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บทคัดยอ 

 
        การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียน

ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 2) เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบตัร

วิชาชีพชั้นปท่ี 2 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอสื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบตัร

วิชาชีพชั้นปที่ 2 โดยการหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning ประกอบดวย 

1) สิ่งที่กำหนดใหในรายวิชา 2) รายการหัวขอเรื่อง/งาน 3) โครงการสอน 4) วิเคราะหหัวขอหลัก/หัวขอ

ยอย 5) ตารางวิเคราะหหัวขอเรื่อง 6) วัตถุประสงคการสอน 7) แผนการสอน 8) แผนบทเรียน 9) ใบ

เนื้อหา10) แบบฝกหัดระหวางเรียน/เฉลย 11) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน/เฉลย 12) สื่อการ

สอนและจ ัดการเร ียนการสอน  Active Learning และเก ็บรวบรวมข อม ูลจากน ักศ ึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปที่ 2 แผนกชางเมคคาทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคพัทยา จำนวน 15 คน 

เครื่องมือการวิจัยประกอบดวย แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอน แบบฝกหัดระหวาง

เรียน แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์หลังเรียน แบบประเมินความพึงพอใจ และแบบประเมินคุณภาพแผนการ

จัดการเรียนการสอน สถิติท่ีใชในการวิเคราะห ไดแก คาคะแนนเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คาคะแนน

เฉลี่ยรอยละ  

        ผลการวิจัยพบวา ชุดการสอนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ประสิทธิภาพ E1/E2 = 86.67/88.00 

ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีคามากกวาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 และผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด 

 

 

คำสำคัญ : การเรียนการสอนแบบ Active Learning การหาประสิทธิภาพ แอปพลิเคชั่น Quizizz  
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Abstract 
        The purpose of this research study is to The objectives are 1) to develop Active 
Learning teaching media using the Quizizz application for basic digital subjects. Subject: 
Carno diagram 2) to find the effectiveness of Active Learning teaching media using the 
Quizizz application for basic digital subjects. Subject: Carno diagram 3) To study student 
satisfaction with Active Learning teaching media using the Quizizz application for basic 
digital subjects. About the Carno map By finding the efficiency of teaching and learning 
using Active Learning, consisting of 1) what is specified in the course 2) list of topics/tasks 
3 )  teaching project 4 )  analysis of main topics/subtopics 5 )  table of topic analysis 6 ) 
objectives Teach 7) lesson plans 8) lesson plans 9) content sheets 10) exercises during 
class/answers 11) post-study achievement tests/answers 12) teaching media and organize 
Active Learning teaching and collect data from certificate level students 2 nd Year 
Vocational, Mechatronics Department Pattaya Technical College, 15 people Research tools 
include Quality assessment form for teaching and learning plans Exercises during class 
Post-study achievement test Satisfaction assessment form and assessment of the quality 
of teaching and learning plans Statistics used in the analysis include average score values. 
standard deviation Percentage average score 

The research results found that The quality of the teaching set is at a very good 
level. Efficiency E1 / E2  =  8 6 . 6 7 / 88 . 0 0 , which is higher than the 80 / 80  criterion. In 
comparison, academic achievement after studying is higher than academic achievement 
before studying with statistical significance at .05. and students are at the highest level of 
satisfaction 
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บทที่ 1 

บทนำ 

 
1.1 ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

ดิจิทัล คือ การแทนท่ีสภาวะของกระแสไฟฟาได 2 สภาวะ คือ สภาวะท่ีมีกระแสไฟฟา และสภาวะ

ที่ไมมีกระแสไฟฟา และเพื่อใหโปรแกรมเมอรสามารถสั่งการคอมพิวเตอรได จึงไดมีการสรางระบบตัว

เลขที่นำมาแทนสภาวะของกระแสไฟฟา โดย ตัวเลข 0 จะแทนสภาวะไมมีกระแสไฟฟา หรือ ปด (off) 

เลข 1 แทนสภาวะมีกระแสไฟฟา หรือเปด (on) จึงไดกำหนดตัวเลขท่ีมีจำนวน 2 จำนวน (2 คา) เรียกวา

ระบบเลขฐานสอง (Binary Number System) ซึ ่งเปนระบบตัวเลขที ่สามารถนำมาใชในการสั ่งงาน

คอมพิวเตอร โดยการแทนที่สภาวะตางๆ ของกระแสไฟฟา แตในชีวิตประจำวันของคนเราจะคุนเคยกับ

ตัวเลขที่มีจำนวน 10 จำนวน คือ เลข 0 - 9 ซึ่งเรียกวาระบบเลขฐานสิบ (Decimal Number System) 

ดังนั้นจึงมีความจำเปนตองศึกษาระบบเลขฐาน ประกอบการศึกษาวิชาดานคอมพิวเตอร เพื่อความเขาใจ

พ้ืนฐานการทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร   สำหรับการประยุกตใชงานกับ PLC ในท่ีนี้จะกลาวถึงเพียงเเค 

ระบบเลขฐานสอง,สิบ,สิบหกเทานั้น จนมีการนำมาจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรอาชีวศึกษาเพื่อปรับ

คุณภาพ คานิยม   และมาตรฐานในการผลิตและพัฒนากำลังคน   ในดานวิชาชีพ  ระดับฝมือ ระดับ

เทคนิค และระดับเทคโนโลยี ไปทำงานในสถานประกอบการ ซึ่งการเรียนการสอนจะตองเนนใหผูเรียนมี

สวนรวมและลงปฏิบัติ จึงมีการนำเอาการจัดการเรียนการสอนรูปแบบ Active learning เขามาปรับใช 

โดย Bonwell& Eison (1991 : 25) ไดกลาวไววา 

“...กระบวนการเรียนรูแบบ Active Learning คือกระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ท่ี

ผู เรียนตองไดมีโอกาสลงมือกระทำมากกวาการฟงเพียงอยางเดียว โดยมีกิจกรรมสงเสริมใหผู เรียน

ประยุกตใชทักษะและเชื่อมโยงองคความรูนำไปปฏิบัติเพื่อแกไขปญหา มีกระบวนการเรียนรูโดยการอาน 

การเขียน การโตตอบและการวิเคราะหปญหาอีกทั้งผูเรียนไดใชกระบวนการคิดขั้นสูง ไดแก คิดวิเคราะห 

สังเคราะห และการประเมิน...” ซ่ึงกระบวนการเรียนการสอนแบบ Active Learning มีเทคนิคการเรียนรู

แบบใชเกม (Games-based Learning) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีผูสอนนำเกมเขาบูรณาการในการ

เรียนการสอน ซึ่งใชไดทั ้งในขั ้นการนำเขาสู บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และหรือขั้นการ

ประเมินผล 

ในปจจุบันทิศทางของการเรียนการสอนของวิทยาลัยเทคนิคพัทยา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

ชั้นปที่ 2 มีการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยายเปนการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางทำให

ไมเอ้ือตอการคิดวิเคราะหและสังเคราะห อาจทำใหผูเรียนเบื่อหนาย เพราะผูเรียนไมมีสวนรวมในกิจกรรม

การเรียนการสอน ทำใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำในรายวิชาดิจิทัลเบื้องตน จึงนำการเรียนการ

สอน Active Learning ในรูปแบบการใชเกม (Games-based Learning) ทำใหการเร ียนการสอน

เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม จากการเนนหนักท่ีวิชาการ เปนเนนใหความสำคัญไปท่ีผูเรียน การสอนสมัยใหมก็
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จะเนนไปท่ีกิจกรรมและสื่อท่ีนาสนใจ เพ่ือใหผูเรียนเขาใจและทดลองทำดวยตัวเอง (Learning By Doing 

: LBD) ดวยเหตุนี้เอง จึงไดมีการออกแบบสื่อการเรียนรูใหมโดยประยุกตเอาเกมมาใชกับการเรียนรู โดยมี

การจำลองสถานการณตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียนไดเลนและเรียนรูไปพรอม ๆ กัน  

ทั้งนี ้ผู ว ิจัยไดมีการศึกษางานวิจัยของ วรัตต (2562 : 7) เรื ่อง Game Based Learning The 

Latest Trend Education 2562 เปลี ่ยนหองเรียนเปนหองเลน ดวยเกม Fruits Vegetables Color 

Card Games เพื่อเปนสวนหนึ่งของปริญญานิพนธ เรื่อง “การออกแบบบอรดเกมการศึกษา เรื่อง วงสี

ธรรมชาติ” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผานไพรูปตัวการตูนในรูปแบบของผักและผลไม ผล

ปรากฏวา 1) กลุมทดลองมีความรูสึกอยากเรียนรูเม่ือทราบวาตนจะไดเรียนโดยมีเกมเปนสื่อในการเรียนรู 

ในขณะที่กลุมควบคุมรูสึกเฉย ๆ เมื่อทราบวาจะไดเรียนแบบบรรยาย 2) ระดับความรู ทั้งในสวนของ

ความจำและความเขาใจของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม 3) กลุมทดลองมีความคิดเห็นวาตนเองมีสวน

รวมในการเรียนรูอยางมาก ในขณะที่กลุมควบคุมมีความคิดเห็นวาตนเองมีสวนรวมในการเรียนรูนอย 4) 

กลุมทดลองมีความคิดเห็นวาเกมทำใหตนเกิดการเรียนรูดวยตัวเอง 5) กลุมทดลองรูสึกสนุกสนานไปกับ

การเรียนตลอดเวลาที่เรียน ในขณะที่กลุมควบคุมรูสึกเฉย ๆ หรือไมสนุกสนานไปกับการเรียน 6) กลุม

ทดลองมีความคิดเห็นวาผูสอนมีบทบาทนอยในการเรียนรูในขณะที่กลุมควบคุมมีความคิดเห็นวาผูสอนมี

บทบาทอยางมากในการเรียนรู จากงานวิจัยขางตนทำใหผูวิจัยสนใจนำเอาเกมมาเปนแนวทางในการแกไข

การจดัการเรียนการสอน  

ทางคณะผู จ ัดทำจึงการจัดการเร ียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน 

Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ เพื่อใหนักเรียนไดมีสวนรวมและสนุกสนานไปกับการ

เรียนตลอดเวลาท่ีเรียน 

        1.2 วัตถุประสงคการวิจัย 

              1.2.1 เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz 

วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 

              1.2.2 เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน 

Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 

              1.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอสื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นปท่ี 2 

        1.3 สมมติฐานการวิจัย  

              1.3.1 สื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัล

เบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ มีประสิทธิภาพ E1/E2 ไมต่ำกวารอยละ 80/80     

        1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

              1.4.1 ดานโครงสราง/เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
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                  แผนการสอน วิชาดิจิทัลเบื้องตน ที่สรางขึ้นมีเนื้อหาตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

(ปวช.) พุทธศักราช 2562 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม สาขาวิชาเมคคาทรอนิกสของสำนักงาน

คณะกรรมการการอาชีวศึกษา เรื่อง แผนผังคารนอ มีเนื้อหาประกอบไปดวย แผนผังคอรนอแบบ 2 ตัว

แปร, 3 ตัวแปร ,4 ตัวแปร ,การเขียนฟงกชันลงในแผนผังคารนอ, การใชแผนผังคารนอลดรูปสมการ              

1.4.2 ดานประชากร/กลุมตัวอยาง 

                  ประชากรท่ีใชในงานวิจัยครั้งนี้ เปนผูเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) แผนกชาง

เมคคาทรอนิกส ปการศึกษา 2566 ของวิทยาลัยเทคนิคพัทยา จำนวน 92 คน กลุมตัวอยางที่ใชใน

งานวิจัยครั้งนี้ เปนผูเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปที่ 2 แผนกชางเมคคาทรอนิกส ป

การศึกษา 2566 ของวิทยาลัยเทคนิคพัทยาท่ีลงทะเบียนในรายวิชาดิจิทัลเบื้องตน ในภาคเรียนท่ี 1/2566  

หองท่ี 2/1 โดยทำการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน 15 คน    

              1.4.3 ตัวแปรในการวิจัย 

                  ตัวแปรตน คือ แอปพลิเคชัน Quizizz เรื่องแผนผังคารนอ ในรายวิชาดิจิทัลเบื้องตน ที่ใช

ในการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning  

                  ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning  โดยใช 

แอปพลิเคชัน Quizizz และความพึงพอใจของผูเรียน 

              1.4.4 ระยะเวลาในการทำวิจัย 

                  ดำเนินการในชวงภาคการเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2566 เริ่มตั้งแตเดือนพฤษภาคม 2566 ถึง

เดือน กันยายน พ.ศ. 2565 รวม 4 เดือน 

        1.5 นิยามศัพท 

              1.5.1. การเรียนการสอนแบบ Active Learning เปนกระบวนการเรียนการสอนที่เนนให

ผูเรียนมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธกับกิจกรรมการเรียนรูผานการปฏิบัติที่หลากหลายรูปแบบ เชน การ

วิเคราะห การสังเคราะห การระดมสมอง การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการทำกรณีศึกษา เปนตน 

โดยกิจกรรมท่ีนำมาใชควรชวยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณ การสื่อสาร 

/นำเสนอ และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางเหมาะสม บทบาทของผูเรียนนอกจากการมีสวนรวมใน

กิจกรรมดังกลาวขางตนแลว ยังตองมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและผูเรียนกับผูเรียนดวยกันดวย ผูสอนควรลด

บทบาทในการถายทอดความรูแกผู เรียนในลักษณะการบรรยายลง และเพิ่มบทบาทในการกระตุนให

ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะทำกิจกรรมตางๆ รวมถึงการจัดเตรียมสภาพแวดลอมที่เหมาะสมในการ

เรียนรู 

              1.5.2. ประสิทธิภาพ E1/E2 เปนเกณฑท่ีใชในการเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดจากการประเมินใน 

กระบวนการเรียนการสอนกับคะแนนที่ไดจากการสอบหรือผลการเรียนรูที่คาดหวังแตละขอ โดย E1 คือ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (กระบวนการในที่นี้ คือ การทำแบบฝกหัดระหวางเรียน โดย คิดจาก

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนทั้งหมด ) เชน ตัวเลข 80 หมายถึง ผูเรียนทั้งหมดไดทำแบบฝกหัดได
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คะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 ซึ่งหาไดจากสูตร ผลรวมของคะแนน หารดวย จำนวนผูเรียนทั้งหมด คูณดวย 

100 แลวหารดวย ผมรวมของคะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชุด ก็จะได E1 E2 คือ ประสิทธิภาพของ

ผลลัพธ (ผลลัพธในท่ีนี ้หมายถึง หลังจากผูเรียน เรียนจบกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP โดยคิดคะแนน

จากหลังเรียน ไดมาจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์) เชน ตัวเลข 80 หมายถึง ผูเรียน ทั้งหมดไดทำ

แบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 หาไดจากสูตร ผลรวมของคะแนนหารดวย จำนวน

ผูเรียนท้ังหมด คูณดวย 100 แลวหารดวย ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน ก็จะได E2 

              1.5.3. แอปพลิเคชั่น Quizizz เปนเครื่องมือที่ใชสรางแบบทดสอบเพื่อประเมินผลออนไลนใน

ลักษณะเกมถามตอบแบบปรนัย รองรับผูเลนที่สามารถเขารวมเกมเดียวไดสูงสุดถึง 500 คน สามารถ

แสดงผลคะแนนจากการทดสอบไดทันที แสดงผลไดทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ สามารถใสภาพและ

เสียงประกอบได ผูเรียนสามารถทําแบบทดสอบ ผานอุปกรณอิเล็กทรอนิกสหลากหลายแพลตฟอรมท่ี

เชื่อมตออินเทอรเน็ตโดยใชอุปกรณชนิดใดก็ไดกับเบราวเซอร เชน เครื่องคอมพิวเตอร แล็ปท็อป แท็บเล็ต 

หรือ สมารทโฟน จึงเหมาะกับผูเรียนในยุคปจจุบันคือเปนการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

และยังใชเพ่ือประเมินผลการเรียนได คลายกับ KaHoot! Socrative Quizalize หรือ Quizlet 

        1.6 ประโยชนของการวิจัย 

              1.6.1 ผูเรียนที่เรียนเรื่องแผนผังคารนอ ในรายวิชาดิจิทัลเบื้องตน ดวยการจัดการเรียนการ

สอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz ของนกัเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นป

ท่ี 2  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเพ่ิมข้ึน 

              1.6.2 ผู สอนไดแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพและกอใหเกิด

ผลประโยชนสูงสุดแกผูเรียน อีกทั้งยังสามารถเปนแนวทางในการเลือกแนวทางการจัดการเรียนการสอน

แบบ Active Learning ใหแกผูเรียนอยางเหมาะสม 
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บทที่2 

ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

        การศึกษาวิจัยเรื่อง การหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน เรื่องแผนผังคารนอ ในรายวิชาดิจิทัล

เบื้องตน สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2  มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียน

การสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ 

สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 2) เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอสำหรับนักเรียนชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียน

ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 ผูวิจัยไดนำเสนอเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของตามลำดับ ดังนี้ 

        2.1 ทฤษฎท่ีีเกี่ยวของ 

              2.1.1 การเรียนการสอนแบบ Active Learning 

                   Active Learning จึงเปนกระบวนการจดัการเรียนรูตามแนวคิดการสรางสรรคทางปญญา 

(Constructivism) ที่เนนกระบวนการเรียนรูมากกวาเนื้อหาวิชา เพื่อชวยใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยง

ความรู หรือสรางความรูใหเกิดขึ้นในตนเอง ดวยการลงมือปฏิบัติจริงผานสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรู ท่ีมี

