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บทคัดย่อ 

         รายงานการวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคพิเศษและการใส่มัลติมีเดีย รายวิชาโปรแกรมนำเสนอ  
รหัสวิชา 21910-2006 ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจิทัล  วิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง  มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคพิเศษและการ
ใส่มัลติมีเดีย และการใช้งานโปรแกรม PowerPoint ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 แผนกวิชา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิค สันกำแพง และเพื่อส่งเสริมให้นักเรียน เรียนอย่างมีความสุข และได้รับความรู้ ซึ่ง
ต่อไปจะทำให้นักเรียนชอบ การเรียนและได้รับความรู้ ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ใช้ปัญหาเป็นฐาน Problem - Based 
Learning (PBL) รูปแบบการเรียนการสอน  โดยใช้ทักษะปฏิบัติใช้ส่ือประกอบการฝึก (แบบฝึกทักษะ) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ แผนก วิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ช้ันปีท่ี 2/3 จำนวน  15 คน ได้มาโดย
การเลือกแบบเจาะจง เป็นนักเรียน  ท่ีเรียนโปรแกรมนำเสนอ รหัสวิชา 21910-2006 ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติโดยใช้ส่ือ
ประกอบการฝึก (แบบฝึกทักษะ)  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (แบบทดสอบ) วัดทักษะปฏิบัติ สถิติท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย การทดสอบสมมติฐานใช้  t-test      ผลการวิจัย พบว่า  

1. การพัฒนาให้นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3  สาขาวิชา 
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล รายวิชาโปรแกรมนำเสนอ รหัสวิชา 21910-2006 มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการ
สอน ผ่านการจัดการเรียนการสอนกระบวนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : 
PBL)  พบว่า ผู้เรียนให้ความร่วมมือ และสนใจเรียนเป็นอย่างดี และการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างเพิ่มขึ้น  

2. นักเรียนท่ีได้รับการพัฒนาทักษะการใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ (โปรแกรม Power Point)  ด้วยการ 
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL)  มีคะแนนการทดสอบทักษะ
ปฏิบัติ เฉล่ียรวมร้อยละ 80.45 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น รหัสวิชา 
2204-2001 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน พบว่า หลังจากได้เรียนผ่านบทเรียนออนไซต์และออนไลน์ผ่านการ
จัดการเรียนการสอนกระบวนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL)  ทำให้
คะแนนหลังเรียนมากกว่าคะแนนก่อนเรียน โดยมีค่า t – test เท่ากับ 11.69 เมื่อเทียบกับนัยสำคัญท่ี .05 
แล้ว พบว่ากลุ่มตัวอย่างเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจริง ซึ่งเป็นไปตามสมติฐานท่ีต้ังไว้ 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ผ่านบทเรียนออนไซต์และออนไลน์ผ่าน 



การจัดการเรียนการสอนกระบวนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL)  ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก คำสำคัญ : การเรียนรู้แบบผสมผสาน , การพัฒนาทักษะการใส่เทคนิคในแผ่นสไลด์ 
(โปรแกรม Power Point)   
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บทท่ี 1 
 

บทนำ 
 

1.1  ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
วิชาคอมพิวเตอร์เป็นวิชาท่ีมีท้ังปฏิบัติ ดังนั้นการใช้โปรแกรม Powerpoint จึงจําเป็นสำหรับนักเรียน 

ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ซึ่งนักเรียนบางคนมีปัญหา
การใส่เทคนิคพิเศษในแผ่นสไลด์ โดยไม่สามารถท่ีจะใส่เทคนิคพิเศษต่างๆ ได้ตามท่ีกำหนด ซึ่งการใช้งาน
โปรแกรม Microsoft Power Point ถือเป็นหนึ่งในทักษะสำคัญของการทำงาน ต้องมีท้ังศาตร์และศิลป์ เพื่อท่ีจะ
ทำให้สไลด์นำเสนองาน ออกมาดูสวยงานและน่าดึงดูด ออกมาโดเด่นและน่าประทับใจ และเป็นมืออาชีพ จึง
จัดทำแบบฝึกทักษะประกอบการฝึก เรื่องการใส่เทคนิคพิเศษในแผ่นสไลด์ โดยให้นักเรียนนักศึกษา ทดลองทำ
ตาม ทำให้นักเรียนสนใจ   ในการเรียนมากขึ้น  

ผู้วิจัยนำการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ ใช้ปัญหาเป็นฐาน Problem - Based 
Learning (PBL) โดยใช้ทักษะปฏิบัติใช้ส่ือประกอบการฝึก (แบบฝึกทักษะ) มาใช้กับนักเรียนนักศึกษา ระดับช้ัน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ท่ีเรียนวิชาโปรแกรมนำเสนอ รหัส
วิชา 21910-2006 ประจำภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 ของวิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ให้มทัีกษะการใช้เทคนิคพิเศษและการใส่มัลติมีเดีย ท่ีดีขึ้น 

 

1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
        1.2.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน นักศึกษา เรื่องการใส่เทคนิคพิเศษใน

แผ่นสไลด์ (โปรแกรม Power Point) ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ใช้ปัญหา
เป็นฐาน Problem - Based Learning (PBL) โดยใช้ทักษะปฏิบัติใช้ส่ือประกอบการฝึก (แบบฝึกทักษะ) 

        1.2.2 เพื่อพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคพิเศษและการใส่มัลติมีเดีย 
        1.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ใช้ปัญหาเป็นฐาน Problem - Based Learning (PBL) โดยใช้ทักษะปฏิบัติใช้ส่ือประกอบการฝึก (แบบฝึก
ทักษะ) เรื่องการใส่เทคนิคพิเศษในแผ่นสไลด์ (โปรแกรม Power Point)  สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนการ
สอนด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ใช้ปัญหาเป็นฐาน Problem - Based Learning (PBL) 
 

