
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการ
เขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
Development of a Participatory Learning Activity in  
Conjunction with the Application Programming in a Project 
(Technology) for Secondary 3

กิติยากร เนินไธสง1*, มนตรี วงษ์สะพาน2

Kitiyakorn Noenthaisong1*, Montree Wongsaphan2

บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) หาประสิทธิภาพของการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 

แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันให้มีประสิทธิภาพเทียบกับเกณฑ์ 70/70  
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มี
คะแนนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด และ 3) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียน 
แอปพลิเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบ
กับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ให้มีคะแนนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
ของคะแนนทั้งหมด มีกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการ
ศึกษา 2563 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) จำ�นวน 21 คน ได้มาโดยการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วม กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เร่ืองการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 2) ชุดฝึกการเขียน 
แอปพลิเคชัน 3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน 
สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานและสถิติทดสอบที (One sample 
t-test) 

ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้

1. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน 
รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ 86.19/72.54
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2. นักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียน 
แอปพลิเคชัน รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70  
ของคะแนนทั้งหมดที่กำ�หนดไว้ อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

3. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียน 
แอปพลเิคชนั รายวชิาโครงงาน (เทคโนโลย)ี มคีะแนนความสามารถในการเขยีนแอปพลเิคชนัผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมดที่กำ�หนดไว้ อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

คำ�สำ�คัญ:	 แนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชันมือถือ

Abstract
The objectives of this research were 1) to determine the effectiveness of the  

development of participatory learning activities in combination with the application writing 
practice set to achieve the criteria 70/70. 2) To compare the learning achievement. Project 
(Technology) course, Secondary 3, to have a passing score of 70 per cent of the total 
score. And 3) to compare the programming ability. The 3rd-grade students who study with 
participatory learning activities and Programming projects in practice set (technology) will 
have a passing score of 70 per cent of the total scores. The sample groups consisted of 
21 students in Secondary 3, semester 2, Academic Year 2020. Mahasarakham University 
Demonstration School (Secondary Semester) total of 21 students by purposive sampling. The 
instruments used in the study included 1) a participatory learning management plan. Science 
and technology group subject: system analysis and design 2) programming practice set  
3) academic achievement test 4) programming ability assessment form the statistics used 
in the research were percentage, mean, standard deviation and one-sample t-test.

The results were that:

1. The effectiveness of the developments of participatory learning activities in a  
programming practice project (Technology). Effectively coursework at the 86.19/72.54.

2. Students who study through participatory learning activities with a programming 
practice Project (Technology) course has an achievement score of 70 per cent of the total 
score specified. Level of significance at the 0.05 level.

3. Students who study through participatory learning activities with a Programming 
practice project (Technology) course has a passing score of 70 per cent of the required 
score for the ability to programming. Level of significance at the 0.05 level.

Keywords:	Participatory learning, application programming, smartphone application 
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บทนำ�
จากสถานการณ์ในโลกปัจจุบันที่มีการ

เปลี่ยนแปลงทั้งทางด้านเศรษฐกิจ คมนาคมและ
เทคโนโลยีซึ่งทางด้านการศึกษานั้นการสื่อสาร
ด้วยเทคโนโลยีมีความสำ�คัญมากขึ้นทุกวัน ส่งผล
ต่อการดำ�รงชีวิตของมนุษย์ในสังคม โดยเฉพาะ
ทางด้านการศึกษาคงไม่สามารถปฏิเสธได้ว่าการ
จัดการเรียนการสอนในสถานการณ์ปัจจุบัน 
เทคโนโลยมีีสว่นสำ�คญัอย่างย่ิงทีช่่วยอำ�นวยความ
สะดวกสบายในการจัดการสอนของครูในยุคโควิด 
19 ซึ่งบทบาทของผู้เรียนน้ันได้มีการปรับเปลี่ยน
วิธีในการเรียนโดยผู้เรียนกลายเป็นผู้ที่สามารถ
ค้นคว้าหาความรู้ได้ด้วยตนเองโดยไม่จำ�เป็นต้อง
ให้ผู้สอนเป็นผู้ให้ความรู้แต่เพียงอย่างเดียว ทำ�ให้
สถานศึกษาหลายแห่งต้องทำ�การปรับตัวและนำ�
เทคโนโลยีมาใชเ้ปน็สือ่ในการเรยีนรูต้า่งๆ (Islam, 
M.R., and Mazumder, T.A., 2010) ที่สามารถ
อำ�นวยความสะดวกได้ทั้งผู้เรียนและผู้สอน ไม่ว่า
จะเป็นสื่อวิดีโอ ชุดฝึกทักษะและแอปพลิเคชันบน
มือถือ เป็นต้น 

