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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้

แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 2) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 3) สร้างและหาประสิทธิภาพหนังสือ
มีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน
โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล  และ 
5) ประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผลของนักเรียนจากกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
จุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ จ านวน 52 คน และกลุ่มควบคุม คือนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ จ านวน 45 คน วิทยาลัย เทคโนโลยีเกวลินบริหารธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา
คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561  โดยการสุ่มอย่างง่าย  เครื่องมือท่ีใช้
ในการวิจัยคือ 1) สื่อการเรียนรู้หนังสือมี ชีวิตประกอบไปด้วย AR Book และ โมบายเลิร์นนิง  
2) แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องพื้นท่ีผิวและปริมาตร วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 3) แบบทดสอบหลัง
การจัดการเรียนรู้ และ 4) แบบประเมินทักษะการคิดเ ชิงประมวลผลแบบรูบิกสกอร์ สถิติท่ีใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉล่ียเลขคณิต (x̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ สถิติทดสอบ t-test 
แบบ Independent  

ผลการวิจัยพบว่า 1) กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคประกอบด้วย ขั้นก าหนด
วัตถุประสงค์เดียว ขั้นน าเสนอเนื้อหาสาระส าคัญ ขั้นกิจกรรมเฉพาะ และขั้นประเมินผล 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ ท่ี สังเคราะห์ข้ึนมีความเหมาะสมโดยภาพรวมท้ัง 5 ด้าน อยู่ในระดับมาก
ท่ีสุด 2) ผลการพัฒนารูปแบบจากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบสามารถสรุปผล
การประ เมินได้ว ่า  ร ูป แ บ บ ก า ร จัด ก า ร เ ร ีย น รู ้ ที ่ส ัง เคราะห์ขึ ้นมีความ เหมาะสม แยก
องค์ประกอบท้ัง 4 ด้าน  อยู่ในระดับมากท่ีสุด 3) ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพหนังสือมี ชีวิต ประเมิน
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ได้ว่า สื่อการเรียนรู้ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมโดยแยกองค์ประกอบทั้ง  4 ด้าน  พบว่า
ด้านการออกแบบ อยู่ในระดับมากท่ีสุด  ด้านภาพ ภาษา เสียง อยู่ในระดับมาก ด้านตัวอักษรและสี อยู่ใน
ระดับมาก และ ด้านการจัดการบทเรียน อยู่ในระดับมากท่ีสุด 4) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังการเรียนรู้ โดยกลุ่มทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล และกลุ่มควบคุมใช้กิจกรรมการเรี ยนรู้แบบปกติ แตกต่าง
กันอย่า งมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ ประสิทธิภาพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล พบว่า เท่ากับ 78.98/91.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้คือ 80/80 และ 5) 
ผลการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล จากนัก เรียนระดับประกาศนียบัตร
วิช าชีพ  ประกอบด้วย  ทักษะการย่อ ย ปัญหา ทักษะการจดจ ารูปแบบ ทักษะความคิดด้าน
นามธรรม และทักษะการออกแบบอัลกอริทึม ผู้เรียนมีการคิดเชิงประมวลผลอยู่ในระดับสูง           
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Abstract 
This study is a research and development  to 1) study the management process 

of a micro- learning with the living book based to promote computational thinking 
skills , 2 )  develop the model of micro - learning management with the 
l iving book to promote computational thinking skills, 3) Create and find an effective 
living book to promote computational thinking skills, 4)  compare the achievement of 
pre-study and post-study using the micro-learning management model with living book 
to promote computational thinking skills , 5) assess the students' computational  
thinking skills from the  micro- learning management process with living book to 
promote processing thinking. The sample of the study consisted of 52 students of the 
experimental and 45 students of the control group.  They are vocational certificate 
level students from Keowalin Business Administrat ion Technological College 
vocational cert if icate students, registered for  basic mathematics career, 2nd 
semester, academic year 2018, with a simple random.  The tools used in the research 
are 1) living book-based learning materials including AR Book and Mobile Learning, 
2) learning plans in surface area and volume, math-based careers, 3) Post-learning test 
and, 4)  assessment form of Rubik's score computational thinking skills which the 
statistics used in data analysis are Arithmetic mean (x̅) , standard deviation (S.D.) and 
independent t-test statistics. 

The research found that the micro learning management process consists of, 
1) step of defining single objective; step of short important content presentation; step 
of specific activity and evaluation, the synthesis of learning management 
processes is appropriate, with the overall picture of 5 aspects being at the 



จ 

 

highest level, 2) the result of the model development from the assessment of model 
appropriation summarized that learning management model synthesized is 
appropriate, 3) results of creating and finding the effective of living book  assessing that 
the developed learning media is appropriate by separating all 4 elements, found that the 
design is at the highest level,  the aspect of the image, language and sound are at a 
high level, and the lesson management area is at the  h ighest level, 4 ) the 
comparison of post-study learning achievement which the experimental group using 
the micro learning model with the living book to promote computational thinking skills, 
and normal learning activities used by the control group differing significantly at the 
statistical level of .01 while the efficient of l iv ing books to promote 
computational thinking skills found that as equal to 78 .98 / 91.67 which 
is in accordance with the  standard set, which is 80/80, 5) the results of the 
assessment of computational thinking ability of the vocational certificate students 
consisting of problem-solving skills, pattern recognit ion skills , abstract th ink ing 
skills , and algorithmic design skills  found that students have  a high-level 
computational thinking skills. 

(Total 167 Pages) 
 
Keywords : Micro Learning , Living Book , Computational Thinking 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Advisor 
 



ฉ 

 

กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ด้วยความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจากคณาจารย์ 
บุคลากร และผู้อ านวยการวิทยาลัยเทคโนโลยีเกวลินบริหารธุรกิจ ที่คอยเอื้อเฟื้อสถานที่ในการ
เก็บข้อมูลในการทดลองงานวิจัยและคอยให้ค าปรึกษาอันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้ 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศศิธร ชูแก้ว อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์
หลัก รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ท่ีได้ให้ความรู้ ค าปรึกษา 
ค าแนะน า ข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์ต่อการจัดท าวิทยานิพนธ์ ด้วยความเข้าใจและเอาใจใส่
ตลอดการศึกษา ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์เสี ยสละเวลา
ในการประเมิน ตรวจสอบเครื่องมือในงานวิจัยและให้ข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัย  

ขอขอบพระคุณอาจารย์ ดร .วีระ  สุภะ ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และ 
รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่ ให้ความอนุเคราะห์
เป็นคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์จนบรรลุผลส าเร็จ ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์  
ดร .พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ ท่ีคอยชี้แนะแนวทางการวิจัยและให้ความรู้ถึงแนวทางการจัดท า
วิทยานิพนธ์เสมอมา ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอย่างสูง  

ท้ายนี้ผู้วิจัยใครขอขอบพระคุณครอบครัวที่ให้การสนับสนุนด้ านการศึกษา คอยชี้แนะ
แนวทางการแก้ปัญหาต่าง ๆ จนบรรลุจุดมุ่งหมายและคอยให้ก าลังใจผู้วิจัยเสมอมา 

 
 

สรลักษณ์  ลีลา 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



ช 

 

สารบัญ  
         หน้า 

บทคัดย่อภาษาไทย                     ข 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ                     ง 
กิตติกรรมประกาศ                     ฉ 
สารบัญตาราง                      ญ 
สารบัญภาพ                      ฎ 
บทท่ี 1  บทน า             1 
          1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา         1 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย                   3 
1.3 สมมติฐานของการวิจัย                    4 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย                     4 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ                    5 

 1.6 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ                   6 
1.7 กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย                   7 

บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง                   9 
 2.1 หนังสือมีชีวิต                    9 
 2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบจุลภาค                 21 
 2.3 แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                25 
 2.4 ทฤษฎีการคิดเชิงประมวลผล                 30 
 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง                  35 
 2.6 สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง                40 
บทท่ี 3 วิธีด าเนินการวิจัย                   43 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง                 43 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย                 43 
3.3 วิธีด าเนินการวิจัย                   45 
3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล                 51 
3.5 สถิติท่ีใช้ในงานวิจัย                  52 

บทท่ี 4 ผลการวิจัย                   57 
4.1 ผลการศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อ 

 ส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล                 57 



ซ 

 

สารบัญ (ต่อ) 
         หน้า 

 4.2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อ  
        ส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล               59 

 4.3 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิด 
               เชิงประมวลผล                          63 

4.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนรู้แบบจุลภาค 
     ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล              66 
4.5 ผลการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผลของนักเรียนจาก 
     การเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล            68 

บทท่ี 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ              71 
 5.1 สรุปผลการวิจัย                  71 
 5.2 อภิปรายผลการวิจัย                  73 
 5.3 ข้อเสนอแนะ                   75 
บรรณานุกรม                    77 
ภาคผนวก ก                    83 
 รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ                  84 
ภาคผนวก ข                    87 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย                   

แบบประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต 
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล                  89 
แบบประเมินเนื้อหาและการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล            96 
แบบประเมินส่ือการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริม 
การคิดเชิงประมวลผล                    105 

ภาคผนวก ค                  109 
 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือวิจัย                

ผลการประเมินเนื้อหาการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต 
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล               110 

          ผลการประเมินความสอดคล้องการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล         111 
ภาคผนวก ง                  113 

คู่มือการใช้งานส่ือการเรียนรู้หนังสือมีชีวิต              114 



ฌ 

 

สารบัญ (ต่อ) 
         หน้า 

ภาคผนวก จ                   121 
 ภาพกิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริม 

การคิดเชิงประมวลผล                         122 
ภาคผนวก ฉ                   127 
 เกณฑ์การประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล             128 
ภาคผนวก ช                   131 
          แบบทดสอบระหว่างเรียนและหลังการจัดการเรียนรู ้              132 
ภาคผนวก ซ                   165 
 รายช่ือบทความท่ีได้รับการตีพิมพ์ในรายงานการประชุมวิชาการ            166 
ประวัติผู้วิจัย                    167 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ญ 

 

สารบัญตาราง 
 

ตารางท่ี                       หน้า 
2-1 แสดงการสังเคราะห์ข้ันตอนการเรียนรู้แบบจุลภาค                24 
2-2 แสดงขั้นตอนการเรียนรู้แบบจุลภาค                 25 
3-1 แสดงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต 

 เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล                  49 
4-1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค 

         ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล (โดยรวม)               58 
4-2 แสดงผลการประเมินงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อ 

 ส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล (แยกองค์ประกอบ)                 61 
4-3 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต 

 เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล                   64 
4-4 ผลการวิเคราะห์ผลการทดสอบก่อนเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม              66 
4-5 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม             67 
4-6 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค 
     ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล                 67 
4-7 ประสิทธิภาพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล               68 
4-8 ผลการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผลจากการเรียนรู้แบบจุลภาค 
     ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล                68 
ค-1 ผลการประเมินเนื้อหาการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริม 
     การคิดเชิงประมวลผล                  110 
ค-2 ผลการประเมินความสอดคล้องการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล          111 

 
 
 
 
 
 
 
 



ฎ 

 

สารบัญภาพ 
 

ภาพท่ี                    หน้า 
1-1 กรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริม 

      การคิดเชิงประมวลผล                      7 
2-1 แสดงการเลือกเรียนรู้จาก ARTutor แอพพลิเคช่ัน                 37 
3-1 แสดงการจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมาการคิดเชิงประมวลผล              48 
4-1 แสดงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริม 
     การคิดเชิงประมวลผล                   60 
4-2 แสดงรูปส่ือการเรียนรู้ AR Book                  63 
4-3 แสดงส่ือการเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง                  64 
จ-1 – จ-8 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิต                122 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



1 
 

  

 

บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

การศึกษาไทยตามแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการฉบับท่ี 12 ได้ก าหนด
ยุทธศาสตร์ท่ี 3 ไว้เกี่ยวกับการศึกษาไทยคือ ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจสามารถปฏิบัติตน ปฏิบัติงาน
บนพื้นฐานวิชาชีพ สามารถใช้เทคโนโลยีเพื่อเป็นประโยชน์ในการเรียนรู้เพื่อสรรสร้างนวัตกรรม
สู่การประกอบอาชีพและเพื่อการพัฒนาเศรษฐกิจและประเทศในอนาคต (แผนพัฒนาการศึกษา
ของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับท่ี 12 พ.ศ. 2560 – 2564) และการเรียนรู้ในปัจจุบันตามยุทธศาสตร์
การเรียนรู้ในศรรตวรรษท่ี 21 ซึ่งมีความเกี่ยวเนื่องกับแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ 
โดยผู้เรียนจะต้องมีทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี 
ทักษะอาชีพและอาชีพ อีกท้ังการด ารงชีวิตในสังคมให้เกิดความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2557) 
 สถาบันการศึกษาในระดับอาชีวศึกษาได้มุ่งเน้นให้นักเรียนนักศึกษาเรียนรู้จากประสบการณ์
วิชาชีพ การเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นทฤษฎีเป็นแนวทางและปฏิบัติในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับสาขาการเรียนรู้  
ซึ่งนักเรียนนักศึกษาในระดับอาชีวศึกษาจะเรียนรู้จากการปฏิบัติเป็นส่วนมาก เพื่อสามารถต่อยอด
ไปสู่วิชาชีพได้  ซึ่งเห็นได้ว่าการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการปฏิบัตินั้นเป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง 
ผู้เรียนได้พบเจอปัญหาและแนวทางในการแก้ปัญหาด้วยตนเองภายใต้ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา
สาระการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนจดจ าหลักการเรียนรู้ได้แบบถาวร (ส านักงาน คณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา, 2556) 
 วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพถูกบรรจุไว้ในหลักสูตรการเรียนการสอนในระดับอาชีวศึกษา 
สาขาพาณิชยกรรม ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้พื้นฐานการค านวณสมการต่าง ๆ เพื่อต่อยอดไปสู่การค านวณ
ในทางวิชาชีพได้ แต่ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพนั้นคือการเรียนรู้
ท่ีไม่บรรลุวัตถุประสงค์การเรียน สืบเนื่องจากผู้เรียนไม่สามารถประยุกต์องค์ความรู้จากทฤษฎีทาง
คณิตศาสตร์สู่แนวทางการปฏิบัติจริง และไม่สามารถประยุกต์องค์ความรู้จากเนื้อหาท่ีต้องวิเคราะห์
โจทย์สู่การน ามาซึ่งค าตอบ ท าให้ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพไม่เป็นไป
ในแนวทางท่ีดีเท่าท่ีควร (หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 ส านักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2556) 

การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคเป็นการเรียนรู้จากหน่วยย่อยของเนื้อหาเพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
เ ชื่อมโยง เนื้อหาไป สู่หน่วยหลักได้  การเรียนรู้แบ บจุลภาคจะ เรียนรู้ จ าก สื่อ ที่สามารถ
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เข้าใจได้ ใน เวลา 3 - 5 นาที เนื่องจากการสนใจส่ิงต่าง ๆ ของนักเรียนถ้าใช้เวลาท่ีมากหรือนาน
จนเกินไปท าให้ผู้เรียนขาดความสนใจในเนื้อหาและไม่เข้าใจในการเรียนรู้ ซึ่งส่ือการเรียนหรือส่ือท่ี
ผู้เรียนเรียนรู้นั้นมีลักษณะเนื้อหาเป็นการสรุปเนื้อหาบทเรียนให้เกิดความกระชับเข้าใจง่าย เมื่อเรียนรู้
จบสามารถเข้าใจเนื้อหาบทเรียนท่ีเรียนได้เลยและสามารถต่อยอดสู่แบบฝึกหัดได้ จึง ไม่ เกิดความ
เบื่อหน่ายจากการเรียนรู้ท่ีใช้เวลาฟังครูผู้สอนบรรยายเป็นเวลานาน  

การเรียนรู้แบบจุลภาค (Micro learning) คือการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบต่าง ๆ หรือ
เรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือ โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองตามหน่วยการเรียนรู้ขนาดเล็กและท า
กิจกรรมการเรียนรู้ในระยะเวลาส้ัน ๆ เมื่อเรียนรู้เสร็จส้ินนักเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรู้ของ
ตนเองได้ในทันที การเรียนรู้ แบบจุลภาคมีขั้นตอนการเรียนรู้  4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นก าหนด
วัตถุประสงค์เดียว คือ การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เพียงอย่างเดียวให้ผู้เรียนมุ่งเน้นเนื้อหาเพียง
เรื่องเดียว 2) ขั้นน าเสนอเนื้อหาสาระส าคัญ คือ กิจกรรมการน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์เฉพาะเรื่อง โดยอาจเป็นการอธิบายจากครูผู้สอนหรือการสร้างแหล่งเรียนรู้ผ่านส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 3) ขั้นกิจกรรมเฉพาะ คือ กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ท่ีก าหนดเพียงอย่างเดียว ซึ่งผู้สอนได้ก าหนดหัวข้อการเรียนรู้แยกย่อยออกจากหัวข้อ
หลักหรือเนื้อหาหลักเพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้เพียงเรื่องเดียวส้ัน ๆ โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาสาระ
นั้น ๆ ได้เองตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และสามารถประเมินผลการเรียนรู้ของตนในรูปแบบของ
แบบทดสอบระหว่างเรียน จนส้ินสุดกระบวนการเรียนรู้ และ 4) ขั้นประเมินผล คือ กิจกรรมการ
ประเมินผลการเรียนรู้หลังส้ินสุดกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งการประเมินผลการเรียนรู้อาจเป็นเนื้อหาส้ัน ๆ 
หรือครอบคลุมท้ังหน่วยการเรียนรู้นั้น ๆ เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ปรัชญนันท์, 2561) 

หนังสือมีชีวิต คือแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ท่ีประกอบด้วย AR Book และโมบายเลิร์นนิง ซึ่ง
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยโทรศัพท์มือถือผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการเรียนรู้ท่ี
สามารถเรียนรู้ได้ในทุกสถานท่ีท่ีมีสัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้บ่อยครั้งและ
ท าแบบฝึกหัดซ้ า ๆ จนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีต้ังไว้อย่างมีประสิทธิภาพ หนังสือมีชีวิต
ประกอบด้วย AR Book และ โมบายเลิร์นนิง ซึ่ง AR Book หรือ หนังสือเสริมเทคโนโลยีความจริง
เสริม คือหนังสือเรียนท่ีเสริมเทคโนโลยีความจริงเสริมเข้าไปมีบทบาทในการแสดงผลออกมาในรูปสอง
และสามมิติ ตามอิริยาบถของเนื้อหาบทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเครื่องมือ
ส่ือสารท่ีสามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันลงบนโทรศัพท์มือถือและส่องภาพสองมิติให้เกิดภาพสามมิติ
ตามทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีผู้สอนก าหนดและเป้าหมายการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิ์
ภาพ (วรรณพร, 2017) และโมบายเลิร์นนิง หมายถึง การเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือในรูปแบบท่ี
แตกต่างกันตามบริบทและเนื้อหาการเรียนรู้ ผ่านแอพพลิเคช่ันท่ีเกิดจากการพัฒนาขึ้นเพื่อให้ผู้เรียน
ได้ศึกษาและเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเครือข่ายออนไลน์ได้ทุกเวลาและทุกสถานท่ี ส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีไม่
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จ ากัดเฉพาะในห้องเรียน การเรียนรู้ผ่านโมบายเลิร์นนิงมีขั้นตอนการเรียนรู้ คือ การก าหนด
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อทราบถึงเป้าหมายการเรียนรู้ท่ีชัดเจนให้ตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
การดาวโหลดแอพพลิเคช่ัน เป็นการดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันท่ีผู้สอนได้สร้างไว้ลงบนโทรศัพท์มือถือ
ของผู้เรียนรายบุคคล เพื่อสะดวกต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ผ่านแอพพลิเคช่ัน เป็นการ
เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแอพพลิเคช่ันจากเนื้อหาสาระท่ีผู้สอนได้ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ไว้ 
การท าแบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ด้วยตนเองโดยไม่ต้องผู้อื่นเพื่อประเมิน
ความสามารถของตนเองได้ทันที ท าให้การเรียนรู้ด าเนินไปอย่างต่อเนื่อง และการสรุปผลการเรียนรู้ 
(Alhassan, 2016)  

แหล่งเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนในปัจจุบันนั้นไม่ได้อยู่เพียงแค่ในต ารา
เรียนเท่านั้น การสร้างสรรค์หนังสือเรียนให้น่าเรียนรู้ย่อมเกิดความต้องการในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
โดยการสร้างหนังสือท่ีสามารถตอบโต้กับผู้เรียนได้ หรือการแสดงออกมาในรูปวีดีโอนักเรียนก็เกิดการ
เรียนรู้ท่ีง่ายและเข้าใจมากยิ่งขึ้น เฉกเช่นกับการดูละครหรือการ์ตูนท่ีเห็นว่าการดูนั้นเข้าใจง่ายกว่า
การอ่านนั่นเอง  และจะเห็นได้ว่าเด็กในปัจจุบันนิยมการใช้เครื่องมือส่ือสารในด้านต่าง ๆ เป็นจ านวน
มาก การเข้าถึงผู้เรียนจากสมาร์ทโฟนจึงเป็นส่ิงท่ีง่ายและสะดวก เช่น การเข้าถึงทางเฟซบุ๊ค ไลน์ หรือ
อินตราแกรม ซึ่งการเข้าถึงในพื้นท่ีท่ีนักเรียนอยู่นับเป็นส่ิงท่ีมีความส าคัญในการพัฒนาความรู้และ
ระบบการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

ผู้วิจัยได้สร้างแหล่งเรียนรู้จากหนังสือมีชีวิต โดยการสร้างวีดีโอท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จาก
การดู และท าแบบฝึกหัดประกอบการเรียนรู้จากการดู ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและสนุกสนานกับ
การเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ อีกท้ังสร้างแอพพลิเคช่ันท่ีสามารถดาวน์โหลดลงบน
สมาร์ทโฟนของผู้เรียนได้ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาและสามารถทบทวนแบบฝึกหัดต่าง ๆ 
ได้บนสมาร์ทโฟนของตนเอง ซึ่งแอพพลิเคช่ันคือพื้นท่ีหนึ่งท่ีสามารถเข้าถึงผู้เรียนได้โดยไม่จ ากัดเวลา
และสถานท่ี ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้และต่อยอดองค์ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
      1.2.1 เพื่อศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล    
      1.2.2 เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล    
      1.2.3 เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล    
      1.2.4 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล    
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      1.2.5 เพื่อประเมินความสามารถคิดเชิงประมวลผลของนักเรียนจากกระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล    
 
1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 
     1.3.1 กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
     1.3.2 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
มีประสิทธิภาพการใช้งานโดยการประเมินจากผู้เช่ียวชาญอยู่มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
     1.3.3 หนังสือมีชีวิตส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผลมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80        
     1.3.4 การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล
ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
     1.3.5 นักเรียนมีความสามารถในการคิดเชิงประมวลผลจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ แบบ
จุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผลอยู่ในระดับสูง 
 
1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 
      1.4.1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิง
ประมวลผลวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ รหัส 2000 - 1402 ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ผู้วิจัยใช้เนื้อหาการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 
ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา มีส่วนประกอบของบทเรียนดังนี้ 
             1.4.1.1 แบบทดสอบก่อนเรียน 

  1.4.1.2 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
  1.4.1.3 เนื้อหาสาระการเรียนรู ้
  1.4.1.4 แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ AR Book และ โมบายเลิร์นนิง 
  1.4.1.5 แบบทดสอบระหว่างเรียน 
  1.4.1.6 แบบทดสอบหลังเรียน 

