การวัดและการประเมิน 
9.1 การวัดผลการเรียนรู้ 

เครื่องมือการวัดผลการ
เรียนรู้ 

วิธีการวัดผลการเรียนรู้ เกณฑ์การวัดผลการเรียนรู้ 

แบบทดสอบความรู้ก่อน
เรียนและหลังเรียน 

วัดผลจากแบบทดสอบความรู้
ก่อนเรียนและหลังเรียน 

คะแนนร้อยละ 80 ขึ้นไปผ่าน
เกณฑ์ 

ใบกิจกรรม ตรวจใบกิจกรรม ที่ 1.2 คะแนน ร้อยละ 80 ขึ้นไปผ่าน
เกณฑ์ 

แบบฝึกปฏิบัติ ตรวจแบบฝึกปฏิบัติ คะแนน ร้อยละ 80 ขึ้นไปผ่าน
เกณฑ์ 

 

 9.2 การประเมินผลการเรียนรู้ 

เครื่องมือประเมินผล
การเรียนรู ้

วิธีการประเมินผลการเรียนรู้ เกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

แบบสังเกตพฤติกรรม สังเกตพฤติกรรมนักเรียน ได้ระดับดีขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ 
แบบสัมภาษณ์ สังเกตพฤติกรรมนักเรียน ได้ระดับดีขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ 
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ 

ประเมินระดับแรง ได้ระดับดีขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ 

 
10. ความคิดเห็น (ผู้บริหาร/หรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย) 
 ได้ท าการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้โดย นางสาววิภาวดี เขตผดุง  แล้วมีความเห็น ดังนี้ 
  10.1  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่อยู่ในระดับ 

  ดีมาก      ดี 
    พอใช้      ต้องปรับปรุง 

  10.2  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    ได้น าเอากระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ใช้กระบวนการสอนแบบ

ผสมผสานได้เหมาะสม 
    ที่ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ กระบวนการสอนแบบผสมผสานควรปรับปรุงพัฒนา

ต่อไป 
  10.3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

    สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 
    ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 
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 10.4 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
………………………………………………………………………….............................................................................
...............................................................................................…………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 

ลงชื่อ............................................................. 
                           (นายสมัย ค าภาบุตร) 

                         ผู้อ านวยการโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
                        วันที่..........เดือน...................พ.ศ. 2561 
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11. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
 11.1 ผลการสอน 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
 
 11.2 ปัญหาที่พบ 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...………………………
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
 
 11.3 ข้อเสนอแนะและแนวทางการแก้ไข 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...………………………
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
 
 
 

          ลงชื่อ……………………………………….ผู้สอน 
               (นางสาววิภาวดี เขตผดุง)  

                                                                ต าแหน่ง ครูผู้สอน 
                    วันที่..........  เดือน ................. พ.ศ. 2561 
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ใบงานที่1.2  
ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 

 

ตอนที่ 1: ค าชี้แจง: ให้นักเรียนอธิบายลักษณะการใช้งานคอมพิวเตอร์จากภาพที่ก าหนดลงในกรอบ 

 1. 

 

 

 

 

 

2. 
 
 

 

 

 
 
3. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลักษณะการใช้งาน 
........................................................ 
........................................................ 
........................................................ 
........................................................ 
........................................................
........................................................ 

 

 

ลักษณะการใช้งาน 
........................................................ 
........................................................ 
........................................................ 
........................................................ 
........................................................
........................................................ 

 
 

 

 

ลักษณะการใช้งาน 
........................................................ 
........................................................ 
........................................................ 
........................................................ 
........................................................
........................................................ 
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ตอนที่ 2 ค าชี้แจง: ให้นักเรียนตอบค าถามท่ีก าหนดให้ถูกต้อง 

1. คอมพิวเตอร์มีความส าคัญในชีวิตประจ าวันอย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………….………………………………
…………………………………………………………………………….………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
2. นักเรียนจะได้รับผลกระทบอย่างไร ถ้าไม่มีคอมพิวเตอร์ใช้งาน 
…………………………………………………………………………………………………………….………………………………
…………………………………………………………………………….………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………….…………… 
3. การใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประโยชน์อย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………….………………………………
…………………………………………………………………………….………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………….…………… 
4. นักเรียนเห็นด้วยกับประโยคที่ว่า “คอมพิวเตอร์เปรียบเหมือนดาบสองคม” หรือไม่ 

จงอธิบายเหตุผล 
…………………………………………………………………………………………………………….………………………………
…………………………………………………………………………….………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….…………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………................ 
5. นักเรียนคิดว่า เพราะเหตุใดชาลส์ แบบเบจจึงได้รับการยกย่องให้เป็นบิดาแห่ง

คอมพิวเตอร์ 
…………………………………………………………………………………………………………….………………………………
…………………………………………………………………………….………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….…………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…….…………………………………………………………………………………………………………….…………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….…………… 
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เฉลยใบงานที1.2 
ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 

 
ตอนที่ 1ค าชี้แจง: ให้นักเรียนอธิบายลักษณะการใช้งานคอมพิวเตอร์จากภาพที่ก าหนดลงในกรอบ 

 1. 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 
 
 
3. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลักษณะการใช้งาน 
 

ใช้คอมพิวเตอร์ในการออกแบบลวดลาย
รูปแบบการ์ดขนาดต่างๆ เพ่ือมอบให้ใน

วาระส าคัญต่างๆ 

 

 

ลักษณะการใช้งาน 
 

ใช้คอมพิวเตอร์ในการสื่อสารผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต ทั้งการพูดคุย การส่ง

ข้อความ และการส่งจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ 

 

 

ลักษณะการใช้งาน 
 

ใช้คอมพิวเตอร์ในการสืบคืนข้อมูลผ่าน
ทางอินเทอร์เน็ต ค้นหาบทความ 

เอกสาร ข่าวต่างๆ ท าให้ได้รับข้อมูลที่
เป็นสากล และหลากหลายในระยะเวลา

รวดเร็ว 
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ตอนที่ 2 ค าชี้แจง:ให้นักเรียนตอบค าถามท่ีก าหนดให้ถูกต้อง 

 

1. คอมพิวเตอร์มีความส าคัญในชีวิตประจ าวันอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. นักเรียนจะได้รับผลกระทบอย่างไร ถ้าไม่มีคอมพิวเตอร์ใช้งาน  
……………………………………………………………………………………………………………................ 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
……………………………………………………………………………………………………………................         
3. การใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประโยชน์อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………........... 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
 4. นักเรียนเห็นด้วยกับประโยคท่ีว่า “คอมพิวเตอร์เปรียบเหมือนดาบสองคม” 

หรือไม่ จงอธิบายเหตุผล 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
  
 5. นักเรียนคิดว่า เพราะเหตุใดชาลส์ แบบเบจจึงได้รับการยกย่องให้เป็นบิดาแห่ง

คอมพิวเตอร์ 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………................ 
 