ปญัหาทีพ่บในการเรยีนการสอนทางด้าน
เทคโนโลยีคือผู้เรียนไม่สามารถวิเคราะห์ข้อมูลใน
ระบบสารสนเทศได้เนื่องจากในการจัดการเรียน
การสอนทางด้านเทคโนโลยีนั้นส่วนใหญ่เป็นการ
ปฏิบัติกับคอมพิวเตอร์โดยผู้สอนเปรียบเสมือน
ผู้นำ�ในการช้ีแนะ ป้อนคำ�สั่งให้และผู้เรียนเป็น
เพียงผู้ปฎิบัติตาม จึงทำ�ให้การเรียนทางด้านการ
เขียนโปรแกรมและพัฒนาโปรแกรมนั้นกลายเป็น
เร่ืองยากในการให้ผู้เรียนน้ันสามารถวิเคราะห์
โปรแกรมที่มีความซับซ้อนและสร้างโปรแกรมให้
เหมาะสมต่อการใช้งานท่ัวไปได้ ซึ่งขัดกับสมถร
รนะที่จำ�เป็นสำ�หรับนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ที่
โรงเรียนน้ันต้องสอนการเอาตัวรอดในสังคมแห่ง
การเปลี่ยนแปลง (ทิศนา แขมมณี, 2554) สอน

ทักษะความรู้จากวิชาการสู่การดำ�รงชีวิตในโลก
แห่งความเป็นจริง มีหลักฐานเชิงประจักษ์ที่บ่ง
บอกถึงความจำ�เป็น ที่ต้องมีการปรับปรุงการ
พัฒนาการศึกษา อันเนื่องจากการขยายตัวอย่าง
กว้างขวางของสือ่ และเทคโนโลยขีัน้สงู หุน่ยนตส์ือ่
คอมพิวเตอร์ และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ได้เข้า
มามบีทบาทสำ�คญัในวิถชีวิีตของมนุษย ์การศกึษา
ในปจัจบุนัจงึตอ้งอำ�นวยความสะดวกใหผู้้เรยีนได้
เกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้
ทำ�การศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมโดย
การนำ�ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันมาใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ครั้งนี้ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และทักษะการเขียนแอปพลิเคชันของ
นักเรียนว่าสามารถช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ดี
ขึ้น หรือเพิ่มทักษะทางด้านเทคโนโลยีได้มากน้อย
เพยีงใดเพราะผูเ้รยีนสามารถหาความรูไ้ดท้กุเวลา 
และทุกสถานที่เมื่อต้องการ โดยเทคโนโลยีช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหา สาระ และข้อมูล
ข่าวสารท่ีต้องการ แม้แต่กระทรวงศึกษาธิการ
ได้มองเห็นความสำ�คัญในการนำ�เทคโนโลยี
สารสนเทศ มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนใน
ปัจจุบันเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้
ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ Online หรือ On Demand 

เป้าหมายในการศึกษาครั้ งนี้ ผู้ วิ จัย
ต้องการจะพัฒนากิจกรรมเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม
ประกอบกบัชดุฝกึการเขียนแอปพลเิคชนั เพือ่เพิม่
ความสามารถทางดา้นการเขียนแอปพลเิคชัน และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาโครงงานโดยที่
ผู้เรียนสามารถฝึกปฏิบัติได้ด้วยตนเองซึ่งผู้สอน
มีบทบาทเพียงชี้แนะและอำ�นวยความสะดวกใน
การเรียนรู้แต่ละช่ัวโมงเพียงเท่านั้น ซึ่งสอดคล้อง
กับกระทรวงศึกษาธิการ (2551) ในหลักสูตร
แกนกลางข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 อีกทั้ง
ด้านสมรรถนะผู้เรียนด้านที่ 4 ความสามารถใน
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การใช้ทักษะชีวิต คือเป็นความสามารถในการนำ�
กระบวนการต่างๆไปใช้ในการดำ�เนินชีวิตประจำ�
วนั การเรียนรูด้ว้ยตนเอง การเรยีนรูอ้ยา่งตอ่เนือ่ง 
การทำ�งาน และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการ
สร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การ
ปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
สภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรม
ไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 
จึงได้ศึกษาการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับ
ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
โดยมีการทำ�กิจกรรมผ่านชุดฝึก เพื่อให้ผู้เรียนนั้น 
สามารถแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยน 
ความรู ้รูจ้กัการแบ่งภาระงานภายในกลุม่ ชว่ยเหลอื 
พึ่งพาอาศัยกัน รวมถึงการมีความรับผิดชอบทั้ง
ส่วนตนและส่วนกลุ่ม เพ่ือให้ตนเองและสมาชิก
ภายในกลุม่น้ันบรรลเุปา้หมายทีก่ำ�หนดไว ้(ทศินา  
แขมมณี, 2552) หรือการได้มาซึ่งผลงานกลุ่ม 
ร่วมกนั ในการจดัการเรยีนการสอนแบบมสีว่นรว่ม
ประกอบชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันนั้น ผู้เรียน
สามารถฝึกปฏิบัติงานร่วมกันได้โดยผู้สอนทำ�การ
แบ่งกลุ่มในการทำ�งาน และแจกชุดฝึกที่ผู้สอน
จัดทำ�ไว้ให้ตามสาระการเรียนรู้ให้ผู้เรียนในแต่ละ
กลุ่ม โดยชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันจะถูกแจก
ไวท้ัง้รปูแบบเอกสาร และรูปแบบไฟลบ์นโปรแกรม 
Microsoft Teams ชุดฝึกนั้นเปรียบเสมือนคู่มือ
ในการทำ�งานและการประเมินผลงาน เนื่องจาก
ผู้เรียนต้องศึกษา ทำ�ความเข้าใจกับบทเรียน
ร่วมกันผ่านกระบวนการแสดงความคิดเห็นจาก
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียนแต่ละคนภายในกลุ่ม 
ดังนั้นกระบวนการสร้างความรู้จึงต้องอ้างอิงจาก
ประสบการณ์ของผู้เรียน การเรียนรู้ในลักษณะน้ี 
จำ�เป็นต้องย้ำ�ถึงพฤติกรรมทางสังคมที่เกิดจาก 
ปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอน ทำ�ให้เกิดการแลกเปลี่ยนการ 