    1.4.2 ขอบเขตเนื้อหาบทเรียน ประกอบด้วย 
        1.4.2.1 พื้นท่ีผิวและปริมาตร 
  1.4.2.1.1 พื้นท่ีของรูปทรงเรขาคณิต       

1.4.2.1.2 พื้นท่ีผิวและปริมาตรของปริซึม 
1.4.2.1.3 พื้นท่ีผิวและปริมาตรของทรงกระบอก    
1.4.2.1.4 พื้นท่ีผิวและปริมาตรของพีระมิด 
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1.4.2.1.5 พื้นท่ีผิวและปริมาตรของกรวย             
1.4.2.1.6 พื้นท่ีผิวและปริมาตรของทรงกลม 

   1.4.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
           1.4.3.1 ประชากร คือนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคโนโลยีเกวลิน
บริหารธุรกิจ  
 1.4.3.2 กลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วยกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองคือนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1 ท่ีเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต 
จ านวน 52 คน และกลุ่มควบคุมคือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1 ท่ีเรียนรู้ด้วย
กระบวนการเรียนการสอนแบบปกติ จ านวน 45 คน วิทยาลัยเทคโนโลยีเกวลินบริหารธุรกิจ 
ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561  
   1.4.4 ระยะเวลาในการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิต เพื่อส่งเสริม
กระบวนการคิดเชิงประมวลผล ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ  
จ านวน 8 สัปดาห์ เริ่มต้ังแต่ วันท่ี  7 เดือน มกราคม ถึงวันท่ี 4 เดือน มีนาคม พ.ศ. 2562 
    1.4.5 ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรต้น (Independent Variables) คือ การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต 
และการคิดเชิงประมวลผล    

ตัวแปรตาม (Dependent Variables) คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถการ
คิดเชิงประมวลผล 
 
1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
     1.5.1 หนังสือมีชีวิต หมายถึง หนังสือที่เพิ่มในส่วนของความจริงเสริมในรูปแบบของรูปภาพ 
2 มิติ 3 มิติ และวีดีโอหรือเกมเพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้จากหนังสือเรียน โดยการเรียนรู้ผ่าน
โทรศัพท์มือถือท่ีเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานและสนใจในความแปลก
ใหม่ของส่ือการเรียนท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้จากการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 
     1.5.2 หนังสือเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR Book) หมายถึง การเพิ่มเทคโนโลยีความจริงเสริม 
ประกอบด้วย ภาพ เสียง หรือวีดีโอ ลงบนส่ือการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ โดยการส่องกล้องลงบนพื้นท่ีท่ีก าหนดแล้วเกิดภาพสามมิติ ซึ่งผู้เรียนสามารถ
โต้ตอบกับบทเรียนได้ เช่น การท าแบบทดสอบ การเลือกข้ามส่วนท่ีเข้าใจแล้ว ซึ่งเป็นการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างดียิ่ง 
     1.5.3 โมบายเลิร์นนิง หมายถึง การเรียนรู้ ผ่านโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์อิ เ ล็กทรอนิกส์
ท่ีสามารถรองรับแอพพลิเคช่ันได้ โดยผู้เรียนสามารถดาวโหลดแอพพลิเคช่ันลงบนเครื่องได้ฟรีและ
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สามารถเรียนรู้เนื้อหาสาระได้บนมือถือโดยตรงในทุกเวลาและทุกสถานท่ี อีกท้ังยังสามารถฝึกท า
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนได้เพื่อเกิดความช านาญ 
     1.5.4 การเรียนรู้แบบจุลภาค หมายถึง การเรียนรู้จากหน่วยย่อยของเรื่องใดเรื่องหนึ่งผ่านอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์หรือส่ือโดยใช้เวลาในการรับข้อมมูล 5 - 10 นาที และสามารถเข้าใจในเนื้อหาได้โดย
ทันที ซึ่งการเรียนรู้แบบจุลภาคสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้และการท างานได้ดี เนื่องจาก
เป็น เนื้อหาที่ เกิดจากการสรุปแบบกะทัดรัดให้ เข้า ใจได้ง่ายสามารถต่อยอดองค์ความรู้
ไปสู่หน่วยใหญ่ได้อย่างง่ายดาย การเรียนรู้แบบจุลภาคมีขั้นตอนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน คือ 
1) การก าหนดวัตถุประสงค์เดียว 2) การน า เสนอ เนื้อหาสาระส าคัญ  3)  การ เรียนรู้ด้ ว ย
กิจกรรมเฉพาะ และ 4) การประเมินผล 
     1.5.5 การคิดเชิงประมวลผล หมายถึง กระบวนการคิดแก้ปัญหาหลากหลายรูปแบบเช่น 
การจัดล าดับข้อมูลเป็นขั้นตอน การวิเคราะห์ข้อมูล หรือการคิดค้นวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ี
น ามาซึ่งค าตอบของวิชาต่าง ๆ หรือเรื่องราวต่าง ๆ ในชีวิตได้อย่างดีเยี่ยม รวมไปถึงการประยุกต์ใช้
กระบวนการคิดในวิชาต่าง ๆรวมเข้าด้วยกันจนเกิดองค์ความรู้ท่ีสามารถใช้ในการด าเนินชีวิตได้ใน
อนาคต การคิดเชิงประมวลผล มีหลักการคิดอยู่ 4 หลักการคือ 1) การย่อยปัญหา (Decomposition) 
2) การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) 3) ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) 
และ 4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) ซึ่งหลักการท้ัง 4 หลักการนี้สามารถจ าแนก
ออกเป็นขั้นตอนได้ 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) การสร้างความช านาญ (Tinkering) 2) การสร้างความ
สามัคคีจากการท างานร่วมกัน (Collaborating) 3) การสร้างความคิดสร้างสรรค์ (Creating )  
4) การสร้างวิธีการแก้ไขจุดบกพร่อง และ 5) การสร้างความอดทนและความพยายาม (Persevering)  
     1.5.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้หลังเรียนจากการท าแบบทดสอบ 
หลังจากการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล 
     1.5.7 แบบทดสอบ หมายถึง แบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียนในรูปแบบปรนัย
และอัตนัย เนื้อหาสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ     
     1.5.8 นักเรียน หมายถึง ผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีเกวลิน
บริหารธุรกิจ 
 
1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
      1.6.1 ได้ศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล 
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      1.6.2 ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล 
      1.6.3 ได้ส่ือการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
      1.6.4 ได้ประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผลของนักเรียนจากกระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
      1.6.5 ได้ศึกษาข้อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล  
 
1.7 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภำพที่ 1-1  กรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ควำมสำมำรถกำรคิดเชิงประมวลผล  
(Computational Thinking)  

1) การย่อยปัญหา (Decomposition)  
2) การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition)  
3) ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction)  
4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) 

(สสวท, 2560) 

กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบจุลภำค  
(Micro Learning)  

1) การก าหนดวัตถุประสงค์เดียว  
2) การน าเสนอเน้ือหาสาระส าคัญ  
3) การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเฉพาะ  
4) การประเมินผล  

(ปรัชญนันท์, 2561) 

โมบำยเลิร์นนิง 

กำรจัดกำรเรียนรู้แบบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิต 

เพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล 

AR Book 

หนังสือมีชีวิต 
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กรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงประมวลผล
ประกอบไปด้วย 

    1.7.1 หนังสือมีชีวิต ประกอบด้วย โมบายเลิร์นนิง และ AR Book 
    1.7.2 การเรียนรู้แบบจุลภาค มีกระบวนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอนคือ 

                     1.7.2.1 การก าหนดวัตถุประสงค์เดียว  
            1.7.2.2 การน าเสนอเนื้อหาสาระส าคัญ  
            1.7.2.3 การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเฉพาะ  
            1.7.2.4 การประเมินผล  

              1.7.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 
              1.7.4 การคิดเชิงประมวลผล มีกระบวนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน คือ 

           1.7.4.1 การย่อยปัญหา (Decomposition)  
           1.7.4.2 การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition)  
           1.7.4.3 ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction)  
           1.7.4.4 การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) 
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บทที่ 2 
เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงประมวลผล ผู้วิจัยได้ศึกษา

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 2.1 หนังสือมีชีวิต 
                2.1.1 AR Book 
                2.1.2 โมบายเลิร์นนิง 
 2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบจุลภาค 
 2.3 แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.4 ทฤษฎีการคิดเชิงประมวลผล 
 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 2.6 สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
2.1 หนังสือมีชีวิต  
      2.1.1 AR Book (หนังสือเสริมเทคโนโลยีความจริงเสริม)  
             2.1.1.1 ความหมายของ Augmented Reality Technology (AR) 

Augmented Reality Technology เป็นเทคโนโลยีท่ีผสมผสานระหว่างความเป็นจริง 
และ โลกเสมือนท่ีสร้างขึ้นมาผสานเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ ซึ่งถือว่าเป็น
การสร้างข้อมูลอีกข้อมูลหนึ่งท่ีเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน (virtual world) เช่น ภาพกราฟิก 
วิดีโอ รูปทรงสามมิติ และข้อความ ตัวอักษร ให้ผนวกซ้อนทับกับภาพในโลกจริงท่ีปรากฏบนกล้อง 
ซึ่งความหมายของเทคโนโลยีความจริงเสริมมีนักวิจัยหลายท่านได้ให้ความหมายดังนี้   

Sirakaya (2018) ไ ด้ ใ ห้ค ว ามหมายของ  Augmented Reality คือ  แอพพลิเคช่ันท่ี
สามารถแสดงบทบาทเสมือนจริงให้สามารถเรียนรู้ได้จากภาพและเสียงผ่านโทรศัพท์มือถือ 

วรรณพร (2017) ไ ด้ ใ ห้ค ว า ม ห ม าย ข อ ง  Augmented Reality  คือ  เทคโนโลยีท่ี
พัฒนาขึ ้นเพื ่อแสดงผลการท างานของสิ่งต่าง ๆ จาก 2D สู่ 3D หรือแอนนิเมชั่น  ในรูปแบบ
กราฟฟิกต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหามากกว่าการอ่านเพียงอย่างเดียว  

ณัฐกานต์ (2557) กล่าวว่า เทคโนโลยีเสมือนจริงหรือ Augmented Reality เป็นการน าภาพ 
วีดีโอ เข้าเสริมกับรูปภาพหรือสถานท่ีเพื่อให้แสดงมิติของภาพนั้น ๆ ในรูป 3 มิติ หรือวีดีโอ โดยการส่อง
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โทรศัพท์มือถือลงบนจุดท่ีต้องการหรือจุดท่ีได้ต้ังค่าไว้ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์เทคโนโลยี เออาร์ ท่ี
น าเอามาใช้งานหลักๆ แบ่งได้ 2 ประเภท ได้แก่ Geospatial AR system เป็นเออาร์ท่ีมีฟังก์ชันการ
ท างานร่วมกับระบบจีพีเอส (GPS-based AR) เช่น แอพ Yelp ท่ีได้รับความนิยมในหมู่นักท่องเท่ียว 
และผู้อาศัยต่างประเทศในการค้นหาสถานท่ีและร้านค้า อีกแบบ คือ 2D AR system เป็นเออาร์ 2 
มิติท่ีถูกน ามาใช้อย่างแพร่หลาย เพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์กับลูกค้า (User engagement) และก าลังได้รับ
ความนิยมในธุรกิจค้าปลีก เนื่องจากมีความซับซ้อนน้อยกว่า  และเออาร์ประเภทอื่น โดยเออาร์
ประเภทนี้ จ ะ เป ลี่ยน วัตถุสอ งมิติ ใ ห้ก ลาย เป็น รูปแบบสามมิติ  ท่ีในทางเทคนิคแล้วภาพ
สัญลักษณ์ท่ีใช้จะนิยมเรียกว่า “Marker” หรือ AR Code โดยใช้กล้องเว็บแคมในการรับภาพ เมื่อ
ซอฟต์แวร์ หรือแอพพลิเคช่ันท่ีใช้งานอยู่ประมวลผลรูปภาพ และเจอสัญลักษณ์ท่ีก าหนดไว้ก็จะแสดง
ข้อมูลภาพสามมิติท่ีถูกระบุไว้ในโปรแกรมให้เห็น ผู้ใช้งานสามารถท่ีจะหมุนดูภาพท่ีปรากฏได้ทุก
ทิศทางหรือเรียกว่าหมุนได้ 360 องศา  

เทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีน ามาประยุกต์ใช้ในปัจจุบันแบ่งได้ 3 ประเภท ดังนี้  
1. Location Based เป็นการใช้ระบบ “การระบ”ุ พิกัดในตัวเครื่องผ่านอุปกรณ์ 

รับพิกัดจากดาวเทียม (GPS module) ของสมาร์ทโฟนหรือแท็บ เล็ต ที่มี ระบบจีพี เอสในตัว  
ระบบจะท าการประมวลผลเพื่อแสดงต าแหน่งท่ีต้ังของสถานท่ี (Location) ต่าง ๆ โดยอ้างอิงกับ
อุปกรณ์รับพิกัดจากดาวเทียม และ แอพพลิเคช่ันแผนท่ี ซึ่งมีผู้ก าหนดสถานท่ีไว้ โดยหากมีการใส่
ข้อมูลเกี่ยว ก็สามารถสัมผัสหน้าจอติดต่อผ่านโทรศัพท์ได้เลย โปรแกรมประยุกต์ประเภทนี้ เช่น 
โปรแกรม Layar หรือ World Browser และได้น าคุณสมบัติดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับเกมท่ีก าลัง
ได้รับความนิยมในขณะนี้ได้แก่ เกมโปเกมอน โก (Pokémon Go) เป็นต้น 

2. Marker Based เป็นการใช้มาร์กเกอร์ในการแสดงผล โดยมาร์กเกอร์อาจสร้างเป็นรูปภาพ 
หรือ สัญลักษณ์ เมื่อกล้องจากอุปกรณ์ท าการสแกนภาพนั้นผ่านแอพพลิเคช่ันและพบมาร์กเกอร์ ก็จะ
แสดงช้ันของเนื้อหาดิจิทัลตามท่ีสร้างไว้ เช่น การสร้าง QR Code เพื่อน ามาใช้เป็นมาร์กเกอร์ จากนั้น
สร้างช้ันของข้อมูลเพื่อให้แสดงผล โดยอาจสร้างช้ันข้อมูลแบบ 2 มิติ ในรูปแบบของภาพถ่าย วีดีทัศน์ 
หรือช้ันของข้อมูลแบบ 3 มิติ เช่น การ์ตูน หรือ วีดีโอในลักษณะของลิงค์จากช่องยูทูป เป็นต้น เมื่อน า
อุปกรณ์มาสแกนผ่านแอพพลิเคช่ัน ก็จะปรากฎข้อมูลท่ีสร้างไว้ในรูปแบบ 2 หรือ 3 มิติ  

3. Marker-less Based โดยน าวัตถุหรือส่ิงของมาใช้เป็นมาร์กเกอร์ แต่ควรเป็น 
วัตถุส่ิงของท่ีมีความคงท่ีของรูปร่างรูปทรงและต าแหน่ง เพราะหากส่ิงของมีหลายช้ินและมีความ
ต่างกัน ระบบจะไม่สามารถประมวลผลได้ ซึ่งการก าหนดวัตถุต้องมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาท่ีก าหนด
เพื่อให้สามารถเช่ือมโยงข้อมูลให้ตรงกันไม่เกิดความสับสนต่อการใช้งาน (ณัฐญา, 2559) 
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 เทคโนโลยีความจริงเสริมในปัจจุบันได้เข้ามีบทบาทให้หลายด้าน ดังนี้ 
1. ด้านการเกมและความบันเทิง ความจริงเสริม (AR) สามารถน ามาใช้เพื่อเสริมสร้างการเล่น

เกมและความบันเทิง โดยเฉพาะเกมท่ีมีรูปแบบเล่นตามบทบาท หรือ เกมอาร์พีจี ( Role-playing 
game: RPG) ซึ่งในอนาคตสามารถน าไปรวมกับระบบโลกเสมือนผสานโลกจริงเพื่อให้ผู้เล่นมีความรู้
เสมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมจริง ผู้เล่นเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งในเกมและความบันเทิงรูปแบบต่าง ๆ ได้
อย่างเสมือนจริง รับรู้ได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งหรือเป็นตัวละครในเกม ส าหรับด้านความบันเทิง ระบบ
ความจริงเสมือนผสานกับโลกจริงสนับสนุนการน าเสนอสินค้า การแสดงละคร การ โต้ตอบ ของ
องค์กรธุรกิจ 

2. ด้านการศึกษา ความจริงเสริม (AR) สามารถน ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอื่น ๆ 
ท่ีเกี่ยวข้องในการศึกษา ให้ข้อมูลสาระท่ีด้านการศึกษากับผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์
ใหม่ในมิติท่ีเสมือนจริง ผู้เรียนเกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ ครูผู้สอนเสริมสร้างความรู้ของผู้เรียน
ผ่านการสาธิต การสนทนา รูปแบบการเรียนรู้จะปรับเปล่ียนเป็นโลกเสมือนผสานโลกจริงมากขึ้น
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจลึกซึ้งในส่ิงท่ีต้องการเรียนรู้ สถานศึกษา นักการศึกษา ผู้สอนจะเป็นจุดเริ่มต้น
ส าคัญในการน าเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริงมาใช้เพื่อให้ผู้เรียนได้รับมีประสบการณ์มีความหมาย
ลึกมากข้ึนโดยการเช่ือมโยงเนื้อหาท่ีได้เรียนรู้กับสถานท่ีหรือวัตถุท่ีเฉพาะเจาะจงเหมาะสมกับเนื้อหาท่ี
เรียนรู้ด้วยภาพสามมิติ โดยการผนวกเข้ากับการเรียนรู้แบบส ารวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและอุปกรณ์
สมัยใหม่ ท่ีท าให้การเรียนสามารถจะขยายออกหรือย้ายการเรียนรู้สู่นอกห้องเรียนมากขึ้น ส่งเสริม
การเรียนรู้จากรูปแบบเดิม และในบางกรณีเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริงสามารถผนวกเข้ากับ
รูปแบบการเรียนรู้อื่น ๆ เข้าไป เช่นการน ามาใช้กับเกมการศึกษา น ามาใช้กับกิจกรรมสงเสริมการ
ท างานเป็นทีม และน ามาใช้การเรียนรู้แบบท้าทาย เป็นต้น  

3. การรักษาความปลอดภัยและการป้องกันประเทศ การน าเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้งาน
ด้านการทหาร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Office of Naval Research and Defense Advanced Research 
Projects Agency หรือ DARPA ประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นกลุ่มผู้บุกเบิกระบบโลกเสมือนผสานโลก
จริง น ามาใช้ในการฝึกให้กับทหาร ให้เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับสภาพแวดล้อมของพื้นท่ี ข้อมูลต่าง ๆ ใน
พื้นท่ีรบ สามารถน ามาใช้ฝึกการเคล่ือนไหวของกองก าลังและวางแผนการเคล่ือนก าลังของทหารใน
ฝ่ายเดียวกันและศัตรูในพื้นท่ีสงครามเสมือนจริง และโลกเสมือนผสานโลกจริง ยังมีบทบาทส าคัญใน
การบังคับใช้กฎหมายและหน่วยงานข่าวกรอง ระบบจะช่วยให้เจ้าหน้าท่ีต ารวจ สามารถสร้างมุมมอง
ท่ีสมบูรณ์ในรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลพื้นท่ีลาดตระเวน 

4. ทางการแพทย์  ระบบความจริงเสริมสามารถน ามาใช้ทางด้านศัลยแพทย์ทางระบบประสาท
สัมผัสการรับรู้ ส่งผลให้การด าเนินการการผ่าตัดท่ีมีความเส่ียงเกิดขึ้นน้อยลงได้และมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น ระบบโลกเสมือนผสานโลกจริงยังสามารถใช้ร่วมกับอุปกรณ์ทางการแพทย์อื่น ๆ เช่น เครื่อง 
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X - ray หรือ MRI เพื่อให้แพทย์ได้วินิจฉัยทางการแพทย์หรือการตัดสินใจสมบูรณ์มากขึ้น นอกจากนี้
ทางด้านสุขภาพจิต ความจริงเสมือนผสานกับโลกจริงเป็นเครื่องส า คัญในด้านสุขภาพจิตท่ี
สามารถช่วยให้ผู้ป่วยสามารถเอาชนะสถานการณ์ท่ีท้าทาย ท่ีเป็นอุปสรรคทางการรับรู้ และเรียนรู้
ของผู้ป่วย เช่น การกลัวความสูง การสนทนาในท่ีสาธารณะ ความสัมพันธ์กับเพศตรงข้าม จากการ
ส่ือสารกับความจริงเสริมท่ีช่วยในการกระตุ้นความรู้สึกให้เกิดความผ่อนคลาย เป็นต้น 

5. ทางด้านธุรกิจ สามารถน าเทคโนโลยีความจริงเสริมมาใช้ในงานท่ีเกี่ยวกับงานอาคารและ
ส่ิงก่อสร้างอื่น ๆ เป็นประโยชน์ต่อการบริหารจัดการโครงการก่อสร้าง การเก็บข้อมูลภาคสนาม
โดยเฉพาะทีมงานส ารวจทางธรณีวิทยาสามารถท างานผ่านระบบโลกเสมือนผสานโลกจริงได้ ซึ่งระบบ
จะสามารถน าภาพความจริงเสมือนผสานกับโลกจริงท่ีได้ ทับซ้อนกันระหว่างวัตถุเสมือนจริงของงาน
ก่อสร้างหรือวัสดุต่าง ๆ ท่ีต้องการออกแบบและตรวจสอบความถูกต้องท่ีแน่นอนกับภาพจริงท่ีเกิดขึ้น
ของพื้นท่ีก่อสร้าง ช่วยให้วางแผนการตัดสินใจก่อสร้างได้อย่างเหมาะสม (ววิัฒน์, 2555)         

   2.1.1.2 ขั้นตอนการสร้างเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ  
             2.1.1.2.1 การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหา Marker 

จากภาพท่ีได้จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ท่ีมีการเก็บข้อมูลขนาดและ
รูปแบบของ Marker เพื่อน ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker การวิเคราะห์ภาพ สามารถแบ่งได้เป็น 
2 ประเภท ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker เป็นหลักในการท างาน (Marker based AR) 
และการวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะต่าง ๆ ท่ีอยู่ใน ภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR)  

               2.1.1.2.2  การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker 
เทียบกับกล้อง  

            2.1.1.2.3 ก ร ะ บ ว น ก า ร ส ร ้า ง ภ า พ ส อ ง ม ิต ิ จ า ก โ ม เ ด ล ส า ม ม ิต ิ ( 3D 
Rendering)  เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่ง เชิง 3 มิติ ท่ีค านวณได้จนได้
ภาพเสมือนจริง 

องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย   
1. AR Code หรือตัว Marker ใช้ในการก าหนดต าแหน่งของวัตถุ 
2. Eye หรือ กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับ Sensor 

อื่น ๆ ใช้มองต าแหน่งของ AR Code แล้วส่งข้อมูลเข้า AR Engine 
3. AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลท่ีอ่านได้ผ่านเข้าซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผล เพื่อแสดงเป็น

ภาพต่อไป 
           4. Display หรือ จอแสดงผล เพื่อให้เห็นผลข้อมูลที่ AR Engine ส่งมาให้ในรูปแบบ