 

(พิจารณาตามค าตอบของนักเรียน โดยให้อยู่ในดลุยพินิจของครูผูส้อน) 

     ชว่ยเชื่อมโยงข้อมูลจากท่ีหนึ่งไปยังอีกท่ีหนึ่งได้เพียงปลายนิ้วสัมผัส โดยไม่ 
จ ากัดระยะเวลาและสถานที่อีกท้ังยังมีความสะดวกสบาย และรวดเร็วในการใช้งาน 

(พิจารณาตามค าตอบของนักเรียน โดยให้อยู่ในดลุยพินิจของครูผูส้อน) 

(พิจารณาตามค าตอบของนักเรียน โดยให้อยู่ในดลุยพินิจของครูผูส้อน) 

(พิจารณาตามค าตอบของนักเรียน โดยให้อยู่ในดลุยพินิจของครูผูส้อน) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้หลักคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน      เวลา 8 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ย่อยที่ 3บทบาทของคอมพิวเตอร์      เวลา 2  ชั่วโมง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  สอนวันที่ 17 ธ.ค. 2561 
สอนโดย : นางสาววิภาวดี เขตผดุง  โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร  อ าเภอกมลาไสย  จังหวัดกาฬสินธุ์ 
 
1. สาระส าคัญ 
 คอมพิวเตอร์มีบทบาทในการช่วยอ านวยความสะดวกต่อระบบการท างานต่างๆ และตอบสนอง
ความต้องการเฉพาะบุคคลและสังคม 
2. ตัวช้ีวัด 
 อธิบายหลักการท างาน บทบาท และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์(ง 3.1 ม. 1/3) 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1. นักเรียนสามารถอธิบายบทบาทส าคัญคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง(K) 
 3.2. นักเรียนมีความรับผิดชอบ ใส่ใจส่วนรวม และเห็นความส าคัญบทบาทของคอมพิวเตอร์(A) 
 3.3. นักเรียนสามารถของการน าคอมพิวเตอร์ไปใช้ในระบบการท างานต่างๆ ได้เหมาะสม(K) 
 3.4.นักเรียนความสามารถเข้าใจกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่ม (P) 
4. สาระการเรียนรู้ 
 4.1 ด้านความรู้ 
  นักเรียนสามารถเข้าใจบทบาทของคอมพิวเตอร์ 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  4.2.1 ทักษะการสรุปลงความเห็น 
  4.2.2 ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
4.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์(แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์) 
  4.3.1 การตั้งเป้าหมายทางการเรียน 
  4.3.2 ความมุ่งม่ันในการท างาน 
  4.3.3 การเอาชนะอุปสรรคในการท างาน 
  4.4.4 ความสามารถในการมองทางบวก 
5. สาระส าคัญ (ความคิดรวบยอด/ทักษะ/กระบวนการ) 

 
6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

6.6 ความสามารถในการสื่อสาร 
6.7 ความสามารถในการคิด 
6.8 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
6.9 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
6.10 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการ
ด าเนินการ 

สาระการเรียนรู้/กิจกรรม สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู้ 
Face to face Online 

1) ขั้นเตรียม  -ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนทราบ 
 

- ครูน าเสนอกรณีตัวอย่าง โดย
ให้นักเรียนดูภาพผ่าน
โปรเจคเตอร์คอมพิวเตอร์
รูปแบบต่างๆ แล้วตั้งประเด็น
ค าถามนักเรียน 
-นักเรียนตอบค าถามลงใบงาน
ภาพคอมพิวเตอร์รูปแบบต่างๆ ที่
ครูก าหนดให้ 
- ครูสุ่มรายชื่อนักเรียนตอบ
ประเด็นค าถามที่ก าหนด 
….ภาพดังกล่าวเป็นภาพที่
เกี่ยวกับอะไร 
….ภาพดังกล่าวแสดงถึงบทบาท
ของคอมพิวเตอร์ในด้านใด 
….คอมพิวเตอร์มีบทบาทในด้าน
อ่ืนๆ นอกเหนือจากในภาพ
หรือไม่ คืออะไร  
…ถ้าไม่มีคอมพิวเตอร์ในการ
ท างานด้านต่างๆ จะมีผลอย่างไร 
 

-แผนการ
จัดการ
เรียนรู้
รายวิชา 
 
 

2) ขั้นเสนอ
กรณี
ตัวอย่าง  

 ครูน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน 
โดยการใช้สื่ออินโฟกราฟฟิกเรื่อง 
บทบาทของคอมพิวเตอร์ 
- ครูแชร์ สื่ออินโฟกราฟฟิกลงใน 
facebookเพ่ือนักเรียนได้กลับไป
ศึกษาความรู้อีกครั้ง 

-สื่ออินโฟ
กราฟฟิก
เรื่อง 
ความส าคัญ
ของคอม 
พิวเตอร์ 

3) ขั้น
วิเคราะห์  

 - ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
น าเสนอ วิเคราะห์ อภิปราย 
หน้าชั้นเรียน และผู้ที่ไม่ได้ 

-อินเตอร์ 
เน็ต 
-สื่ออินโฟ 
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ตาราง(ต่อ) 
ขั้นตอนการ
ด าเนินการ 

สาระการเรียนรู้/กิจกรรม สื่อและ
แหล่งการ

เรียนรู้ 
Face to face Online 

  ออกมาน าเสนอมีหน้าที่จดบันทึก
และบันทึกภาพ video การ
น าเสนอของกลุ่ม 

กราฟฟิก
เรื่อง 
ความส าคัญ
ของคอม 
พิวเตอร์ 

4) ขั้นสรุป  
 

-ครูให้นักเรียนท าใบงาน ที่ 1.3 
ศึกาหาความรู้ที่ถูกต้อง 

-นักเรียนท าใบงาน 1.4  ศึกษา 
ค้นคว้า จากสื่ออินโฟกราฟิก 
ผ่านช่องทางกลุ่มห้องเรียน 
facebookที่ครูอับโหลดเพ่ือ 
ศึกษาเพ่ิมเติม ผ่านทาง การ
สืบค้น google 

-
อินเตอร์เน็ต 
-ท าใบงาน 
1.4  

5) ขั้น
ประเมินผล 

-นักศึกษาและครูร่วมการสรุป 
เกี่ยวกับบทบาทของ
คอมพิวเตอร์เปิดโอกาสให้
นักศึกษาซักถามข้อสงสัย และ
มอบหมายให้นักศึกษาไปศึกษา
เพ่ิมเติม 

- นักศึกษาร่วมกันสรุป เกี่ยวกับ
บทบาทของคอมพิวเตอร์ ผ่าน
ช่องทางกลุ่มห้องเรียน 
facebook. 