ครูผูสอนเปนผูแนะนำ กระตุน หรืออำนวยความสะดวก  ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูข้ึน โดยกระบวนการคิด

ขั้นสูง กลาวคือ ผูเรียนมีการวิเคราะห  สังเคราะห และการประเมินคาจากสิ่งที่ไดรับจากกิจกรรมการ

เรียนรู ทำใหการเรียนรูเปนไปอยางมีความหมายและนำไปใชในสถานการณอื่นๆไดอยางมีประสิทธิภาพ 

สถาพร (2558) 

                    1) ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning เปนดังนี้ (ไชยยศ เรือง

สุวรรณ, 2553) 

                         ก) เปนการเรียนการสอนที่พัฒนาศักยภาพทางสมอง ไดแก การคิด การแกปญหา 

และการนำความรูไปประยุกตใช 

                         ข) เปนการเรียนการสอนท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูสูงสุด 

                         ค) ผูเรียนสรางองคความรูและจัดกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง 

                         ง) ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอนทั้งในดานการสรางองคความรู การสราง

ปฏิสัมพันธรวมกัน รวมมือกันมากกวาการแขงขัน 

                         จ) ผูเรียนเรียนรูความรับผิดชอบรวมกัน การมีวินัยในการทํางาน และการแบงหนาท่ี

ความรับผิดชอบ 

                         ฉ) เปนกระบวนการสรางสถานการณใหผูเรียนอาน พูด ฟง คิดอยางลุมลึก ผูเรียนจะ

เปนผูจัดระบบการเรียนรูดวยตนเอง 
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เปนกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนนทักษะการคิดข้ันสูง 

                         ช) เปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนบูรณาการขอมูลขาวสาร หรือสารสนเทศ และ

หลักการความคิดรวบยอด 

                         ซ) ผูสอนจะเปนผูอำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู เพ่ือใหผูเรียนเปนผูปฏิบัติ

ดวยตนเอง 

                         ฌ) ความรูเกิดจากประสบการณ การสรางองคความรู และการสรุปทบทวนของ

ผูเรียน 

                    2) บทบาทของอาจารยผู สอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางของ Active 

Learning ดังนี้  

                         ณัชนัน (2550) จัดใหผู เรียนเปนศูนยกลางของการเรียนการสอน กิจกรรมตอง

สะทอนความตองการในการพัฒนาผูเรียนและเนนการนำไปใชประโยชนในชีวิตจริงของผูเรียน 

                         ก) สรางบรรยากาศของการมีสวนรวม และการเจรจาโตตอบที่สงเสริมใหผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธท่ีดี 

กับผูสอนและเพ่ือนในชั้นเรียน 

                         ข) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเปนพลวัต สงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในทุก

กิจกรรมรวมท้ังกระตุนใหผูเรียนประสบความสำเร็จในการเรียนรู 

                         ค) จัดสภาพการเรียนรูแบบรวมมือ สงเสริมใหเกิดการรวมมือในกลุมผูเรียน 

                         ง) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหทาทาย และใหโอกาสผูเรียนไดรับวิธีการสอนท่ี

หลากหลาย 

                         จ) วางแผนเกี่ยวกับเวลาในจัดการเรียนการสอนอยางชัดเจน ทั้งในสวนของเนื้อหา 

และกิจกรรม 

                         ฉ) ครูผูสอนตองใจกวาง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดเของ

ท่ีผูเรียน               

        

                    3) เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning 

                         การจัดการเรียนรูแบบ Active Learning  สามารถสรางใหเกิดขึ้นไดทั้งในหองเรียน

และนอกหองเรียน รวมท้ังสามารถใชไดกับนักเรียนทุกระดับ ท้ังการเรียนรูเปนรายบุคคล การเรียนรูแบบ

กลุมเล็ก และการเรียนรูแบบกลุมใหญ McKinney (2008) ไดเสนอตัวอยางรูปแบบหรือเทคนิค การจัด

กิจกรรมการเรียนรูท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูแบบ Active Learning ไดดี ไดแก 

                         ก) การเรียนรูแบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-Share) คือการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู ที ่ใหผู เร ียนคิดเกี ่ยวกับประเด็นที ่กำหนดแตละคน ประมาณ 2-3 นาที (Think) จากนั ้นให

แลกเปลี่ยนความคิดกับเพ่ือนอีกคน 3-5 นาที (Pair) และนำเสนอความคิดเห็นตอผูเรียนท้ังหมด (Share) 

                         ข) การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative learning group) คือการจัดกิจกรรมการ
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เรียนรูท่ีใหผูเรียนไดทำงานรวมกับผูอ่ืน โดยจัดเปนกลุมๆ ละ 3-6 คน 

                         ค) การเรียนรูแบบทบทวนโดยผูเรียน (Student-led review sessions) คือการจัด

กิจกรรมการเรียนรูที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนความรูและพิจารณาขอสงสัยตาง ๆ ในการปฏิบัติ

กิจกรรมการเรียนรู โดยครูจะคอยชวยเหลือกรณีท่ีมีปญหา 

                         ง) การเรียนรูแบบใชเกม (Games) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ผูสอนนำเกมเขา

บูรณาการในการเรียนการสอน ซึ่งใชไดทั้งในขั้นการนำเขาสูบทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และ

หรือข้ันการประเมินผล 

                         จ) การเรียนรูแบบวิเคราะหวีดีโอ (Analysis or reactions to videos) คือการจัด

กิจกรรมการเรียนรูท่ีใหผูเรียนไดดูวีดีโอ 5-20 นาที แลวใหผูเรียนแสดงความคิดเห็น หรือสะทอนความคิด

เก่ียวกับสิ่งท่ีไดดู อาจโดยวิธีการพูดโตตอบกัน การเขียน หรือ การรวมกันสรุปเปนรายกลุม 

                         ฉ) การเรียนรูแบบโตวาที (Student debates) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีจัดให

ผูเรียนได 

นำเสนอขอมูลท่ีไดจากประสบการณและการเรียนรู เพ่ือยืนยันแนวคิดของตนเองหรือกลุม 

                         ช ) การเร ียนร ู  แบบผ ู  เ ร ี ยนสร  างแบบทดสอบ (Student generated exam 

questions) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีใหผูเรียนสรางแบบทดสอบจากสิ่งท่ีไดเรียนรูมาแลว 

                         ซ) การเรียนรูแบบกระบวนการวิจัย (Mini-research proposals or project) คือ

การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีอิงกระบวนการวิจัย โดยใหผูเรียนกำหนดหัวขอท่ีตองการเรียนรู วางแผนการ

เรียน เรียนรูตามแผน สรุปความรูหรือสรางผลงาน และสะทอนความคิดในสิ่งท่ีไดเรียนรู หรืออาจเรียกวา

การสอนแบบโครงงาน(project-based learning) หรือ การสอนแบบใชปญหาเปนฐาน(problem-

based learning) 

                         ฌ) การเรียนรู แบบกรณีศึกษา (Analyze case studies) คือการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูที่ใหผูเรียนไดอานกรณีตัวอยางที่ตองการศึกษา จากนั้นใหผูเรียนวิเคราะหและแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นหรือแนวทางแกปญหาภายในกลุม แลวนำเสนอความคิดเห็นตอผูเรียนท้ังหมด 

                         ญ) การเรียนรูแบบการเขียนบันทึก (Keeping journals or logs) คือการจัดกิจกรรม

การเรียนรูที่ผูเรียนจดบันทึกเรื่องราวตางๆ ที่ไดพบเห็น หรือเหตุการณที่เกิดขึ้นในแตละวัน รวมทั้งเสนอ

ความคิดเพ่ิมเติมเก่ียวกับบันทึกท่ีเขียน 

                         ฎ) การเรียนรูแบบการเขียนจดหมายขาว (Write and produce a newsletter) คือ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ที ่ใหผู เรียนรวมกันผลิตจดหมายขาว อันประกอบดวย บทความ ขอมูล

สารสนเทศ ขาวสาร และเหตุการณท่ีเกิดข้ึน แลวแจกจายไปยังบุคคลอ่ืนๆ 

                         ฏ) การเรียนรูแบบแผนผังความคิด (Concept mapping) คือการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูที่ใหผูเรียนออกแบบแผนผังความคิด เพื่อนำเสนอความคิดรวบยอด และความเชื่อมโยงกันของ

กรอบความคิด โดยการใชเสนเปนตัวเชื่อมโยง อาจจัดทำเปนรายบุคคลหรืองานกลุม แลวนำเสนอผลงาน

ตอผูเรียนอ่ืนๆ จากนั้นเปดโอกาสใหผูเรียนคนอ่ืนไดซักถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
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              2.1.2 แอปพลิเคชันสำหรับการเรียนการสอน 

แอปพลิเคชันมีการพัฒนามาอยางตอเนื่อง และไดมีการนำแอปพลิเคชันมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนการ

สอนมากข้ึน ซ่ึงชวยเพ่ิมความสะดวก ความสนุกสนานในการเรียนการสอนรวมถึงชวยใหผูสอนกับผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธระหวางสอนมากข้ึนดวย 