ของภาพ หรือ วีดีโอ (พจน์ศิรินทร์, 2560) 
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 สรุปแล้วการสร้างความจริงเสริมนั้นประกอบไปด้วย ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ได้แก่ 1) คอมพิวเตอร์
ท้ังแบบคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เคล่ือนท่ี (mobile device) 2) มอนิเตอร์หรือจอแสดงผล 3) กล้อง  
4) ระบบการติดตาม (tracking) และ ระบบตรวจจับ (sensing system) 5) โครงสร้างระบบเครือข่าย  
และ 6) มาร์กเกอร์ คือวัตถุหรือสถานท่ีท่ีเป็นจริงและสภาพแวดล้อมเสมือนจริงมารวมกัน  และ  
ซอฟท์แวร์ (Software) ได้แก่ 1) แอพพลิเคช่ันหรือโปรแกรมท่ีใช้บนเครื่องนั้น ๆ 2) บริการของ
เว็บไซต์ และ 3) อุปกรณ์ให้บริการเนื้อหา (content server) ซึ่งก่อนการสร้างต้องมีการศึกษาข้อมูล
เพื่อก าหนดขอบเขตในการสร้างเพื่อให้เกิดความชัดเจนและเกิดกรอบการน าเสนอท่ีเข้าใจตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่ต้องการ โดยมีรายละเอียดการสร้างคือ ศึกษาความต้องการในการแสดงผล
ในรูปของความจริงเสริม น าความต้องการสร้างสื่อการเรียนรู้ตามเนื้อหาที่ก าหนด ทดสอบ
ข้อผิดพลาดเพื่อปรับปรุงแก้ไข และใช้งานจริงกับผู้ใช้งาน 

2.1.1.3 ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Augmented Reality)  
ความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ เป็นเทคโนโลยีท่ีน าภาพเสมือน ท่ีเป็นรูปแบบ 3 มิติ รวมไปถึง

วีดีโอจ าลองเข้าสู่โลกจริงผ่านกล้องและการประมวลผลที่จะน าวัตถุมาทับซ้อนเข้าเป็ นภาพ
เดียวกัน ซึ่งสามารถมองผ่านกล้องได้โดยตรง และสามารถโต้ตอบกับความจริงเสริมนั้นได้  โดยความ
จริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ถูกใช้ร่วมกับบทเรียนเรียนออนไลน์ ในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเทคโนโลยี
เสมือนจริงนี้ผู้เรียนจะได้ทดลองต่อวงจรผ่านแอพพลิเคช่ันบนโทรศัพท์มือถือซึ่งไม่ส่งผลอันตรายต่อ
ผู้เรียน ได้เห็นการท างานของอุปกรณ์ในลักษณะต่าง ๆ ท่ีเปรียบเสมือนการท างานจริง ท าให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ท่ีดีขึ้นส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น ผู้เรียนสามารถต่อยอดความรู้ สู่
นวัตกรรมในการพัฒนาตนและพัฒนาอาชีพต่อไป 

Carmigniani & Furht (2011) ได้ศึกษาความหมายของความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์  
โดยให้ความหมายว่าความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ คือการสร้างเทคนิคท่ีเหมาะสมส าหรับการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับเนื้อหาเสมือนจริง (virtual content) เพื่อให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้งานมาสามารถ
โต้ตอบกับส่ือท่ีก าหนดได้ โดยความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ประกอบด้วย 4 วิธีหลัก แสดงดังต่อไปนี้ 

1. Tangible AR Interfaces เป็นส่วนติดต่อความจริงเสริมแบบมีตัวตนจับต้องได้สนับสนุน
การโต้ตอบโดยตรงกับโลกแห่งความจริงโดยการใช้ประโยชน์จากกายภาพของวัตถุและเครื่องมือเป็น
ส่ือในการแสดงข้อมูลท่ีสร้างขึ้น  

2. Collaborative AR Interfaces คือ ใช้ระบบแสดงผลหลายช้ินเพื่อรองรับกิจกรรม 
ท้ังในพื้นท่ีเดียวกันและระยะไกลโดยใช้ข้อมูลสามมิติเพื่อพัฒนาในรูปแบบของโต๊ะท างานท่ีใช้ร่วมกัน 
นอกจากนี้ การใช้พื้นท่ีร่วมกันแบบทางไกลสามารถท าให้อุปกรณ์หลายช้ินสามารถท างานร่วมกันเพื่อ
สนับสนุนการประชุมทางไกล (teleconferences) ได้ เพื่อความสะดวกต่อการท างานท่ีอยู่ในพื้นท่ี
ห่างไกลกัน 



14 
 

  

3. Hybrid AR Interfaces เป็นการผสมส่วนติดต่อผู้ใช้ ท่ีแตกต่างแต่มี ลักษณะเสริมกัน 
(Complementary) ท าให้สามารถสร้างลักษณะของส่วนติดต่อหลายๆ แบบไ ด้ลักษณะเหล่านี้
เหมาะสมกับกิจกรรมท่ีไม่มีการวางแผนล่วงหน้าว่าจะมีการใช้อุปกรณ์แบบใด 

4. Multimodal AR Interfaces ผสมผสานการป้อนข้อมูลด้วยวัตถุจริง (Real object input) 
เข้ากับรูปแบบของภาษาและพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาติ เช่น เสียงสัมผัส ภาษามือ และการ
สบตา ส่วนติดต่อแบบนี้ได้รับความนิยมมากขึ้นในปัจจุบัน เช่น กล้องต่าง ๆ ท่ีเพิ่มในส่วนของการ
ตกแต่งใบหน้าเป็นต้น  

สรุปแล้วความจริงเสริมแบบปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีความจริงเสริมท่ี
สามารถโต้ตอบกันได้ในลักษณะของการแตะ การส่งเสียง หรือการตรวจจับใบหน้า เป็นต้น ซึ่งการ
สร้างปฏิสัมพันธ์นั้นย่อมส่งผลต่อการเรียนรู้ด้วยตนเองได้เป็นอย่างดี ส่งผลต่อการเรียนรู้และต่อยอด
องค์ความรู้จากการเรียนรู้ด้วยตนเอง เกิดการเรียนรู้แบบใหม่ท่ีไม่จ ากัดอยู่เพียงแค่การดูหรือฟัง 
ส่งเสริมการคิดและทักษะการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
  2.1.1.4 การเรียนรู้ด้วยความจริงเสริม (Augmented Reality Technology for Learning) 

การน าเทคโนโลยี Augmented Reality มาจัดการเรียนรู้ เป็นแนวทางการจัดการศึกษาใน
รูปแบบใหม่ทางด้านส่ือการศึกษา ผู้เรียนมีความสนใจใฝ่เรียนรู้ อยากรู้อยากเห็น เรียนรู้ส่ิงใหม่ สร้าง
ประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้เพิ่มมากขึ้น สร้างผลิตผลท่ีมีความหมายกับ
ตนเอง เกิดปฏิสัมพันธ์เช่ือมโยงเข้าสู่ห้องเรียน น าเอาประสบการณ์เข้าสู่สถานการณ์จริงท่ีผสมผสาน
กับสถานการณ์เสมือนจริง ได้เรียนรู้เรื่องท่ีสอดคล้องกับความสามารถและความต้องการของตนเอง 
เป็นชุมชนท่ีเน้นการเรียนรู้จากบริบทของสังคมท่ีเป็นจริง เกิดการเรียนรู้จากกันและกันท่ีสังเกตได้ 
สร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง เกิดการเรียนรู้ด้วยสังคมหรือการร่วมกันเรียนรู้ การเรียนรู้
ด้วยนวัตกรรมทางการศึกษาเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ท่ีส าคัญ มีการจัดช้ันเรียนจากการเลือกวิชาเรียน
ตามความสนใจของนักเรียนเพิ่มมากขึ้น โดยนักเรียนส่วนใหญ่จะต้องมีส่วนร่วม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การน าเทคโนโลยีในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classes) มาใช้ในการเรียนการสอน ท าให้
ตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน มีการจับกลุ่มกันทางอินเทอร์เน็ตเพื่อแบ่งปันส่ิงท่ีสนใจร่วมกัน 
รวมท้ังแบ่งปันความช านาญ และทักษะความสามารถต่าง ๆ ร่วมกัน เมื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ
ก้าวหน้ามากขึ้น รูปแบบการเรียนรู้แบบเสมือนจริงก็ปรับเปล่ียนไปไปหลากหลายรูปแบบโดยเฉพาะท่ี
เรียกกว่า เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality Technology) 

เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงเป็นเทคโนโลยีท่ีช่วยเพิ่มศักยภาพการเรียนรู้ ช่วยลด
รอยต่อของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือน การเป็นใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ควบคุม
และสร้างระบบการรับรู้ท่ีหลากหลายท่ีสามารถส่ือสารและตอบโต้หรือมีปฏิสัมพันธ์กับความรู้สึกของ
มนุษย์ผสมเข้ากับเทคโนโลยีภาพ เพื่อท าให้เห็นภาพสามมิติในหน้าจอ โดยท่ีมีองค์ประกอบของ
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ส่ิงแวดล้อมจริง ผสมผสานกับภาพเสมือนจริง เป็นลักษณะการผสมผสานในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
มีการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ ช่วยให้ผู้เรียนได้ควบคุมการเห็นโลกจริงรอบ ๆ ตัวเอง  ผู้เรียนมีอิสระใน
การมองเห็นส่ิงท่ีเรียนรู้ สามารถเล่ือนไปรอบ ๆ ดูท่ีมองเห็นได้ ส่งผลหรือมีอิทธิพลซึ่งกันและกัน
ระหว่างอารมณ์และการเรียนรู้ ดังนั้นเมื่อมนุษย์เราเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสท้ังห้า ทางตา ทางหู ทาง
จมูก ทางกายสัมผัส ทางล้ิน และสัมผัส โลกเสมือนผสานโลก จึงเป็นการตอบสนองต่อประสาทการ
รับรู้ทางตาและทางหู ด้วยการแสดงผลผ่านจอภาพ และอุปกรณ์สร้างเสียง และรวมถึงความ
หลากหลายของส่วนประกอบหรืออุปกรณ์อื่น ๆ บางอย่างของโลกแห่งความจริง เช่น พื้นท่ี ระยะทาง 
ลักษณะทางกายภาพวัตถุจริง  เงื่อนไขหรือข้อก าหนดของสภาพแวดล้อมจริง   โดยสามารถน า
ข้อมูลส่งประมวลผลและสามารถผสมผสานกับวัตถุแบบดิจิตอลได้ สภาพแวดล้อมในความเป็นจริง
เสมือนส่วนมากจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับการมองเห็น แสดงท้ังบนจอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์แสดงผล
สามมิติ ซึ่งการจ าลองภาพบางอย่าง ยังสามารถน าเสนอข้อมูลสารสนเทศท่ีหลากหลายตอบสนองต่อ
ระบบประสาทสัมผัสด้วย เช่น เสียงจากล าโพงหรือหูฟัง การตอบสนองต่อแรงป้อนกลับ โดยผู้ใช้
สามารถโต้ตอบกับส่ิงแวดล้อมเสมือน ได้ท้ังการใช้อุปกรณ์น าเข้ามาตรฐาน เช่น แป้นพิมพ์ หรือ เมาส์ 
แขนควบคุมคันบังคับหลายทิศทาง  เป็นต้น 

จากบทบาทของเทคโนโลยีความจริงเสริมดังกล่าว เมื่อน ามาใช้ในการเรียนรู้โดยอาศัย
พัฒนาการของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถน ามาใช้กับการเรียนการสอนแบบปกติ
แบบเผชิญหน้า ในลักษณะร่วมกันเรียนรู้ในห้องเรียนหรือห้องเรียนระยะไกล ผู้เรียนจะได้ใช้
กระบวนการคิด การใช้ภาษาพูด ภาษาท่าทาง หรือการส่ือสารอื่น ๆ น ามาใช้ในการเรียนรู้ ท้ังนี้
เนื่องจากโลกเสมือนผสานโลกจริง มีศักยภาพการน าเสนอเนื้อหาท่ีได้เปรียบกว่าการใช้ส่ือแบบเดิม
และเปิดโอกาสให้สามารถใช้การรูปแบบการส่ือสารท่ีหลากหลายและเป็นธรรมชาติมากขึ้น ด้วยการ
เรียนรู้ท่ีเพิ่มพื้นท่ีการเรียนรู้ทางกายภาพในรูปแบบสามมิติของผู้เรียนร่วมกันและสร้างรูปแบบการ
ตอบสนองและปฏิสัมพันธ์ที่แปลกใหม่ร่วมกันได้ โดยเทคโนโลยีความจริงเสริมมีข้อดีดังนี้ 