1.3  ขอบเขตของการวิจัย 
กกกกกกก1.3.1 ประชากร คือ นักเรียน นักศึกษา ท่ีเรียนในรายวิชาโปรแกรมนำเสนอ รหัสวิชา 21910-2006 
ของนักเรียน นักศึกษา ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  
วิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง ประจำภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 
กกกกกกก1.3.2 กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียน นักศึกษา ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 
สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ประเภทวิชาพาณิชยกรรม ของวิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง จำนวน 15 คน  
กกกกกกก1.3.3 ระยะเวลา คือ เดือนพฤษภาคม 2567 ถึง เดือนกันยายน 2567 ประจำภาคเรียนท่ี 1            
ปีการศึกษา 2568 
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กกกกกกก 1.3.4 พื้นท่ีในการดำเนินงาน คือ วิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง (ศูนย์การเรียนรู้หยาดฝน) 
     1.3.5 นักเรียน นักศึกษา ท่ีกำลังทำการวิจัยเป็นนักเรียน นักศึกษา ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  จำนวน 15 คน ขณะกำลังดำเนินการวิจัยนักศึกษาอยู่ใน
ระหว่างการเรียนภาคเรียนท่ี  1  ปีการศึกษา 2568  และผลทางการวิจัยต้องเสร็จส้ินภายในเดือนกุมภาพันธ์ 
2567  ผู้วิจัยได้เลือกเนื้อหาเพียงบางบทมาทำเป็นคะแนน  เพื่อพัฒนาผู้เรียน เพื่อทำการวิจัยจึงทำให้ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลไม่ครอบคลุมตามจุดประสงค์ของหลักสูตร 
 

1.4  นิยามศัพท์ 
กกกกกกก1.4.1 ครู หมายถึง ครู ท่ีสอนในรายวิชาโปรแกรมนำเสนอ รหัสวิชา 21910-2006กกก           
             1.4.2  นักเรียน หมายถึง ผู้ท่ีเรียนในสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ประเภทวิชาพาณิยกรรม 
นักเรียน นักศึกษา ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  
ประจำภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 ของวิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง 

  1.4.3 การเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน Problem - Based Learning (PBL) มีผู้ให้นิยาม
ของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้หลากหลาย Barrow (พ.ศ.2523) ได้นิยามว่า “เป็นการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นหรือบริบทให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ แสวงหาและบูรณาการความรู้ใหม่ท่ีเหมาะสมกับ
การนำไปใช้ในสภาพการณ์จริง โดยผู้เรียนอาจไม่จำเป็นต้องมีความรู้หรือพื้นฐาน เรื่องนั้นมาก่อน” 

จากนิยามดังกล่าว จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะเน้นท่ีกระบวนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนไม่ใช่ผู้สอน ผู้สอนจะทำหน้าท่ีเป็นผู้ออกแบบโจทย์ปัญหาท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ จัดบรรยากาศ
การเรียนรู้และเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ (learning resource) ต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้และ
ทักษะท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้นๆ โดยผู้สอนจะทำหน้าท่ีเป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้ (facilitator)ลักษณะสำคัญ
ของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานประกอบด้วย (1) ใช้ปัญหาท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์จริงเป็นตัวกระตุ้น
หรือจุดเริ่มต้นในการแสวงหาความรู้ (2) การบูรณาการเนื้อหาความรู้ในสาขาต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น 
(3) เน้นกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ (4) เรียนเป็นกลุ่มย่อย โดยมีครูหรือผู้สอนเป็ น
ผู้สนับสนุนและกระตุ้น ผู้เรียนต้องร่วมกันสร้างบรรยากาศท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ให้เกิด ขึ้นในกลุ่ม (5) เน้น 
กระบวนการเรียนรู้ท่ีใช้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีตนเองหรือกลุ่มต้ังไว้ 

1.4.4 แบบฝึกหัดออนไลน์ (Online Assignment) คือ แบบฝึกหัด แบบทดสอบ และกิจกรรม 
การเรียนรู้ผ่านระบบเครือข่าย Google Classroom ท่ีครูได้จัดทำขึ้นไว้บนระบบเครือข่ายให้นักเรียนสามารถ
เข้ามาทำแบบทดสอบท้ังในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียนได้ สำหรับงานวิจัยนี้เลือกใช้ Google Form  
   1.4.5 แบบฝึกทักษะ (Skill training) ในภาษาไทยได้มีช่ือเรียกแตกต่างกันออกไปหลายอย่าง 
เช่น ชุดการฝึก ชุดแบบฝึกแบบฝึกทักษะ และแบบฝึกหัด เป็นต้น ซึ่งได้มีผู้ให้ความหมายเกี่ยวกับแบบฝึก
ทักษะไว้ดังนี้ 

สุกิจ ศรีพรหม (2546 : 68) ได้ให้ความหมายไว้ว่า แบบฝึกทักษะ หมายถึง การนำส่ือ 
ประกอบท่ีสอดคล้องกับเนื้อหา และจุดประสงค์ของวิชามาใช้ในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ถวัลย์ มาศจรัส (2546 : 18) ได้ให้ความหมายไว้ว่า แบบฝึกทักษะ หมายถึง กิจกรรมพัฒนา 
ทักษะเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม มีความหลากหลาย และประมาณเพียงพอท่ี 
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สามารถตรวจสอบ และพัฒนาทักษะกระบวนการคิด กระบวนการเรียนรู้ สามารถนาผู้เรียนไปสู่การสรุป 
ความคิดรวบยอด และหลักการสำคัญของสาระการเรียนรู้ รวมทั้งทาให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความ 
เข้าใจในบทเรียนด้วยตนเองได้ 