              2.1.3 https://quizizz.com เปนเว็บไซตหนึ่งที่ ชวยสราง แบบทดสอบออนไลน e-Testing 

ไดฟรี ผูเรียนทำแบบทดสอบผาน อุปกรณคอมพิวเตอร Notebook Tablet Smartphone ที่เชื่อมตอ

ระบบ Internet ผูเรียนทราบผลการสอบทันที และผูสอน ไดรับรายงาน (Report) ผลการสอบและบันทึก

ลงเครื่องคอมพิวเตอรไดQuizizz เหมาะกับการนำมาประยุกตใชกับการทำขอสอบกอนเรียน หลังเรียน

เพ่ือวัดผลการเรียนรูของผูเรียน หรือจัดกิจกรรมการสอบแบบเกมสเพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนได 

อีกทั้งชวยใหสถาบันการศึกษาประหยัดคาใชจายจากการเตรียมสอบ และเปนการใชเทคโนโลยีไดอยาง

เกิด ประโยชน ชวยใหผูสอนลดเวลาในการทำขอสอบและจัดชุดทดสอบ อีกท้ังจะ ทราบจุดบกพรองการ

เรียนของนักเรียนแตละคนในแตละเนื้อหา วานักเรียนไมเขาใจในเนื้อหาการเรียนเรื่องใด เพื่อนำมา

ปรับปรุง แกไขกระบวนการจัดการเรียนการสอนไดดียิ่งข้ึน ในดานของผูเรียนเอง ก็จะไดทราบขอมูลและ

ประเมินตนเองไดวาไมเขาใจเนื้อหา ตรงสวนใดเพ่ือจะไดกลับไปทบทวน และทำความเขาใจในเนื้อหานั้น

อีกครั้งหนึ่ง เสมือนการสรางแรงจูงใจในการเรียนใหผูเรียนตองเตรียมพรอมในการเรียนอยูเสมอ 

              2.1.4 ประสิทธิภาพ E1/E2 เปนเกณฑท่ีใชในการเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดจากการประเมินใน 

                  กระบวนการเรียนการสอนกับคะแนนที่ไดจากการสอบหรือผลการเรียนรูที่คาดหวังแตละ

ขอ โดย E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ (กระบวนการในท่ีนี้ คือ การทำแบบฝกหัดระหวางเรียน 

โดย คิดจากคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนทั้งหมด ) เชน ตัวเลข 80 หมายถึง ผู เรียนทั้งหมดไดทำ

แบบฝกหัดไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 ซึ่งหาไดจากสูตร ผลรวมของคะแนน หารดวย จำนวนผูเรียน

ทั้งหมด คูณดวย 100 แลวหารดวย ผมรวมของคะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชุด ก็จะได E1 E2 คือ 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ (ผลลัพธในที่นี้ หมายถึง หลังจากผูเรียน เรียนจบกระบวนการสอนรูปแบบ 

MIAP โดยคิดคะแนนจากหลังเรียน ไดมาจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์) เชน ตัวเลข 80 หมายถึง ผูเรียน 

ทั้งหมดไดทำแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 หาไดจากสูตร ผลรวมของคะแนนหารดวย 

จำนวนผูเรียนทั้งหมด คูณดวย 100 แลวหารดวย ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน ก็จะ

ได E2 

              2.1.5 การหาความพึงพอใจ หมายถึง การแสดงถึงความรูสึกที่มีในการจัดการเรียนการสอน 

วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน ซ่ึงจัดการเรียนการสอนดวยกระบวนการรูปแบบ MIAP พิจารณาจากคาเฉลี่ยการ

ตอบแบบสอบถามของกลุมตัวอยางที่ไดเรียนกับชุดการสอน เรื ่องโครงสรางและหลักการทำงานของ

อุปกรณไฮดรอลิกส วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน การใหผูเรียนมีบทบาทในการแสวงหาความรูและเรียนรูอยาง

มีปฏิสัมพันธจนเกิดความรู ความเขาใจนำไปประยุกตใชสามารถวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคาหรือ 

สรางสรรคสิ่งตางๆ และพัฒนาตนเองเต็มความสามารถ รวมถึงการจัดประสบการณการเรียนรูใหเขาไดมี

โอกาสรวมอภิปรายใหมีโอกาสฝกทักษะการสื่อสารและการนำเสนองานทางวิชาการ เรียนรูในสถานการณ
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จำลอง ท้ังมีการฝกปฏิบัติในสภาพจริง มีการเชื่อมโยงกับสถานการณตางๆ 

        2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

             ศริพร มีพรบูชา (2563 : 73-79) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบ

ออนไลน โดยใชระบบหองเรียนออนไลน google Classsroom ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เรื่อง แนวคิดเชิง

คำนวณแกปญหา มีวัตถุประสงคเพื่อเพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบออนไลน โดยใชระบบ

หองเรียนออนไลน Google Classsroom โดยกลุ มตัวอยางที ่ใชในการศึกษาครั ้งนี ้ คือ นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 จำนวน 28 คน จากการศึกษาวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหวาง

กอนและหลังเรียนบทเรียนออนไลนมีประสิทธิภาพ 70.53/83.5 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว ความพึงพอใจ

ของผูเรียนที่มีตอการจัด กิจกรรมพัฒนาผูเรียนแบบหองเรียนกลับดานผาน Google classroomและ 

ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนรูตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้นในภาพรวมอยูในระดับมาก กาญจนา 

รัตนธีรวิเชียร (2555) ไดศึกษางานวิจัยการพัฒนาบทเรียนออนไลน วิชาอัลกอริทึมเบื้องตน เรื่อง การ

เขียนผังงาน สำหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏลำปาง วัตถุประสงคในการวิจัยครั้งนี้เพ่ือ

สรางและประเมินประสิทธิภาพบทเรียนออนไลนวิชาอัลกอริทึมเบื้องตน เรื่องการเขียนผังงาน และเพ่ือ

ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาตอการเรียนโดยใชบทเรียนออนไลนเรื ่องการเขียนผังงาน กลุม

ตัวอยางในการวิจัยไดแกนักศึกษาปริญญาตรีสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะวิทยาการจัดการ จำนวน 

35 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแกแบบทดสอบเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน และแบบ

ประเมินความพึงพอใจ ซ่ึงมีลักษณะเปนแบบสอบถาม วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คารอยละ 

คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนออนไลนท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 82.21 

/ 80.07 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกำหนดไว 80 / 80 และนักศึกษามีความพึงพอใจในระดับดีมากดานเนื้อหาโดย

มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.91 ระดับดีมากดานการออกแบบสื่อมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.91 และระดับดีมาก

ดานประสิทธิภาพการสอน มีคาเฉลี่ยรวม 4.78   

             ศิริรัชส อินสุข, อภิชาติ อัจฉริยศักดิ์ชัยและรณภพ อิ้มทับ (2559 : 195-199) ไดศึกษาเรื่อง

การจัดการเรียนการสอนแบบเชิงรุกรายวิชาชีวเคมีตามกรอบมาตรฐานผลการเรียนรูระดับอุดมศึกษา

แหงชาติวิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี พุทธชินราช มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1.) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียน

การสอนแบบเชิงรุกรายวิชาชีวเคมีของนักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิต ชั้นปที่ 1 วิทยาลัยพยาบาลบรม

ราชชนนี พุทธชินราช 2.) เพื ่อพัฒนาผลการเร ียนรู รายวิชาชีวเคมีตามมาตรฐานผลการเรียนรู

ระดับอุดมศึกษาของนักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิตชั้นปท่ี 1วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี พุทธชินราช 

3.) เพื่อประเมินผลกระทบการเรียนรูการจัดการเรียนการสอนแบบเชิงรุกรายวิชาชีวเคมีของนักศึกษา

พยาบาลศาสตรบัณฑิต ชั้นปที ่ 1 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี พุทธชินราช กลุมตัวอยางที ่ใชใน

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิต ชั้นปท่ี 1 ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาชีวเคมีภาค

เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2558 จำนวน 136 คน การเลือกสุมกลุมตัวอยางดวยวิธีเฉพาะเจาะจง (Purposive 

Sampling) นักศึกษาทั้งหมดจำนวน 136 คน ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาชีวเคมีเปนตัวแทนกลุมตัวอยาง 
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ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาชีวเคมีภาคทฤษฎีของบัณฑิตพยาบาลศาสตรบัณฑิต 

ชั้นปที่ 1 พบวาผลการเรียนรูรายวิชาชีวเคมีตามมาตรฐานผลการเรียนรูระดับอุดมศึกษาพบวาภาพรวม

ทั้งหมด 5 ดานตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติระดับปริญญาตรี อยูในระดับสูงข้ึน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

           สรุปไดวาจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของนี้สวนใหญ ไดทำการศึกษาและพัฒนาชุดการสอน