 

 

8. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 8.1 หนังสือเรียนหนังสือค้นคว้าเพ่ิมเติม 
 -โครงการสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 2539.  
 เอกสารการสอนชุดวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น หน่วยที่ 1-15. นนทบุรี : ส านักพิมพ์ 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 
 8.2 สื่ออินโฟกราฟิกคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน เรื่อง ความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ , อินเตอร์เน็ต  
 8.3 ใบงานที่ 1.3 เรื่อง ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 
 8.4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3เรื่องความส าคัญของคอมพิวเตอร์ 
 8.5 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 
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9. การวัดและการประเมิน 
9.2 การวัดผลการเรียนรู้ 

เครื่องมือการวัดผลการ
เรียนรู้ 

วิธีการวัดผลการเรียนรู้ เกณฑ์การวัดผลการเรียนรู้ 

แบบทดสอบความรู้ก่อน
เรียนและหลังเรียน 

วัดผลจากแบบทดสอบความรู้
ก่อนเรียนและหลังเรียน 

คะแนนร้อยละ 80 ขึ้นไปผ่าน
เกณฑ์ 

ใบกิจกรรม ตรวจใบกิจกรรม ที่ 1.1 คะแนน ร้อยละ 80 ขึ้นไปผ่าน
เกณฑ์ 

แบบฝึกปฏิบัติ ตรวจแบบฝึกปฏิบัติ คะแนน ร้อยละ 80 ขึ้นไปผ่าน
เกณฑ์ 

 

 9.2 การประเมินผลการเรียนรู้ 

เครื่องมือ
ประเมินผลการ

เรียนรู้ 

วิธีการประเมินผลการเรียนรู้ เกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ 

แบบสังเกต
พฤติกรรม 

สังเกตพฤติกรรมนักเรียน ได้ระดับดีขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ 

แบบสัมภาษณ์ สังเกตพฤติกรรมนักเรียน ได้ระดับดีขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ 
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ 

ประเมินระดับแรง ได้ระดับดีขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ 

 
10. ความคิดเห็น (ผู้บริหาร/หรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย) 
 ได้ท าการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้โดย นางสาววิภาวดี เขตผดุง  แล้วมีความเห็น ดังนี้ 
 10.1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่อยู่ในระดับ 

    ดีมาก      ดี 
    พอใช้      ต้องปรับปรุง 

 10.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    ได้น าเอากระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ใช้กระบวนการสอนแบบ

ผสมผสานได้เหมาะสม 
    ที่ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ กระบวนการสอนแบบผสมผสานควรปรับปรุงพัฒนา

ต่อไป 
 10.3  แผนการจัดการเรียนรู้ที่1 

    สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 
    ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 
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10.4  ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
………………………………………………………………………….............................................................................
...............................................................................................…………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 

ลงชื่อ............................................................. 
                           (นายสมัย ค าภาบุตร) 

                         ผู้อ านวยการโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
                        วันที่..........เดือน...................พ.ศ. 2561 
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11. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
 11.1 ผลการสอน 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
 
 11.2 ปัญหาที่พบ 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...………………………
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
 
 11.3 ข้อเสนอแนะและแนวทางการแก้ไข 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...………………………
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
 
 
 

          ลงชื่อ……………………………………….ผู้สอน 
               (นางสาววิภาวดี เขตผดุง)  

                                                                ต าแหน่ง ครูผู้สอน 
                   วันที่..........  เดือน .............. พ.ศ. 2561 
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ภาพคอมพิวเตอร์รูปแบบต่างๆ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพการใชค้อมพวิเตอรข์องหน่วยงานราชการ 

 

 
 

ภาพการใชค้อมพวิเตอรใ์นทางการแพทย ์
 

 
 
 

ภาพการใชค้อมพวิเตอรค์ านวณราคาสนิคา้ 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพการใชค้อมพวิเตอรค์วบคุมระบบ 
สญัญาณไฟจราจร 

 

 
 

ภาพสือ่คอมพวิเตอรช์่วยสอน 

 

 
 

ภาพการใชค้อมพวิเตอรอ์อกแบบบา้น 
 
ท่ีมา: อารยีา ศรปีระเสรฐิ และคณะ. [ม.ป.ป.]. หนังสือเรียน รายวิชาพืน้ฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศและ

การส่ือสาร ม 1. พมิพค์รัง้ที ่4. กรุงเทพมหานคร : อกัษรเจรญิทศัน์ 
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ใบงานที่ 1.3 
บทบาทของคอมพิวเตอร์ 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเขียนอธิบายบทบาทของคอมพิวเตอร์ในด้านต่างๆ ตามท่ีก าหนด 

1.  

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

  

 

2.  …………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

  

 

3.  

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

  

 

4.  

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

 

 
ด้านงานราชการ 

 
ด้านงานธุรกิจ 

 
ด้านงานสื่อสารโทรคมนาคม 

 
ด้านงานการศึกษา 
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5.  

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

  

 

6.  …………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

  

 

7.  

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

 

 

 

 

  

 

 

 
 

 

ด้านงานวิทยาศาสตร์และ
การแพทย์ 

 

ด้านงานวิศวกรรมและ 
สถาปัตยกรรม 

 
งานอ่ืนๆ 
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เฉลยใบงานที่1.3 
บทบาทของคอมพิวเตอร์ 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเขียนอธิบายบทบาทของคอมพิวเตอร์ในด้านต่างๆ ตามที่ก าหนด 

1.  

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

  

 

2.  …………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

  

 

3.  

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

  

 

4.  

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

 

 
ด้านงานราชการ 

 
ด้านงานธุรกิจ 

 
ด้านงานสื่อสารโทรคมนาคม 

 
ด้านงานการศึกษา 

หน่วยงานราชการจะใช้คอมพิวเตอร์มาช่วยในการให้บริการด้าน

ต่างๆ ตามบทบาทและหน้าที่ของหน่วยงานนั้นๆ เช่น ที่ว่าการ

อ าเภอ ใช้คอมพิวเตอร์จัดเก็บข้อมลูการแจ้งเกดิ แจ้งตาย ย้ายที่อยู่ 

หรือท าบัตรประชาชน. 

