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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้วิธีการสอนที่เน้นกระตุ้นผู้เรียน 
เร่ืองระบบเลขฐาน วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้น ปวส.2 ห้อง 1  

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ จังหวัดระยอง 
 

นางสาวจันทร์จิรา    ใจเย็น * 
 

บทคัดย่อ 
งานวิจัยในช้ันเรียน เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้วิธีการสอนท่ีเน้นกระตุ้น

ผู้เรียน เรื่องระบบเลขฐาน วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ จังหวัด
ระยอง ซึ่งกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 
ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 20 คน มีวัตถุประสงค์
เพื่อ 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของวิธีการสอนท่ีเน้นการกระตุ้นนักเรียน (สะสมคะแนนจาก
ลายเซ็น) เพื่อใหผู้้เรียนเกิดความกระตือรืนร้นในการเรียน 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลัง
เรียน เรื่องระบบเลขฐาน วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้วิธีการสอนท่ีเน้นการกระตุ้นนักเรียน 
(สะสมคะแนนจากลายเซ็น) 3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อวิธีการสอนท่ีเน้นการกระตุ้นผู้เรียน (ใช้
วิธีสะสมลายเซ็น) กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนระดับช้ัน ปวส.2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ภาคเรียน
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนอักษรบริหารธุรกิจสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาระยอง เขต 1 
จังหวัดระยอง จ านวนนักเรียนท้ังหมด 20 คน ท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ต่ ากว่าเกณฑ์ 80% ซึ่งเป็น
การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและ
หลังเรียน เรื่องระบบเลขฐาน และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้วิธีการสอนท่ีเน้นกระตุ้นผู้เรียน (โดยใช้การสะสมคะแนนจากลายเซ็น) เรื่องระบบเลขฐาน ใน
รายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ จากนั้นน าผลท่ีได้จากการทดสอบมาวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (X), ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ค่าร้อยละ และค่าสถิติ t-test 
 

ผลการศึกษาพบว่า 
1.  ในภาพรวมของวิธีการสอนท่ีเน้นการกระตุ้นผู้เรียน (ใช้วิธีสะสมลายเซ็น) ) ในรายวิชา

คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่องระบบเลขฐาน มีค่าประสิทธิภาพ  E1/E2  เฉล่ีย 82.50/88 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนด จึงสรุปได้ว่าวิธีการสอนท่ีเน้นการกระตุ้นผู้เรียน (ใช้วิธีสะสมลายเซ็น) ) ใน
รายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่องระบบเลขฐาน ท่ีผู้ท าวิจัยได้น ามาใช้ในการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งส่งผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีคาดหวังไว้ 
 

 

*ต าแหน่ง    ครูผูส้อน แผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วุฒิทางการศึกษา   ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์  จังหวัดอุตรดิตถ์ 
สถานที่ติดต่อ    วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ อ าเภอบ้านฉาง จังหวัดระยอง 
       เบอร์โทรศัพท์ 091-079-4027    E-mail : zai.janjira@gmail.com 
ปีที่วิจัย     ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 
ประเภทงานวิจัย  วิจัยการเรียนการสอน (ชั้นเรียน) 
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2.  นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์สูงขึ้น คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2/1 ก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย 16.5 ส่วนหลังเรียนมี
ค่าเฉล่ีย 17.60 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนท่ีเรียนโดยใช้วิธีการสอน
แบบกระตุ้นผู้เรียน (สะสมคะแนนจากลายเซ็น) แสดงว่าการเรียนโดยวิธีการสอนแบบกระตุ้นผู้เรียน 
(สะสมคะแนนจากลายเซ็น)  ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่ง
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการพัฒนา ข้อท่ี 2    
 3.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อวิธีการสอนแบบกระตุ้นผู้เรียน (สะสมคะแนนจากลายเซ็น) ใน
รายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่องระบบเลขฐาน คิดเป็นค่าเฉล่ีย  4.27 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  0.67  ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก จึงสรุปได้ว่าความคิดเห็นในภาพรวมของนักเรียน
ต่อวิธีการสอนแบบกระตุ้นผู้เรียน (สะสมคะแนนจากลายเซ็น) ในรายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
เรื่องระบบเลขฐาน แสดงว่าวิธีการสอนแบบกระตุ้นผู้เรียน (สะสมคะแนนจากลายเซ็น) ในรายวิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เรื่องระบบเลขฐาน อยู่ในระดับมากท่ีสุด ส่งผลให้นักเรียนสนใจ และต้ังใจ
ศึกษาหาความรู้ ท าให้เกิดผลการเรียนรู้บรรลุตามมาตรฐานท่ีก าหนด 
 

1. ความส าคัญและความเป็นมาของปัญหา  
 จากการสอนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ระดับช้ัน ปวส.2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

พบว่ามีนักเรียน ขาดทักษะกระบวนการคิด ค านวณในทางคณิตศาสตร์ ซึ่งจากระยะแรกในการสอน
พบว่าผู้เรียนไม่ค่อยถนัดในวิชาคณิตศาสตร์ และยังขาดทักษะในการคิดค านวณแบบเร็ว เช่น การคิด
เลขเร็ว การท่องสูตรคูณ ผู้เรียนไม่กล้าถาม เงียบเมื่ออาจารย์ถาม และไม่ตอบ จึงท าให้ไม่รู้ว่าสรุปท่ี
เรียนไปเข้าใจมากน้อยเพียงใด เป็นต้น โดยท้ังหมดจัดว่าเป็นพื้นฐานในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ จึง
ส่งผลต่อการเรียนคณิตในระดับท่ีสูงขึ้นซึ่งจะมีเนื้อหารายละเอียดท่ีซับซ้อนมากกว่าท่ีเคยเรียนมา  