จิรเดช เหมือนสมาน (2551 : 8) ได้สรุปความหมายของ แบบฝึกทักษะว่า เป็นงานหรือ 
กิจกรรมท่ีครูผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนทาเพื่อฝึกทักษะการคิด-กระบวนการเรียนรู้ และทบทวนความรู้ท่ีได้
เรียนไปแล้วให้เกิดความชำนาญ ถูกต้อง คล่องแคล่ว จนสามารถนาความรู้ท่ีได้ไปแก้ปัญหาได้โดยอัตโนมัติ 
ดังนั้นสรุปได้ว่า แบบฝึกทักษะเป็นการท่ีครูผู้สอนได้สร้างขึ้นมาเพื่อนามาใช้กับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความ
เข้าใจในเรื่องท่ีเรียนมากยิ่งขึ้น        
    1.4.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ผลการประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนด้านพุทธิพิสัย 
(ความจำ ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ และการวิเคราะห์) ในหน่วยการเรียนรู้ คือ การใช้เทคนิคพิเศษ และใส่
มัลติมีเดียเพื่อการนำเสนอ นักเรียน นักศึกษา ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 สาขาวิชา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ซึ่งประเมินได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Online Assignment) 
ของหน่วยเมื่อส้ินสุดการจัดการเรียนการสอน 
 

1.5  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 
        1.5..1 เพื่อพัฒนาการมีส่วนร่วมของนักเรียน ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 
สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  รายวิชาโปรแกรมนำเสนอ รหัสวิชา 21910-2006 ผ่านการจัดการเรียนการ
สอนใช้ปัญหาเป็นฐาน Problem - Based Learning (PBL) 
        1.5.2 เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ในรายวิชารายวิชาโปรแกรมนำเสนอ รหัสวิชา 21910-
2006 เรื่องการใส่เทคนิคพิเศษในแผ่นสไลด์ (โปรแกรม Power Point)  จากการทำกิจกรรมและแบบฝึกหัด
ผ่านระบบการเรียนรูแ้บบ Onsite และ Online  
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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

กกกกกกกการจัดทำวิจัย เรื่อง :   การพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคพิเศษและการใส่มัลติมีเดีย รายวิชาโปรแกรมนำเสนอ  
รหัสวิชา 21910-2006 ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี  2  สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  
วิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง  ผู้จัดทำ ได้ศึกษาและรวบรวมแนวคิด ทฤษฎี เอกสารต่าง ๆ และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษา ดังนี้ 
           1. เอกสารบทความที่เก่ียวข้อง 
              1.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL) 
              1.2 ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL) 
              1.3 ลักษณะของปัญหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  (Problem–based 
Learning : PBL) 
              1.4 กระบวนการการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
              1.5 ปัจจัยอะไรบ้างท่ีมีผลต่อคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนแบบ PBL 
              1.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

1. เอกสารบทความที่เก่ียวข้อง 
1.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL) 
         การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL) คือรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้ปัญหาท่ีใกล้ตัวและพบเจอในชีวิตประจำวันเป็นตัวนำหรือเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้  เพื่อ
นำมาสู่การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้เพื่อจัดการกับปัญหาดังกล่าว ซึ่งการจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้แตกต่างจาก
ระบบเดิม ท่ีใช้ความรู้เป็นตัวนำ คือครูเป็นผู้สอนความรู้ให้ผู้เรียนจดจำ แล้วจึงยกตัวอย่างขึ้นมาประกอบ 
การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ถูกพัฒนาขึ้นครั้งแรกในช่วงปลาย ค.ศ. 1969 โดยคณะวิทยาศาสตร์
สุขภาพ (Faculty of Health Science) ของ McMasterUniversity ประเทศแคนนาดา ซึ่งได้ใช้กับการฝึก
ทักษะของนักศึกษาแพทย์ฝึกหัดโดยให้วิเคราะห์ถึงปัญหาทางการรักษาต่าง  ๆ ก่อนท่ีในปี ค.ศ. 1980       
จะขยายไปสู่มหาวิทยาลัย และสาขาวิชาอื่น ๆ อีกหลายแห่ง ทำให้แนวการจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้เป็นหนึ่งใน
แนวการจัดการเรียนรู้ท่ีได้รับความนิยมอย่างมาก 

การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยเริ่มต้นจากปัญหาท่ี
เกิดขึ้น ซึ่งต้องเป็นปัญหาท่ีใกล้ตัวและพบเจอในชีวิตประจำวัน เพราะผู้เรียนจะรับทราบและเข้าถึงผู้เรียนได้
ง่าย และสร้างองค์ความรู้ให้เกิดขึ้นโดยใช้กระบวนการทำงานแบบกลุ่ม  เพื่อให้เกิดการแก้ปัญหาดังกล่าว    
ทำให้ตัวของปัญหานั้นคือจุดสำคัญของการจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้  
 