และนำชุดการสอนที่สรางขึ้นไปทดลองใชแบบรายบุคคล รายกลุม เพื่อหาขอบกพรองและพัฒนาใหมี

ประสิทธิภาพ E1/E2 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนรวมไปถึงศึกษา ความพึงพอใจ

ของผูเรียนที่มีตอชุดการสอนที่พัฒนาขึ้น ผูวิจัยจึงไดนำแนวทางของวิจัยที่เกี่ยวของนี้มาเปนแนวทางเพ่ือ

พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยจะพัฒนาใหมีรูปแบบเนื้อหาที่ทันสมัยขึ้น ใหผู เรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางเรียน สูงกวาการเรียนแบบเดิมและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 พรอมทั้งรวมไปถึง

ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอชุดการสอนอยูในระดับมาก 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 
        การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ การหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน เรื่องแผนผังคารนอ ใน
รายวิชาดิจิทัลเบื้องตน สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนา
สื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื ่อง
แผนผังคารนอ สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 2) เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อการเรียน
การสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ 
สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อการ
เรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคาร
นอ สำหรับนักเรียนชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปที ่ 2 โดยมีรายละเอียดและวิธีดำเนินการวิจัย 
ดังตอไปนี้ 
        3.1 ประชากรท่ีศกึษา 
             ประชากรที ่ใชในงานวิจัยครั ้งนี ้ เปนผู เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) แผนก 
ชางเมคคาทรอนิกส ปการศึกษา 2566 ของวิทยาลัยเทคนิคพัทยา จำนวน 37 คน  
        3.2 กลุมตัวอยางและการสุมตัวอยาง 
             กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัยครั้งนี้ เปนผูเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปที่ 2 
แผนกชางเมคคาทรอนิกส ปการศึกษา 2566 ของวิทยาลัยเทคนิคพัทยาที่ลงทะเบียนในรายวิชาวงจร
ดิจิทัลเบื้องตน ในภาคเรียนท่ี 1/2566  หองท่ี 2/1 โดยทำการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
หองท่ี 1 จำนวน 15 คน    
        3.3 ตัวแปรท่ีศึกษา 
             ตัวแปรตน คือ แอปพลิเคชัน Quizizz เรื่องแผนผังคารนอ ในรายวิชาดิจิทัลเบื้องตน ที่ใชใน

การจดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

             ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning  โดยใช แอป

พลิเคชัน Quizizz และความพึงพอใจของผูเรียน 

        3.4 วิธีการสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย 

               3.4.1 การสรางชุดการสอน 

                   การสรางชุดการสอน อธิบายข้ันตอนการดำเนินงานงานไดดังนี้ 

                    1) ศึกษาสิ่งท่ีกำหนดใหในรายวิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน จากเลมหลักสูตรประกาศนียบัตร

วิชาชีพ (ปวช.) พ.ศ. 2562 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม สาขาวิชาเมคคาทรอนิกส สำนักงานคณะกรรมการ

การอาชีวศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปท่ี 2 
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                    2) วิเคราะหคำอธิบายรายวิชาเพื่อกำหนดหัวขอเรื่องและงาน สำหรับจัดทำโครงการ

สอนตลอดภาคเรียนของรายวิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 2 ซึ่งแบง

ออกเปน 18 สัปดาห 

                    3) เลือกหัวขอเรื่องท่ี 7 เรื่องแผนผังคารนอ เพื่อนำมาจัดทำเปนแผนการสอน เนื่องจาก

การสำรวจผูเรียนท่ีเรียนในรายวิชารายวิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ 

                    4) หลังจากที่ไดหัวขอเรื่องวงจรดิจิทัลเบื้องตน แลวก็มาวิเคราะหหัวขอหลัก/หัวขอยอย

และระดับความสามารถทางสติปญญา 

                    5) กำหนดวัตถุประสงคการสอน และระดับความสามารถทางสติปญญา ใหครอบคลุม

หัวขอหลักและหัวขอยอยท้ังหมด 

                   6) ศึกษาคนควาหาขอมูลในแตละวัตถุประสงคการสอน 

                         ศึกษาคนควาหารายละเอียดขอมูลทั ้ง 10 วัตถุประสงคการสอนจากคำอธิบาย

รายวิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน ผูเชี่ยวชาญผูชำนาญงานในดานวงจรดิจิทัลเบื้องตน และจากหนังสือประจำ

วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ซึ่งครอบคลุมหัวขอหลัก/หัวขอยอยดังนี้ 1) อธิบายหลักการ

แผนผังคารนอแบบ 2 ตัวแปร 3 ตัวแปร และ 4 ตัวแปรได 2) เขียนฟงกชัน 2 ตัวแปร 3 ตัวแปร และ4 ตัว

แปร ลงในแผนผังคารนอได 3) ลดรูปสมการวงจรลอจิกโดยใชแผนผังคารนอได  

                    7) จัดทำใบเนื้อหา 

                        เมื่อไดขอมูลแตละวัตถุประสงคที่จะสอนแลว นำขอมูลที่ไดศึกษามาจัดทำใบเนื้อให

ตรงตามวัตถุประสงคการสอนที่กำหนดไว ใบเนื้อหาจะมีภาพพื้นฐานที่ใชในการวัดและอุปกรณการวัด

ตางๆ พรอมคำอธิบาย 

                    8) สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน 

                         เมื่อจัดทำใบเนื ้อหาเสร็จเรียบรอยแลว จะมาสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน ให

ครอบคลุมวัตถุประสงคการสอนตามที่จัดทำขึ้น โดยแบบฝกหัดระหวางเรียนจะมีทั้งหมด 1 ชุด เปนแบบ

ปรนัยชนิดเลือกตอบ จำนวน 10 ขอ โดยใชแอปพลิเคชัน kahoot ในการใหผูเรียนทำแบบฝกหัดระหวาง

เรียน 

                    9) สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน 

                         เม่ือจัดทำใบเนื้อหาเสร็จเรียบรอยแลว จะมาสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนกอนและหลังเรียน ใหครอบคลุมวัตถุประสงคการสอนตามท่ีจัดทำข้ึน โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนและหลังเรียน จะมีท้ังหมดอยางละ 1 ชุด เปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ จำนวน 10 ขอ 

จะใชแบบทดสอบชุดเดียวกันแตสลับขอ โดยใชแอปพลิเคชั่น quizizz ในการใหผูเรียนทำแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน 

               3.4.2 การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน 

                    แบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 15 ขอ  

มีเนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงคการสอน ดังนี้ 1) อธิบายหลักการแผนผังคารนอแบบ 2 ตัวแปร 3 ตัว
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แปร และ 4 ตัวแปรได 2) เขียนฟงกชัน 2 ตัวแปร 3 ตัวแปร และ4 ตัวแปร ลงในแผนผังคารนอได 3) ลด

รูปสมการวงจรลอจิกโดยใชแผนผังคารนอได ดังนี้ 

                   1) ศึกษาเนื้อหาวัตถุประสงคการสอนจากท่ีไดกำหนดไวดังตารางท่ี 3-4 

                   2) สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนใหสอดคลองตามวัตถุประสงคการสอน 

                   3) นำแบบฝกหัดระหวางเรียนท่ีสรางเสร็จไปใหอาจารยผูสอนตรวจสอบความถูกตอง 

                   4) จัดทำแบบฝกหัดระหวางเรียนสำหรับตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือฉบับสมบูรณ 

                   5) นำแบบฝกหัดระหวางเรียนดังกลาวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานวัดประเมินผล 

จำนวน 3 ทาน ซ่ึงมีคุณสมบัติ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

                         ก) เปนผูเชี่ยวชาญทางดานหลักสูตรและเนื้อหาวิชา 

                         ข) เปนผูเชี่ยวชาญทางดานการศึกษาและการสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานนี้จะเปนผูท่ีมี

ประสบการณในดานการเรียนการสอนเปนอยางดี 

                         ค) เปนผูเชี่ยวชาญดานสถิติ เพราะมีความรูทางดานการวัดและประเมินผลเปนอยาง

ดี   

                   6) ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยการตรวจสอบความสอดคลองระหวางขอ

คำถามกับปจจัยที่สงผลตอการเรียนรูของนักศึกษาตองการศึกษา (Index of Congruency : IOC) ความ

ครอบคลุมของขอคำถาม และความชัดเจนของภาษา โดยใชเกณฑการพิจารณาการใหคะแนนดังนี้  

 

          คะแนน +1 เม่ือแนใจวาคำถามมีความสอดคลองตามวัตถุประสงคการสอน 

          คะแนน 0 เม่ือไมแนใจวาคำถามมีความสอดคลองตามวัตถุประสงคการสอน 

          คะแนน -1 เม่ือแนใจวาคำถามไมมีความสอดคลองตามวัตถุประสงคการสอน 

โดยเปนการพิจารณาตรวจแบบฝกหัดระหวางเรียน วาสามารถวัดไดตรงตามวัตถุประสงคการสอนหรือไม 