จากปัญหาท่ีพบผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะแก้ไขปัญหาโดยการใช้วิธีการสอนแบบกระตุ้นให้ผู้เรียนมี
ความกระตือรือร้นมากกว่าท่ีเคยเป็น โดยผู้วิจัยได้น าการสอนท่ีผู้เรียนจะต้องอาศัยตนเอง เพื่อท่ีจะ
เกิดความเข้าใจและท าแบบฝึกหัดได้อย่างเข้าใจและถูกต้อง เพื่อท่ีจะน ามาส่งและล่าลายเซ็น โดยการ
ล่าลายเซ็นนั้นจะมีจ านวนจ ากัด เพื่อเป็นการสะสมคะแนนของผู้เรียน  

ดังนั้นผู้วิ จัยจึงต้องการศึกษาว่านักเรียนสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ระดับช้ัน ปวส. 2/1        
ของวิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบกระตุ้น
ผู้เรียนให้เกิดความกระตือรือร้นในการเรียน อันจะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้นของนักเรียน
สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจต่อไป อักท้ังยังเป็นการสร้างพื้นฐานในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ท่ีนักเรียน
สามารถน าไปศึกษาต่อในระดับช้ันท่ีสูงขึ้น 
 

2. วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของวิธีการสอนท่ีเน้นการกระตุ้นนักเรียน เพื่อให้เกิดความ

กระตือรืนร้นในการเรียน 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน เรื่องระบบเลขฐาน วิชาคณิตศาสตร์

คอมพิวเตอร์ โดยใช้วิธีการสอนท่ีเน้นการกระตุ้นนักเรียน  
3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อวิธีการสอนท่ีเน้นการกระตุ้นผู้เรียน (ใช้วิธีสะสมลายเซ็น) 
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3. ขอบเขตของการศึกษา 
  ขอบเขตของการวิจัยครั้งนี้  แบ่งเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วยด้านเนื้อหา ด้านประชากรและ
กลุ่มตัวอย่าง และตัวแปรท่ีศึกษา ซึ่งแต่ละด้าน มีรายละเอียดดังนี้  

1. ด้านเนื้อหา    
เนื้อหาวิชาท่ีใช้ในการทดลอง เรื่องระบบเลขฐาน มาจากเนื้อหาตามหลักสูตรประกาศนียบัตร

วิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2556 ท่ีได้จัดท าขึ้นเพื่อเป็นการส่งเสริมทักษะทางด้านการค านวณ และ
การวิเคราะห์โจทย์คณิต โดยใช้ทักษะทางคณิตศาสตร์ท่ีหลากหลาย 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2.1  ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้   คือ นักเรียนระดับช้ัน ปวส.2/1 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ อ าเภอ
บ้านฉาง จังหวัดระยอง สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาระยอง เขต 1 จ านวน 1 ห้อง จ านวน
นักเรียนท้ังหมด 31 คน  

2.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับช้ัน ปวส.2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ภาคภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนอักษรบริหารธุรกิจสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาระยอง  
เขต 1 จังหวัดระยอง จ านวนนักเรียนท้ังหมด 20 คน ท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ต่ ากว่าเกณฑ์ 70% 
ซึ่งเป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง   

 

3.ตัวแปรที่ศึกษา 
  3.1 ตัวแปรอิสระ  คือ  วิธีการสอนท่ีเน้นการกระตุ้นผู้เรียน (ใช้วิธีสะสมลายเซ็น) 
  3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องระบบเลขฐาน วิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน ปวส.2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
 

4. กรอบแนวความคิด   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 แสดงความสัมพันธ์ของตัวแปรท่ีศึกษาวิจัย 
 

5. นิยามศัพท์เฉพาะ 
  ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาและก าหนดนิยามศัพท์เฉพาะ ไว้ดังนี้ 

 1. การสอนแบบเน้นทักษะกระบวนการคิด : วิธีสอนแบบเน้นกระบวนการคิดค านวณ คือ
กระบวนการสอนท่ีผู้สอนสร้างโจทย์ปัญหาหรือกิจกรรมเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเป็นล าดับขั้น ตาม
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การส่ือสาร การเช่ือมโยง และการ
คิดสร้างสรรค์ เน้นการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริงและการฝึกซ้ า 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 

 
วิธีการสอนท่ีเน้นการกระตุ้นผู้เรียน 

 (ใช้วิธีสะสมลายเซ็น) 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 
สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
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  2. ผลสัมฤทธิ์ (Results) หมายถึง ผลกระทบท่ีติดตามมาอย่างต่อเนื่องภายหลังจากการน า
ผลลัพธ์ (Outcome) ไปใช้ กล่าวอีกนัยหนึ่ง ผลสัมฤทธิ์ คือ ผลส าเร็จท้ังของวัตถุประสงค์ในระดับ
โครงการ และ/หรือผลส าเร็จของวัตถุประสงค์ในระดับแผนงาน (Program) ส าหรับในการบริหารแบบ
มุ่งผลสัมฤทธิ์ ค าว่าผลสัมฤทธิ์ (Results) หมายถึง ความส าเร็จในระดับแผนงาน 