1.2 ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL) 
โดยลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น ประกอบด้วย 
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        1. ต้องมีสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาและใช้ปัญหานั้นมาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 
        2. ปัญหาท่ีนำมาใช้ ต้องมาจากส่ิงใกล้ตัวผู้เรียน และผู้เรียนมีโอกาสพบเจอ 
        3. ผู้เรียนเรียนรู้และเลือกเฟ้นวิธีการและประเมินผลด้วยตัวเอง 
        4. เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย เพื่อประโยชน์ในการค้นหาความรู้ และรับส่งข้อมูลร่วมกัน 
        5. เป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการความรู้และทักษะกระบวนการต่างๆเข้าด้วยกัน 
        6. ความรู้ท่ีจะเกิดขึ้น เมื่อจัดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแล้วเท่านั้น 
        7. ใช้การประเมินผลตามสภาพจริง  โดยพิจารณาความก้าวหน้าในการปฏิบัติงานของผู้เรียน 
และด้วยความท่ีการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น จำเป็นต้องใช้ปัญหาในการดำเนินกิจกรรม ดังนั้น
การกำหนดปัญหาอย่างเหมาะสม จึงถือเป็นหัวใจสำคัญของการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้ ซึ่งแนวทางในการ
เลือกปัญหาอย่างเหมาะสมกับการเรียนรู้รูปแบบนี้นั้น มีหลักการดังนี ้
        - ต้องเป็นปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตจริงและเกิดจากประสบการณ์ของผู้เรียนหรือมีโอกาสท่ีผู้เรียนจะต้อง
เผชิญ 
        - ต้องเป็นปัญหาท่ีพบบ่อย มีความสำคัญ และมีข้อมูลเพียงพอสำหรับการค้นคว้า 
        - ต้องเป็นปัญหาท่ียังไม่มีคำตอบท่ีชัดเจนตายตัว มีความซับซ้อน คลุมเครือ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมี
ความสงสัยใคร่รู้ 
        - ต้องเป็นปัญหาท่ีมีประเด็นขัดแย้ง กันถกเถียงกัน เพื่อให้เกิดการอภิปราย 
        - ต้องเป็นปัญหาท่ีอยู่ในความสนใจของผู้เรียน 
        - ต้องเป็นปัญหาท่ีจำเป็นต้องระดมความคิดเห็นจากหลาย ๆ คนก่อนตัดสินใจ 
        - ต้องเป็นปัญหาท่ีส่งเสริมให้เกิดการพิสูจน์ข้อเท็จจริง 
        - ต้องเป็นปัญหาท่ีสามารถมีคำตอบได้หลากหลายแนวทาง 
        - ต้องเป็นปัญหาท่ีเหมาะสมกับวุฒิภาวะและพื้นฐานความรู้ของผู้เรียน 
        - ต้องเป็นปัญหาท่ีจำเป็นต้องสำรวจ ค้นคว้า รวบรวมข้อมูล รวมถึงทดลอง ก่อนท่ีจะได้คำตอบ 
        - ต้องเป็นปัญหาท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาท่ีต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู ้
1.3 ลักษณะของปัญหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning :  
     PBL)   

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ (experiential learning) โดยเริ่ม
จากการได้ประสบการณ์ตรงจากโจทย์ปัญหา ผ่านกระบวนการคิดและการสะท้อนกลับ (reflection) นำไปสู่
ความรู้และความคิดรวบยอด อันจะน าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ต่อไป 
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การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบผู้ใหญ่ (adult learning)   
ซึ่งผู้เรียนจะกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของตนเอง เรียนรู้เมื่อส่ิงนั้นมีความหมายหรือน าไปใช้ได้ (เนื่อง 
จากโจทย์ปัญหาจะถูกใช้เป็นบริบทของการเรียนรู้) เรียนรู้ในส่ิงท่ีจ าเป็นสำหรับใช้แก้ปัญหามากกว่าจะเรียน
เพื่อท่องจำเรียนรู้ตามความถนัดและศักยภาพของตนเอง และสามารถประเมินตนเองเกี่ยวกับกระบวนการ
เรียนรู้และส่ิงท่ีเรียนรู้ได้ 
สำหรับข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน อันได้แก ่
ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา 

ผู้สอนสร้างสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อกระตุ้นผู้เรียน  โดยอาจเป็นการแนะนำแนวทาง ยกตัวอย่าง
สถานการณ์ หรือถามคำถามท่ีให้คิดต่อ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมองเห็นปัญหา มีโอกาสเลือกเฟ้น
และเสนอปัญหาท่ีหลากหลาย และสามารถแบ่งกลุ่มตามความสนใจ  ซึ่งก่อนท่ีจะกำหนดปัญหานั้น ครูผู้สอน
ควรทดสอบความรู้พื้นฐานของผู้เรียนเสียก่อน เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการกำหนดปัญหา ซึ่งต้องเหมาะสมกับ
ความรู้พื้นฐานท่ีผู้เรียนมี 
ขั้นที่ 2 ทำความเข้าใจกับปัญหา 

ผู้สอนจะกระตุ้นผู้เรียนด้วยคำถามหรือการเสริมแรง เพื่อให้ผู้เรียนทำความเข้าใจกับปัญหาท่ีอยากรู้ 
โดยเน้นให้เกิดการระดมสมอง เพื่อหาแนวทางและวิธีการในการหาคำตอบ โดยมีครูผู้สอนคอยดูแลตรวจสอบ
เพื่อให้เกิดความถูกต้อง 

 
ขั้นที่ 3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า 

ผู้เรียนจะต้องดำเนินการศึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบร่วมกัน โดยมีการกำหนดกติกา วางเป้าหมาย 
และดำเนินกิจกรรมตามระยะเวลาท่ีกำหนด โดยมีครูผู้สอนคอยให้คำช้ีแนะและอำนวยความสะดวก 
ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 

