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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยใช้
กราฟิกออร์แกไนเซอร์ที่แตกต่างกัน 2) เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้  
ที่พัฒนาขึ้น 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนหลัง
เรียน ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์ที่แตกต่างกัน  
4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ 
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กราฟิกออร์แกไนเซอร์ที่แตกต่างกัน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
ตลาดไทรพิทยาคม ที่เรียนวิชาโปรแกรมประยุกต์ จ านวน 72 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
โปรแกรมบทเรียนวิชาโปรแกรมประยุกต์ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับ
กราฟิกออร์แกไนเซอร์ที่แตกต่างกัน ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 สถิติที่ใช้ในการ 
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
และทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติทดสอบทีแบบอิสระ (t-test Independent)  
 ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้ 
  1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานที่มีการใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์  
ก่อนการสอน มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 81.67 และใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์ หลังการสอนมี
ประสิทธิภาพ เท่ากับ 80.28 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด คือ 80/80 
  2. ดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรมบทเรียน
ร่วมกับกราฟิกออร์แกไนเซอร์ ก่อนการสอน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.42 คะแนน คิดเป็น 
ร้อยละ 81.39 การคิดวิเคราะห์ เท่ากับ 23.00 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 76.67 และ กราฟิกออร์
แกไนเซอร์ หลังการสอน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.08 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.28 การคิด
วิเคราะห์ เท่ากับ 20.08 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 66.93 ตามล าดับ แสดงว่า กิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงานในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไนเซอร์  ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์สูงขึ้น 
  3. กลุ่มตัวอย่างมีระดับความพึงพอใจต่อการเรียน ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงานในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไนเซอร์ที่แตกต่างกัน อยู่ในระดับ
ความพึงพอใจมาก 
 
ค าส าคัญ :  กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน, กราฟิกออร์แกไนเซอร์ ,  ผลสัมฤทธิ์  
                 ทางการเรียน,การคิดวิเคราะห์ 
 
Abstract 
 This study aimed : 1) to improve project based learning activity with differently 
graphic organizer. 2) to study effectiveness index of learning activity improvement. 3) to 
compare Academic achievement and Analytical thinking of student after learned by 
using project based learning activity with differently graphic organizer, and 4) to study 
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satisfaction of student after learned by using project based learning activity with 
differently graphic organizer. Sample group is Mattayom 5 students of Taladsai 
Pittayakom School who study Apply Program subject 72 people. Research tool Using 
project based learning activity with differently graphic organizer performance criteria 
80/80. Data analysis Statistic are frequency, percentage, average (X ) and standard 
deviation (S.D.) Hypothesis test with   t-test Independent statistic. 
 The results of the study were as follows: 

  1. Pre-Instructing result of performance of project based learning activity with 
differently graphic organizer is 81.67 and Post-Instructing result of performance of 
project based learning activity with differently graphic organizer is 80.28 passed criteria 
of 80/80 

  2. Pre-Instructing of effectiveness index of project based learning activity in 
lesson program with graphic organizer average score is 24.42 equal 81.39 percentage, 
analytical thinking score is 23.00 equal 76.67 percentage. Post-instructing average 
score is 24.08 equal 80.28 percentage, analytical thinking score is 20.08 equal 66.93 
percentage. Show that project based learning activity with differently graphic organizer. 
Learners have got higher performance of Academic achievement and Analytical 
thinking. 

  3. Satisfaction of sample group toward study by using project based learning 
activity with differently graphic organizer in most satisfaction level. 

 
Keywords : Project based learning activities, Graphic organizer, Academic  
                       achievement, Analytical thinking 
 

บทน า 
 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
การศึกษาเป็นเครื่องมือในการพัฒนา
คุณภาพการศึกษาของประเทศและพัฒนา
ค น ใ น ป ร ะ เ ท ศ ใ ห้ มี คุ ณ ภ า พ สู ง ขึ้ น 

(ส านักงานเลขาธิการสภา การศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ. 2550) หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 
2551 ได้ก าหนดจุดหมายให้ผู้เรียนเกิด
สมรรถนะส าคัญข้อหนึ่งว่าผู้ เรียนต้องมี
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ความรู้เป็นสากล และมีความสามารถใน
การสื่อสาร (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551) 
การคิดวิเคราะห์ การใช้เทคโนโลยีและมี
ทักษะชีวิต มีความรู้ความเข้าใจ เกิด
แรงจูงใจระหว่างการเรียนรู้ มีความส าคัญ
ต่อการชี้น าความสนใจ และส่งผลการเรียนรู้
ของผู้เรียน (ชนาธิป พรสกุล. 2551 : 29) 
ตลอดระยะเวลาที่ผ่านมา การศึกษาของ
ประเทศไทยยังคงที่ไม่มีการพัฒนา สาเหตุ
ของปัญหาก็คือ การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนท่ีไม่หลากหลายขาดความน่าสนใจ 
เน้นการท่องจ ามากกว่าการฝึกทักษะ
กระบวนการคิดวิ เคราะห์ กิจกรรมการ
เรียนรู้ยั งไม่เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ (กรม
วิชาการ. 2551) ในการวัดและประเมินผล
ยังเน้นที่ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ท าให้ผู้เรียนไม่กระตือรือร้นที่จะแสวงหา
ความรู้ ด้ วยตนเอง ผู้ เ รียนไ ม่มีทักษะ
กระบวนการคิดวิ เคราะห์  ไม่สามารถ
เชื่ อม โยงความรู้ จ ากการ เ รี ยนไปใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 
 นักการศึกษาและนักวิชาการหลาย
ท่านได้น าเสนอ แนวคิด ทฤษฎี และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการน ากราฟิกออร์
แกไนเซอร์มาใช้ในการเรียนการสอนในการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ส่วนใหญ่จะให้
ประสิทธิภาพทางการเรียนสูงขึ้น แต่จะ
แตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับชนิดและการใช้ 