3. ความพึงพอใจ คือ ผลท่ีได้จากการที่บุคคลเข้าไปมีส่วนร่วมในส่ิงนั้น ทัศนคติด้านบวกจะ
แสดงให้เป็นสภาพความพึงพอใจในส่ิงนั้น และทัศนคติด้านลบจะแสดงให้เห็นสภาพความไม่พึงพอใจ 

4. เลขฐาน หมายถึงกลุ่มข้อมูลท่ีมีจ านวนหลัก (Digit) ตามช่ือของฐานนั้นๆเช่น เลขฐานสอง 
ฐานแปด และฐานสิบ ประกอบด้วยข้อมูลตัวเลขจ านวนสองหลัก (0-1) แปดหลัก (0-7) และสิบหลัก 
(0-9) ตามล าดับ ในระบบคอมพิวเตอร์มีการใช้ระบบเลขฐาน 4 แบบ ประกอบด้วย 

1).เลขฐานสอง (Binary Number) 
2).เลขฐานแปด (Octal Number) 
3).เลขฐานสิบ (Decimal Number) 
4).เลขฐานสิบหก (Hexadecimal Number) 

 5.  นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับช้ัน ปวส.2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีก าลังศึกษา
อยู่ในวิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ ประจ าปีการศึกษา 2558 
 6.  วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ หมายถึง โรงเรียนเอกชน  สังกัดส านักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน(สช.) ต้ังอยู่เลขท่ี 111/7 หมู่ 3 ต าบลบ้านฉาง อ าเภอบ้านฉาง 
จังหวัดระยอง 

 

6. แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
1. ระบบเลขฐาน 

-   ความหมายเลขฐานต่าง ๆ 
-   การเปล่ียนเลขฐาน 
-   การบวกเลขฐาน 
-   การลบเลขฐาน 
-   การคูณเลขฐาน 
-   การหารเลขฐาน 

 2.  วิธีการสอน 
 การสอนแบบเน้นทักษะกระบวนการคิด : วิธีสอนแบบเน้นกระบวนการคิดค านวณ  

เป็นกระบวนการสอนท่ีผู้สอนสร้างโจทย์ปัญหาหรือกิจกรรมเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเป็นล าดับขั้น 
ตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การส่ือสาร การเช่ือมโยง และ
การคิดสร้างสรรค์ เน้นการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริงและการฝึกซ้ า 

กระบวนการ : อาจารย์ทบทวนเนื้อหาจากนั้นน าเข้าสู่บทเรียนโดยการบรรยายเนื้อหาและ
แสดงวิธีการแก้โจทย์ทางคณิตศาสตร์เป็นล าดับขั้น แล้วให้นักศึกษาฝึกแก้โจทย์ปัญหา อาจเป็น
รายบุคคลหรือกลุ่มก็ได้ ท้ายช่ัวโมงอาจารย์สรุปเนื้อหาอีกครั้งเพื่อให้นักศึกษาเข้าใจอย่างถูกต้อง  
และมอบหมายงานให้ท าแบบฝึกหัดแก้โจทย์ปัญหาจาก e-Learning เป็นการบ้าน 

3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
-   ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
-   การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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-   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
7. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
      ผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนท่ีเน้นทักษะกระบวนการแก้ปัญหา 
 สลิลทิพย์  ช าปฏิ  (2547)  ได้ศึกษาสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2 ท่ีได้รับการสอนตามรูปแบบท่ีเน้น
กระบวนการ  พบว่ากลุ่มเป้าหมายร้อยละ 100 มีผลสัมฤทธิ์ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนการ
ทดสอบ และนักศึกษามีเจตคิต่อรายวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในระดับเห็นด้วย 
 ศิริมาส  ศรีล าดวน (2546) ได้ประเมินกระบวนการทางคณิตศาสตร์ซึ่งได้แก่ กระบวนการ
พิสูจน์ให้เหตุผล กระบวนการน าเสนอและกระบวนการส่ือสาร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
โรงเรียนป่าไม้งามโนนนาดีประชานุกุล สังกัดส านักงานประถมศึกษาจังหวัดหนองบัวล าพู จ านวน 2  
กลุ่มๆละ 4 คน ซึ่งมีผลสัมฤทธิ์แตกต่างกัน จากการวิจัยพบว่า 1) ปัญหาปลายเปิดเป็นเครื่องมือท่ี
เหมาะสมกับการประเมินกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 2) วิธีวิเคราะห์โคโตบอลเป็น
ทางเลือกหนึ่งในการวิจัยเพื่อวิเคราะห์กระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 3) กระบวนทาง
คณิตศาสตร์ ท้ัง 3 ท่ีศึกษามีความสัมพันธ์ในระดับเลือกและส่งผลกระทบต่อกันในระหว่างท่ีนักเรียน
แก้ปัญหาปลายเปิด ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อบทบาทของสมาชิกในกลุ่มและระดับความเข้าใจคณิตศาสตร์
เป็นผลมาจากรูปแบบการพิสูจน์ให้เหตุผลของนักเรียน 
 บุญน า  ไชยมิ่ง (2545) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการสอนท่ีเน้นกระบวนการและเปรียบเทียบเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนก่อนและหลังจากได้รับการสอน โดยใช้รูปแบบการวิจัย  One Test  Pretest – Postest  
Design ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากท่ี
ได้รับการสอนท่ีเน้นกระบวนการ  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและมีนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60  
ของนักเรียนท้ังหมด เจตคติทางบวกต่อวิชาคณิตศาสตร์ทั้งก่อนและหลังเรียน โดยมีเจตคติอยู่ในระดับ
เห็นด้วย 
 จากงานวิจัยท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นทักษะ/กระบวนการ
แก้ปัญหา ท าให้นักเรียนมีความสามารถในระดับปานกลางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและ
สามารถพัฒนาเจตคติความวิตกกังวล ความเช่ือมั่นในตนเอง นอกจากนี้ช่วยให้ครูผู้สอนวิชา
คณิตศาสตร์ได้พัฒนาการสอนและมีความเช่ือมั่นในตนเองเพิ่มข้ึน   
 

8. วิธีการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) ผู้วิจัยได้

ใช้แผนการทดลองแบบกลุ่มเด่ียวสอบก่อนและหลัง (One Group Pre-test Post-test Design)     
ดังตาราง 
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ตารางที่ 1 แบบแผนการทดลอง One Group Pre-test Post-test Design 

 กลุ่ม Pre-test Treatment Post-test 

ทดลอง T1 X T2 

T1  หมายถึง การทดสอบก่อนการทดลอง (Pre-test)  
  X   หมายถึง การทดลองใช้ชุดการสอน 
  T2  หมายถึง ทดสอบหลังการทดลอง (Post-test)  
 

เนื้อหาทีใ่ช้ในการทดลอง 
 เนื้อหาวิชาท่ีใช้ในการทดลอง เรื่องระบบเลขฐาน มาจากเนื้อหาตามหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2556 ในรายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ค้นคว้าท าการทดลองกับกลุ่มเป้าหมายในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 รวม

ท้ังส้ิน 8 ช่ัวโมง ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลองในช่วงเดือนธันวาคม พ.ศ. 2558 ดังตาราง 
          

  ตารางที่ 2 วันเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การใช้ชุดการสอนเพื่อการพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ระบบเลขฐาน โดยใช้วิธีการสอนท่ีเน้นกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น)  
 

วันเดือนปี       เวลา แผนการจัดการเรียนรู้/เรื่อง เวลา (ชั่วโมง) 
14 - 17 ธ.ค. 2558 08.30 - 09.00 แบบทดสอบก่อนเรียน 30 นาที 

 09.00 - 11.00 ระบบเลขฐาน      1 ชั่วโมง 
 11.00 - 11.30 แบบทดสอบหลังเรียน  (สะสมลายเซ็น) 30 นาที 
        รวม                                                      2 ชั่วโมง                                               

       รวม (ระยะเวลาทั้งหมด 4 วัน)                      8 ชั่วโมง                                               
   

วิธีการเก็บข้อมูล ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการทดลองดังนี้ 
 1. ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      
เรื่อง ระบบเลขฐาน ท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้ว จ านวน 20 ข้อ (20 คะแนน) ใช้เวลา 30 นาที 
ทดสอบก่อนท่ีจะท าการทดลองในคาบแรก เพื่อศึกษาความรู้เดิมของนักเรียน แล้วท าการเก็บข้อมูลท่ี
ได้ไว้เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลขั้นต่อไป   
  2. ด าเนินการทดลองโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม โดยการใช้กระบวนการสอนท่ีเน้น
กระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) เรื่องระบบเลขฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการค านวณและการวิเคราะห์
โจทย์คณิตของผู้เรียน ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยใช้เวลาในการเรียน 1 ช่ัวโมง แล้วท าการเก็บข้อมูลท่ีได้ไว้
เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลขั้นต่อไป 
 3. ทดสอบหลังเรียน (Post-test) เมื่อส้ินสุดการด าเนินการทดลอง ท าการทดสอบหลังเรียน
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบเลขฐาน ซึ่งเป็นฉบับเดียวกันกับท่ีใช้
ทดสอบก่อนเรียนเป็นจ านวน 20 ข้อ (20 คะแนน) ใช้เวลา 30 นาที แล้วน าไปวิเคราะห์ความ
ความก้าวหน้าของคะแนนท่ีนักเรียนท าได้ 
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9. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรของการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ัน ปวส.2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ       

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ อ าเภอบ้านฉาง จังหวัด
ระยอง สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาระยอง เขต 1จ านวน 1ห้อง จ านวนนักเรียนท้ังหมด 31 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ัน ปวส.2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
ภาคภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนอักษรบริหารธุรกิจสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ระยอง  เขต 1 จังหวัดระยอง จ านวนนักเรียนท้ังหมด 20 คน ท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ต่ ากว่า
เกณฑ์ 80% ซึ่งเป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
 

10. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1.  แบบฝึกหัด เรื่อง ระบบเลขฐาน 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบเลขฐาน  
3.  แบบประเมินความพึงพอใจของวิธีการสอนแบบกระตุ้นผู้เรียน โดยใช้การสะสมคะแนน

จากลายเซ็น 
4.  แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบเลขฐาน 

 

11. การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือวิจัย 
 1.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (Achievement  test) 
 เป็นแบบทดสอบท่ีใช้วัดทางด้านความรู้ (Cognitive  Domain) ได้แก่ ความจ า ความเข้าใจ  
การน าไปใช้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า ลักษณะของแบบทดสอบจะมี 2 ประการ คือ  
แบบปรนัย (ประกอบด้วย ข้อสอบแบบถูกผิด จับคู่ เติมค าหรือแบบตอบส้ัน และเลือกตอบ) และ
อัตนัย ในการออกข้อสอบ ผู้ออกข้อสอบจะสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร ซึ่งประกอบด้วยจุดประสงค์
การเรียนรู้หรือเนื้อหากับพฤติกรรมท่ีจะวัด โดยผู้ออกข้อสอบต้องวิเคราะห์ว่าในแต่ละจุดประสงค์การ
เรียนรู้หรือเนื้อหาต่าง ๆ นั้น จะวัดพฤติกรรมใดบ้าง พฤติกรรมละกี่ข้อ เช่น การวิเคราะห์พฤติกรรม
ของวิชาคณิตศาสตร์ ท่ีมีเนื้อหา 4 เรื่อง คือ การบวก การลบ การคูณ และการหาร ดังตัวอย่าง 
 

เนื้อหา  ความจ า   ความเข้าใจ น าไปใช้ วิเคราะห์    สังเคราะห์  ประเมินค่า รวม 
1.  การบวก     3      1  3  1 - -   8 
2.  การลบ     2      2  2  1 - -   7 
3.  การคูณ     3      1  3  1 - -   8 
4.  การหาร     2      2  2  1 - -   7 
รวม     10           6      10  4         - -          30 
   

1.1 การสร้างแบบทดสอบประนัย 
   (1) แบบทดสอบแบบถูกผิด แบบทดสอบประเภทนี้ เหมาะส าหรับใช้วัด
ความจ า ท่ีเกี่ยวกับข้อเท็จจริงต่าง ๆ เช่น สถานท่ี บุคคล เวลา เป็นต้น หลักการสร้างแบบทดสอบ
แบบถูกผิด มีดังนี้ 
    1.1 ข้อค าถามแต่ละข้อต้องถามเพียงเรื่องเดียว 

1.2 ไม่เป็นข้อค าถามท่ีเป็นความคิดเห็น 
1.3 ค าถามต้องชัดเจน  และกระทัดรัด 
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1.4 ควรหลีกเล่ียงค าถามปฏิเสธ หรือปฏิเสธซ้อนปฏิเสธ 
1.5 ไม่ควรคัดลอกข้อความจากหนังสือเรียนหรือต าราโดยตรง 
1.6 หลีกเล่ียงการใช้ค าว่า  “ท้ังหมด”  “ทุก ๆ”  “เสมอ”   

“ท้ังส้ิน”  “ปกติ”  หรือค าในลักษณะเดียวกัน  เพราะท าให้ช่วยเดาค าถามได้ 
   (2) แบบทดสอบแบบจับคู่  แบบทดสอบประเภทนี้  เหมาะส าหรับการวัด
ความรู้ท่ีเป็นข้อเท็จจริง  และความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงต่าง ๆ  โดยมีข้อความ  2  ส่วน  คือ  ส่วนท่ี
เป็นค าถามและส่วนท่ีเป็นค าตอบ  หลักการสร้างแบบทดสอบแบบจับคู่ท่ีดี  มีดังนี้ 

2.1 ข้อค าถามและค าตอบ  ควรมีเนื้อหาเรื่องเดียวกัน 
2.2 ควรมีจ านวนค าตอบมากกว่าจ านวนค าตอบ 
2.3 จ านวนข้อค าถามมีไม่ต่ ากว่า  5  ข้อ  และไม่ควรเกิน  12  ข้อ 
2.4 รายการค าถามและค าตอบ  ต้องอยู่ในหน้าเดียวกัน 
2.5 ควรเขียนค าส่ัง  ระบุหลักการจับคู่ให้ชัดเจนว่าจะให้ผู้สอบท า 