ผู้เรียนแต่ละคนสังเคราะห์ความรู้ท่ีได้จากการค้นคว้า โดยมีการนำเสนอกันภายในกลุ่ม เพื่อหา
ข้อสรุป ทบทวนและตรวจสอบความถูกต้อง โดยมีครูผู้สอนถามคำถามโดยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีการแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นและเกิดความคิดรวบยอด 
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคำตอบ 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำข้อสรุปท่ีได้มาสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ และเลือกวิธีที่จะนำเสนอสู่ภายนอก โดย
ผ่านความเห็นชอบจากครูผู้สอนในการตรวจสอบความถูกต้อง และความเหมาะสมในการนำเสนอ 
ขั้นที่ 6 นำเสนอและประเมินผลงาน 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำองค์ความรู้ ท่ี ได้ไปนำเสนอตามวิธีการท่ีได้กำหนดไว้  เพื่อเผยแพร่ออก            
สู่สาธารณะ โดยครูผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้จากการดำเนินงานของผู้เรียนตามสภาพจริง 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  นับว่าเป็นหนึ่งในแนวการจัดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับ
การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 เพราะเป็นหนึ่งในแนวการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  โดยสามารถ
นำมาใช้กับผู้เรียนแทบทุกระดับช้ัน โดยข้ึนอยู่กับการค้นหาปัญหาท่ีเหมาะสมกับพื้นฐานความรู้ของผู้เรียน 
สำหรับข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้ คือ จะต้องมีพื้นท่ีเพียงพอให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติการแบบกลุ่ม
ย่อย มีแหล่งศึกษาค้นคว้าท่ีเหมาะสมและเข้าถึงง่าย และสำคัญท่ีสุด คือครูและบุคลากรท่ีเกี่ยวข้องจะต้อง   
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มีความเข้าใจและมีทัศนคติท่ีดีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  จึงจะสามารถดำเนินการตามแนว
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานได้อย่างเหมาะสม 
 

1.4 กระบวนการการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จะจัดผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย ขนาดประมาณ 4-5 คน โดยมีครูหรือ 

ผู้สอนประจำกลุ่ม 1 คน ทำหน้าท่ีเป็นผู้สนับสนุนการการเรียนรู้ (facilitator) กระบวนการจะประกอบด้วย 
ขั้นตอนต่างๆ ดังนี้ 

1. เมื่อผู้เรียนได้รับโจทย์ปัญหา ผู้เรียนจะทำความเข้าใจหรือทำความกระจ่างในคำศัพท์ท่ีอยู่ในโจทย์
ปัญหานั้น เพื่อให้เข้าใจตรงกัน 

2. การจับประเด็นข้อมูลท่ีสำคัญหรือระบุปัญหาในโจทย์ 
3. ระดมสมองเพื่อวิเคราะห์ปัญหา อภิปรายหาคำอธิบาย แต่ละประเด็นปัญหาว่าเป็นอย่างไร 

เกิดขึ้นได้อย่างไร ความเป็นมาอย่างไร โดยอาศัยพื้นความรู้เดิมเท่าท่ีผู้เรียนมีอยู่ 
4. ต้ังสมมติฐานเพื่อหาตอบปัญหาประเด็นต่างๆ พร้อมจัดลาดับความสำคัญของสมมติฐานท่ีเป็นไป 

ได้อย่างมีเหตุผล 
5. จากสมมติฐานท่ีต้ังขึ้น ผู้เรียนจะประเมินว่าเขามีความรู้เรื่องอะไรบ้าง มีเรื่องอะไรท่ียังไม่รู้หรือ 

ขาดความรู้ และความรู้อะไรจำเป็นท่ีจะต้องใช้เพื่อพิสูจน์สมมติฐาน ซึ่งเช่ือมโยงกับโจทย์ปัญหาท่ีได้ ขั้นตอน 
นี้กลุ่มจะกำหนดประเด็นการเรียนรู้ (learning issue) หรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (learning objective) 
เพื่อจะไปค้นคว้าหาข้อมูลต่อไป 

6. ค้นคว้าหาข้อมูลและศึกษาเพิ่มเติมจากทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆ เช่น หนังสือตำรา วารสาร ส่ือ 
การเรียนสอนต่างๆ การศึกษาในห้องปฏิบัติการ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน อินเทอร์เน็ต หรือปรึกษาอาจารย์ 
ผู้เช่ียวชาญในเนื้อหาสาขาเฉพาะ เป็นต้น พร้อมท้ังประเมินความถูกต้อง 

7. นำข้อมูลหรือความรู้ท่ีได้มาสังเคราะห์ อธิบาย พิสูจน์สมมติฐานและประยุกต์ให้เหมาะสมกับ 
โจทย์ปัญหา พร้อมสรุปเป็นแนวคิดหรือหลักการท่ัวไป 

ขั้นตอนท่ี 1-5 เป็นขั้นตอนภายในกระบวนการกลุ่มในห้องเรียน ขั้นตอนท่ี 6 เป็นกิจกรรมของผู้เรียน 
รายบุคคลนอกห้องเรียน และขั้นตอนท่ี 7 เป็นกิจกรรมท่ีกลับมาในกระบวนกลุ่มอีกครั้ง ดังแผนภูมิ 
 

1.5 ปัจจัยอะไรบ้างที่มีผลต่อคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนแบบ PBL  
คุณภาพของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะขึ้นกับปัจจัยต่อไปนี้ 
1. ความสำคัญของเนื้อหา ต้องเลือกเนื้อหาท่ีเป็นแกนหรือหลักการและสอดคล้องกับการนาไปใช้ 

ในสถานการณ์จริง 
2. คุณภาพของโจทย์ปัญหา ต้องเลือกปัญหาท่ีพบบ่อยในสถานการณ์จริงและสร้างปัญหาให้ 

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของหลักสูตร ปัญหาท่ีดีจะต้องน่าสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถอภิปรายและ
เรียนลงไปในระดับลึกจนเข้าใจแนวคิดของปัญหามากกว่าการท่องจำ สามารถเช่ือมโยงความรู้เดิมของผู้เรียน
กับข้อมูลใหม่ 