หรือช่วงการน าเสนอที่ต่างกัน การจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นกระบวนการ
แสวงหาความรู้ หรือการค้นคว้าหาค าตอบ
ในสิ่งที่ผู้เรียนอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการ
ต่างๆ เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เลือก
ศึกษาตามความสนใจของตนเองหรือของ
กลุ่มเป็นการตัดสินใจร่วมกัน จนได้ชิ้นงาน
ที่สามารถน าผลการศึกษาไปใช้ได้ในชีวิต
จริง การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นการ
เรียนรู้ที่ใช้เทคนิคหลากหลายรูปแบบน ามา
ผสมผสานกันได้แก่ กระบวนการกลุ่ม การ
ฝึกคิด การแก้ปัญหา การเน้นกระบวนการ 
การสอนแบบปริศนาความคิด และการสอน
แบบร่วมกันคิด เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้เรื่องใด
เรื่องหนึ่งจากความสนใจ อยากรู้ อยาก
เรียน ของผู้เรียนเอง ค้นหาค าตอบด้วย
ตนเอง การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นการ
เรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับหลักการพัฒนาการคิด
ของ บลูม (Boom) รวมทั้งสื่อที่ใช้ในการ
น าเสนอให้กับผู้เรียน การเรียนการสอน
โดยใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์ เป็นเทคนิคที่
ช่วยเตรียมโครงสร้างระบบความคิดของ
ผู้เรียนให้ผู้เรียนได้เข้าใจและเกิดการคิด
วิเคราะห์ในการเรียนรู้และช่วยสรุปรวม
เนื้อหาในเรื่องที่จะเรียน (ทิศนา แขมมณี. 
2551 : 38) รูปแบบการสอนโดยใช้กราฟิก
ออร์แกไนเซอร์ จึงมีความเหมาะสมต่อการ
เสริมสร้างประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น 
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(Sakata, 1999 ; Ritchie and Volkl, 2000, 
Simmons and others. 1998; สุปรียา ตัน
สกุล. 2550)  
 ดั ง นั้ น  ผู้ วิ จั ย จึ งพัฒนารู ปแบบ
กิ จกรรมการ เรี ยนรู้ แบบโครงงานใน
โปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไน
เซอร์ที่ แตกต่ า งกั น  ของนั ก เ รี ยนชั้ น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชาโปรแกรม
ประยุกต์ ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนการสอน
ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เน้นการหาค าตอบ
ด้วยการปฏิบัติจริง เพื่อเป็นแรงจูงใจช่วย
ให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น มีความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและ
วิธีการของ ทิศนา แขมมณี (2551 : 38) 
และน าเอาการใช้ออร์แกไนเซอร์ในรูปแบบ
ต่างๆ ได้แก่ ข้อความสรุป ผังมโนทัศน์ 
รูปภาพ ใช้ช่วยครูและผู้เรียนสร้างองค์
ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนซึ่งจะแสดง
กระบวนการทางความคิด (วชิราพันธ์  
แก้วประพันธ์. 2551 : 78 ; อ้างอิงจาก 
Starr & Krajcik. Secondary school 
Teaching.1999) และวิธีการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบโครงงานของ ทวีศักดิ์  
กาญจนสุวรรณ (2549) ซึ่งการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญในทุกขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ 
ตั้งแต่การวางแผนการเรียนรู้ การออกแบบ