1. ลดข้อจ ากัดในเรื่องของรอยต่อระหว่างสภาพแวดล้อมจริงและสภาพแวดล้อมเสมือนได้ 
2. ความสามารถในการยกระดับความเป็นโลกแห่งความจริงได้ 
3. การร่วมกันเรียนรู้แบบเผชิญหน้ากันได้ท้ังในห้องเรียนเดียวกันและได้จากระยะไกล 
4. การแสดงตัวตนของผู้เรียนท่ีมีตัวตนได้มากขึ้น 
5. สามารถเปล่ียนแปลงการส่งผ่านสารสนเทศ และการตอบสนองระหว่างโลกแห่งความเป็น

จริงกับโลกเสมือนได้อย่างดี 
ประสบการณ์เรียนรู้ท่ีแท้จริงของมนุษย์นั้นเกิดขึ้นจากการท่ีมนุษย์เราได้ปฏิบัติ ได้ลงมือท า

มากกว่าที่จะเรียนด้วยการอ่านหรือการฟังบรรยาย ซึ่งการที่มนุษย์ได้มีส่วนร่วมและมีความรู้
ต่อการมีส่วนร่วม ด้วยการใช้ประสาทสัมผัสของมนุษย์ท้ังหมดก่อให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้นต่อ
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ประสบการณ์เรียนรู้ของมนุษย์ ดังนั้นจึงเป็นเหตุผลส าคัญท่ีผู้สอนหรือครูในปัจจุบันท่ีจะต้องเสนอ
แนวคิดในการสอนแบบใหม่ๆ ที่ใช้เพื ่อดึงดูดผู้เรียนในกิจกรรมที่มีความหมายกับผู้เรียนใน
หลากหลายระดับ  ซึ่งระดับของความต้องการน าเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงมาใช้นั้นมีอยู่หลากหลาย
ระดับท่ีครูผู้สอนจ าเป็นต้องค านึงถึง ซึ่งต้องค านึงถึงระดับการรับรู้ของผู้เรียนในการสัมผัสรับรู้ท้ังท่ี
เป็นภาพ เสียง ท่ีแตกต่างกัน ระดับคุณภาพของการแสดงผลข้อมูลท่ีเกิดขึ้นไม่ว่าจะเป็นแสง เงา 
ขนาด ความสูง ความลึกหรืออื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับวัตถุสามมิติ และการน าเทคโนโลยีอื่น ๆ ท่ีมา
เกี่ยวข้องโดยเฉพาะระบบปัญญาประดิษฐ์เพื ่อให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้โดยอาศัยระบบอัจฉริยะ
โต้ตอบได้อย่างมีความหมาย และยังต้องค านึงถึงระดับของเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ที่น ามาใช้งานให้สามารถตอบสนองกับการสัมผัสรับรู ้ ของ
ผู้เรียนท่ีหลากหลายตรงตามความต้องการของผู้เรียน (วิวัฒน์, 2555) 

สรุปได้ว่าการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีความจริงเสริมเป็นการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นการเรียนรู้ในรูปแบบ
ใหม่ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้จากส่ือการเรียนรู้ท่ีสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ช่วยลดปัญหาการเรียนรู้
แบบเดิม เช่น การฟังหรือการอ่านเพียงอย่างเดียว เป็นต้น ซึ่งการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีความจริงเสริม
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากสถานการณ์เสมือนจริงท่ีผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้จากภาพหรือวีดีโอ
ท่ีก าหนด ลดปัญหาการเหล่ือมล้ าจากการเรียนรู้ ผ่ านอุปกรณ์ ท่ีอาจมี ไม่ เ ท่าเ ทียมกันใน
สถาบันการศึกษา ท าให้ผู้เรียนมีศักยภาพการเรียนรู้ท่ีดีในนักเรียนทุกระดับ 

 2.1.1.5 ความหมายของ AR Book  
                    AR Book หรือ หนังสือเสริมเทคโนโลยีความจริงเสริม คือหนังสือเรียนท่ีเสริม
เทคโนโลยีความจริงเสริมเข้าไปมีบทบาทในการแสดงผลออกมาในรูปสองและสามมิติ ตามอิริยาบถ
ของเนื้อหาบทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเครื่องมือส่ือสารท่ีสามารถดาวน์โหลด
แอพพลิเคช่ันลงบนโทรศัพท์มือถือและส่องภาพสองมิติให้เกิดภาพสามมิติตามทฤษฎีการเรียนรู้ท่ี
ผู้สอนก าหนดและเป้าหมายการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิ์ภาพ 

ขั้นตอนการสร้าง AR Book มีข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 
1. การก าหนดเนื้อหาสาระการเรียนรู้ เนื้อหาสาระการเรียนรู้คือเรื่องพื้นท่ี และพื้นท่ีผิวและ

ปริมาตร ตามหลักสูตรการเรียนรู้ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 
2. การก าหนดเนื้อหากับการผสานความจริงเสริม การผสานความจริงเสริมเรื่องพื้นท่ี และ 

พื้นท่ีผิวและปริมาตร เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากความจริงเสริมเสมือนการเรียนรู้จากเหตุการณ์
จริงเพื่อเกิดการเรียนรู้ท่ีชัดเจนยิ่งขึ้น  

3. สร้างความจริงเสริมผ่าน Zappa (Zap work) การสร้างความจริงเสริมในท่ีนี้สร้างโปรแกรม 
Zappa ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีสามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันลงบนมือถือได้ง่ายและฟรี 
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4. นักเรียนเรียนรู้จากการส่องผ่านโทรศัพท์มือถือ ซึ่งการเรียนรู้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองและทดสอบผลการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจนส้ินสุดกระบวนการเรียนรู้ 
      2.1.2 โมบายเลิร์นนิง 
              2.1.2.1 ความหมายของโมบายเลิร์นนิง  

โมบาย (Mobile) หมายถึง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์  โทรศัพท์มือถือ หรือเครื่องเล่น ท่ีแสดงภาพ
ท่ีสามารถพกพาติดตัวไปได้ในทุกสถานท่ีและเช่ือมต่อด้วยเครือข่ายไร้สาย 

เลิร์นนิง (Learning) หมายถึง การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอันเนื่องมาจาก
สภาพแวดล้อมหรือบุคคลที่ท าให้เกิดสถานการณ์อันก่อให้เกิดการเรียนรู้ การเรียนรู้เกิดขึ้นได้
เมื่อมีกระบวนการเรียนรู้ และการเรียนรู้เป็นการพัฒนาให้เกิดทักษะด้านต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์ต่อ
การด ารงชีวิตต่อไป 

โมบายเลิร์นนิง (Mobile Learning) คือการเรียนรู้ด้วยบทเรียนส าเร็จรูปผ่านโทรศัพท์มือถือ
หรืออุปกรณ์ที่สามารถแสดงภาพในรูปแบบที่แตกต่างกันตามบริบทและเนื้อหาการเรียนรู ้  
ผ่านแอพพลิเคช่ันท่ีเกิดจากการพัฒนาขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาและเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเครือข่าย
ออนไลน์ได้ทุกเวลาและทุกสถานท่ี ส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีไม่จ ากัดเฉพาะในห้องเรียน ซึ่งความหมายของ
โมบายเลิร์นนิงมีนักวิจัยหลายท่านได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 

DEMIR (2018) ได้ให้ความหมายของ mobile learning applications ว่า เป็นการเรียนรู้ผ่าน
อุปกรณ์และเครือข่ายไร้สาย เพื่อสืบค้นข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ และเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว
ในทุกเวลาไม่จ ากัดสถานท่ี 

Alhassan (2016) กล่าวว่า โมบายเลิร์นนิง คือการเรียนรู้ผ่านส่ือสมาร์ทโฟนท่ีสามารถค้นหา
ข้อมูล ตอบโต้กับผู้สอน ท าแบบฝึกหัด และทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา รวมไปถึงการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้โดยไม่มีท่ีส้ินสุด  

สรญา (2558) ไ ด้ใ ห้ค ว ามหมายของ โมบาย เลิร ์น นิง  ว่า การจัดการ เร ียนรู ้ผ ่า น
โทรศัพท์เคล่ือนท่ี เป็นการเรียนรู้ ที่สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา  ผ่านสื่อที่ถูกพัฒนาขึ้นบน
โทรศัพท์ 

เอกชัย (2555) กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านโมบายหรือโทรศัพท์ เป็นการเรียนรู้จ าก
บทเรียนส า เ ร็จรูป  ผ่าน เครือข่าย ไ ร้สายและอุปกรณ์พกพา เพื่อ คว ามสะดวกต่อก าร
เรียนรู้  

การเรียนรู้ผ่านโมบายเลิร์นนิงมีข้ันตอนการเรียนรู้ คือ  
1. การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อทราบถึงเป้าหมายการเรียนรู้ท่ีชัดเจนให้ตรงตาม

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
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2. การดาวโหลดแอพพลิเคช่ัน เป็นการดาวน์โหลดแอพพลิ เคชั่นที่ ผู้สอนได้สร้างไว้ลง
บนโทรศัพท์มือถือของผู้เรียนรายบุคคล เพื่อสะดวกต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

3. การเรียนรู้ผ่านแอพพลิเคชั่น เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแอพ พลิเคชั่นจาก
เนื้อหาสาระท่ี ผู้สอนได้ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ไว้ 

4. การท าแบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ด้วยตนเองโดยไม่ต้องคัดลอก
หรือดูผู้อื่น เพื่อประเมินความสามารถของตนเองได้ทันที ท าให้การเรียนรู้ด าเนินไปอย่างต่อเนื่อง 

  5. การสรุปผลการเรียนรู้  
   2.1.2.2 การสร้างแหล่งเรียนรู้ผ่านโมบายเลิร์นนิง มีวิธีการสร้างคือ 

2.1.2.2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1.2.2.2 ก าหนดเนื้อหาการเรียนรู้ 
2.1.2.2.3 สร้างแหล่งเรียนรู้โมบายเลิร์นนิงผ่านโปรแกรม Thinkable 
2.1.2.2.4 ท าการส่งลิงค์เพื่อให้ผู้เรียนดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันเพื่อท าการเรียนรู้ 
2.1.2.2.5 สรุปผลการเรียนรู้  

  2.1.2.3 ข้อดี และข้อจ ากัด ของโมบายเลิร์นนิง  
การเรียนรู้ผ่านโมบายเลิร์นนิงมีปริมาณการใช้งานอย่างแพร่หลายในรูปแบบต่าง ๆ 

อย่างมาก การรับสื่อจากคอมพิวเตอร์ไร้สายมากกว่าอ่านจากหน้าจอคอมพิวเตอร์ แบบเดิม 
ด้วยศักยภาพของสังคมยุคข้อมูลข่าวสารท าให้การเผยแพร่ข้อมูลเป็นไปด้วยความรวดเร็ว 
สะดวก และง่ายต่อการรับรู ้จึงสรุปได้ว่าประโยชน์ประโยชน์ออกโมบายเลิร์นนิงสามารถ
จ าแนกได้ดังต่อไปนี้  

1. การเข้าถึงข้อมูล (Access) ได้ทุกท่ี ทุกเวลา 
2. เกิดสร้างสภาพแวดล้อมเพื่อการเรียนรู้ (Context) เนื่องจากโมบายเลิร์นนิ่งช่วยให้การ