3. กระบวนกลุ่ม ท้ังครูและผู้เรียนต้องเข้าใจพลวัตรของกระบวนการกลุ่ม บทบาทของแต่ละคนใน 
กลุ่ม กระบวนการกลุ่มท่ีดีจะทาให้การเรียนรู้มีประสิทธิผลยิ่งขึ้น 
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4. บทบาทและทักษะของครู ครูหรือผู้สอนยังมีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแต่ 
จะเปล่ียนไปจากการสอนแบบบรรยาย ดังได้กล่าวมาแล้ว 

5. การพัฒนาทักษะต่างๆ ของท้ังครูและผู้เรียน ครูอาจไม่มั่นใจตนเองในการท่ีต้องเป็นครูในวิชาท่ี 
ตนไม่ชำนาญ ครูจะต้องได้รับการพัฒนาและฝึกทักษะต่างๆ ของการเป็นครูประจำกลุ่ม จะช่วยให้การเรียน
การสอนประสบความสำเร็จมากขึ้น ผู้เรียนก็จะต้องได้รับความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานและการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนแบบนี้ 

6. ทรัพยากรการเรียนรู้ เนื่องจากเป็นแหล่งข้อมูลหรือความรู้ท่ีสำคัญการเตรียมและจัดหาแหล่ง 
ทรัพยากรการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย พร้อมท้ังเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้องจึงมีความจำเป็นต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน 

7. การบริหารจัดการ ความร่วมมือและประสานงานกันระหว่างภาควิชาหรือหน่วยงาน ตลอดจน 
การวางแผนท่ีเหมาะสมจะทำให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 

 
 1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

จากการศึกษางานวิจัยช้ันเรียนท่ีมีการน าการเรียนรู้การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based 
Learning: PBL) ในการศึกษาวิจัยมีดังนี้ 
กุลธิดา ทุ่งคาใน (2563)  เรื่อง การเรียนรู้แบบผสมผสาน Blended Learning ในวิถี New Normal 
Blended Learning in a New Normal ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปีท่ี 3 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
ไพศาล สุวรรณน้อย (2564) เรื่อง การเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) รอง
ผู้อ านวยการสถาบันพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ฝ่ายวิชาการ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
วาสนา กิ่มเท้ิง. (2553). ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem – Based Learning) ท่ีมีต
อทักษะการแกปญหา ทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร และความใฝรู ใฝเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3. 
ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา).กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. คณะกรรมการ
ควบคุม:รองศาสตราจารย ดร.สมชาย ชูชาติ, ผูชวยศาสตราจารยชัยศักด์ิ ลีลาจรัสกุล,รองศาสตราจารย ดร.สมสรร 
วงษอยนูอย. 
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บทท่ี 3 
 

วิธีการดำเนินงาน 
 

กกกกกกกการจัดทำวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคพิเศษและการใส่มัลติมีเดีย รายวิชาโปรแกรมนำเสนอ    
รหัสวิชา 21910-2006 ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี  2  สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  
วิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง นี้ ผู้จัดทำ ได้กำหนดวิธีดำเนินการโดยจะนำเสนอเป็นขั้นตอนตามลำดับดังนี้ 
กกกกกกก3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กกกกกกก3.2  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
กกกกกกก3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
กกกกกกก3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กกกกกกก3.1.1  ประชากร คือ นักเรียน นักศึกษา ท่ีเรียนวิชาโปรแกรมนำเสนอ รหัสวิชา 21910-2006 ของ
วิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง ประจำภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา  2567 
กกกกกกก3.1.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 สาขาวิชา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ของวิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง จำนวน 15 คน โดยวิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple 
Random Sampling) 
 

3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
กกกกก    3.2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน Youtube 

  3.2.2 การแลกเปล่ียนเรียนรู้ในห้องเรียน โปรแกรม Google Meet  
  3.2.3 กรณีศึกษาออนไลน์ Case Study Online/Youtube Channel 
  3.2.4 ห้องเรียนออนไลน์ผ่านระบบเครือข่าย โปรแกรม Google Classroom  

            3.2.5  การทำแบบฝึกทักษะและใบมอบหมายงาน 
 

3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลเก็บจากนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 สาขาวิชา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ของวิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง  จำนวน 15 คน ผู้วิจัยได้ปฏิบัติดังนี้  

การจัดการเรียนการสอนในหอ้งเรียน (Face-to-Face) 

1. ครูช่วยสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการจัดกิจกรรม 

2. ครูจัดกิจกรรมท่ีเน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมได้พัฒนาการคิดวิเคราะห์และปฏิบัติงาน 

3. ครูใช้วิธีการสอนและจัดกิจกรรมอย่างหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาท่ีเรียน 

4. ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมการค้นคว้าและแสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง 

5. ครูช้ีแจงชุดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละกิจกรรมให้นักเรียนเข้าใจอย่างชัดเจน 

6. ครูให้คeปรึกษาและอำนวยความสะดวกแก่นักเรียนในการเรียนรู้อย่างท่ัวถึง 
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7. ครูสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

8. ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความรับผิดชอบในการทำงานมากยิ่งขึ้น 

9. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ 

10. ครูใช้ข้อคำถามท่ีช่วยกระตุ้นให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นร่วมกัน 

การจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย (Online Learning) 

11. สนับสนุนให้มีการแสวงหาความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งการเรียนรู้ท่ีครูเตรียมไว้ให้ 

12. ช่วยให้เกิดความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้นผ่านส่ือมัลติมีเดียหลากหลายรูปแบบ 