การเรียนรู้ การสร้างสรรค์ นอกจากนี้ยัง
เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใน
การเรียน ในกิจกรรมการเรียนรู้ ของ
บทเรียนและใช้คุณสมบัติพิเศษ (Attribute) 
ของคอมพิวเตอร์เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด
ต่อผู้เรียนทั้งด้านลักษณะเนื้อหาวิชาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้  ให้ปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ เ รียนกับบทเรียนในลักษณะ
กระบวนการเรียนการสอน (ไชยยศ  
เรืองสุวรรณ. 2554) มาเป็นกลยุทธ์ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อที่จะส่งผล
ต่อคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งใน
ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้านการคิด
วิเคราะห์และด้านความพึงพอใจต่อการ
เรียน ทั้งนี้เพื่อจะน าผลการวิจัยที่ได้เป็น
แนวทางในการพัฒนาการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนของครูให้มีประสิทธิภาพและ
เกิดประสิทธิผลกับผู้เรียนต่อไป 
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงาน โดยใช้กราฟิกออร์แกไน
เซอร์ที่แตกต่างกัน 
 2. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดวิ เคราะห์ของ
นักเรียน หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
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แบบโครงงานโดยใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์
ที่แตกต่างกัน 
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียน หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงานโดยใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์
ที่แตกต่างกัน 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียน
วิชาโปรแกรมประยุกต์ โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานที่มีการใช้กราฟิกออร์
แกไนเซอร์ที่แตกต่างกัน มีความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. ผลการคิดวิเคราะห์หลังเรียน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชา
โปรแกรมประยุกต์ โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานที่มีการใช้กราฟิกออร์
แกไนเซอร์ที่แตกต่างกัน มีความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
วิธีการด าเนินวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ประจ าภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2558 โรงเรียนตลาดไทรพิทยา
คม สั งกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
นครราชสีมา จ านวนนักเรียน 72 คน 

   กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนตลาดไทร
พิทยาคม ที่เรียนวิชาโปรแกรมประยุกต์ 
จ านวน 72 คน ได้แก่ ห้อง ม.5/1 จ านวน 
36 คน และ ห้อง ม.5/2 จ านวน 36 คน 
ผู้วิจัยใช้วิธีสุ่มกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) กลุ่มละ 1 ห้องเรียน จ านวน 2 
กลุ่ม เพื่อแยกเข้ากลุ่มทดลองที่ 1 และ 2 
ตามล าดับ 
 2. ตัวแปรในการศึกษา 
   2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การใช้
กราฟิกออร์แกไนเซอร์ที่แตกต่างกันในการ
เรียนรู้ ดังนี ้ 
        2.1.1 กราฟิกออร์แกไนเซอร์
ก่อนการสอน  
     2.1.2 กราฟิกออร์แกไนเซอร์ห
ลังการสอน  
    2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  
        2.2.1 ผลการสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  
        2.2.2 การคิดวิเคราะห์  
        2.2.3 ความพึงพอใจ  
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. โปรแกรมบทเรียนรายวิชา
โปรแกรมประยุกต์โดยใช้กิ จกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับกราฟิกออร์แก
ไนเซอร์ ที่มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 
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81.67/80.28 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80    

(ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2520 : 135-143) 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 5 ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับ
กราฟิกออร์แกไนเซอร์ที่แตกต่างกัน    ที่
ผู้ วิ จัยสร้างขึ้นเอง  โดยผู้วิ จัยใช้กรอบ
แนวคิด ของบุญชม ศรีสะอาด (2546) ใน
การสร้ างแบบ ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และอาศัยทฤษฎีการจ าแนก
จุดประสงค์ทางการศึกษาด้าน พุทธิพิสัย 
ของบลูม (Benjamins. Bloom) เพื่อวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดมุ่งหมาย
และลักษณะของวิชาที่เรียนคือเป็นการวัด
การปฏิบัติและวัดเนื้อหา มาเป็นแนวทาง
เพื่ อสร้ างแบบ ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ านวน 60 ข้อ 
  3. แบบวัดการคิดวิเคราะห์ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดย
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานใน
โปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไน
เซอร์ที่แตกต่างกัน เป็นแบบ ทดสอบแบบ
เลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
ที่ผู้วิ จัยสร้างขึ้นเอง โดยผู้วิ จัยใช้กรอบ
แนวคิด ของสุวิทย์ มูลค า (2548) ที่ใช้
เทคนิคค าถามที่ง่ายเพื่อเริ่มต้นการคิด
วิเคราะห์ คือ 5 W 1H ได้แก่ What (อะไร) 