ซึ่งจะพิจารณาจากคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.5 ขึ้นไป จากผลการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญพบวา 

แบบฝกหัดระหวางเรียน ที่ผานเกณฑดัชนีคาความสอดคลอง  มี 10 ขอ จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ท้ังหมด 15  ขอ  

                   7) จัดทำแบบฝกหัดระหวางเรียนฉบับสมบูรณ 

               3.4.3 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน 

                    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและหลังเรียนเปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 

4 ตัวเลือก จำนวน 15 ขอ มีเนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงคการสอน ดังนี้ 1) อธิบายหลักการแผนผัง

คารนอแบบ 2 ตัวแปร 3 ตัวแปร และ 4 ตัวแปรได 2) เขียนฟงกชัน 2 ตัวแปร 3 ตัวแปร และ4 ตัวแปร 

ลงในแผนผังคารนอได 3) ลดรูปสมการวงจรลอจิกโดยใชแผนผังคารนอได โดยมีลำดับข้ันตอนในการสราง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดังนี้ 

                   1) ศึกษาเนื้อหาและวัตถุประสงคการสอนจากท่ีไดกำหนดไวดังตารางท่ี 3-4 
                   2) สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและหลังเรียนโดยใชขอสอบ 
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ชุดเดียวกันจำนวน 15 ขอ 

                   3) นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางเสร็จไปใหอาจารยผูสอนตรวจสอบ

ความถูกตอง 

                   4) จัดทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสำหรับตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือฉบับ

สมบูรณ 

                   5) นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังกลาวไปใหผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหาและ

ดานวัดประเมินผล จำนวน 3 ทาน ซ่ึงมีคุณสมบัติ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

                         ก) เปนผูเชี่ยวชาญทางดานหลักสูตรและเนื้อหาวิชา 

                         ข)เปนผูเชี่ยวชาญทางดานการศึกษาและการสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานนี้จะเปนผูท่ีมี 

ประสบการณในดานการเรียนการสอนเปนอยางดี 

                         ค) เปนผูเชี่ยวชาญดานสถิติ เพราะมีความรูทางดานการวัดและประเมินผลเปนอยาง

ดี   

                    6) ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยการตรวจสอบความสอดคลองระหวางขอ

คำถามกับปจจัยที่สงผลตอการเรียนรูของนักศึกษาตองการศึกษา (Index of Congruency : IOC) ความ

ครอบคลุมของขอคำถาม และความชัดเจนของภาษา โดยใชเกณฑการพิจารณาการใหคะแนนดังนี้  

        คะแนน +1 เม่ือแนใจวาคำถามมีความสอดคลองตามวัตถุประสงคการสอน 

        คะแนน 0 เม่ือไมแนใจวาคำถามมีความสอดคลองตามวัตถุประสงคการสอน 

        คะแนน -1 เม่ือแนใจวาคำถามไมมีความสอดคลองตามวัตถุประสงคการสอน 

โดยเปนการพิจารณาตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วาสามารถวัดไดตรงตามวัตถุประสงค

การสอนหรือไม ซึ่งจะพิจารณาจากคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.5 ขึ้นไป จากผลการพิจารณาจาก

ผูเชี่ยวชาญพบวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีผานเกณฑดัชนีคาความสอดคลอง  มี 10 ขอ 

จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท้ังหมด 15 ขอ  

                    7) จัดทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ฉบับสมบูรณ 

               3.4.5 การสรางแบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียน การจัดการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ มีขั้นตอน

ดังตอไปนี้ 

                   1) ศึกษาและออกแบบ แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีเรียนดวยการจัดการเรียน

การสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคาร

นอ แบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ โดยแบงเปน ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอน 

ตอนท่ี 2 ขอเสนอแนะท่ัวไป ดังตอไปนี้ 

  ตอนท่ี1 ความคิดเห็นเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนดวยการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ทั้ง 4 ดาน ไดแก 

ดานเนื้อหา ดานสื่อการสอน ดานครูผูสอน และดานวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน                   
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  ตอนท่ี 2 ขอเสนอแนะท่ัวไป 

                    2) นำแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสรางเสร็จไปใหอาจารยผูสอนตรวจสอบความถูกตอง 

                    3) ปรับแกแบบประเมินความพึงพอใจใหถูกตอง 

                    4) จัดทำแบบประเมินความพึงพอใจสำหรับตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือฉบับสมบูรณ 

                    5) นำแบบประเมินความพึงพอใจดังกลาวไปใหผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหาและดานวัด

ประเมินผล จำนวน 3 ทาน ซ่ึงมีคุณสมบัติ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

                         ก) เปนผูเชี่ยวชาญทางดานหลักสูตรและเนื้อหาวิชา 

                         ข) เปนผูเชี่ยวชาญทางดานการศึกษาและการสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานนี้จะเปนผูท่ีมี

ประสบการณในดานการเรียนการสอนเปนอยางดี 

                         ค) เปนผูเชี่ยวชาญดานสถิติ เพราะมีความรูทางดานการวัดและประเมินผลเปนอยาง

ดี   

                    6) ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยการตรวจสอบความสอดคลองระหวางขอ

คำถามกับปจจัยที่สงผลตอการเรียนรูของนักศึกษาตองการศึกษา (Index of Congruency : IOC) ความ

ครอบคลุมของขอคำถาม และความชัดเจนของภาษา โดยใชเกณฑการพิจารณาการใหคะแนนดังนี้  

          คะแนน +1 เม่ือแนใจวาคำถามมีความสอดคลองตามวัตถุประสงคการสอน 

          คะแนน 0 เม่ือไมแนใจวาคำถามมีความสอดคลองตามวัตถุประสงคการสอน 

          คะแนน -1 เม่ือแนใจวาคำถามไมมีความสอดคลองตามวัตถุประสงคการสอน 

โดยเปนการพิจารณาตรวจแบบประเมินความพึงพอใจวาสามารถวัดไดตรงตามวัตถุประสงคการสอน

หรือไม ซึ่งจะพิจารณาจากคาดัชนีความสอดคลอง ตั้งแต 0.5 ขึ้นไป จากผลการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ

พบวา แบบประเมินความพึงพอใจที่ไดผานเกณฑคาดัชนีความสอดคลอง มี 15 ขอ จากแบบประเมิน

ความพึงพอใจท้ังหมด 15 ขอ   

                    7) จัดทำแบบประเมินความพึงพอใจฉบับสมบูรณ 

        3.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 
               3.5.1 นัดหมายนักเรียนเก็บรวบรวมขอมูลในชั่วโมงเรียนของวิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน 
               3.5.2 จัดเตรียมสื่อการสอนและแอปพลิเคชั่นใหพรอมสำหรับจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
แบบ Active Learning 
               3.5.3 เก็บรวบรวมขอมูลจาก การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช
แอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ กับผูเรียนโดยผูวิจัยเปนผูเก็บขอมูล
เอง จากผูเรียนซึ่งเปนกลุมตัวอยาง คือ ผูเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 แผนกชางเมคคา
ทรอนิกส ของวิทยาลัยเทคนิคพัทยา ที่ลงทะเบียนในรายวิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน โดยทำการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) กลุมตัวอยางผูเรียนหองที่ 1 มาเปนผูเรียนทดลอง เปนจำนวน 15 คน 
โดยเริ่มเก็บขอมูลจากใหผูเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน กอนเริ่มการเรียนการสอนหลังจากนั้นในการ
จัดการเรียนการสอนแบงเปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนออกเปน 1 MIAP  มี 4 ข้ันตอน ดังนี้  
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             ข้ันท่ี 1 : ข้ันสนใจปญหา (Motivation) 

         1.1 ผูสอนนำเขาสูบทเรียนโดยใหผูเรียนดูคลิปวิดิโอการลดรูปสมการดวยแผนผังคารนอ 

                   1.2 จากนั้น ผูสอนนำเขาสูบทเรียน โดยพูดสรุปวา การลดรูปสมการมีหลากหลายวิธี วันนี้

เรามาเรียนการลดรูปสมการดวยแผนผังคารนอกันนะคะ 

 

             ข้ันท่ี 2 : ข้ันศึกษาขอมูล (Information) 

                   2.1 ผูสอนจะใหเนื้อหาโดยใชการเรียนการสอนแบบ Active Learning ใหผูเรียนไดมีสวน

รวมในการเรียนรูไดลงมือทำ ใชความคิดและวิเคราะหเก่ียวกับเรื่องแผนผังคารนอ โดยผูสอนจะผูอธิบาย

เก่ียวกับความหมายของการวัด 

                   2.2 ผูสอนใหนักเรียนเลนเกมสทายสิ้อะไรเอย? ผานเว็บ https://wordwall.net/th/โดย

ผูสอนสงลิงคเขารวมหองใหผูเรียน 

ข้ันท่ี 3 ข้ันพยายาม (Application) 