เรียนรู้ใหม่ๆอย่างต่อเนื่อง และเป็นอิสระ ซึ่ง
โครงสร้างพื้นฐานของการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม
ประกอบด้วยหลักการเรียนรู้พื้นฐาน 2 ด้าน 
ได้แก่ การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ และการเรียนรู้ 
ด้วยกระบวนการกลุ่ม (สุภณิตา ปุสุรินทร์คำ�, 
2544) ซึ่งการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เป็นแหล่ง
การเรียนรู้ และนำ�ไปสู่การพัฒนา Kolb’s Model 
เป็นวงจรของการเรียนรู้ที่ได้รับความรู้ทัศนคติ 
และทักษะจะอยู่ในกระบวนการ 4 องค์ประกอบ
ของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ได้แก่ (Kolb, 
1984) องค์ประกอบที่หนึ่งประสบการณ์เชิง 
รูปธรรม (Concrete Experience) ทำ�ให้ผู้เรียน
นำ�ประสบการณ์เดิมท่ีได้สัมผัสการใช้งานทาง
ด้านแอปพลิเคชันมาพัฒนาเป็นองค์ความรู้ องค์
ประกอบท่ีสองสังเกตอย่างไตร่ตรอง (Reflective 
observation) เป็นการทำ�ความเข้าใจความหมาย
ของประสบการณ์ที่ได้รับผ่านการตั้งคำ�ถามใน
ชัว่โมงการจดัการเรยีนรู้ (Kolb, D.A., Rubin, I.M., 
and Osland, J., 1991) โดยการสังเกตพิจารณา
อย่างรอบคอบ องค์ประกอบที่สามมโนทัศน์ 
เชิงนามธรรม (Abstract conceptualization)  
เพื่อให้ผู้เรียนได้วิธีการหรือขั้นตอนที่จะสร้าง 
แอปพลิเคชันร่วมกันเป็นการนำ�ข้ันที่ผู้เรียนได้นำ�
ความรู้ไปสรุปทำ�ความเข้าใจและองค์ประกอบที่สี่
ทดลองปฎบิตั ิ(Active experimentation) เปน็การ
นำ�ความรูใ้นขัน้ตอนที ่3 ไปทดสอบว่าถูกตอ้ง และ
นำ�แอปพลิเคชันที่สร้างร่วมกันไปทดลองใช้ร่วม
กับกลุ่มอ่ืน ซึ่งกระบวนการทั้งหมดผู้เรียนได้ฝึก
ปฏิบัติด้วยตนเองผ่านการศึกษาชุดฝึกการเขียน 
แอปพลเิคชนั ทัง้ยงัสง่เสรมิใหเ้กิดการแลกเปลีย่น
ความรู้ร่วมกันผ่านกระบวนการทำ�งานแบบกลุ่ม
จนเกิดเป็นความคิดรวบยอดแล้วนำ�ความคิดที่ได้
ไปสร้างให้เกิดเป็นแอปพลิเคชันของกลุ่ม และนำ�
ไปทดลองใชพ้รอ้มทัง้ทำ�การปรบัปรงุแอปพลเิคชนั 
ให้มีประสิทธิภาพต่อไป
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วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อหาประสิทธิภาพของการพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุด
ฝึกการเขียนแอปพลิเคชันให้มีประสิทธิภาพเทียบ
กับเกณฑ์ 70/70

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรายวชิาโครงงาน (เทคโนโลยี) ช้ันมธัยมศกึษา
ปีที่ 3 ให้มีคะแนนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ
คะแนนทั้งหมด

3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการ
เขียนแอปพลิเคชันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน
รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ให้มีคะแนนเทียบ
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด

กรอบแนวคิดในการวิจัย

การแลกเปลี่ยนความรูรวมกันผานกระบวนการทํางานแบบกลุมจนเกิดเปนความคิดรวบยอดแลวนํา
ความคิดที่ไดไปสรางใหเกิดเปนแอปพลิเคชันของกลุม และนําไปทดลองใชพรอมทั้งทําการปรับปรุงแอป
พลิเคชันใหมีประสิทธิภาพตอไป 

วัตถุประสงคการวิจัย 
1. เพ่ือหาประสิทธิภาพของการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบมีสวนรวมประกอบกับชุดฝกการ

เขียนแอปพลิเคชันใหมีประสิทธิภาพเทียบกับเกณฑ 70/70 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

ใหมีคะแนนเทียบกับเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 
3. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนแอปพลิเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่

เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบมีสวนรวมประกอบกับชุดฝกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน 
(เทคโนโลยี) ใหมีคะแนนเทียบกับเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
ขอบเขตการวิจัย 