Where (ที่ไหน) When (เม่ือไร) Why 
(ท าไม) Who (ใคร) How (อย่างไร) เพื่อมา
สร้างเป็นแบบวัดการคิดวิ เคราะห์ของ
นักเรียน 
 4. แ บบ วั ด ค ว า มพึ ง พ อ ใ จ ข อ ง
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชา
โปรแกรมประยุกต์ โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรมบทเรียน
ร่วมกับกราฟิกออร์แกไนเซอร์ ที่แตกต่าง
กัน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) แบ่งระดับความพึงพอใจ
ออกเป็น 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปาน
กลาง น้อย น้อยที่สุด จ านวน 1 ฉบับ 
ประกอบด้วยข้อค าถาม 20 ข้อ โดยผู้วิจัย
ใช้กรอบแนวคิด ของพันทิพา ปัจจังคะตา 
(2549) ที่ ได้กล่าวถึงแนวคิดพื้นฐาน ที่
ต่างกัน 2 ลักษณะ คือ ความพึงพอใจ
น าไปสู่การปฏิบัติงาน และผลของการ
ปฏิบัติงานน าไปสู่ความพึงพอใจ ซึ่งครู
จะต้องค านึงในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่จะท าให้ผู้เรียนหรือผู้ปฏิบัติงาน 
เกิดความพึงพอใจ มาเป็นแนวทางในการ
สร้างแบบวัดความพึงพอใจทั้ง 4 ด้าน คือ 
ด้านสาระการเรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนการสอน และ
ด้ านการวัดและประ เ มินผลงาน  ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
  ขั้นเตรียมก่อนการทดลอง 
   1 . ข อ ห นั ง สื อ จ า ก
มหาวิทยาลัยเพื่อออกหนังสือขออนุญาต 
และขอความอนุเคราะห์ในการทดลอง
เครื่องมือ เก็บรวบรวมข้อมูล พร้อมทั้งขอ
ความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญ 
   2. น า ห นั ง สื อ ข อ ค ว า ม
อนุเคราะห์ในการทดลองเครื่องมือ และเก็บ
รวบรวมข้อมูลเสนอต่อผู้บริหารโรงเรียน
ตลาดไทรพิทยาคม สังกัดองค์การบริหาร
ส่วนจังหวัดนครราชสีมา จากนั้นผู้วิจัย จึง
เตรียมห้องเรียนในการทดลองใช้เครื่องมือ
และเก็บข้อมูลในการวิจัย โดยสถานที่ ที่ใช้
ใ น ก า ร ท ด ล อ ง ก า ร วิ จั ย ใ น ค รั้ ง นี้ ใ ช้
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ของโรงเรียน
ตลาดไทรพิทยาคม ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน
นักเรียน 72 คน 
 ขั้นด าเนินการทดลอง  
  1. น านักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง
เข้ารับการทดลอง ผู้วิจัยอธิบายวิธีการใช้
เครื่องคอมพิวเตอร์และวิธีการเรียน 
  2. ให้นักเรียนท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และ 
ให้นักเรียนท าแบบวัดการคิดวิ เคราะห์ 
ก่อนเรียน 

   3. จัดกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่ม
ทดลอง ดังนี้ 
    กลุ่มทดลองที่ 1 กลุ่ม
ทดลอง ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานที่มีการใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์ 
ก่อนการสอน จ านวน 36 คน 

   กลุ่มทดลองที่ 2 กลุ่ม
ทดลอง ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานที่มีการใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์ 
หลังการสอน จ านวน 36 คน 
   4. ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองเริ่ม
ศึกษาบทเรียน ตามเนื้อหาของ รายวิชา
โปรแกรมประยุกต์ โดยผู้วิจัยมีหน้าที่คอย
ให้ค าแนะน าและช่วยเหลือ 
   5. เม่ือกลุ่มทดลองศึกษา
บทเรียนจบแล้ว ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และการคิดวิเคราะห์หลังเรียนทันที ใช้เวลา 
1 ชั่วโมง 
   6. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบก่อน
เรียน และหลังเรียน และแบบวัดการคิด
วิเคราะห์ของกลุ่มตัวอย่าง แล้วน าผลที่
ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลทางวิธีการทางสถิติ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิ เคราะห์ข้อ มูล ผู้ วิ จัยได้
ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 



     วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม            841            ปีที่ 10 ฉบับพิเศษ กันยายน พ.ศ. 2559 

       Journal of Education, Mahasarakham University                  Volume 10 Special Edition September 2016 

 

  ตอนที่  1 วิ เ คราะห์หา
ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับ
กราฟิกออร์แกไนเซอร์ที่แตกต่างกัน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียน
ร า ย วิ ช า โ ป ร แ ก ร ม ป ร ะ ยุ ก ต์  ที่ มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร 
E1/E2  (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2520) 
  ตอนที่ 2 วิเคราะห์เปรียบเทียบ
ผลสั มฤทธิ์ ท างการ เ รี ยนและการคิ ด
วิ เคราะห์ของนักเรียนหลัง เรียน ด้วย
กิ จกรรมการ เรี ยนรู้ แบบโครงงานใน
โปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แก 
ไนเซอร์ที่แตกต่างกัน โดยใช้สถิติ t-test  
for Independent samples (บุญชม  
ศรีสะอาด, 2554) 
   วิ เคราะห์ความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการ

เ รี ยนวิ ชา โปรแกรมประยุกต์  โดยใช้
กิ จกรรมการ เรี ยนรู้ แบบโครงงานใน
โปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไน
เซอร์ที่แตกต่างกัน โดยหาค่าเฉลี่ย ( ) 
เทียบกับการประเมิน (บุญชม ศรีสะอาด , 
2543) 
 

ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยมีดังนี้ 
  1. ผลการพัฒนาประสิทธิภาพ
ของกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานที่มี
การใช้กราฟิก ออร์แกไนเซอร์แบบก่อนการ
สอน (กลุ่มที่ 1) มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
81.67 และใช้กราฟิกออร์แก ไนเซอร์แบบ
หลังการสอน (กลุ่มที่ 2) มีประสิทธิภาพ 
เท่ากับ 80.28 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 
80/80 ดังรายละเอียดแสดงในตารางที่ 1