                   3.1 ผูเรียนทำแบบฝกหัด โดยการนำความรูที่ไดรับมาใชแกปญหา ดวยการเลนเกมผาน

แอปพลิเคชั่น Quizizz 

ข้ันท่ี 4 ข้ันสำเร็จผล (Progress) 

          4.1 เฉลยแบบฝกหัดผานโปรแกรม Quizizz และปรับแตงการสอนผูสอนใหขอเสนอแนะ และ

ประเมินผลการทำกิจกรรมของผูเรียน 

               3.5.1 ใหนักเรียนทำแบบทดสอบหลงัเรียน แลวบันทึกคะแนนลงในโปรแกรม Excel เพ่ือเก็บ

ขอมูลเปน E2 

               3.5.2 ใหผูเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนการสอนดวยการ

จัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่อง

แผนผังคารนอ 

        3.6 วิธีการวิเคราะหขอมูล 

             การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย การจดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช

แอปพลิเคชั่น Quizizz วิวิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ จะแบงการวิเคราะหขอมูลและ

สรุปผล ดังนี้ 

               3.6.1 การวิเคราะหผลจากการประเมินคุณภาพของ การจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ดวยสถิติ คาเฉลี่ย 

(Mean : X ) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) ดวยการเทียบคาเฉลี่ยกับชั้น

ระดับคุณภาพดังนี้ 
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                   สำหรับการใหความหมายของคาที ่ว ัดได คณะผู ว ิจัยไดกำหนดเกณฑที ่ใชในการให

ความหมาย โดยใชจากแนวคิดของลิเคิรท (Likert 1961 ) การใหความหมายโดยการใหคาเฉลี่ยเปนราย

ดาน และรายขอดังนี้ 

             4.51-5.00 มีคุณภาพของชุดการสอนอยูในระดับดีมาก  

             3.51-4.50 มีคุณภาพของชุดการสอนอยูในระดับดี 

             2.51-3.50 มีคุณภาพของชุดการสอนอยูในระดับพอใช  

             1.51-2.50 มีคุณภาพของชุดการสอนอยูในระดับปรับปรุง  

             0-1.50 มีคุณภาพของชุดการสอนอยูในระดับตองปรับปรุง 

การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน 

เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับผูเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2  มีคุณภาพ 

               3.6.2 การคำนวณหาประสิทธิภาพ  

                   การคำนวณหาประสิทธิภาพ คือ การหาคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ

ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ซ่ึงมีแนวทางการคำนวณ ดังนี้ 

1. การคำนวณหาประสทิธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 

คะแนนรวมของแบบฝกหัดระหวางเรียนท่ีได ( ∑ X1    ) 

คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน ( NA ) 

 

           เม่ือ  E1        คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  ∑ X1     คือ คะแนนรวมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

  NA       คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 

                2. การคำนวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 

คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนท่ีได ( ∑ X1    ) 

คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน ( NA ) 

 

            เม่ือ    E2        คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

     ∑ X1      คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

          NA       คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

               3.6.3 การคำนวณเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

                    คำนวณดวยโปรแกรม Excel โดยใชสถิติ T-test for Independent อยางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

E1 =  X 100 

E2 = X 100 
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               3.6.4 การวิเคราะหผลจากการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนในการเรียนดวย การจัดการ

เรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผัง

คารนอ ดวยสถิติ คาเฉลี่ย (Mean : X ) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) 

ดวยการเทียบคาเฉลี่ยกับชั้นระดับคุณภาพดังนี้ 

                   สำหรับการใหความหมายของคาที ่ว ัดได คณะผู ว ิจัยไดกำหนดเกณฑที ่ใชในการให

ความหมาย โดยใชจากแนวคิดของลิเคิรท (Likert 1961 ) การใหความหมายโดยการใหคาเฉลี่ยเปนราย

ดาน และรายขอดังนี้ 

             4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด 

             3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

             2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 

             1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูในระดับนอย 

             0-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูในระดับนอยท่ีสุด          

             โดยระดับความพึงพอใจจะตองไมต่ำกวา 3.51 จึงจะถือวาการจัดการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื ่องแผนผังคารนอ สำหรับ

ผูเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2  มีคุณภาพ 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 

        การศึกษาวิจัยเรื่อง การหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน เรื่องแผนผังคารนอ ในรายวิชาดิจิทัล

เบื้องตน สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียน

การสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ 

สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 2) เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียน

ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อการเรียนการสอน

แบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื ่องแผนผังคารนอ สำหรับ

นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 โดยเสนอผลการวิจัยเปน 3 ประเด็นดังนี้ 

        4.1 เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชา
ดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 
        4.2 เพ่ือหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz 
วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 
        4.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช

แอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นปท่ี 2 

               4.1 ผลการประเม ินค ุณภาพของแผนการสอน  แบบ Active Learning โดยใช

แอปพลิเคช่ัน Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบ้ืองตน เรื่องแผนผังคารนอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ัน

ปท่ี 2 

ตารางที่ 4-1 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการสอน แบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น 

Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 

n = 3 

รายการประเมินคุณภาพชุดการสอน x̄ S.D. ระดับคุณภาพ 

1.การวิเคราะหหลักสูตรรายวิชา 5.00 0.00 ดีมาก 
2.การวิเคราะหขอเรื่อง/งาน 4.67 0.58 ดีมาก 
3.การกำหนดวัตถุประสงคการสอน 4.67 0.58 ดีมาก 
4.การวิเคราะหแผนการสอน 4.67 0.58 ดีมาก 
5.การวิเคราะหเนื้อหา  4.67 0.58 ดีมาก 
6.การวิเคราะหแบบฝกหัด 5.00 0.00 ดีมาก 
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รายการประเมินคุณภาพชุดการสอน x̄ S.D. ระดับคุณภาพ 

7.การสรางสื่อการสอน (Powerpoint) 4.00 0.00 ด ี
8.การวิเคราะหแบบทดสอบ 5.00 0.00 ดีมาก 

โดยภาพรวม 4.67 0.48 ดีมาก 
         จากตารางที ่ 4-1 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการสอน แบบ Active Learning โดยใช

แอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 

2 ผลการประเมินคุณภาพชุดการสอน พบวา  โดยภาพรวมคุณภาพชุดการสอนในเกณฑการประเมินอ่ืนๆ

อยูในระดับดีมาก ยกเวนการสรางสื่อการสอน Power point อยูในระดับดี 

        4.2 ผลการหาประส ิทธ ิภาพการจ ัดการเร ียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช

แอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

ช้ันปท่ี 2 

ตารางที่ 4-2 การวิเคราะหการหาประสิทธิภาพการเรียนการสอน ราย วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่อง

แผนผังคารนอ                                                                                                     

                                                                                                                    n = 15 

รายการ แบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ (E2) 
คะแนนเต็ม 10 15 

คาเฉลี่ย 8.66 13.2 
คาคะแนนเฉลี่ยรอยละ 86.67 88.00 

       จากตารางท่ี 4-2 การวิเคราะหการหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นปท่ี 2 มีคะแนนเฉลี่ยรอยละจากการทำแบบฝกหัดเทากับ 86.67 และมีคะแนนเฉลี่ยรอยละจากการทำ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเทากับ 88.00 แสดงวาประสิทธิภาพของการจัดการเรียน

การสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคาร

นอ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 มีประสิทธิภาพ 86.67/88.00 ซึ่งสูงกวาคาประสิทธิภาพ 

E1/E2 ท่ีตั้งไว 80/80 
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        4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

Learning โดยใชแอปพลิเคชั ่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื ้องตน เรื ่องแผนผังคารนอ ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปท่ี 2 

ตารางที ่ 4-3 ผลการวิเคราะหความพึงใจของผู เรียนที ่มีตอการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิวิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ 

n = 15 

รายการประเมิน x̄ S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 
1.ดานเนื้อหา 4.73 0.45 มากท่ีสุด 
2.ดานสื่อการสอน 4.69 0.47 มากท่ีสุด 
3.ดานครูผูสอน 4.80 0.40 มากท่ีสุด 
4.ดานวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

4.80 0.40 มากท่ีสุด 

โดยภาพรวม 4.76 0.43 มากท่ีสุด 
             จากตารางที่ 4-3 ผลการวิเคราะหความพึงใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั ่น Quizizz วิวิชาวงจรดิจิทัลเบื ้องตน เรื ่องแผนผังคารนอ โดย

ภาพรวม มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา ดานเนื้อหา ดานสื่อการ

สอน ดานครูผูสอน ดานวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก

ท่ีสุดเชนกัน 

ตารางที่ 4-4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ดานเนื้อหา 

n = 15 

รายการประเมิน x̄ S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 
1.เนื้อหาเขาใจงาย 4.73 0.46 มากท่ีสุด 
2. เนื้อหามีความนาสนใจ 4.73 0.46 มากท่ีสุด 
3. การใชภาพประกอบเหมาะ สมกับเนื้อหา 4.73 0.46 มากท่ีสุด 