อย่าง 
   (3) แบบทดสอบแบบเติมค า  เป็นแบบทดสอบท่ีต้องการให้ผู้สอบเติมค า 
หรือข้อความส้ัน ๆ  ข้อสอบประเภทนี้เหมาะส าหรับใช้วัดข้อเท็จจริง  ข้อมูล  และข้อสนเทศต่าง ๆ  
หลักการสร้างแบบทดสอบแบบเติมค าท่ีดี  มีดังนี้ 
    3.1 ข้อค าถามควรเป็นส่ิงท่ีสร้างขึ้นใหม่  ไม่ควรน าข้อความจาก
บทเรียน 
    3.2 ค าตอบควรอยู่ตอนท้ายประโยค  มากกว่าจะอยู่ตอนหน้าของ
ประโยค 
    3.3 ควรมีช่องว่างให้เติมเพียงอย่างเดียว 
    3.4 ค าถามท่ีต้องการหน่วยมาตราของค าตอบ  ต้องระบุหน่วย
มาตราท่ีต้องการให้ชัดเจน 
    3.5 ค าตอบท่ีเป็นจุดทศนิยม  ต้องระบุจ านวนต าแหน่งของ
ทศนิยมให้ชัดเจน 
   (4) แบบทดสอบแบบเลือกตอบ เป็นแบบทดสอบท่ีนิยมใช้กันมาก ส าหรับ
แบบทดสอบแบบปรนัย  เพราะสามารถวัดความรู้ได้ต้ังแต่ความจ า  ความเข้าใจ  การน าไปใช้  การ
วิเคราะห์  การสังเคราะห์  และการประเมินค่า  หลักการสร้างแบบทดสอบแบบเลือกค าตอบท่ีดี  มี
ดังนี้ 
    4.1 ข้อค าถามต้องกระทัดรัด  ชัดเจน  ถามเรื่องเดียว 
    4.2 ใช้ภาษาท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้สอบ 
    4.3 ไม่ควรใช้ค าถามปฏิเสธ หรือปฏิเสธซ้อนกัน  ถ้าใช้ควรเน้นให้
เห็นเด่นชัดโดยการขีดเส้นใต้ หรือพิมพ์เป็นตัวเน้นส าหรับค าท่ีเป็นปฏิเสธ 
    4.4 ไม่ควรถามส่ิงท่ีผู้เรียนท่องจ าจนคล่องปาก 
    4.5 ควรหลีกเล่ียงตัวเลือกประเภท “ถูกทุกข้อ” “ไม่มีค าตอบท่ี
ถูก” 
    4.6 ควรจัดเรียงตัวเลือกให้เป็นระบบ 
    4.7 ควรมีการกระจายตัวเลือกท่ีถูก 
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1.2 การสร้างแบบทดสอบอัตนัย 
   แบบทดสอบอัตนัยเป็นแบบทดสอบท่ีให้ผู้ตอบได้แสดงความคิดเห็น จึง
เหมาะส าหรับวัดความรู้ขั้นสูงกว่าความจ าและความเข้ าใจ  แบบทดสอบแบบอัตนัยแบ่งได้ 2  
ลักษณะ คือ แบบจ ากัดค าตอบ (ให้ผู้เรียนตอบตามประเด็นท่ีระบุไว้) และแบบขยายความ (ให้ผู้เรียน
แสดงความคิดเห็นอย่างเสรี) การสร้างแบบทดสอบอัตนัย มีดังนี้ 
   1. ข้อค าถามควรเหมาะสมกับพื้นความรู้ของผู้ตอบ 
   2. ไม่ควรมีข้อสอบให้เลือกตอบ 
   3. ก าหนดเวลาในการสอบ  ให้เหมาะสมกับความยาวและลักษณะของ
ค าตอบ 
   4. เขียนค าส่ังให้ชัดเจน  และระบุคะแนนในแต่ละข้อด้วย 
   หลักการตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบแบบอัตนัย 
    1. ควรตรวจทีละข้อของทุก ๆ  คนจนครบ 
    2. ไม่ควรดูช่ือของผู้ตอบ  เพราะจะท าให้เกิดความล าเอียง 
    3. ควรมีเฉลยเพื่อเป็นแนวทางในการตรวจ 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน-หลังเรียน เร่ืองระบบเลขฐาน 
 1. ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการวัดผล และวิธีการวัดผลแบบอิงเกณฑ์ 
เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2. วิเคราะห์หลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้และผลการเรียนท่ีคาดหวัง เรื่องระบบเลขฐาน 
 3. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบอัตนัย โดยสร้างให้ครอบคลุมผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังและเนื้อหา 
 4. น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นไปเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบ
ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 
  +1 = แน่ใจว่าข้อสอบวัดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังข้อนั้น 
   0 = ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังข้อนั้น 
  -1 = แน่ใจว่าข้อสอบไม่ได้วัดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังข้อนั้น 
 5. คัดเลือกข้อสอบท่ีมีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) หรือค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังต้ังแต่ 0.01 ขึ้นไป 
 

12. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
  ผู้วิจัยใช้สถิติและด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
  เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกระดับช้ัน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ 
  1. การหาคะแนนความก้าวหน้า โดยใช้สูตร (X2- X1) 
   X1 แทน คะแนนก่อนการใช้ชุดการสอนซ่อมเสริม 
   X2 แทน คะแนนหลังการใช้ชุดการสอนซ่อมเสริม 
          2. หาค่าเฉล่ียของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากสูตร  
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   =    
N

X
X

  

เมื่อ X   แทน คะแนนเฉล่ีย 
 X  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

 N แทน จ านวนนักเรียนท้ังหมด 
 3. หาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานจากสูตร  (ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ 2538: 79) 

 

 
เมื่อ  S.D. แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 X  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

 2
X  แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

 N แทน จ านวนนักเรียนท้ังหมด 
 X แทน คะแนนของนักเรียนแต่ละคน 

 

ผู้วิจัยใช้สถิติในการคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ดังนี้ 

 ค านวณหาค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ เรื่องระบบเลขฐาน โดยใช้วิธีการสอนท่ีเน้นกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) ของนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 โดยใช้สูตร E1/E2 (คณาภรณ์ รัศมีมารีย์.2548:53) 
 

X

    N
1 AE =  × 100



 
F

    N
2 BE =  × 100



 
 

เมื่อ 1E  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไว้ในชุดการเรียนคิดเป็น 

ร้อยละจากการท าแบบฝึกทักษะหรือการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 

2E  แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (พฤติกรรมท่ีเปล่ียนในตัวผู้เรียน 

หลังจากการเรียนด้วยชุดการเรียนนั้น) คิดเป็นร้อยละจาก 
การท าแบบทดสอบหลังเรียน 

X  แทน คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบฝึกทักษะหรือการท า 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

F  แทน คะแนนรวมของผู้เรียนจากการทดสอบหลังเรียน 
    A แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกทักษะหรือการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
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  B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนหรือกิจกรรมการเรียนรู้ 
    N    แทน  จ านวนผู้เรียนท้ังหมด 
 

13. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตารางที ่3 ค่าเฉล่ีย และค่าร้อยละของคะแนนการทดสอบ เรื่องระบบเลขฐาน ก่อนใช้วิธีการ

สอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้  การคิดค านวณ และการ
วิเคราะห์โจทย์คณิตศาสตร์ 

 

คะแนนเต็ม 
 

(E1) 

60 48.27 82.50 
 จากตารางท่ี 3 พบว่าค่าเฉล่ียของคะแนนการทดสอบ เรื่องระบบเลขฐานระหว่างเรียนของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 ก่อนใช้วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสม
ลายเซ็น) เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การคิดค านวณ และการวิเคราะห์โจทย์คณิตศาสตร์โดยใช้
วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การคิดค านวณ และการ
วิเคราะห์โจทย์คณิตศาสตร์ มีค่าเท่ากับ 48.27 คิดเป็นร้อยละ 82.50 
 

  ตารางที ่4 ค่าเฉล่ีย และค่าร้อยละของคะแนนการทดสอบ เรื่องระบบเลขฐาน หลังใช้วิธีการ
สอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การคิดค านวณ และการ
วิเคราะห์โจทย์คณิตศาสตร์ 

คะแนนเต็ม 
 

(E2) 

20 17.60 88.00 
 

จากตารางท่ี 4 พบว่าค่าเฉล่ียของคะแนนการทดสอบ เรื่องระบบเลขฐานระหว่างเรียนของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 โดยใช้วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสม
ลายเซ็น) เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การคิดค านวณ และการวิเคราะห์โจทย์คณิตศาสตร์ โดยใช้
วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การคิดค านวณ และการ
วิเคราะห์โจทย์คณิตศาสตร์ มีค่าเท่ากับ 17.60 คิดเป็นร้อยละ 88.00 

 

  ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพด้วยใช้วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) 
เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การคิดค านวณ และการวิเคราะห์โจทย์คณิตศาสตร์  

จ านวนนักเรียน          ประสิทธิภาพระหว่างเรียน 
          (E1) 

    ประสิทธิภาพหลังเรียน          
            (E2) 

20           82.50             88.00 
   

 จากตารางท่ี 5 พบว่าค่าประสิทธิภาพของการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสม
ลายเซ็น) เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การคิดค านวณ และการวิเคราะห์โจทย์คณิตศาสตร์มีค่า
เท่ากับ 82.50/ 88.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80 
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ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน-หลังเรียน และค่าคะแนน
ความก้าวหน้าของนักเรียนท่ีวิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) เรื่องระบบเลขฐานของ
นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
 

N X1 X2 X2- X1 N X1 X2 X2- X1 

คนที่ (คะแนนก่อนเรียน) (คะแนนหลังเรียน) (ค่าความก้าวหน้า) คนที่    

1 16 18 2 11 17 16 1 

2 18 17 1 12 15 15 0 

3 16 19 3 13 16 18 2 

4 17 18 1 14 16 18 2 

5 18 20 2 15 15 17 2 

6 16 18 2 16 17 17 0 

7 16 19 3 17 17 17 0 

8 17 17 0 18 16 18 2 

9 15 18 3 19 18 17 1 

10 16 17 1 20 18 18 0 

 16.5 17.60 - 

S.D. 1.00 1.10 - 
  

 จากตารางท่ี 6 พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) 
เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การคิดค านวณ และการวิเคราะห์โจทย์คณิตศาสตร์ คะแนนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน โดยมีคะแนนก่อนเรียนเฉล่ียเท่ากับ 16.5 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.00 
และคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 17.60 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.10 เมื่อพิจารณาเป็น
รายบุคคลพบว่านักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ได้
คะแนนเพิ่มขึ้นทุกคนโดยมีค่าความก้าวหน้า เพิ่มขึ้นท่ี 0-3 คะแนน แสดงว่านักเรียนท่ีเรียนด้วย
วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) มีผลสัมฤทธิ์การเรียนหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน 
100% 
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14. สรุปผลการศึกษา 
 การศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรื่องระบบเลขฐาน โดยใช้วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน 
(สะสมลายเซ็น) ส าหรับรายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีท่ี 2
ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 20 คน วิทยาลัย
เทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ อ าเภอบ้านฉาง จังหวัดระยอง พบว่า 

1. วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) เรื่องระบบเลขฐาน ท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.50/88 ซึ่งแสดงถึงคุณภาพของเครื่องมือมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสม
ลายเซ็น) เรื่องระบบเลขฐาน ของนักเรียนแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 กล่าวคือ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน โดยใช้วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) 
เรื่องระบบเลขฐาน ท่ีผู้ศึกษาได้ใช้ในการสอน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ.05 เป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีต้ังไว้  
 