13. ช่วยสร้างความรับผิดชอบในการทำงานมากขึ้น เช่น การติดตามงาน เป็นต้น 

14. มีการติดต่อส่ือสารเกิดขึ้นได้ตลอดเวลาระหว่างครู นักเรียนและเพื่อนร่วมชั้น 

15. ช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

16. ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนรว่มในกระบวนการเรียนการสอน 

17. ทำให้ทราบผลความสำเร็จและความก้าวหน้าในการทางานได้ทันที 

18. เพิ่มพื้นท่ีให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและปฏิบัติงานร่วมกัน 

19. ช่วยทำให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยีในการทำงานได้อย่างหลากหลาย 

20. ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครูและนักเรียนมากยิ่งขึ้น 
 

การดำเนินการและการจัดเก็บข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

กับกลุ่มตัวอย่าง โดยมีข้ันตอนในการดำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ท้ังหมด 5 สัปดาห์ (20 คาบ) โดยมี 

ตารางท่ี 1 การดำเนินการและการจัดเก็บข้อมูล 
สัปดาห์ที ่ กิจกรรม 

1 - ผู้วิจัยทำการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ โดยไม่มีการนำส่ือการสอนท่ีใช้ระบบออนไลน์ 
ตามแผนการจัดการเรียนการสอนหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง หลักการทำงานของโปรแกรม
นำเสนอโดยผู้สอนออกแบบกิจกรรมให้นักเรียนได้ค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับการนำเสนอข้อมูล 
- ผู้วิจัยทำการประเมินคะแนนจากการนำเสนอของนักเรียนแต่ละบุคคล 
- ผู้วิจัยแนะนำวิธีการเก็บข้อมูลและแนวทางการนำเสนอให้กับนักเรียน 

2 - ผู้วิจัยทำการเตรียมเครื่องมือระบบการจัดการเรียนการสอนแบบออนไซต์และออนไลน์ประกอบ
ไปด้วยห้องเรียนออนไลน์ผ่าน Google classroom และประชุมออนไลน์ผ่าน Google meet 
การสร้างแผนภาพความคิดร่วมกันผ่าน Popplet และสร้าง Line Group ให้นักเรียนเข้าร่วมกลุ่ม 

- ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบทดสอบความรู้ท้ายหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่องหลักการทำงานของ
โปรแกรมนำเสนอ ผ่านการทำแบบทดสอบออนไลน์ (Online Assignment) จำนวน 20 ข้อ ใช้
เวลา 30 นาที 

- คำนวณคะแนนการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน และถ้าตอบผิดให้ 
0 คะแนน 



11 

 
สัปดาห์ท่ี กิจกรรม 

3-4 - ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่องการสร้าง แก้ไข และตกแต่งโดยใช้
โปรแกรมนำเสนอตามกระบวนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : 
PBL) ท่ีได้ออกแบบไว้ โดยผู้ทำวิจัยทำการผสมผสานระหว่างบทบาทของครูและบทบาทของการ
เรียนออนไซต์และออนไลน์เข้าด้วยกันซึ่งดำเนินการจัดการเรียนการสอนเข้าด้วยกัน 
- ผู้วิจัยให้เรียนทำการแลกเปล่ียนเรียนรู้ด้วยแผนภาพความคิดออนไลน์ (Online Mind Mapping) 
ผ่าน Popplet หลังจากนั้นทำการนำเสนอร่วมกันภายในช้ันเรียน 
- ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบทดสอบความรู้ ก่อนเรียน – หลังเรียน ท้ายหน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง
การสร้าง แก้ไข และตกแต่งโดยใช้โปรแกรมนำเสนอ ผ่านการทำแบบทดสอบออนไลน์ ( Online 
Assignment) จานวน 20 ข้อ ใช้เวลา 30 นาที และแบบฝึกทักษะ ให้คะแนนตามความสามารถ
บุคคล 
- คำนวณคะแนนการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน และถ้าตอบผิดให้ 
0 คะแนน หลังจากนั้นทำการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเพื่อสรุปผล 

5 - ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่องการใช้เทคนิคพิเศษและการใส่มัลติมีเดีย
เพื่อการนำเสนอตามกระบวนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL) 
ท่ีได้ออกแบบไว้ โดยผู้ทำวิจัยทำการผสมผสานระหว่างบทบาทของครูและบทบาทของการเรียน
ออนไลน์เข้าด้วยกันซึ่งดำเนินการจัดการเรียนการสอนเข้าด้วยกัน 
- ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบทดสอบความรู้ ท้ายหน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่องการใช้เทคนิคพิเศษ และ
ใส่มัลติมีเดียเพื่อการนำเสนอ ผ่านการทำแบบทดสอบออนไลน์ (Online Assignment) จานวน 20 
ข้อ ใช้เวลา 30 นาที และแบบฝึกทักษะ ให้คะแนนตามความสามารถบุคคล 
- คำนวณคะแนนการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน และถ้าตอบผิดให้ 
0 คะแนน 

 

3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
กกกกกกกผวิเคราะห์ข้อมูลผลจาก 

1. การพัฒนาให้ผู้เรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 
สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล รายวิชาโปรแกรมนำเสนอ รหัสวิชา 21910-2006 มีส่วนร่วมในการจัดการ
เรียนการสอน ผ่านการจัดการเรียนการสอนกระบวนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based 
Learning : PBL)  พบว่า ผู้เรียนให้ความร่วมมือ และสนใจเรียนเป็นอย่างดี และการหาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุ่มตัวอย่างเพิ่มขึ้น  