ประชากร 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝายมัธยม) ตําบล
ขามเรียง อําเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม สังกัดมหาวิทยาลัยมหาสารคาม สํานักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2563 จํานวน 208 คน จาก 5 หองเรียน 

 กลุมตัวอยาง 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝายมัธยม) ที่กําลัง
ศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2563 ในรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) โดยนักเรียนที่เรียนใน

รูปภาพที่ 1 ภาพกรอบแนวคิดในการวิจัย รูปภาพที่ 1 ภาพกรอบแนวคิดในการวิจัย

ขอบเขตการวิจัย

ประชากร

นั ก เ รี ย น ช้ั น มั ธ ย ม ศึ ก ษ า ปี ที่  3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่าย
มัธยม) ตำ�บลขามเรียง อำ�เภอกันทรวิชัย จังหวัด
มหาสารคาม สังกัดมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
สำ�นักงานคณะกรรมการการอดุมศกึษา ภาคเรยีน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำ�นวน 208 คน จาก  
5 ห้องเรียน

กลุ่มตัวอย่าง

นั ก เ รี ย น ช้ั น มั ธ ย ม ศึ ก ษ า ปี ที่  3 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่าย
มธัยม) ทีก่ำ�ลงัศกึษาในภาคเรยีนที ่2 ปกีารศกึษา 
2563 ในรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) โดย
นักเรียนที่เรียนในรายวิชานี้มาจากห้องเรียน 3/3 
และ 3/4 รวม 21 คน ได้มาโดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) 

วิธีการดำ�เนินการวิจัย

การพัฒนาการการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม
ประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชา
โครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มี
รูปแบบการวิจัยแบบทดลอง (Experimental 
Research) 
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การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างและหา
คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในตัวอย่างงานวิจัย ดังนี้

1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
เรื่องการวิเคราะห์และออกแบบระบบ จำ�นวน 
5 แผน ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้แผนละ 2 
ชั่วโมง รวม 5 คาบ ใช้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ทำ�การ
ประเมินจากแบบประมาณค่าแบบมาตราส่วน 5 
ระดบั (Rating Score) พบวา่คุณภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.32-4.64 
ถอืวา่แผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูน้ัน้มคีณุภาพ
อยู่ในระดับเหมาะสมมากขึ้นไป

2. ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน จำ�นวน 
3 ชุด ใช้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ทำ�การประเมินจาก
แบบประมาณคา่แบบมาตราสว่น 5 ระดับ (Rating 
Score) พบว่าเกณฑ์การพิจารณาการยอมรับชุด
ฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 
3.36-4.42 ถือว่าชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันนั้น
มีคุณภาพอยู่ในระดับความเหมาะสมมาก

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่องการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
จำ�นวน 36 ข้อ เลือกใช้จริง 30 ข้อ แบบปรนัย 4 
ตวัเลือก ใชผู้้เชีย่วชาญ 5 ทา่น ทำ�การประเมนิจาก
แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างตัวช้ีวัดกับ
ข้อสอบ พบว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนมีค่าอำ�นาจจำ�แนกอยู่ระหว่าง 0.20-0.60  
มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.21-0.80 และ 
มีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.72

4. แบบประเมินความสามารถในการ
เขียนแอปพลิเคชัน จำ�นวน 8 ข้อ แบบทดสอบ
ปฏิบัติกับคอมพิมเตอร์ (Lab) ใช้ผู้เชี่ยวชาญ 5 
ท่าน ทำ�การประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อ
คำ�ถามกบัพฤตกิรรมการเขยีนแอปพลเิคชัน พบวา่
แบบประเมินความสามารถมีค่าอำ�นาจจำ�แนกอยู่

ระหวา่ง 0.31-0.70 มคีา่ความยากงา่ยอยูร่ะหวา่ง 
0.67-1.00 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.89 

การเก็บรวบรวมข้อมูล

ผู้ วิ จั ยดำ � เ นินการวิ จั ยแบบทดลอง  
(Experimental Research) ดำ�เนินการศึกษาผล
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยการนำ�เคร่ือง
มือวิจัยที่ได้ปรับปรุงแก้ไขสมบูรณ์แล้วมาใช้จริง
กับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปทีี ่3 จำ�นวน 21 คน โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยั
มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการ
ศึกษา 2563 โดยดำ�เนินการตามขั้นตอน ดังนี้

1. เตรียมความพร้อมให้นักเรียนที่เป็น 
กลุ่มตัวอย่างก่อนการทำ�การทดลองระยะเวลา 1 
สัปดาห์

2. นำ�แผนการจัดการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วมที่สร้างข้ึนโดยผ่านการตรวจสอบจาก 
ผูเ้ชีย่วชาญและทำ�การปรบัปรงุแกไ้ขตามคำ�แนะนำ�
แล้ว ไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 5 แผน 
ระยะเวลา 10 ชัว่โมง และในชัว่โมงแรกทำ�การแบง่
กลุ่มให้นักเรียนทำ�งานร่วมกัน กลุ่มละ 7 คน โดย
ผูส้อนทำ�การแจกชดุฝกึพรอ้มทัง้แจง้ใหแ้ตล่ะกลุม่
ดาวน์โหลดชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันไว้เพื่อใช้
ในชั่วโมงการจัดการเรียนรู้จำ�นวน 3 ชุด