ตารางที่ 1 ผลการพัฒนาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรม 
               บทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไนเซอร์ท่ีแตกต่างกัน  
 

กลุ่มนักเรียน จ านวนคน 
คะแนน
ระหว่างเรียน 

ผลสัมฤทธิ์
หลังเรียน 

ประสิทธิภาพโดยเฉลี่ยตาม
เกณฑ์ความสัมพันธ์ระหว่าง
กระบวนการและผลลัพธ์โดย
เฉลี่ย (E1/E2) 

กลุ่มที่ 1 36 588.00 879.00 81.67/81.39 
กลุ่มที่ 2 36 584.40 867.00 81.17/80.28 
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   2. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบ
ผลสั มฤทธิ์ ท างการ เ รี ยนและการคิ ด
วิ เคราะห์ของนักเรียนหลัง เรียน ด้วย
กิ จกรรมการ เรี ยนรู้ แบบโครงงานใน
โปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แก 
ไนเซอร์ ก่อนการสอน (กลุ่มที่ 1) มีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 24.42 คะแนน คิดเป็น 
ร้อยละ 81.39 การคิดวิเคราะห์ เท่ากับ 
23.00 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 76.67 และ 
หลังการสอน (กลุ่มที่  2) มีคะแนนเฉลี่ย

เท่ากับ 24.08 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
80.28 การคิดวิ เคราะห์  เท่ ากับ  20.08 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 66.93 ตามล าดับ 
แสดงว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน
ในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แก
ไนเซอร์ ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรี ยนและการคิ ดวิ เ ค ราะห์ สู ง ขึ้ น  ดั ง
รายละเอียดแสดงในตารางที่ 2 และ ตาราง
ที่ 3 ตามล าดับ 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน ด้วย 
              กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไนเซอร์ 
              ที่แตกต่างกัน 
 

กลุ่มนักเรียน N 
 

S.D. Mean t Sig 

กลุ่มที่ 1 36 24.42 1.48 81.39 
0.873 * 0.387 

กลุ่มที่ 2 36 24.08 1.75 80.28 
* p>0 .05           
 

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนหลังเรียน 
        ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แก 
       ไนเซอร์ ที่แตกต่างกัน 
 

กลุ่มนักเรียน N 
 

S.D.  Mean t Sig 

กลุ่มที่ 1 36 23.00 1.67 76.67 
8.37 * 0.00 

กลุ่มที่ 2 36 20.08 1.25 66.93 
* p<0 .05 

X

X
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 3. ผลการวิเคราะห์ระดับความพึง
พอใจ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่
มีต่อการเรียนวิชาโปรแกรมประยุกต์ โดย
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานใน
โปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไน
เซอร์ที่แตกต่างกัน พบว่า ระดับ ค่าเฉลี่ย
ความพึงพอใจด้านสาระการเรียนรู้  มี
ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.83 อยู่ในระดับความพึง
พอใจ มาก ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.93 อยู่ในระดับความ
พึงพอใจ มาก ด้านสื่อการเรียนการสอน มี
ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.60 อยู่ในระดับความพึง

พอใจ มาก และ ด้านการวัดและประเมินผล 
มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.67 อยู่ในระดับความ
พึงพอใจมาก เม่ือรวมค่าเฉลี่ยทุกข้อ
ปรากฏว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.74 ซึ่งถือได้
ว่าอยู่ในระดับความพึงพอใจ มาก สรุปได้
ว่า ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ เรียนวิชาโปรแกรม
ประยุกต์ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับ
กราฟิกออร์แกไนเซอร์ ที่แตกต่างกัน อยู่ใน
ระดับความพึงพอใจมาก ดังรายละเอียด
แสดงในตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน 
              โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แก   
             ไนเซอร์ที่แตกต่างกัน 

 
อภิปรายผล 
 จากผลการศึกษาวิ จัย  สามารถ
อภิปรายผลตามความมุ่งหมายของการวิจัย
ได้ดังนี ้

  1. ประสิทธิผลของกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้กราฟิกออร์แก
ไนเซอร์ที่แตกต่างกัน พบว่า ผลการเรียนรู้
วิชาโปรแกรมประยุกต์ โดยใช้กิจกรรมการ

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรม 
การเรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟกิ 