2. นักเรียนท่ีได้รับการพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคพิเศษและการใส่มัลติมีเดีย  
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL)  มีคะแนนการทดสอบ
ทักษะปฏิบัติ เฉล่ียรวมร้อยละ 80.45 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบ้ืองต้น รหัส
วิชา 2204-2001 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน พบว่า หลังจากได้เรียนผ่านบทเรียนออนไซต์และออนไลน์ผ่าน
การจัดการเรียนการสอนกระบวนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL)     
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ทำให้คะแนนหลังเรียนมากกว่าคะแนนก่อนเรียน โดยมีค่า t – test เท่ากับ 17.48 เมื่อเทียบกับนัยสำคัญท่ี 
.05 แล้ว พบว่ากลุ่มตัวอย่างเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจริง ซึ่งเป็นไปตามสมติฐานท่ีต้ังไว้ 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ผ่านบทเรียนออนไซต์และออนไลน์ผ่าน 
การจัดการเรียนการสอนกระบวนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL)     
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก คำสำคัญ : การเรียนรู้แบบผสมผสาน, การพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคพิเศษและ
การใส่มัลติมีเดีย   
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บทท่ี 4 
 

ผลของการดำเนินงาน 
 

        การจัดทำวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคพิเศษและการใส่มัลติมีเดีย รายวิชาโปรแกรมนำเสนอ รหัสวิชา 
21910-2006 ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี  2  สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  วิทยาลัยเทคนิค
สันกำแพง  ผู้จัดทำ ได้ศึกษาและรวบรวมแนวคิด ทฤษฎี เอกสารต่าง ๆ และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อเป็น
แนวทางในการศึกษา มีผลการดำเนินงาน ดังนี ้
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
     ตารางท่ี 2 แสดงคะแนนการทดสอบก่อนเรียน และทดสอบหลังเรียน 
 

 

 จากตารางท่ี  2   พบว่าในการทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน ผลการทดสอบได้คะแนนคะแนนเพิ่มขึ้นท้ัง 15 คน 
ค่าเฉล่ียคะแนนก่อนเรียน 8.47  คะแนน ร้อยละ 42.33 คะแนนหลังเรียน 14.13 คะแนน ร้อยละ 70.67 หลังจาก
ได้เรียนผ่านบทเรียนออนไซต์และออนไลน์ผ่านการจัดการเรียนการสอนกระบวนการสอนแบบ ใช้ปัญหาเป็น
ฐาน (Problem–based Learning : PBL) ทำให้คะแนนหลังเรียนมากกว่าคะแนนก่อนเรียน โดยมีค่า         
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t – test เท่ากับ 11.69 เมื่อเทียบกับนัยสำคัญท่ี .05 แล้ว พบว่ากลุ่มตัวอย่างเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจริง 
ซึ่งเป็นไปตามสมติฐานท่ีต้ังไว้ 
 

ตารางท่ี 3 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเรื่องการพัฒนาทักษะการใช้เทคนิค
พิเศษและการใส่มัลติมีเดีย  ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : 
PBL)  รายวิชาโปรแกรมนำเสนอ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL) โดยใช้สถิติ t-test for 
Dependent Samples  ผลปรากฏดังตาราง 

 

จากตารางท่ี  3   ผลการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ ก่อนเรียนกับหลังการเรียนด้วย
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL) พบว่าผลสัมฤทธิ์หลังสูงกว่า
ก่อนเรียน โดยค่าเฉล่ียรวมหลังการเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับร้อยละ 14.13 คะแนน ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนท่ีมี
ค่าเฉล่ียเท่ากับร้อยละ 8.47 มีผลต่างเท่ากับร้อยละ 5.67 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
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บทท่ี 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
5.1  สรุปผลการดำเนินงาน 
กกกกกกกจากการพัฒนาทักษะการพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคพิเศษและการใส่มัลติมีเดีย    ผ่านบทเรียน 
ออนไซต์และออนไลน์ผ่านการจัดการเรียนการสอนกระบวนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–
based Learning : PBL) ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโปรแกรมนำเสนอ ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  วิทยาลัยเทคนิคสันกำแพง   
ครั้งนี้ตรวจสอบพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเพิ่มขึ้น และมีการพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคพิเศษ
และการใส่มัลติมีเดีย  สามารถคิดวิเคราะห์กำหนดแบบแผนในการทำงาน จากการปฏิบัติตามแบบฝึกท่ีดีขึ้น 
 

5.2  อภิปรายผล 
กกกกกกกนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีท่ี 2/3 สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  
ประเภทวิชาพาณิยชกรรม จำนวน 15 คน  พบว่านักศึกษากลุ่มเป้าหมายมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเพิ่มขึ้น 
และมีการพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคพิเศษและการใส่มัลติมีเดีย  ท่ีดีขึ้น จากการเรียนรู้ผ่านบทเรียนออนไซต์
และออนไลน์ โดยใช้กระบวนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning : PBL) คิดเป็น
ร้อยละ 100 
 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
          ปัญหาท่ีเกิดขึ้นกับความรู้พื้นฐานในการเรียนรู้ คือ นักเรียนมีพื้นฐานในใช้งานโปรแกรมนำเสนอ     
ท่ีต่างกัน กล่าวคือ นักเรียนบางคนมีความรู้ในใช้คำส่ังโปรแกรมนำเสนอได้เป็นอย่างดีแต่บางคนไม่มีความรู้
พื้นฐานเลย ซึ่งก่อให้เกิดปัญหา คือ นักเรียนไม่ ทราบถึงความสำคัญและการดำเนินการในการใส่เทคนิคพิเศษ 
เพื่อการนำเสนอท่ีมีความสวยงาม ดึงดูด และน่าสนใจ รวมไปถึงไม่สามารถรู้ได้ว่าการใส่เทคนิคพิเศษนั้นมี
เทคนิคและวิธีการอย่างไร 
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