3. เมื่อสิ้นสุดการทดลองสอนครบ 10 
ชั่วโมงแล้วจึงดำ�เนินการทดสอบหลังการจัดการ
เรียนรู้ (Posttest) กับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบ
ประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชันที่
สร้างขึ้น

4. รวบรวมผลคะแนนที่ได้จากแบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบ
ประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัด
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กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุด
ฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน เพื่อนำ�คะแนนที่ได้มา
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ

5. ทำ�การวิเคราะห์ผลการจัดการเรียนรู้ 
ปัญหาที่พบ ข้อเสนอแนะ และทำ�การสรุปผลการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับ
ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน

ผลการวิจัย
ผู้วิจัยแบ่งการเสนอผลการวิเคราะห์

ข้อมูลตามลำ�ดับดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพ
ของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับ
ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน รายวิชาโครงงาน 
(เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำ�นวน 21 คน 
เทียบกับเกณฑ์ 70/70 ดังตาราง 1 

ตาราง 1	 วิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียน 
แอปพลิเคชัน

ค่าสถิติ
ร้อยละของคะแนนงานที่ได้รับมอบ

หมาย
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน

86.19 21.76

ร้อยละ 86.19 72.54

ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 
แบบมีส่วนร่วม

E
1
/E

2
 = 86.19/72.54

จากตาราง 1 พบวา่คะแนนระหวา่งเรยีน
ในรายวชิาโครงงาน (เทคโนโลยี) เรือ่งการวเิคราะห์
และออกแบบระบบ ซึ่งได้จากคะแนนใบงานเดี่ยว 
(ท้ายแผน) และใบงานกลุ่ม (ท้ายชุดฝึก) มีค่า
เฉลี่ยเท่ากับ 86.19 จากคะแนนเต็ม 100 คิด
เปน็รอ้ยละ 86.19 และคะแนนแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธ์ิทางการเรียนมค่ีาเฉลีย่เทา่กบั 21.26 จาก
คะแนนเต็ม 30 คิดเป็นร้อยละ 72.54 ผลการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับ
ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชา โครงงาน 
(เทคโนโลย)ี ชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่3 มปีระสทิธภิาพ
ของการจัดกิจกรรม (E

1
) เท่ากับ 86.19 และมี

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E
2
) เท่ากับ 72.54 

กล่าวโดยสรุปว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมี

สว่นรว่มประกอบกบัชดุฝกึการเขยีนแอปพลิเคชนั 
รายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 21 คน ที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นมีประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้และ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 86.19/72.54 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 ที่ตั้งไว้

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์คะแนนผล
สมัฤทธิท์างการเรียนรายวชิาโครงงาน (เทคโนโลย)ี 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำ�นวน 21 คน 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบ
กับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชัน ให้มีคะแนน
เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 
ดังตาราง 2
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ตาราง 2	 ผลการวิเคราะห์สมมติฐานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) 

รายการ ร้อยละ S.D. t* Sig.

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 21.76 72.54 1.51 2.30 0.01

*ระดับนัยสำ�คัญที่ 0.05 

จากตาราง 2 พบว่าคะแนนแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงาน 
(เทคโนโลยี) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 21.76 
จากคะแนนเตม็ 30 คิดเปน็ค่าเฉลีย่รอ้ยละ 72.54 
ค่าสถิติทดสอบที (t) มีค่าเท่ากับ 2.30 และ Sig.  
มีค่าเท่ากับ 0.01 กล่าวโดยสรุปว่า คะแนน
เฉลี่ยจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูแ้บบมสีว่นรว่มประกอบชุดฝึกการเขยีนแอป
พลิชันมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ อย่างมี
นัยสำ�คัญที่ 0.05

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความสามารถ
การเขยีนแอปพลเิคชนั ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 3 จำ�นวน 21 คน ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียน
แอปพลิเคชัน รายวิชา โครงงาน (เทคโนโลยี) ให้
มีคะแนนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนน
ทั้งหมด ดังตาราง 3

ตาราง 3	 ผลการวิเคราะห์สมมติฐานแบบประเมินความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน รายวิชาโครง
งาน (เทคโนโลยี) 

รายการ ร้อยละ S.D. t* Sig.