คอมพิวเตอร์ถูกน ามาใช้จัดท าเอกสาร น าเสนองานและเพื่อ

ตอบสนองความต้องการของลูกคา้ เช่น ห้างสรรพสินค้าใช้

คอมพิวเตอร์ท าระบบบัญชสี าเร็จรูป ธุรกิจออนไลน์ ซื้อขายสินค้า

ผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต. 

คอมพิวเตอร์มีบทบาทส าคญัในการควบคุมระบบการจราจรทางบก

และทางอากาศ ช่วยอ านวยความสะดวกในการจัดระเบียบของ

เส้นทางการจราจร นอกจากนีย้ังช่วยในส่วนของ การเดินทาง เช่น 

การส ารองที่น่ัง และการออกบัตรโดยสาร   เป็นต้น. 

การเรยีนการสอนในปัจจุบันได้น าคอมพิวเตอร์เข้ามาเป็น

สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรูไ้ด้

ด้วยตนเอง และทบทวนเนื้อหาไดต้ลอดเวลา นอกจากนี้การเรียน

การสอนผา่นอินเทอร์เนต็ (e-learning) ยังช่วยอ านวยความสะดวก

ให้แก่ผู้เรียนไดเ้ป็นอย่างดี. 
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5.  

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

  

 

6.  …………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

  

 

7.  

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

…………………………………………………………….. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ด้านงานวิทยาศาสตร์และ
การแพทย์ 

 

ด้านงานวิศวกรรมและ 
สถาปัตยกรรม 

 
งานอ่ืนๆ 

นักวิทยาศาสตร์และแพทย์ได้น าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการศึกษา 

ค านวณ ค้นคว้า วิจัย และจ าลองสิ่งต่างๆ ให้อยู่ในรูปแบบท่ีเข้าใจ

ง่าย และสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ใหม่ๆ เช่น การพยากรณ์

อากาศ การส ารวจการขดุเจาะทรพัยากรธรณี และการใช้

เครื่องเอกซเรย์คอมพิวเตอร์ เป็นต้น. 

วิศวกรและสถาปนิกน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการออกแบบเขียน

แบบ หรือจ าลองโครงสรา้งของงานต่างๆ โดยคอมพิวเตอรจ์ะช่วย

ค านวณที่ซับซ้อน และแสดงผลถึงประสิทธิภาพของงานท่ีออกแบบ 

เพื่อให้ได้ผลลัพธ์การค านวณที่ถูกต้องและรวดเร็ว. 

คอมพิวเตอร์ยังมีบทบาทด้านอื่นๆ หลายด้าน เช่น งานละคร งาน

โฆษณา และงานโรงแรม เป็นต้น โดยคอมพิวเตอร์จะช่วยออกแบบ 

ลงทะเบียน ตรวจสอบ บันทึก และเผยแพร่ข้อมูลต่างๆ ได้อย่าง

สะดวกและรวดเร็ว. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 
หน่วยการเรียนรู้หลัก คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน    เวลา8ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ย่อยที่ 4 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์     เวลา2  ชั่วโมง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สอนวันที่ 7 ม.ค.2562 
สอนโดย : นางสาววิภาวดี เขตผดุง  โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร  อ าเภอกมลาไสย  จังหวัดกาฬสินธุ์ 
 
1. สาระส าคัญ 
 คอมพิวเตอร์มีบทบาทในการช่วยอ านวยความสะดวกต่อระบบการท างานต่างๆ และตอบสนอง
ความต้องการเฉพาะบุคคลและสังคม 
2. ตัวชี้วัด 
 อธิบายหลักการท างาน บทบาท และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ (ง 3.1 ม. 1/3) 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1นักเรียนสามารถอธิบายบทบาทส าคัญคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง(K) 
 3.2. นักเรียนมีความรับผิดชอบ ใส่ใจส่วนรวม และเห็นความส าคัญของประโยชน์คอมพิวเตอร์(A) 
 3.3. นักเรียนสามารถของการน าประโยชน์คอมพิวเตอร์ไปใช้ในระบบการท างานต่างๆ ได้เหมาะสม(K) 
 3.4.นักเรียนความสามารถเข้าใจกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่ม (P) 
4. สาระการเรียนรู้ 
 4.1 ด้านความรู้ 
  นักเรียนรู้และเข้าใจประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  4.2.1ทักษะการสรุปลงความเห็น 
  4.2.2 ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 4.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์(แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์) 
  4.3.1 การตั้งเป้าหมายทางการเรียน 
  4.3.2 ความมุ่งม่ันในการท างาน 
  4.3.3 การเอาชนะอุปสรรคในการท างาน 
  4.4.4 ความสามารถในการมองทางบวก 
5. สาระส าคัญ (ความคิดรวบยอด/ทักษะ/กระบวนการ) 

 
6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 6.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
 6.2 ความสามารถในการคิด 
 6.3 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 6.4 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 6.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 



191 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการ
ด าเนินการ 

สาระการเรียนรู้/กิจกรรม สื่อและแหล่ง
การเรียนรู ้

Face to face Online  
1) ขั้นเตรียม  -ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้

ให้กับผู้เรียนทราบ 
 

- ครูให้นักเรียนดูภาพผ่านโปรเจค- 
เตอร์คอมพิวเตอร์รูปแบบต่างๆ 
แล้วตั้งประเด็นค าถามนักเรียน  
-ครูขออาสาสมัครนักเรียน 3-4 
คน อภิปรายประเด็นค าถามที่
ก าหนด น าเสนอกรณีตัวอย่าง 
-ภาพดังกล่าวเป็นภาพที่เกี่ยวกับ
อะไรคอมพิวเตอร์ในด้านใด 

-แผนการ
จัดการเรียนรู้
รายวิชา 
 
 

2) ขั้นเสนอ
กรณี
ตัวอย่าง  

 -ครนู าเสนอเนื้อหาในบทเรียน 
โดยการใช้สื่ออินโฟกราฟฟิก 
เรื่อง ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
- ครูแชร์ สื่ออินโฟกราฟฟิกลงใน 
กลุ่มfacebook เพ่ือนักเรียนได้
กลับไปศึกษาความรู้อีกครั้ง 

-สื่ออินโฟ
กราฟฟิกเรื่อง 
ประโยชน์
ของ
คอมพิวเตอร์ 

3) ขั้น
วิเคราะห์  

-ครูให้นักเรียนตอบค าถาม
กระตุ้นความคิด  โดยการสุ่ม
นักเรียน ตอบค าถาม 
“คอมพิวเตอร์ช่วยพัฒนา
คุณภาพชีวิตของนักเรียน
อย่างไร“(พิจารณาตาม
ค าตอบของนักเรียน โดยให้
อยู่ในดุลยพินิจของครูผู้สอน) 