เรียนรู้จากสถานท่ีใดก็ตามท่ีมีความต้องการเรียนรู้ ยกตัวอย่างเช่น การส่ือสารกับแหล่งข้อมูล และ
ผู้สอนในการเรียนจากส่ิงต่าง ๆ เช่น ห้องเรียนออนไลน์ท่ีผู้สอนสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้ตลอดเวลา 

3. เกิดการร่วมมือ (Collaboration) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และเพื่อนร่วมช้ันเรียนได้ทุกท่ี 
ทุกเวลา เนื่องจากสามารถส่ือสารกันได้เมื่อเกิดข้อสงสัยหรือการเสนอแนวคิด 

4. ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจมากขึ้น (Appeal) โดยเฉพาะในกลุ่มวัยรุ่น เช่น นักเรียนนักศึกษา
ท่ีไม่ค่อยสนใจเรียนในห้องเรียน แต่อยากจะเรียนด้วยตนเองมากขึ้นด้วยโมบายเลิร์นนิง 

2.1.2.3.1 ข้อดีของโมบายเลิร์นนิ่ง 
              ก) มีความเป็นส่วนตัว และอิสระท่ีจะเลือกเรียนรู้ และรับรู้ 
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ข) สามารถใช้ได้ทุกสถานท่ีและทุกเวลา ถึงแม้สถานท่ีนั้น จะไม่มี
สายสัญญาณให้เชื่อมต่อกับ เครือข่ายคอมพิวเตอร์  เป็นการแก้ไขปัญหาในการเรียนแบบ 
Location Dependent Education 

ค) มีแรงจูงใจต่อการเรียนรู้มากขึ้น 
ง) เป็นการเรียนรู้แบบเวลาจริง เนื้อหามีความยืดหยุ่นกว่าบทเรียนแบบ  

e-Learning ท าให้การเรียนรู้ไ ด้รับข้อมูลท่ีทันสมัยและสอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันได้
ดีกว่า e-Learning  

จ) ด้วยเทคโนโลยีของโมบายเลิร์นนิ่ง ท าให้เปล่ียนสภาพการเรียนจาก
ที่ยึดผู้สอนเป็นศูนย์กลาง ไปสู่การมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับผู้เรียน จึงเป็นการส่งเสริมให้มีการส่ือสาร
กับเพื่อนและผู้สอนมากขึ้น 

ฉ) สามารถรับข้อมูลที่ไม่มีการระบุชื่อได้ ซึ่งท าให้ผู้เรียนที่ไม่มั่นใจ
เกิดการกล้าแสดงออกมากขึ้น 

ช) สามารถส่งข้อมูลไปยัง ผู้สอนได้ทางโมบายเลิร์นนิงหรืออี เมล
ช่วยลดความแตกต่างทางดิจิทัลจากโทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์แบบพกพา 

ซ) สะดวกสบายและมีประสิทธิภาพท้ังในสภาพแวดล้อมทางการเรียน
และการท างาน 

ฌ) ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นทางการเรียนและมีความ
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

ญ) ม ีค ่า ใ ช ้จ ่า ย โ ด ย ร ว ม ถ ูก ก ว ่า บ ท เ ร ีย น ที ่น า เ ส น อ ผ ่า น
ไมโครคอมพิวเตอร์  ท้ังด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 

ฎ) อุปกรณ์ส าหรับเช่ือมต่อแบบไร้สายส่วนมาก มักมีราคาต่ ากว่า
เครื่องคอมพิวเตอร์แบบต้ังโต๊ะ และมีขนาด น้ าหนักน้อยกว่าคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ัวไป ท า
ให้สะดวกในการพกพาไปในสถานท่ีต่าง ๆ ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนสถานท่ีใด เวลาใดก็ได้       

2.1.2.3.1 ข้อจ ากัดของโมบายเลิร์นนิ่ง 
ก) หน่วยความจ าท่ีจ ากัดและการติดต้ังโปรแกรมเป็นอุปสรรคหลัก 

อุปกรณ์แบบเคล่ือนท่ี ส่วนมากมีขนาดหน่วยความจ ามีความจุน้อยกว่า คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ัวไป 
ท าให้มีข้อจ ากัดในการจัดเก็บไฟล์ประเภทมัลติมีเดีย               

ข) การเช่ือมต่อสัญญาณไม่ต่อเนื่อง มีติดขัดไม่สามารถติดต่อได้นาน 
เครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีท่ีใช้ในการเช่ือมต่อเครือข่ายมีความเร็วต่ า เป็นอุปสรรคส าคัญ
ในการเรียนแบบ M-Learning เพราะไม่สามารถใช้ส่ือประเภทมัลติมีเดียขนาดใหญ่                      
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ค) จอภาพแสดงผลของอุปกรณ์เคล่ือนท่ีส่วนใหญ่มีขนาดเล็ก ท าให้
ผู้เรียนมักมองภาพเห็นไม่ชัดเจนเท่าท่ีควร                 

ง) การปรับ เป ลี่ยนหรือ เพิ่มอุปกรณ์ในอุปกรณ์แบบเค ลื่อนที่  
ท าไ ด้ยากกว่าคอมพิวเตอร์เนื่องจากข้อจ ากัดการใช้งานในบางโปรแกรม 

จ) การเช่ือมโยงระบบการจัดการเรียนการสอนหรือระบบการวางแผน
ยังเพิ่งเริ่มการพัฒนาจึงท าให้เกิดความไม่เสถียรภาพ  

ฉ) การผลิตเพื่อน าไปใช้มักเกิดปัญหากับเจ้าของโปรแกรม                        
ช) ต้นทุนในการผลิตมีมูลค่าสูง                        
ซ )  โ ปรแกรม ท่ีมี อ ยู่ ไ ม่ ง่ า ย ท่ี จะน า ไ ปปรั บ ใ ช้ กั บ เ ทค โ น โ ลยี

โทรศัพท์เคล่ือนท่ี 
ฌ) การส่งข้อมูลข้ามระหว่างบราวเซอร์กับรูปแบบหน้าจอมือถือ

ยังเป็นไปไม่ได้ 
ญ) ช่องทางท่ีจะท าให้ได้ผลลัพธ์เป็นไปได้ยาก 
ฎ) การรักษาความปลอดภัยข้อมูลก็ยังมีปัญหา         
ฏ) ค่าใช้จ่ายในการเข้าถึงข้อมูลในระบบโทรศัพท์เคล่ือนท่ีสูง 
ฐ) แบตเตอรี่หรือแหล่งจ่ายไฟของอุปกรณ์เคล่ือนท่ีมีระยะเวลาท่ีจ ากัด 

ท าให้ไม่สามารถใช้งานได้ตลอดเวลา 
ฑ) การอนุญาตหลายแบบต้องเจรจาเพื่อจะให้เข้าถึงข้อมูลได้ 
ฒ) การพัฒนาเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ยังมีอยู่ต่อเนื่องไม่คงท่ี

และไม่สามารถบอกได้ว่าจะมีการพัฒนาโปรแกรมไปสู่จุดใด            
โมบายเลิร์นนิ่งเป็นการเรียนรู้คู่กับเทคโนโลยีที่พัฒนาอย่างไม่มีขีดจ ากัด เนื่องจาก

คว าม เป็น อิสระของเครือข่ายไร้สาย ท่ีสามารถเข้าถึงได้ทุกท่ี ทุกเวลา อีกท้ังจ านวนเครื่อง
คอมพิวเตอร์แบบพกพาท่ีใช้เป็นเครื่องมือนั้นมีจ านวนเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ อย่างไรก็ดีสิ่งที่ส าคัญยิ่งของ
โมบายเลิร์นนิ่งนั้นอยู่ท่ีการเรียนรู้ และการมุ่งพัฒนาเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพได้
อย่างแท้จริง แต่เนื่องจากการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีเป็นไปอย่างไม่มีขีดจ ากัด การเรียนรู้ท่ีควบคู่
กับเทคโนโลยีจึง ต้องมีการพัฒนาอยู่อย่างสม่ าเสมอเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไร้สายอย่าง
เท่าทันและมีประสิทธิภาพ (วิภาดา, 2560) 

สรุป หนังสือมีชีวิต คือแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ท่ีประกอบด้วย AR Book และโมบายเลิร์นนิง 
ซึ่ ง ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยโทรศัพท์มือถือผ่านเครือข่ายอินเทอร์ เน็ต เป็นการเรียนรู้
ท่ีสามารถเรียนรู้ได้ในทุกสถานท่ีท่ีมีสัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้บ่อยครั้งและ
ท าแบบฝึกหัดซ้ า ๆ จนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีต้ังไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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2.2 ทฤษฎีกำรเรียนรู้แบบจุลภำค (Micro Learning) 
2.2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบจุลภาค (Micro Learning) 

การเรียนรู้แบบจุลภาค (Micro learning) หมายถึง การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบ
ต่าง ๆ หรือเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือ โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองตามหน่วยการเรียนรู้ขนาดเล็ก
และท ากิจกรรมการเรียนรู้ในระยะเวลาส้ัน ๆ เมื่อเรียนรู้เสร็จส้ินนักเรียนสามารถประเมินผลการ
เรียนรู้ของตนเองได้ในทันที ซึ่งการเรียนรู้แบบจุลภาคมีนักวิจัยหลายท่ายได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 

ปรัชญนันท์ (2561) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบจุลภาคว่า เป็นการเรียนรู้ ตาม
อัธยาศัยตามหน่วยเล็ก ๆ ของเนื้อหาสาระการเรียนรู้  โดยใช้เวลาในการเรียนรู้ เพียง
ระยะเวลาส้ัน ๆ ซึ่งสามารถเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีเพื่อประสิทธิภาพในการเรียนรู ้

ธารีย์ณิชา (2559) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบไมโครว่า เป็นการเรียนรู้ผ่านวีดีโอใน
เวลาอันส้ันแต่เข้าใจเนื้อหาสาระอย่างครอบคลุมและชัดเจน ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการ
คิดรวบยอด สามารถท าแบบทดสอบได้ด้วยตนเองหลังส้ินสุดการเรียนรู้ 

Nikou, S. A. (2018) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบ micro-learning หมายถึง การเรียนรู้ผ่าน
โทรศัพท์มือถือ โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองตามหน่วยการเรียนรู้ขนาดเล็กและท ากิจกรรมการ
เรียนรู้ในระยะเวลาส้ัน ๆ นักเรียนส่งการบ้านผ่านช่องทางออนไลน์ โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานท่ีใน
การเรียนรู้และส่งงาน  

การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคมีหลากหลายรูปแบบ   แต่ทุกวิธีการจะแสดงให้เห็นถึงการ
น าเสนอเนื้อหา กระบวนการและเทคโนโลยีในเวลาไม่กี่นาที  (Hug, 2007)   เน้นการเรียนรู้ด้วย
ตนเองโดยน าเทคโนโลยีมาช่วยในการเรียนรู้เนื่องจากใช้เวลาน้อย (Coccoli, Mercurio, Torre, & 
Torsani, 2011) 