แบบประเมินความสามารถ 19.52 81.35 1.51 8.69 0.00

*ระดับนัยสำ�คัญที่ 0.05

จากตาราง 3 พบว่าแบบประเมินความ
สามารถการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน 
(เทคโนโลยี) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มี
คะแนนเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 19.52 จากคะแนนเต็ม 
24 คดิเปน็คา่เฉลีย่รอ้ยละ 81.35 ค่าสถติทิดสอบ 
(t) มีค่าเท่ากับ 8.69 และ Sig. มีค่าเท่ากับ 0.00 
กล่าวโดยสรุปว่าคะแนนเฉลี่ยจากแบบประเมิน
ความสามารถรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศกึษาปทีี ่3 ทีไ่ดร้บัการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้
แบบมี ส่ วน ร่ วมประกอบชุ ดฝึ กก า ร เ ขี ยน 
แอปพลิเคชันมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำ�หนดไว้ 
อย่างมีนัยสำ�คัญที่ 0.05 

อภิปรายผล
การวิจัยครั้งนี้ เป็นการพัฒนาการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับ
ชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน 
(เทคโนโลยี) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถ
อภิปรายผลได้ดังนี้

1. ประสิทธิภาพของการจัดการเรียน
รู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียน
แอปพลิเคชันรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้คะแนนเฉล่ียจาก ใบงาน
เดี่ยว (ท้ายแผน) และใบงานกลุ่ม (ท้ายชุดฝึก) 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีประสิทธิภาพ
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เท่ากับ 86.19/72.54 หลังจากการจัดการเรียนรู้
ในแตล่ะแผนเสรจ็สิน้แลว้ ผูส้อนดำ�เนินการวดัและ
ประเมนิผลงานของนักเรยีน ผลปรากฏวา่ นักเรยีน
ได้คะแนนเฉลี่ยจากการทำ�ใบงานและกิจกรรมที่
ได้รับมอบหมายระหว่างเรียน โดยคิดเป็นสัดส่วน
เป็น 50: 50 ตามลำ�ดับดังนี้ ใบงานเดี่ยว (ท้าย
แผน) ( = 44.52, S.D.=2.03) ใบงานกลุ่ม (ท้าย
ชุดฝึก) ( = 41.67, S.D.=1.00) คิดเป็นร้อยละ
เฉลี่ยเท่ากับ 86.19 แสดงให้เห็นว่าการจัดการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียน
แอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพของกระบวนการ 
(E

1
) เทา่กบั 86.19 และประสทิธภิาพของผลลพัธ ์

(E
2
) เท่ากับ 72.54 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 70/70 

ที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของนิรันดร์ นวล
อินทร์ (2548) ท่ีได้ศึกษา การพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดฝึกทักษะ เรื่องภาษา
ปาสคาลเบื้องต้น วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 พบว่า
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.75/88.95 สูงกว่า
เกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ และสอดคล้องกับอานนท์ 
พึ่งสาย และต่อศักดิ์ แก้วจรัสวิไล (2557) ที่ได้
ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมที่มี
ตอ่เจตคติในการเรียนพบวา่ หลงัการจดัการเรยีนรู ้
แบบมสีว่นรว่มนักเรยีนมเีจตคตติอ่การเรยีนอยูใ่น
ระดับสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่สอนด้วยวิธีการสอน
แบบปกติ ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ดังกล่าวมีใบงานให้นักเรียนได้ปฏิบัติ 
และประเมินตนเองได้ในท้ายชั่วโมง ในการทำ�
กิจกรรมหรือใบงาน นักเรียนสามารถทำ�งานร่วม
กันได้ดี และสามารถส่งใบงานได้ภายในเวลาที่
กำ�หนด ปฏิบัติงานผ่านการแลกเปลี่ยนความคิด
เห็นภายในกลุ่มเดียวกัน และระหว่างกลุ่มอื่นๆ
ได ้แตใ่นการทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน ภาพ
รวมอยู่ในระดับดี ยังคงมีนักเรียนบางส่วนไม่ผ่าน
เกณฑ์จึงทำ�ให้ประสิทธิภาพของผลลัพธ์มีคะแนน