-นักเรียนตอบค าถามกระตุ้น
ความคิด“คอมพิวเตอร์ช่วย
พัฒนาคุณภาพชีวิตของนักเรียน
อย่างไร”โดยการตอบค าถามลง
กลุ่มfacebook ทุกคน 

-อินเตอร์เน็ต 
-สื่ออินโฟ
กราฟฟิกเรื่อง
ประ- 
โยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ 

4) ขั้นสรุป  
 

 -ครูให้สามาชิกแต่ละกลุ่ม ศึกษา
ตามประเด็นที่ก าหนด ดังนี้ 1) 
คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างงาน  
2) คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างความ
บันเทิง   
3) คอมพิวเตอร์ช่วยติดต่อสื่อสาร  
4) คอมพิวเตอร์ช่วยสืบค้นข้อมูล  
 

-การสืบค้น
อินเตอร์เน็ต 
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ตาราง (ต่อ) 
ขั้นตอนการ
ด าเนินการ 

สาระการเรียนรู้/กิจกรรม สื่อและแหล่ง
การเรียนรู ้Face to face Online 

  5) คอมพิวเตอร์ช่วยแก้ไขปัญหา
ทางด้านสังคมและประเทศ 
-นักเรียนศึกษา ค้นคว้า ค าตอบ 
จากสื่ออินโฟกราฟิก ผ่าน
ช่องทางกลุ่มห้องเรียน 
facebook ที่ครูอับโหลดเพื่อ 
ศึกษาเพ่ิมเติม ผ่านทาง การ
สืบค้น google 
-จากประเด็นการศึกษาค้นคว้า 
ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอ
อภิปรายหน้าชั้นเรียน ให้ผู้ที่ไม่
เคยออกมาอภิปรายแต่ละกลุ่ม
ออกมาอภิปราย ผู้ที่เคยอภิปราย
จากครั้งก่อนท าหน้าที ่บันทึกภาพ 
video และจดบันทึกการ
น าเสนอของทุกกลุ่มกลุ่มที่ศึกษา 
และ อภิปรายได้ถูกต้องที่สุ ด 
เ ข้ า ใ จ ที่ สุ ด  ไ ด้ รั บ ค ะ แ น น
ตามล าดับ จากผลการโหวตจาก
เพ่ือน 

 

5) ขั้น
ประเมินผล 

-นักศึกษาและครูร่วมการ
สรุปใบงาน ที่ 1.3 ศึกษาหา
ความรู้ที่ถูกต้อง 

- นักศึกษาร่วมกันสรุป เกี่ยวกับ
ใบงาน ที่ 1.3 ผ่านช่องทางกลุ่ม
ห้องเรียน facebook. 

ใบงาน ที่ 1.3 
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8. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 8.1หนังสือเรียนหนังสือค้นคว้าเพ่ิมเติม 
 โครงการสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 2539.  
 เอกสารการสอนชดุวชิาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น หนว่ยที่ 1-15. นนทบุรี:ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัย 
สุโขทัยธรรมาธิราช 
 8.2.  สื่ออินโฟกราฟิกคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน เรื่องประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 8.3. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ , อินเตอร์เน็ต  
 8.4. ใบงานที่ 1.4 เรื่อง ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 8.5. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4เรื่องประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 8.6. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 
9. การวัดและการประเมิน 

9.1 การวัดผลการเรียนรู้ 
เครื่องมือการวัดผลการ

เรียนรู้ 
วิธีการวัดผลการเรียนรู้ เกณฑ์การวัดผลการเรียนรู้ 

แบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน
และหลังเรียน 

วัดผลจากแบบทดสอบความรู้
ก่อนเรียนและหลังเรียน 

คะแนนร้อยละ 80 ขึ้นไปผ่าน
เกณฑ์ 

ใบกิจกรรม ตรวจใบกิจกรรม ที่ 1.1 คะแนน ร้อยละ 80 ขึ้นไป
ผ่านเกณฑ์ 

แบบฝึกปฏิบัติ ตรวจแบบฝึกปฏิบัติ คะแนน ร้อยละ 80 ขึ้นไป
ผ่านเกณฑ์ 

 9.2 การประเมินผลการเรียนรู้ 

เครื่องมือประเมินผลการ
เรียนรู้ 

วิธีการประเมินผลการเรียนรู้ เกณฑ์การประเมินผลการ
เรียนรู้ 

แบบสังเกตพฤติกรรม สังเกตพฤติกรรมนักเรียน ได้ระดับดีขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ 
แบบสัมภาษณ์ สังเกตพฤติกรรมนักเรียน ได้ระดับดีขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ 
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ประเมินระดับแรง ได้ระดับดีขึ้นไป ผ่านเกณฑ์ 

 
10. ความคิดเห็น (ผู้บริหาร/หรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย) 
 ได้ท าการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้โดย นางสาววิภาวดี เขตผดุง  แล้วมีความเห็น ดังนี้ 
 10.1  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่อยู่ในระดับ 

    ดีมาก      ดี 
    พอใช้      ต้องปรับปรุง 
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 10.2  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    ได้น าเอากระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ใช้กระบวนการสอนแบบ

ผสมผสานได้เหมาะสม 
    ที่ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ กระบวนการสอนแบบผสมผสานควรปรับปรุงพัฒนา

ต่อไป 
 10.3  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

    สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 
    ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 

 10.4  ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
………………………………………………………………………….............................................................................
..............…………………………………………………………………………...............................................................
............................………………………………………………………………………….................................................
..........................................…………………………………………………………………………...................................
........................................................…………………………………………………………………………..................... 
 