โดยภาพรวมดานเนื้อหา 4.73 0.45 มากท่ีสุด 
             จากตารางที่ 4-4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอน

แบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ โดย

ภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเปนรายการประเมิน พบวาทั้ง 3 รายการ

ประเมินผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุดเชนกัน 
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ตารางที่ 4-5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ดานสื่อการสอน 

n = 15 

รายการประเมิน x̄ S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1. สื่อ Power point มีสีสันสบายตาและตัวอักษรมองเห็น
ไดชัดเจน 

4.67 0.49 มากท่ีสุด 

2. รูปแบบตัวอักษร  ขนาด  และสีตัวอักษรมีความชัดเจน
อานงาย 

4.73 0.46 มากท่ีสุด 

3. สื่อวิดิโอ สอดคลองกับเนื้อหา 4.67 0.49 มากท่ีสุด 
โดยภาพรวมดานสื่อการสอน 4.69 0.40 มากท่ีสุด 

            จากตารางท่ี 4-5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ดานสื่อการ

สอน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเปนรายการประเมิน พบวาทั้ง 3 

รายการประเมินผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุดเชนกัน 

ตารางที่ 4-6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizzวิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ดานครูผูสอน 

n = 15 

รายการประเมิน x̄ S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1. ผูสอนมีการเตรียมความพรอมของเอกสารประกอบการ
สอนและสื่อการสอนเปนอยางด ี

4.73 0.46 มากท่ีสุด 

2.ผูสอนมีความรูเก่ียวกับเนื้อหาท่ีสอนเปนอยางดี 4.80 0.41 มากท่ีสุด 
3. ผูสอนมีความเปนกันเองใหคำแนะนำและรับฟงความ
คิดเห็น 

4.87 0.35 มากท่ีสุด 

โดยภาพรวมดานครูผูสอน 4.80 0.40 มากท่ีสุด 
             จากตารางที่ 4-6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอน

แบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ดาน

ครูผูสอน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวาทั้ง 3 ขอ

ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุดเชนกัน  

ตารางที่ 4-7 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ดานวิธีการสอนและ

กิจกรรมการเรยีนการสอน 
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n = 15  

รายการประเมิน x̄ S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1. การเรียนการสอนแบบ Active Learning ชวยให
นักศึกษาเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดมากยิ่งข้ึน 

4.80 0.41 มากท่ีสุด 

2. การเรียนการสอนแบบ Active Learning สงเสริมให
นักศึกษามีสวนรวมในการเรียนรูสามารถทำงานรวมกับ
ผูอ่ืนได 

4.80 0.41 มากท่ีสุด 

3. มีการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนใหนักศึกษามีสวนรวม
ในกิจกรรม 

4.80 0.41 มากท่ีสุด 

4. การจัดกิจกรรมการเรียนรูทำใหผูเรียนสามารถนำ
ความรูท่ีไดรับไปประยุกตใชกับการปฏิบัติงานได 

4.80 0.41 มากท่ีสุด 

โดยภาพรวมดานสื่อการสอน 4.80 0.40 มากท่ีสุด 

             จากตารางที่ 4-7 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอน

แบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ดาน

วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด เม่ือพิจารณา

เปนรายขอ พบวาท้ัง 4 ขอผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุดเชนกัน 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจยั อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 

 
        การศึกษาวิจัยเรื่อง การหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนเรื่องแผนผังคารนอ ในรายวิชาดิจิทัล

เบื้องตน สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียน

ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 2) เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบตัร

วิชาชีพชั้นปท่ี 2 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอสื่อการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

โดยใชแอปพลิเคชัน Quizizz วิชาดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ สำหรับนักเรียนชั้นประกาศนียบตัร

วิชาชีพชั้นปท่ี 2 ซ่ึงสามารถสรุปผลไดดังนี้ 

 

        5.1 สรุปผลการวิจัย 

                  ผลการวิจัยสรุปตามวัตถุประสงค ดังนี้ 

               5.1.1 ผลการวิเคราะหการหาประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน พบวากลุมตัวอยาง

จำนวน 15 คนมีคะแนนเฉลี่ยรอยละจากการทำแบบฝกหัดระหวางเรียน คิดเปนรอยละ 86.67 และมี

คะแนนเฉลี่ยรอยละจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน คิดเปนรอยละ 88.00 

แสดงวาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz 

วิชาวงจรดิจิทัลเบื ้องตน เรื ่องแผนผังคารนอ มีประสิทธิภาพ เทากับ 86.67/88.00 ซึ ่งสูงกวาคา

ประสิทธิภาพ E1/E2 ท่ีตั้งไว 80/80 

               5.1.2 ผลศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอน พบวาผูเรียนที่เรียน

ดวยการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั ่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัล

เบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ มีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด 

 

        5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

            การหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น 

Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ จากการวิจัยครั้งนี้มีขอคนพบและประเด็นสำคัญท่ี

นำมาอภิปรายผลไดดังนี้ 

               5.2.1 การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น 

Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ พบวา มีผลการประเมินคุณภาพแผนการสอนอยูใน

ระดับดีมาก ซึ่งประกอบไปดวยเอกสารแผนการสอนและสื่อวิดิโอ กิจกรรม เกมออนไลนตางๆ ทำให

ผู เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน จากนั้นเมื่อไดรับขอมูลตามที่กำหนดไวแลว และในสวนของ
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แบบฝกหัดระหวางเรียนใชในข้ันพยายาม ใหผูเรียนทำแบบฝกหัดโดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz ท้ังนี้ผูวิจัย

ไดมีการศึกษางานวิจัยของ ศริพร มีพรบูชา (2563 : 73-79) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียน

การสอนแบบออนไลน โดยใชระบบหองเรียนออนไลน google Classsroom ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เรื่อง 

แนวคิดเชิงคำนวณแกปญหา ผลปรากฏวา กิจกรรมพัฒนาผูเรียนแบบหองเรียนกลับดานผาน Google 

classroomและ ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนรูตามรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนในภาพรวมอยูในระดับ

มาก  

               5.2.2 ผลจากการวิเคราะหการหาประสิทธิภาพในพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบ 

Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ เรื่องพ้ืนฐาน

การวัด  พบวาแผนการสอนท่ีจัดทำข้ึนซ่ึงประกอบไปดวยเอกสารชุดการสอน และกิจกรรม เกมตางๆใชใน

ชั้นใหขอมูล ทำใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน และในสวนของแบบฝกหัดระหวางเรียนใชในข้ัน

พยายาม ใหผูเรียนทำแบบฝกหัดโดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz พบวากลุมตัวอยางจำนวน 15 คนมีคะแนน

เฉลี่ยรอยละจากการทำแบบฝกหัดระหวางเรียน และมีคะแนนเฉลี่ยรอยละจากการทำแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เทากับ 86.67/88.00 แสดงวาประสิทธิภาพของพัฒนาการจัดการเรียน

การสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคาร

นอ มีประสิทธิภาพ เทากับ E1/E2 ท่ีตั้งไว 80/80 

               5.2.3 ผลศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนพัฒนาการจัดการ

เรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผัง

คารนอ พบวาผู  เร ียนที ่ เร ียนดวยพัฒนาการจัดการเร ียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช

แอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 

เนื่องจากมีกิจกรรมในระหวางการใหขอมูล ทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตัวเอง มีกิจกรรม เกมตางๆใช

ในชั้นใหขอมูล ทำใหผู เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน และเมื่อนำไปจัดการเรียนการสอนรวม

ดวยกันมีผลประเมินความพึงพอใจของผูเรียนอยูในระดับดีมากที่สุด ทั้งในดานเนื้อหา ดานสื่อการสอน 

ดานครูผูสอน ดานวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน  

 

        5.3 ขอเสนอแนะ  

             จากการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะตอผูสนใจในการนำผลวิจัยไปใช หรือศึกษาวิจัย ดังนี้ 

               5.3.1 ขอเสนอแนะในการนำไปใช 

                   1) จากการหาประสิทธิภาพในพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

โดยใชแอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ พบวาดานชุดการสอนในชวง

ทำแบบฝกหัดระหวางเรียน ผูสอนควรคำนึงถึงเวลาตอการตอบคำถามในการทำแบบฝกหัด เนื่องจากขอ

คำถามแตละขอเวลาในการตอบคำถามนอยเกินไปทำใหนักเรียนตอบคำถามไมทัน  

               5.3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
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                   ในการจัดการเร ียนพัฒนาการจัดการเร ียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช

แอปพลิเคชั่น Quizizz วิชาวงจรดิจิทัลเบื้องตน เรื่องแผนผังคารนอ ควรกำหนดเวลาใหเหมาะสมกับขอ

คำถาม และควรมีบทเรียนออนไลนเพิ่มเขามาในการจัดการเรียนการสอน เพื่อที่จะไหผูเรียนไดสามารถ

ทบทวนเนื้อหาท่ีเรียนไปแลวได  
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