เฉลี่ยน้อยกว่าประสิทธิภาพของกระบวนการ 
อาจมีเหตุผลจากความถนัด ทักษะพื้นฐานของ
นกัเรยีนเอง ความใสใ่จตอ่การเรยีน และยงัรวมไป
ถึงระยะเวลาในการจัดการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เนื่องจากการระบาดของโรคอุบัติ
ใหม่ COVID-19 ระลอกที่ 2 ทำ�ให้มีประกาศจาก
ทางจงัหวัดมหาสารคามให้จดัการเรยีนการสอนใน
รูปแบบออนไลน์เป็นระยะเวลา 21 วัน จึงทำ�ให้
แผนการจัดการเรยีนรูไ้มเ่ปน็ไปตามแผนทีก่ำ�หนด
ไวก้อ่นหนา้นี ้จงึตอ้งเวน้การจดัการเรยีนการสอน
แบบ Onsite ไว้ก่อนและปรับเปลี่ยนรายละเอียด
ในช่ัวโมงการจัดการเรียนรู้เป็นการส่งความคืบ
หน้าของงานที่มอบหมายให้แทนในช่วงเวลาที่มี
การจัดการเรียนแบบ Online เมื่อเสร็จส้ินตาม
ระยะเวลาที่ทางจังหวัดมหาสารคามประกาศงด
จัดการเรียนการสอนแล้วจึงได้กลับมาสอนในรูป
แบบ Onsite ปกติได้ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
อีกครั้ง แล้วจึงทำ�การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในสัปดาห์ถัดไป
กอ่นการปดิภาคเรยีน การจดัการเรยีนรูแ้บบมสีว่น
ร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันนี้ 
นักเรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองซึ่ง 
ผู้สอนเปรียบเสมือนโค้ชหรือผู้ที่อำ�นวยความ
สะดวกให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ (กรม
สุขภาพจิต, 2543) ซึ่งนักเรียนมีบทบาทในการ
สร้างองค์ความรู้จากเนื้อหาที่ ผู้สอนเป็นผู้ จัด
เตรียมไว้ให้ แสวงหาความรู้จากชุดฝึกการเขียน
แอปพลิเคชัน แลกเปล่ียนความรู้แล้วสรุปเป็น
ความคิดรวบยอด โดยนักเรียนนั้นจะมีอิสระ
ทางความคิด และสามารถทดลองปรับใช้เพื่อ
สร้างเป็นแอปพลิเคชันร่วมกันได้ เป็นการพัฒนา
กระบวนการทำ�งานแบบเป็นทีมเกิดความสามัคคี
ระหว่างสมาชิกในกลุ่ม (WHO อ้างถึงใน สกลพร 
พิชัยกมล, 2008) 
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2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึกการเขียน
แอปพลิเคชันมีคะแนนจากแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
21.76 จากคะแนนเตม็ 30 คดิเปน็รอ้ยละ 72.54 
และมีค่าเบี่ยงเบนมาตราฐาน 1.51 ดังน้ัน ผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนมีคะแนนผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มที่กำ�หนดไว้ 
อย่างมีนัยสำ�คัญที่ 0.05 สอดคล้องกับงานวิจัย
ของประวิทย์ อ้อยเธียรชัย (2544) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการจัดการเรียนรู้
วิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้วิธีแบบมีส่วนร่วมกับ
วิธีการสอนแบบปกติ พบว่าการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่สอนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัย
สำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับ
ของนิรนัดร ์นวลอนิทร ์(2548) ทีไ่ดศ้กึษาผลของ
แผนการเรียนรู้โดยใช้ชุดฝึกทักษะ เรื่องภาษาปาส
คาลเบ้ืองต้น วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 พบว่าจากการ
วดัผลสมัฤทธิห์ลงัเรยีนมคีะแนนเฉลีย่ 26.68 จาก
คะแนนเต็ม 30 คิดเป็นร้อยละ 88.95 และค่า
เบี่ยงเบนมาตราฐาน 2.77 ทั้งนี้เน่ืองมาจากการ
จัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมประกอบกับชุดฝึก
การเขยีนโปรแกรมนัน้ เปน็สว่นสำ�คัญอย่างมากใน
ชั่วโมงการทำ�งานแบบกลุ่มซึ่งชุดฝึกการเขียนแอป
พลิเคชันจะมีเน้ือหาเกี่ยวกับการใช้งานเครื่องมือ
ภายในโปรแกรม การจดัการเรยีนรูแ้บบมสีว่นรว่ม
ประกอบชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันนั้นเป็นการ
จัดระบบการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียน
ได้ร่วมมือกันปฏิบัติงานทำ�ให้เกิดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 
แก่ผู้เรียน (ประโยชน์ คุปต์กาญจนากุล, 2525)  
แต่เนื่องจากระยะเวลาการจัดการเรียนการสอนมี

การทิ้งช่วงห่างจากการวัดผลสัมฤทธิ์ห่างกันเป็น
ระยะเวลา 21 วัน เป็นผลกระทบจากการจัดการ
สอนแบบ Online จึงทำ�ให้การดำ�เนินการสอน
ไม่ต่อเนื่องจากสัปดาห์ที่แล้ว และหลังจากมีการ
จัดการสอนแบบ Onsite เพียง 1 สัปดาห์ทำ�ให้
นักเรียนต้องเตรียมตัวในการส่งงานก่อนการสอบ
ปลายภาค ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนรายวิชาโครงงาน (เทคโนโลยี) มีคะแนน
เฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 
ที่กำ�หนดไว้เพียงเล็กน้อย 