 

                         ลงชื่อ.................................................. 
                              (นายสมัย ค าภาบุตร) 

                          ผู้อ านวยการโรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
                          วันที่..........เดือน ..................พ.ศ. 2561 
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11. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
      11.1 ผลการสอน 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
     11.2 ปัญหาที่พบ 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
     11.3 ข้อเสนอแนะและแนวทางการแก้ไข 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………...……………………… 
 
 
 
                 ลงชื่อ……………………………………….ผู้สอน 

                                                            (นางสาววิภาวดี เขตผดุง)  
                                                                ต าแหน่ง ครูผู้สอน 
                 วันที่..........  เดือน ................. พ.ศ. 2561 

  
 
 
 
 
 
 
 
 



196 

ใบงานที่ 1.4 
ประโยชน์ของคอมพิวเตอร ์

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนเขียนผังมโนทัศน์แสดงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
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ใบงานที่ 1.4 
ประโยชน์ของคอมพิวเตอร ์

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนเขียนผังมโนทัศน์แสดงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

( ตัวอย่าง  พิจารณาตามค าตอบของนักเรียน โดยให้อยู่ในดุลยพินิจของครูผู้สอน) 

 
 

 

 

ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

ช่วยแกไ้ขปญัหาทางดา้นสงัคมและประเทศ 

ช่วยสรา้ง
งาน 

ช่วยสรา้งความบนัเทงิ 

ช่วยสบืคน้ขอ้มลู ช่วย
ตดิต่อสือ่สาร 

เอกสาร 

รายงาน 

รปูภาพ 
งานศลิปะ 

แบบจ าลอง
โครงสรา้ง 

ดหูนงั 

ฟงัเพลง 

เล่นเกม 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 
ค าชี้แจง 

 แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนนี้เป็นการอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเหตุการณ์
ต่างๆที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน จากการประเมินของครูผู้สอนเป็นแบบประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากครูผู้สอน โดยศึกษาตามแนวคิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ McCelland (1961,p.200-256) 
อ้างอิงใน พิจิตร  บุญบันดาล,2551,น.4-5) แบ่งออกเป็น 6 ด้าน ประกอบด้วย ดังนี้ 
     1. ด้านความทะเยอทะยาน 
     2. ด้านความกระตือรือร้น 
     3. ด้านความกล้าเสี่ยง 
     4. ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 
     5. ด้านการวางแผนงาน 
    6. ด้านความมีเอกลักษณ์ 
 เกณฑ์การประเมิน 
   ให้วงกลม O หมายเลขดังนี้ 
    1 ถ้าการปฏิบัติเกิดข้ึน แทบจะไม่เคยเกิดข้ึน 
    2 ถ้าการปฏิบัติเกิดข้ึน นานๆครั้ง 
    3 ถ้าการปฏิบัติเกิดข้ึน บางครั้ง 
    4 ถ้าการปฏิบัติเกิดข้ึน บ่อยครั้ง  
    5 ถ้าการปฏิบัติเกิดข้ึน บ่อยมาก 
 

 
รายการประเมิน 

 

แทบจะ
ไม่เคย
เกิดขึ้น 

นานๆ
ครั้ง 

บาง 
ครั้ง 

บ่อย 
ครั้ง 

บ่อย
มาก 

ด้านความทะเยอทะยาน      
1.นักเรียนตั้งใจปฏิบัติงานทุกครั้งให้เกิด
ความโดดเด่น 

1 2 3 4 5 

2. นักเรียนชอบมีการท างานที่แข่งขัน 1 2 3 4 5 
3.นักเรียนต้องการมีผลงานดีเด่นเพื่อให้คน
อ่ืนยอมรับและชื่นชม 

1 2 3 4 5 

4.นักเรียนมีความเชื่อว่าการมีผลงานดีเด่น
เป็นความส าเร็จในการท างาน 

1 2 3 4 5 

5.นักเรียนรู้สึกดีใจเมื่อผลงานของตนโดด
เด่นกว่าผู้อ่ืน 

1 2 3 4 5 
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รายการประเมิน 

แทบจะ
ไม่เคย
เกิดขึ้น 

นานๆ
ครั้ง 

บาง 
ครั้ง 

บ่อย 
ครั้ง 

บ่อย
มาก 

ด้านความกระตือรือร้น      
6.นักเรียนชอบศึกษาค้นคว้าจากแหล่ง
ความรู้ต่างๆ 

     

7.นักเรียนจะรีบท างานให้เสร็จเมื่อได้รับ
มอบหมาย 

     

8.นักเรียนจะพยายามท าจนงานส าเร็จแม้
จะเป็นงานที่ยาก 

     

9.นักเรียนสนุกสนานและมีความสุข เมื่อมี
การเรียนการสอนแบบปกติและการเรียน
ออนไลน์ 

     

10.นักเรียนมีความตื่นเต้นอยากเข้ามา
เรียน 

     

11.นักเรียนมักจะอาสางานที่ตนเองถนัด
ด้วยความสมัครใจ 

     

12.นักเรียนตื่นเต้นกับกิจกรรมการจัดการ
เรียนการสอน 

     

ด้านความกล้าเสี่ยง      
13.นักเรียนคิดและท าในสิ่งที่ท้าทาย      
14.นักเรียนเชื่อมั่นในงานที่ตนเองท าส าเร็จ      
15.นักเรียนไม่กลัวที่จะแสดงความคิดเห็น
ของตนเอง 

     

16.นักเรียนท างานอย่างมุ่งม่ันให้ส าเร็จ      
17.นักเรียนกล้าตัดสินใจแก้ปัญหาอย่าง
เด็ดเดี่ยว 

     

ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง      
18.นักเรียนกล้ารับผิดในความผิดพลาด
ของการท างาน 

     

19.เมื่อนักเรียนลงมือท างานแล้วจะท า
เสร็จเสมอ 

     

20.นักเรียนปรับปรุงผลงานตนเองให้ดีขึ้น
เสมอ 
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รายการประเมิน 

แทบจะ
ไม่เคย
เกิดขึ้น 

นานๆ
ครั้ง 

บาง 
ครั้ง 

บ่อย 
ครั้ง 

บ่อย
มาก 

ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง      
21.นักเรียนมีความรับผิดชอบทั้งงานกลุ่ม
และงานเดี่ยว 

     

22.นักเรียนท างานส าเร็จตามเวลาที่
ก าหนด 

     

23.นักเรียนท างานส าเร็จตามเวลาที่
ก าหนด 

     

24.นักเรียนจะส่งงานอาจารย์เสมอเม่ือ
หมดคาบเรียน นักเรียนก็จะส่งย้อนหลัง 

     

ด้านการวางแผนงาน      
25.นักเรียนมีการเตรียมการอย่างดีก่อน
เข้าเรียน 

     

26.นักเรียนมีการวางแผนการท างานกลุ่ม
เป็นอย่างดี 

     

27.ขณะปฏิบัติงานนักเรียนนักเรียนมีความ
ละเอียดรอบคอบ 

     

28.นักเรียนมีการตรวจทานงานผลงาน
ก่อนส่งเสมอ 

     

29.นักเรียนเลือกบุคคลที่จะเข้ามาร่วม
ปฏิบัติงานด้วยเสมอ 

     

30.นักเรียนจัดสรรเวลาในการเริ่มงาน 
ปฏิบัติงานและ ส่งงานเสมอ 

     

ด้านความมีเอกลักษณ์      
31.นักเรียนมีความคิดริเริ่มท าสิ่งต่างๆด้วย
ความคิดตัวเอง 