15. อภิปรายผลการศึกษา 
 จากการวิจัยเพื่อแก้ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสม
ลายเซ็น) เรื่องระบบเลขฐาน ส าหรับรายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 20 คน 
วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ ปรากฏผล ดังนี้ 
 1. ด้านประสิทธิภาพ ผลการหาประสิทธิภาพวิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) 
เรื่องระบบเลขฐาน ส าหรับรายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 
ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 20 คน วิทยาลัย
เทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.50/88 ตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีต้ังไว้ 80/80 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนางพรสวรรค์ จินดาหลวง  (2552) ได้ศึกษาเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (CAI) วิชาภาษาไทย ผลการวิจัยพบว่า 1. นักเรียนมีความพึงพอใจบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน วิชา ภาษาไทย เรื่องการอ่านสะกดค าอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 2. นักเรียนมีประสิทธิภาพอยู่ท่ี 
91.73/82.15 แสดงว่ามีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  3. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่องการอ่านค า ท่ีมีตัวสะกด หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติท่ีระดับ 0 .01 
      2. ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้
วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) เรื่องระบบเลขฐาน ส าหรับรายวิชาคณิตศาตร์
คอมพิวเตอร์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ภาคเรียน
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 20 คน วิทยาลัยเทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ ปรากฏว่า คะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ     
นิติภูมิ  แย้มจิตร และคณะ. (2556) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
เรื่องระบบเลขฐาน วิชาดิจิตอลเบ้ืองต้น นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 แผนกวิชาช่าง
อิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคสุราษฎร์ธานี ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาดิจิตอล โดยการสุ่ม
ห้องเรียนด้วยวิธีการสุ่มแบบยกช้ัน (Cluster sampling) 2 ห้อง จ านวน 53 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการ
วิจัยประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบสอบถามความพึงพอใจ จากนั้นน าข้อมู ลท่ีได้มาท าการวิเคราะห์เพื่อหาค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ด้วยสูตรค านวณทางสถิติ   
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ผลของการวิจัย พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เรื่องระบบเลขฐาน วิชาดิจิตอล มี
ประสิทธิภาพ 82.40/81.31  นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นอกจากนี้บทเรียน
แบบเกมยังถูกประเมินโดยนักเรียนกลุ่มทดลองซึ่งมีผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก 
โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.55 สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เรื่องระบบเลขฐาน ใน
รายวิชาดิจิตอล ส าหรับการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอน
ได้  

สรุปได้ว่า การพัฒนาการเรียนการสอน โดยใช้วิธีการสอนท่ีกระตุ้นผู้เรียน (สะสมลายเซ็น) 
เรื่องระบบเลขฐาน ส าหรับรายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 
ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 20 คน วิทยาลัย
เทคโนโลยีอักษรบริหารธุรกิจ สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ นักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 2 ห้อง 1 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ให้สูงขึ้นได้ตามมาตรฐานเกณฑ์ 
80/80   
 

16. ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าเสนอผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

     วิธีการสอนแบบกระตุ้นผู้เรียน (สะสมคะแนนจากลายเซ็น) เรื่องระบบเลขฐาน ในรายวิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนช้ันระดับช้ัน ปวส.2/1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ สอนเป็น
วิธีการสอนท่ีเน้นพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความกระตืนรืนร้นในการท่ีจะท าความเข้าใจกับเรื่องท่ีเรียน เพื่อ
จะได้ท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบได้ ซึ่งเป็นวิธีท่ีจะท าให้ได้ลายเซ็นหากส่งงานตามเวลาท่ีก าหนด
และค าตอบถูกต้อง การใช้วิธีการสอนนี้จะไม่ท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อ อีกท้ังยังเป็นการกระตุ้น
ทางอ้อมให้เด็กเกิดการเรียนรู้เข้าใจอย่างแท้จริง เพื่อจะได้ล่าลายเซ็นได้ทันตามจ านวนท่ีก าหนด ซึ่ง
วิธีการสอนแบบนี้ยังเป็นการแก้ไขปัญหาการลอกงานของเพื่อนเพื่อน ามาส่ง โดยท่ีผู้เรียนไม่ได้เกิ ด
ทักษะกระบวนการคิดท่ีท าด้วยตัวเองเลย 
    สามารถน าวิธีการสอนแบบกระตุ้นผู้เรียน (สะสมคะแนนจากลายเซ็น) ไปประยุกต์ใช้กับ
รายวิชา หรือเนื้อหาต่าง ๆ ได้ตามความต้องการของผู้สอน เพราะวิธีการสอนแบบนี้จะท าให้ผู้เรียนมี
ความต่ืนเต้น และกระตือรืนร้น เตรียมพร้อม มีสมาธิอยู่ตลอดเวลา 
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลวิจัยไปใช้คร้ังต่อไป 
     ควรมีการน าเกมส์ หรือวิธีการดึงดูดใจต่าง ๆ เข้ามาใช้เพิ่มเติม เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเกิด
ความเครียดมากเกินไป เพราะเนื่องจากการเรียนวิชาคณิตศาสตร์นั้น เด็กส่วนมากมักจะมีความคิด
ทางด้านลบเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์ อาจมีเหตุผลต่าง ๆ กันออกไป เช่น ยาก หรือจ าสูตรไม่ได้ เป็น
ต้น ดังนั้น ผู้สอนจะต้องสร้งทัศนคติทางด้านบวกในวิชาคณิตศาสตร์ให้กับผู้เรียน ให้ผู้เรียนเรียนแล้ว
สนุก มีความสุขกับการได้เรียน แล้วผู้เรียนจะรู้สึกชอบและไม่ต่อต้าน หรือมีอคติเกี่ยวกับวิชาคณิตอีก
ต่อไป 
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17. การน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. ควรมีการพัฒนาวิธีการสอน หรือเลือกใช้วิธีการสอนท่ีหลายหลาย เพื่อให้การเรียนการ

สอนมีความน่าสนใจ ต่ืนเต้น ไม่น่าเบ่ือส าหรับผู้เรียน อีกท้ังยังเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักการเรียนรู้
ด้วยตนเอง  

2. ควรมีการน าไปทดลองใช้และปรับปรุงใหม่ เพื่อให้ได้รูปแบบท่ีเหมาะสมสอดคล้องกับ
สภาพบริบทของแต่ละสถานศึกษา 
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