3. การเปรียบเทียบความสามารถในการ
เขียนแอปพลิเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที ่3 ทีเ่รยีนดว้ยกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบมสีว่นรว่ม
ประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชา
โครงงาน (เทคโนโลยี) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.52 
จากคะแนนเต็ม 24 คิดเป็นร้อยละ 81.35 มี
จำ�นวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ท้ังหมด 21 คน คิด
เปน็รอ้ยละ 100 อยูใ่นเกณฑร์ะดบัเหมาะสมมาก
ทีส่ดุ เมือ่พจิารณานกัเรยีนรายบคุคลมนีกัเรยีนทีม่ี
คะแนนผา่นตามเกณฑก์ารประเมนิความสามารถ
อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 16 คน และ
ระดับเหมาะสมดี 5 คน จากการใช้แบบประเมิน
ความสามารถการเขียนแอปพลิเคชัน พบว่าด้าน
ที่ 3 การสร้างแอปพลิเคชัน เป็นด้านที่นักเรียน
มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถการขียนแอปพลิเค
ชันเป็นอันดับที่หนึ่งคิดเป็นร้อยละ 84.92 เห็น
ได้จากนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ของคะแนนทั้งหมดที่กำ�หนดไว้ อย่างมีนัย
สำ�คัญที่ 0.05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ พนภาค  
ผิวเกลี้ยง และ มาเรียม นิลพันธุ์ (2557) ที่ได้
ศึกษาการพัฒนาชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่าความ
สามารถในการเขียนโปรแกรมอยู่ ในระดับดี
มาก มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนคิดเป็น 
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ร้อยละ 82.06 นอกจากการนำ�ชุดฝึกการเขียน
แอปพลเิคชนัมาใชร้ว่มกบัการจดัการเรยีนการสอน
แล้วผู้วิจัยยังนำ�หลักการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วมมาใช้ในการสอนเพื่อให้นักเรียนนั้นมีความ
สามารถในการเขยีนแอปพลเิคชันบนกระบวนการ
ทำ�งานแบบมีส่วนร่วมมีงานวิจัยที่สอดคล้องกับ 
พรชยั เชีย่วปญัญาทอง (2555) ทีไ่ด้ศกึษาผลของ
การใชเ้กมคณติศาสตรต์ามแนวคิดการเรยีนรูแ้บบ
มีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ใหญ่พบว่า คะแนนเฉลี่ย
ของความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์มีความ
แตกต่างกนัอยา่งมนัียสำ�คัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
โดยคะแนนเฉล่ียหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรม
ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมสูงกว่าก่อน
การเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 ทั้งน้ีเน่ืองมาจากนักเรียนสามารถ
เห็นผลลัพธ์หรือข้อมูลที่ใส่เข้าไปยังโปรแกรมได้
แบบ Real Time ดังนั้นจึงทำ�ให้นักเรียนสามารถ
พิจารณาข้อมูลที่แสดงออกมาได้ทันทีว่าครบถ้วน 
และมีความถูกต้องหรอืไม ่จงึใช้เวลาในการทำ�การ
ทดสอบด้านที่ 3 ค่อนข้างเร็วกว่าการทำ�ใบงาน
ในชั่วโมงเรียน เป็นเพราะมีการฝึกฝนบ่อยๆ เป็น
ระยะเวลาต่อเนื่องกันทำ�ให้เกิดความชำ�นาญ โดย
นักเรียนสามารถศึกษา ค้นคว้า หาความรู้ได้ด้วย
ตนเอง ซึ่งผู้สอนมีส่วนสำ�คัญในการให้คำ�ปรึกษา
ชี้แนะแนวทางที่เหมาะสมในการสร้างแอปพลิเค
ชันที่ไม่มีความซับซ้อนของข้อมูล เพ่ือให้เหมาะ
สมต่อประเภทหรือรูปแบบการแสดงผลของแอป
พลิเคชันนั้นนั้น 

ข้อเสนอแนะ
1. การจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม

ประกอบกับชุดฝึกการเขียนแอปพลิเคชันรายวิชา
โครงงาน (เทคโนโลย)ี ชัน้มธัยมศึกษาปท่ีี 3 มอีงค์
ประกอบในการจัดการเรียนรู้อยู่ 4 องค์ประกอบ 
คือ 1. ด้านประสบการณ์ 2. ด้านการสะท้อนผล 
3. ด้านความคิดรวบยอด 4. ด้านการทดลอง/
ประยกุต์ใช ้ดา้นการจดัการเรยีนการสอนในชัว่โมง
การเรียนรู้ให้ครบท้ัง 4 องค์ประกอบ ครูต้องจัด
เตรยีมเวลาให้เหมาะสมเนือ่งจากมทีัง้ชดุฝกึทีต่อ้ง
ใช้ประกอบกับทางด้านโปรแกรม ดังนั้นครูจะต้อง
ดำ�เนนิการจดัการเรยีนรูด้า้นทฤษฎใีหเ้สรจ็ภายใน
ชั่วโมงแรก และด้านปฏิบัติกับโปรแกรม (Lab) 
ให้เสร็จในชั่วโมงที่สองด้วยความกระชับ เข้าใจ
ง่าย มีความจำ�เป็นอย่างยิ่งที่ต้องจัดสรรค์เนื้อหา 
กิจกรรมให้เหมาะสมกับผู้เรียน

ข้อเสนอในการศึกษาค้นคว้าต่อไป
1. ควรพัฒนาศาสตร์การทางเรียนรู้ด้าน

การเขียนโปรแกรม และแอปพลิเคชันเพิ่มเติม 
เนื่องจากเป็นศาสตร์ที่มีการเปลี่ยนแปลง และ
ถูกนำ�มาพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีอยู่บ่อยครั้ง 
ซึ่งภาษาทางด้านการเขียนโปรแกรมมีมาอย่าง
ยาวนาน และมีความหลากหลาย ยกตัวอย่างเช่น 
Java, C++, SQL, PHP, Python จะเป็นการ
ดีอย่างยิ่งถ้ามีการพัฒนา หรือต่อยอดออกมา
เป็นโปรแกรม หรือเทคโนโลยีใหม่ๆ ทั้งนี้ควรนำ�
ทักษะทางด้านการเขียนโปรแกรม มาช่วยส่งเสริม
ทกัษะการคดิเชงิระบบ หรอืการคดิสรา้งสรรค ์เพือ่
เป็นการต่อยอดไปสู่การจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม 
ในศตวรรษที่ 21
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