     

32.นักเรียนมีการ คิดค้นคว้าวิธีการท างาน
ได้ส าเร็จรุล่วงด้วยตนเอง 

     

33.นักเรียนมีการอภิปราย แสดงผลงานที่
แตกต่าง 

     

34.นักเรียนมีความสนใจในการศึกษาหา
ความรู้ใหม่ๆ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

ความพึงพอใจต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสาน 
ด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก 

 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจของนักเรียน ซึ่งก าหนดเกณฑ์
ความพึงพอใจดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 
5 

มาก 
 
4 

ปาน
กลาง

3 

น้อย 
 
2 

น้อย
ที่สุด
1 

ด้านเนื้อหา 

1.เนื้อหาที่เรียนเป็นเรื่องที่นักเรียนชอบ   
   

2.เนื้อหาที่เรียนมีประโยชน์ต่อนักเรียน      
3.เป็นเนื้อหาที่นักเรียนสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้   

   
4.เนื้อหาสาระที่เรียนเหมาะสม ไม่ง่ายหรือยากเกินไป   

   
ด้านการจัดการเรียนรู้ 
5. นักเรียนรู้สึกสนุกสนานและมีความสุขเม่ือได้เรียนวิชา 
คอมพิวเตอร์ทั้งการเรียนปกติและการเรียนออนไลน์ 

  
   

6. นักเรียนเข้าใจและมีความรู้ในเรื่องที่เรียนเป็นอย่างดี   
   

7. นักเรียนได้ลงมือท ากิจกรรมอย่างเต็มที่      
8. บรรยากาศในการเรียนผ่อนคลายไม่ตึงเครียด      
ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอน 
9.สื่ออินโฟกราฟิก น่าสนใจและหลากหลาย   

   
10.สื่ออินโฟกราฟิก ภาพและเสียงชัดเจน      
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 
5 

มาก 
 
4 

ปาน
กลาง

3 

น้อย 
 
2 

น้อย
ที่สุด
1 

11.สื่อที่เป็นเอกสาร ใบงาน ใบความรู้ มีเพียงพอ      
12.ห้องปฏิบัติการมีบรรยากาศเหมาะแก่การเรียนรู้      
ด้านการวัดประเมินผล 
13. ครูแจ้งเกณฑ์และวิธีการให้คะแนนในการทดสอบ
อย่างชัดเจนให้นักเรียนทราบทุกครั้ง 

     

14.นักเรียนชอบที่ได้มีส่วนร่วมในการประเมินเพ่ือนๆ 
ของการน าเสนอผลงานแต่ละกลุ่ม 

     

15. นักเรียนชอบการทดสอบภาคปฏิบัติเพราะได้ลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเองและร่วมกันกับเพ่ือน 

     

16. นักเรียนชอบที่มีการหาผู้โชคดีท่ีบังเอิญเข้ากลุ่มเก่ง
ประจ า สัปดาห์เพื่อรับรางวัลพิเศษ 

     

ด้านผู้สอน 
17. ผู้สอนให้ความเป็นกันเองและเป็นมิตรกับนักเรียน   

   
18. ผู้สอนมีความสามารถในการคุมชั้นเรียนไม่ให้เกิด
ความวุ่นวายเสียงดังรบกวนสมาธิ 

  
   

19. ผู้สอนชมเชย หรือให้รางวัลนักเรียนอยู่เสมอ       
20. ผู้สอนมีความตรงต่อเวลาเข้าสอนและเลิกสอน      
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แบบบันทึกอนุทินในการเรียนรู้ที่ส่งเสริมแรงจูงใจ 
วิชา คอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 
 

1. ด้านความทะเยอทะยาน 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................... ....................................................................................... .  
............................................................................................................................. ................................... 
.................................................................................................................................. .............................. 
 

2. ด้านความกระตือรือร้น 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................ ........................
........................................................................................................... .................................................... 
............................................................................................................................. .................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
 

3. ด้านความกล้าเสี่ยง 

................................................................................................................................................................

............................................................................................................................. ...................................

..................................................................................................................................... ...........................

........................................................................................................ ........................................................

............................................................................................................................. ...................................

............................................................................................................................................................. .. 
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4. ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 

................................................................................................................................................................

............................................................................................................................. ...................................

............................................................................................................................. ...................................

....................................................................... ........................................................................................ . 

............................................................................................................................. ................................... 

.................................................................................................................................. .............................. 
 

5. ด้านการวางแผนงาน 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................... ........................................................................................ . 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................... .............................  
 
6. ด้านความมีเอกลักษณ์ 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................................................................... .......................
............................................................................................................ .................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................... .  
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ค่าความสอดคล้อง(IOC)การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน โดยการจัดการ
เรียนรู้ผสมผสานด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 
 

รายการ ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 
IOC 

แปลผล 

1 2 3 
ด้านความทะเยอทะยาน      
1.นักเรียนมีความตั้งใจปฏิบัติงานในแต่ละครั้งให้เกิด
ความโดดเด่น 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

2. นักเรียนชอบมีการท างานที่แข่งขัน +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
3.นักเรียนต้องการมีผลงานดีเด่นเพื่อให้คนอ่ืนยอมรับ
และชื่นชม 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

4.นักเรียนมีความเชื่อว่าการมีผลงานดีเด่นเป็น
ความส าเร็จในการท างาน 

+1 +1 + 
1 

1.00 น าไปใช้ได้ 

5.นักเรียนรู้สึกดีใจเมื่อผลงานของตนโดดเด่นกว่าผู้อ่ืน +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
ด้านความกระตือรือร้น 
7.นักเรียนชอบศึกษาค้นคว้าจากแหล่งความรู้ต่างๆ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

8.นักเรียนจะรีบท างานให้เสร็จเมื่อได้รับมอบหมาย +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

9.นักเรียนจะพยายามท าจนงานส าเร็จแม้จะเป็นงานที่
ยาก 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

10.นักเรียนสนุกสนานและมีความสุขเมื่อมีการเรียน
การสอนแบบปกติและการเรียนออนไลน์ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

11.นักเรียนมีความตื่นเต้นอยากเข้ามาเรียน +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
12.นักเรียนมักจะอาสางานที่ตนเองถนัดด้วยความ
สมัครใจ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

13.นักเรียนตื่นเต้นกับกิจกรรมการจัดการเรียนการ
สอนของครู 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

ด้านความกล้าเสี่ยง 
14.นักเรียนคิดและท าในสิ่งที่ท้าทาย +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
15.นักเรียนเชื่อมั่นในงานที่ตนเองท าส าเร็จ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
16.นักเรียนไม่กลัวที่จะแสดงความคิดเห็นของตนเอง +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
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รายการ ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 
IOC 