ออร์แกไนเซอร์ท่ีแตกต่างกัน 

ค่าระดับความพึงพอใจ 

X  S.D. ระดับความ
พึงพอใจ 

1. ด้านสาระการเรียนรู้ 3.83 0.58  มาก 
2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3.93 0.48  มาก 
3. ด้านสื่อการเรียนการสอน 3.60 0.36 มาก 
4. ด้านการวัดและประเมินผล 3.67 0.31 มาก 
                     รวมค่าเฉลี่ย 3.74 0.30 มาก 
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เรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรมบทเรียน
ร่วมกับกราฟิกออร์แกไนเซอร์ที่แตกต่างกัน 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนน
เฉลี่ยของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรม
บทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไนเซอร์ 
ก่อนการสอน มีคะแนนระหว่างเรียนเฉลี่ย
คิดเป็นร้อยละ 81.67 คะแนนทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 
81.39 แสดงว่าโปรแกรมบทเรียนที่มีการใช้
กราฟิกออร์แกไนเซอร์ ก่อนการสอน มี
ประสิทธิภาพ เท่ากับ 81.67/81.39 และ
นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงานในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับ
กราฟิกออร์แกไนเซอร์  หลั งการสอน  
มีค ะแนนระหว่ า ง เ รี ยน เฉลี่ ย คิ ด เป็ น 
ร้อยละ 81.17 คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 80.28 
แสดงว่ าโปรแกรมบทเรียนที่ มีการใช้
กราฟิกออร์แกไนเซอร์  หลั งการสอน  
มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 81.17/80.28 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ 80/80 แสดง
ให้เห็นว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน
ในโปรแกรมบทเรียนที่มีการใช้กราฟิกออร์
แกไนเซอร์ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนา
ทักษะการคิดวิ เคราะห์และทักษะการ
ปฏิบัติ ง านของผู้ เ รี ยนได้ เป็ นอย่ า งดี 
สอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับกราฟิกออร์
แกไนเซอร์ ของ วชิราพันธ์ แก้วประพันธ์, 

(2551 : 78 ; อ้างอิงจาก Starr & Krajcik. 
Secondary school Teaching,1999) ใน
การน าเอากราฟิกออร์แกไนเซอร์มาใช้ใน
บทเรียน และกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน มาเป็นกลยุทธ์การเรียนการสอน 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และใช้จัดโครงสร้าง
ทางความคิดของผู้ เรียน เกิดความคิด
วิ เ ค ร า ะห์  ส ร้ า ง ส ร รค์ ปั ญญาพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การคิดวิเคราะห์ หลังเรียนของนักเรียนที่
เรียนรายวิชาโปรแกรมประยุกต์ โดยใช้
กิ จกรรมการ เรี ยนรู้ แบบโครงงานใน
โปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไน
เซอร์ที่แตกต่างกัน พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรม
บทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไนเซอร์ 
ก่อนการสอน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.42 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.39 คะแนนการ
คิดวิเคราะห์ เท่ากับ 23.00 คะแนน คิดเป็น
ร้อยละ 76.67ตามล าดับ และ ผลสัมฤทธิ์
หลั ง เ รี ยนของนัก เรี ยนที่ เ รียน โดยใช้
กิ จกรรมการ เรี ยนรู้ แบบโครงงานใน
โปรแกรมบทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แก 
ไนเซอร์  หลังการสอน มีคะแนนเฉลี่ ย
เท่ากับ 24.08 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
80.28 คะแนนการคิดวิ เคราะห์  เท่ากับ 
20.08 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 66.93 



     วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม            845            ปีที่ 10 ฉบับพิเศษ กันยายน พ.ศ. 2559 

       Journal of Education, Mahasarakham University                  Volume 10 Special Edition September 2016 

 

ตามล าดับ แสดงว่า กิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงานในโปรแกรมบทเรียนที่มีการ
ใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์ ทั้ง 2 แบบ ท าให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น
ไม่แตกต่างกัน เนื่องจากว่าการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์ผู้เรียน
เป็นผู้ลงมือกระท าด้วยตนเองโดยพิจารณา
และท าความเข้าใจกับเนื้อหาแล้วแสดง
ออกมาเป็นรูปธรรมท าให้เกิดความรู้ความ
เข้าใจกับสิ่งที่เรียนมามากยิ่งขึ้น ดังที่  
ออซูเบล (สุรางค์ โค้วตระกูล. 2550, อ้างอิง
จาก Ausuble. 1968) ได้เน้นความส าคัญ
ของการเรียนรู้อย่างมีความเข้าใจและมี
ความหมาย การเรียนรู้เกิดขึ้นเม่ือผู้เรียนได้
เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนใหม่ในโครงสร้างทาง
ปัญญากับความรู้เดิมที่เก็บไว้ในความทรง
จ าท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาที่เรียน
ใหม่และช่วยความจ าได้ดี สามารถน าไปใช้
ในอนาคตได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ฮอค (Howk. 2006 : 81-87) ที่สรุปว่าการ
ใช้ผังกราฟิกเป็นวิธีการสอนที่ช่วยส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพราะช่วยให้
ผู้เรียนจัดระบบมโนทัศน์เข้าสู่รูปแบบอย่าง
สมเหตุสมผล จึงท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ 
ความเข้าใจอย่างชัดเจน  
 ส่ ว น ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร คิ ด
วิเคราะห์ของนักเรียน ที่เรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรม
บทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไนเซอร์ 