แปลผล 

1 2 3 
17.นักเรียนท างานอย่างมุ่งม่ันให้ส าเร็จ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
18.นักเรียนกล้าตัดสินใจแก้ปัญหาอย่างเด็ดเดี่ยว +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 
19.นักเรียนกล้ารับผิดในความผิดพลาดของการท างาน +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

20.เมื่อนักเรียนลงมือท างานแล้วจะท าเสร็จเสมอ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

21.นักเรียนปรับปรุงผลงานตนเองให้ดีขึ้นเสมอ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
22.นักเรียนมีความรับผิดชอบทั้งงานกลุ่มและงานเดี่ยว +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
23.นักเรียนท างานส าเร็จตามเวลาที่ก าหนด +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
24.นักเรียนจะส่งงานอาจารย์เสมอเม่ือหมดคาบเรียน 
นักเรียนก็จะส่งย้อนหลัง 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

ด้านการวางแผนงาน 
25.นักเรียนมีการเตรียมการอย่างดีก่อนเข้าเรียน +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
26.นักเรียนมีการวางแผนการท างานกลุ่มเป็นอย่างดี +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
27.ขณะปฏิบัติงานนักเรียนนักเรียนมีความละเอียด
รอบคอบ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

28.นักเรียนมีการตรวจทานงานผลงานก่อนส่งเสมอ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
29.นักเรียนเลือกบุคคลที่จะเข้ามาร่วมปฏิบัติงานด้วย
เสมอ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

30.นักเรียนจัดสรรเวลาในการเริ่มงาน ปฏิบัติงานและ 
ส่งงานเสมอ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

ด้านความมีเอกลักษณ์ 
31.นักเรียนมีความคิดริเริ่มท าสิ่งต่างๆด้วยความคิด
ตัวเอง 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

32.นักเรียนมีการ คิดค้นคว้าวิธีการท างานได้ส าเร็จรุ
ล่วงด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

33.นักเรียนมีการอภิปราย แสดงผลงานที่แตกต่าง +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
34.นักเรียนมีความสนใจในการศึกษาหาความรู้ใหม่ๆ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
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ค่าความเชื่อมั่นแบบสอบถาม 
 

การหาค่าความเชื่อมั่นแบบสอบถามโดยภาพรวมและรายด้าน (Reliability) ซึ่งผลวิเคราะห์ 
ดังตาราง 

 
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรยีน โดยการจัดการเรียนรู้ผสมผสาน

ด้วยวิธีกรณีตัวอย่างที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิกของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนโนนเมืองวิทยาคาร 

จ านวน
ข้อ 

ค่าความ
เชื่อม่ัน 

1. ด้านความทะเยอทะยาน 5 820. 
2.ด้านความกระตือรือร้น 7 986. 
3.ด้านความกล้าเสี่ยง 5 837. 
4.ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 6 887 
5. ด้านการวางแผนงาน 6 867 
6.ด้านความมีเอกลักษณ์ 4 829 

รวม 34 .936 
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ค่าความสอดคล้อง (IOC) แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

รายการ ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 
IOC 

แปลผล 

1 2 3 
1. เนื้อหาที่เรียนเป็นเรื่องที่นักเรียนชอบ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
2. เนื้อหาที่เรียนมีประโยชน์ต่อนักเรียน +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
3. เป็นเนื้อหาที่นักเรียนสามารถน าไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวันได้ 
+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

4. เนื้อหาสาระที่เรียนเหมาะสม ไม่ง่ายหรือยาก
เกินไป 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

5. นักเรียนรู้สึกสนุกสนาน และมีความสุขเมื่อได้เรียน
วิชาคอมพิวเตอร์ทั้งการเรียนปกติและการเรียน
ออนไลน์ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

6. นักเรียนเข้าใจ และมีความรู้ในเรื่องท่ีเรียนเป็น
อย่างดี 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

7. นักเรียนได้ลงมือท ากิจกรรมอย่างเต็มท่ี +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

8. บรรยากาศในการเรียนผ่อนคลาย ไม่ตึงเครียด +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
9. สื่ออินโฟกราฟิก น่าสนใจและหลากหลาย +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
10. สื่ออินโฟกราฟิก ภาพและเสียงชัดเจน +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
11. สื่อที่เป็นเอกสาร ใบงาน ใบความรู้ มีเพียงพอ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
12. ห้องปฏิบัติการมีบรรยากาศเหมาะแก่การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
13. ครูแจ้งเกณฑ์และวิธีการให้คะแนนในการเรียน

อย่างชัดเจนและให้นักเรียนทราบทุกครั้ง 
+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

14. นักเรียนชอบที่ได้มีส่วนร่วมในการประเมินเพ่ือนๆ 
ของการน าเสนอผลงานแต่ละกลุ่ม 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

15. นักเรียนชอบการประเมินผลภาคปฏิบัติเพราะได้
ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองและร่วมกันกับเพ่ือน 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

16. นักเรียนชอบที่มีการหาผู้โชคดีประจ าสัปดาห์เพ่ือ
รับรางวัลพิเศษ 

+1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 

17. ผู้สอนให้ความเป็นกันเองและเป็นมิตรกับนักเรียน +1 +1 +1 1.00 น าไปใช้ได้ 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

ตัวอย่างสื่ออินโฟรกราฟิก 
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ภาพตัวอย่างสื่ออินโฟกราฟฟิก 
ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ตามแผนการจัดการเรียนรู้

แบบผสมผสาน ประกอบด้วยเนื้อหาย่อยคือ 1)ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 2)
ความส าคัญของคอมพิวเตอร์3)บทบาทของคอมพิวเตอร์ 4)ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ จ านวน  
8 ชั่วโมง 
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ภาพตัวอย่างสื่ออินโฟกราฟฟิก 
ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ตามแผนการจัดการเรียนรู้

แบบผสมผสาน ประกอบด้วยเนื้อหาย่อยคือ 1)ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 2)
ความส าคัญของคอมพิวเตอร์3)บทบาทของคอมพิวเตอร์ 4)ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ จ านวน  
8 ชั่วโมง 
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ภาพตัวอย่างสื่ออินโฟกราฟฟิก 
ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน ตามแผนการจัดการเรียนรู้

แบบผสมผสาน ประกอบด้วยเนื้อหาย่อยคือ 1)ความหมายและรูปแบบของคอมพิวเตอร์ 2)
ความส าคัญของคอมพิวเตอร์3)บทบาทของคอมพิวเตอร์ 4)ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ จ านวน  
8 ชั่วโมง 
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