ก่อนการสอน จะมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า 
นักเรียน ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงานในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับ
กราฟิกออร์แก ไนเซอร์ หลังการสอน ที่
เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะว่าการใช้กราฟิก
ออร์แกไนเซอร์ ก่อนการสอน (Advance 
Graphic Organizers) เป็นการจัด
โครงสร้างความคิดล่วงหน้าในขั้นตอนการ
ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้
ผู้เรียนได้มองเห็นขอบข่ายอย่างกว้าง ของ
เนื้อเรื่องก่อนที่จะเริ่มเรียนและช่วยให้
เนื้อหานั้นมีลักษณะที่จะเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น
นั่นเอง (Ausubel, 1968) ส่วนการใช้
กราฟิกออร์แกไนเซอร์ หลังการสอน (Post 
Graphic Organizers) จะเป็นการจัด
แผนภาพเพื่อจัดโครงสร้างความคิดของ
เนื้อหาที่สอนไว้ตอนท้ายของเนื้อเรื่อง หรือ
หลั งบทเรียนจะท าหน้าที่ เป็นบทสรุป 
(Proger and Other, 1970 อ้างถึงใน รัชฎา 
วิลาศรี. 2553) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ดารกา วรรณวนิช (2554) ที่สรุปผลว่า 
ผู้เรียนหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์ ท าให้ผู้เรียน
มีทักษะการคิดวิเคราะห์และทักษะการ
เขียนเรียงความสูงขึ้น 
  3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรม
บทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไนเซอร์ที่
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แตกต่างกัน พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
โดยรวมอยู่ในระดับ มาก (X = 3.74 ) เม่ือ
พิจารณาระดับความพึงพอใจเป็นรายด้าน 
โดยเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยสูงสุดดังนี้ ด้าน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  มีค่ า เฉลี่ ย 
เท่ากับ 3.93 ระดับความพึงพอใจ มาก 
รองลงมาคือ  ด้ านสาระการ เรี ยนรู้  มี
ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.83 ระดับความพึงพอใจ 
มาก ด้านการวัดและประเมินผล มีค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 3.67 ระดับความพึงพอใจมาก และ
ด้านสื่อการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 
3.60 อยู่ ใ น ร ะดั บ คว ามพึ งพอ ใ จมาก 
ตามล าดับ ถ้าพิจารณาระดับความพึงพอใจ
เป็นรายข้อ โดยเรียงล าดับจากมากไปหา
น้อย 3 อันดับ คือ การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานที่มีการใช้กราฟิกออร์
แกไนเซอร์ช่วยฝึกทักษะการคิดอย่างมี
เหตุผล (X = 4.04 ) รองลงมาคือ ผู้เรียน
และเพื่อนๆได้เรียนรู้ และปรึกษากันได้ 
(X = 3.98 ) และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงานที่ มีการใช้กราฟิกออร์แก 
ไนเซอร์ช่วยให้มีการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง (X = 3.93 ) ตามล าดับ แสดงว่า
การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานในโปรแกรมบทเรียนร่วมกับ
กราฟิกออร์แกไนเซอร์ที่แตกต่างกัน วิชา
โปรแกรมประยุ กต์  ของนั ก เ รี ยนชั้ น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะ

ผู้เรียนได้ลงมือศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ได้
ท างานร่วมกับเพื่อนๆ ท างานเป็นกลุ่มมี
ความกระตือรือร้นในการท ากิ จกรรม 
ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น แสดงผลงาน
ของตัวเองที่สร้างด้วยความภาคภูมิใจ
นั่นเอง ดังที่ กู๊ด (Good. 1973 : 320) ได้
กล่าวไว้ว่า คุณภาพหรือระดับความพอใจ 
เป็นผลจากความสนใจและทัศนะคติของ
บุคคลต่อกิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย 
ของรัชฎา เทพประสิทธิ์ (2554) ที่สรุปผล
ว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่
มี ก า ร ใ ช้ ก ร า ฟิ ก อ อ ร์ แ ก ไ น เ ซ อ ร์  มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและท าให้
ผู้เรียนมีเจตคติต่อการเรียนโดยใช้กราฟิก
ออร์แกไนเซอร์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับ
เห็นด้วย 
 ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่า กิจกรรม
การเรียนรู้แบบโครงงานในโปรแกรม
บทเรียนร่วมกับกราฟิกออร์แกไนเซอร์ ท า
ให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นร่วมมือในการ
ท ากิจกรรมการเป็นอย่างดีในการศึกษา
ค้นคว้าหาข้อมูล การท างานร่วมกับเพื่อน
การแสดงความคิดเห็น การสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง การแสดงผลงานที่สร้าง
ความภาคภูมิใจให้กับนักเรียน บรรยากาศ
สนุกสนาน ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็น
และรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกันทั้ง
ภายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม เม่ือมีการ
รายงานผลงานของแต่ละกลุ่มก็ มีการ
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แลกเปลี่ยนกระบวนการคิด กระบวนการ
ท างาน กระบวนการสร้างความรู้ด้ วย
ตนเอง การวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้
และการประยุกต์ใช้ความรู้อันเป็นทักษะ
การเรียนรู้ตลอดชีวิตและเป็นเป้าหมายหลัก
ของการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันจึงเป็นผล
ให้การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานสามารถ
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และทักษะการ
ปฏิบัติงานของนักเรียนได้ เป็นอย่างดี 
สอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับกราฟิกออร์
แกไนเซอร์ ของ วชิราพันธ์ แก้วประพันธ์, 
(2551 : 78 ; อ้างอิงจาก Starr & Krajcik. 
Secondary school Teaching,1999) ใน
การน าเอากราฟิกออร์แกไนเซอร์มาใช้ใน
บทเรียน และกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงาน มาเป็นกลยุทธ์การเรียนการสอน 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และใช้จัดโครงสร้าง
ทางความคิดของผู้ เรียน เกิดความคิด
วิ เ ค ร า ะห์  ส ร้ า ง ส ร รค์ ปั ญญาพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเกิดความพึง
พอใจในบทเรียนนั้นๆ ส่งผลต่อการเรียนรู้
ใ ห้ มี ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ แ ล ะ ผู้ เ รี ย น เ กิ ด
ประสิทธิผล ซึ่งมีผลงานวิจัยของ รัชฎา 
เทพประสิทธิ์ (2554) ที่ได้ท าการศึกษาผล
ของการใช้ผังกราฟิกในการสอนที่ มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติของ
นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 ที่เรียนโดย
ใช้ผังกราฟิกในการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ย
ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง

กว่ามีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนเรียน และผู้เรียนมีเจตคติต่อการเรียน
โดยใช้ผังกราฟิกในการเรียนการสอน โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วย สอดคล้องกับ
งานวิจัย ของ ดวงพร อิ่มแสงจันทร์ (2554) 
ที่ได้ท าการวิจัยการพัฒนาผลการเรียนรู้ 
เรื่องหลักเศรษฐกิจพอเพียงกับการพัฒนา
เศรษฐกิจของประเทศและความสามารถใน
การแก้ปัญหาตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 5 ผลการวิจัย พบว่า หลังได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานแล้ว
นัก เรียนมีผลการเรียนรู้ สู งขึ้ นอย่ าง มี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาตามขั้นตอน
การ จัดการ เ รี ยนรู้ แบบโครงงานโดย
ภาพรวม อยู่ในระดับปานกลาง และมีความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วย
มากที่สุด 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1) การใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์ที่
แตกต่างในโปรแกรมบทเรียน ช่วยส่งเสริม
ความแตกต่างรายบุคคลของผู้เรียน ผู้เรียน
มีอิสระที่จะเลือกเรียนด้วยตนเองสามารถ
ทบทวนขั้นตอน และกระบวนการได้เป็น
อย่างดี เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
ผู้สอนควรมีการศึกษาการออกแบบการ
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เรียนการสอนบนเว็บแบบเร้าความสนใจ
ยิ่ ง ขึ้ น โ ด ย ก า ร ใ ช้ ภ า พ ก ร า ฟิ ก 
ภาพเคลื่อนไหว สีและเสียงประกอบที่มี
คุณภาพ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้
มากยิ่งขึ้น 
 2) การเรียนการสอนด้วยโปรแกรม
บทเรียนโดยใช้กราฟิกออร์แกไนเซอร์ก่อน
การสอน เป็นแนวทางในการออกแบบการ
เรียนการสอนในการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
(E-learning) ประเภทการสอนทางไกลหรือ
การศึกษาทางไกล (Distance Learning) ที่
มีเนื้อหาสาระมาก และมีความซับซ้อน
ระหว่างเนื้อหาสูง ผู้สอนสามารถน า
ลักษณะเฉพาะของกราฟิกออร์แกไนเซอร์ 
ซึ่งเป็นการรวมเอากระบวนการที่เป็นระบบ
ระเบียบ แสดงภาพที่ท าให้สามารถท า
ความเข้าใจและเรียนรู้สารสนเทศได้ง่ายขึ้น 
เพื่อช่วยให้ผู้สอนด าเนินกิจกรรมการเรียน
การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 3) การเรียนการสอนโดยใช้กราฟิก
ออร์แกไนเซอร์ในโปรแกรมบทเรียนแบบ
โครงงานรายวิชาโปรแกรมประยุกต์ ของ
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  ซึ่งกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น
สามารถบูรณาการน าไปประยุกต์ใช้ให้
เหมาะสมกับเนื้อหาวิชาอื่น เพื่อพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่งเสริมให้การเรียน
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นให้
ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่มอย่าง
ทั่วถึงกัน การเรียนรู้ที่ผู้ เรียน ได้ศึกษา
ค้นคว้าด้วยตัวเอง จะท าให้ผู้เรียนเกิดความ
กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ สามารถปรับตัว
และท างานร่วมกับผู้อื่นได้เป็นอย่างดี และ
ควรมีการเปรียบเทียบผลการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบโครงงาน กับกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบอื่นๆ 
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