การเรียนรู้แบบจุลภาคคือการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นหน่วยเล็ก ๆ เป็นกิจกรรมการ
เรียนรู้ ระยะส้ัน ๆ  เน้นเนื้อหาสาระส าคัญ   เป็นวิธีการเรียนรู้ส าหรับส่ืออิ เ ล็กทรอนิกส์   
โดยจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยกลยุทธ์ท่ีออกแบบเพื่อพัฒนาความรู้ความเข้าใจเฉพาะเรื่อง 
และการฝึกทักษะเฉพาะด้านที่ ใช้ เวลาสั้น  ๆ  ให้ เกิดความเข้าใจและปฏิบัติ ได้ ในทันที  
แนวคิดของการ เรียนรู้แบบจุลภาคจึงเป็นแนวคิดแบบ Tech Less Learn More  ซึ่งเป็นแนวคิดท่ี
ต้องการให้ลดการสอนของครูและเน้นท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้เป็นส าคัญ (Teo, Deng, & Lee, 2013)   
เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21   โดยเฉพาะเฉพาะการใช้ไอซีทีอันเป็น
ทักษะส าคัญที่ผู้เรียนทุกคนจะได้ใช้ชีวิตอยู่ในสังคมอนาคตอย่างมีความสุข (Learn, 2015)    
มุ่งให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเป็นเครื่องมือในการค้นคว้าหาความรู้   
เข้าถึงข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง  อันเป็นคุณลักษณะของประชากรในยุคมิลลิเนียม 
(Partnership for 21st Century Skills, 2008) 
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การเรียนรู้แบบจุลภาคเป็นคนละความหมายกับการสอนแบบจุลภาค (Micro Teaching)  
ซึ่งการเรียนรู้แบบจุลภาคเป็นการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนด้วยตนเอง  ในขณะท่ีการสอน
แบบจุลภาคเป็นเทคนิควิธีการในการฝึกหัดนักศึกษาครูเพื ่อท าการสอน (Allen & Eve, 1968)   
ซึ่งสืบทอดกันมานานและใช้เป็นมาตรฐานในการฝึกหัดครู   โดยมีการน าส่ือการสอนเช่น วิดิทัศน์เข้า
มาช่วยบันทึกการสอนของครูเพื่อดูพฤติกรรมการสอน (Abendroth , Golzy & O'Connor, 2011)   
มีการน าเทคนิคการสอนใหม่เข้ามาเพื่อช่วยในการฝึกสอนของครูแต่ก็เป็นคนละความหมายกับการ
เรียนรู้แบบจุลภาค (Mccullagh & Belfast, 2015)   สามารถสรุปได้ว่าการเรียนแบบจุลภาคเป็นการ
เรียนรู้รายบุคคลโดยผู้เรียนต้องการเรียนรู้เองส้ัน ๆ ใช้เวลาไม่นาน   เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองตาม
อัธยาศัย   แตกต่างไปจากการสอนแบบจุลภาคท่ีเป็นเทคนิควิธีการสอนท่ีใช้ในการฝึกนักศึกษาวิชาชีพ
ครูเพื ่อท าการฝึกสอน   ต้องมีกระบวนการที่นักศึกษาครูถูกจัดประสบการณ์ในการสอน
อย่างเป็นระบบ  สองวิธีการนี้จึงแตกต่างกัน 

2.2.1.1 คุณลักษณะของการเรียนรู้แบบจุลภาค 
แนวคิดของการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคอาจแตกต่างกันไปบ้าง   ส่ิงท่ีจะระบุได้ว่าลักษณะ

ดังกล่าวเป็นการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคซึ่งไม่เหมือนกับการเรียนรู้วิธีการอื่น ๆ ท่ีเห็นได้อย่างชัดเจน 
ประกอบไปแนวคิดหลัก ๆ (LearningSeat, 2017)  ได้แก่ 

2.2.1.1.1 การเรียนรู้ส้ัน ๆ   (Short)    เป็นการอบรมท าความเข้าใจอย่างส้ัน ๆ  ไม่มี
มาตรฐานว่าควรจะใช้เวลาเท่าไหร่ในการเรียน   ยังมีความเห็นท่ีแตกต่างกันไปต้ังแต่หนึ่งนาทีไปจนถึง 
15 นาที  ไม่ควรจะยาวจนกลายเป็นต้องรู้ท้ังหมด 

2.2.1.1.2 ประเด็นเดียว   เป็นเนื้อหาท่ีจะเรียนเพียงเรื่องเดียว วัตถุประสงค์เดียว  
หน่วยเดียว หัวเรื่องเดียว  ไม่ใช่ท้ังบทเรียน  ไม่ต้องครอบคลุมเนื้อหาท้ังหมดของหน่วยการเรียนรู้
ท้ังหมด   

2.2.1.1.3 เนื้อหาส าคัญ  เป็นสาระส าคัญของส่ิงท่ีต้องการอบรมหรือจ าเป็นเท่านั้น   
เนื่องจากมีเวลาน้อยมากในการน าเสนอและถ่ายทอด  ต้องเน้นเฉพาะเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องเท่านั้น 

2.2.1.1.4 ตรงเวลา   เป็นส่ิงส าคัญท่ีสุดในการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค  ท่ีจะต้องให้
การน าเสนอเนื้อหาผ่านส่ือใด ๆ ก็ตามอยู่ในขอบเขตของเวลา  ไม่ส้ันเกินไปและไม่ยาวเกินจนยืดเย้ือ  
ต้องให้ความรู้หรือทักษะอย่างเร็วท่ีสุดในเวลาจ ากัด  เป็นส่ิงท่ีส่งเสริมการท างานและอบรมอย่างมี
ความสุข 

2.2.1.1.5 อุปกรณ์ท่ีเป็นมิตร   เป็นส่ิงท่ีผู้เรียนจะเข้าถึงได้ง่ายและสะดวกในการใช้
งานมากท่ีสุด  เช่น การน าเสนอผ่านโทรศัพท์มือถือ  หรืออุปกรณ์พกพาอื่น ๆ ของผู้เรียนท่ีเขา
สามารถใช้ได้สะดวก  โดยไม่ยุ่งยากกับการติดต้ังและไม่สร้างปัญหากับเนื้อหาท่ีน าเสนอในลักษณะ
ต่าง ๆ 
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2.2.1.2 ระยะเวลาเรียนรู้ 
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคระยะเวลาท่ียอมรับได้และเพียงพอกับการเรียนรู้   อย่างเช่นการ

ใช้วีดิโอเพื่อการจัดการเรียนรู้ก็จะพบว่าความสนใจของผู้เรียนจะคงอยู่สูงสุดท่ีประมาณ 6-9 นาที 
(Guo, 2013)  (Philip Guo, 2013) 

2.2.1.3 เปรียบเทียบวิธีการเรียนรู้จุลภาค 
ก าร เ รียนรู ้ ที ่ ใ ช้ เ วลา สั้น  ๆ  มีก า ร ให้ค วามหมายในลักษณะต่า ง  ๆ  มี ชื ่อ เ รียก ท่ี

แตกต่างกันไป ถูกมองในลักษณะท่ีเป็นการจัดการเนื้อหาแบบให้น้อย ๆ หรือไมโครคอนเทนต์ 
( Micro- content)  ซึ่ ง ก็ เป็ นวิ ธี การหนึ่ ง ในการน า เสนอเนื้ อหา  Bridge Learning Solutions 
(BridgeLearningSolutions, 2016) เรียกการเรียนรู้แบบจุลภาคว่าเป็นการเรียนรู้ทีละเล็กทีละน้อย  
เป็นการเรียนรู้ท่ีใช้เวลาส้ัน ๆ เช่น การดูคลิปวีดิโอท่ีมีความยาวเพียง 2-3 นาที  การท าแบบทดสอบท่ี
มีเฉลยในตัว  การอ่านบทความส้ัน ๆ การเรียนรู้ท่ีผู้เรียนต้องการ  ความรู้เรื่องนั้นในตอนนั้นเลย   

การเรียนรู้แบบจุลภาคอาศัยทฤษฎีภาระทางปัญญา (Cognitive Load Theory) ของสแวน
เลอร์ และคณะ   (John Sweller, Paul Ayres, 2011) มาเป็นแนวคิดหลักของการจัดการ
เรียนรู ้   ไม่เหมาะส าหรับผู้เรียนท่ีต้องการเรียนรู้เนื้อหาในปริมาณมากและมีความซับซ้อนสูง 
เนื่องจากจะได้เนื้อหาไม่มากเพราะต้องการลดภาระทางปัญญาของผู้เรียน  (Salas, 2017) 

การเรียนรู้แบบสมัครรับข้อมูล   (Subscription learning)  เป็นการจัดการเรียนรู้ในแบบท่ี
โต้ตอบกับผู้เรียนเป็นช่วง ๆ ตามความต้องการรับรู้ข้อมูลท่ีสมัครใจจะรับ เป็นการจัดการเรียนรู้เป็น
ค า ๆ เหมือนกับได้ขนมช้ินเล็ก ๆ  โดยการน าเสนอเนื้อหา การรับรู้ไตร่ตรอง การสะท้อนความคิด 
การมอบหมายงาน  (Thalheimer, 2013) การจัดการเรียนรู้ท่ีต้องสมัครเพื่อรับข้อมูลก็ต้องอาศัย
เครื่องมือการเรียนรู้ดิจิทัล  เนื่องจากเป็นระบบการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถก าหนดเงื่อนไขของสมาชิก
ให้รับข้อมูลได้  ซึ ่งก็มีอยู ่หลากหลายแบบแต่ก็มีกระบวนการจัดการข้อมูลเหมือน ๆ กัน 
(Rimon, 2016)  เมื่อจัดการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีใด ๆ ก็จะต้องมีการสมัครเพื่อเก็บข้อมูลสมาชิก
ประมวลผลอยู่แล้ว (Emerson & Berge, 2018) การเรียนรู้แบบพอดีค า (Bite-size Learning) หรือ
บิทไซต์  เป็นการจัดการเรียนรู้ที่จัดหน่วยสั้น ๆ พอดีกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์  ใช้เวลาสั้น ๆ 
เพียงแค่ประมาณ 5 นาที  เน้นการเรียนรู้เพียงวัตถุประสงค์เดียว  (Soh, 2017)  จึงต้องมี
การจัดหน่วยให้น้อยท่ีสุด เฉพาะสาระส าคัญ  ตรงตามความต้องการของผู้รับ สามารถน าไปใช้
งานได้จริง และสร้างในขอบเขตท่ีเหมาะสม (Bailey, 2013) 

 
 
 
 



24 
 

  

ตำรำงที่ 2-1 แสดงการสังเคราะห์ข้ันตอนการเรียนรู้แบบจุลภาค 

ขั้นตอนการเรียนรู้จุลภาค 

Br
idg
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ing
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13
 

ก าหนดวัตถุประสงค์เดียว - -    

น าเสนอสาระส าคัญ  -    

กิจกรรมเฉพาะเรื่อง      

ประเมินผลสรุป      

 
ดังนั้นการจัดการเรียนรู้แบบท่ีสมัครรับข้อมูลหรือแบบพอดีค าก็ดี ล้วนเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ี

มีแนวคิดเหมือนกันคือ การจัดการเรียนรู้ส้ัน ๆ  ใช้เวลาไม่มากนัก ด้วยวัตถุประสงค์เดียว เน้นความรู้
ความเข้าใจและสามารถปฏิบัติได้ อันเป็นแนวคิดท่ีเรียกรวมกันว่าการเรียนรู้แบบจุลภาคนั่นเอง 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค  จึงมีดังต่อไปนี้ 

1. ก าหนดวัตถุประสงค์เดียว   
2. น าเสนอเนื้อหาสาระส าคัญ  
3. กิจกรรมเฉพาะ 
4. ประเมินผล 
 

ตำรำงที่ 2-2 แสดงขั้นตอนการเรียนรู้แบบจุลภาค 
Microlearning ขั้นตอนการเรียนรู ้ ผลการเรียนรู้ 

ก าหนดวัตถุประสงค์เดียว  ผู้เรียนเข้าใจจุดประสงค์ 
น าเสนอสาระส าคัญ  ผู้เรียนเรียนรู้และเข้าใจได้ง่าย 
กิจกรรมเฉพาะเรื่อง  ผู้เรียนอธิบายและปฏิบัติได้ 
ประเมินผล  ผู้เรียนผ่านการประเมิน 

 
2.2.1.4 เทคโนโลยีเพื่อการจัดการเรียนรู้จุลภาค 

        เทคโนโลยีที ่ เหมาะสมกับการ เรียนรู ้แบบจุลภาคสามารถใช้เครื ่องมือ ได้
มากมาย เช่น วีดีโอ  อุปกรณ์เคล่ือนท่ี เว็บไซต์ ฯลฯ ขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ของผู้เรียนท่ีจะสะดวก
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ในการใช้งาน   ในการฝึกอบรมทางสาธารณสุขก็มีการน าโมบายแอปลิเคช่ันเข้ามาเป็นเครื่องมือใน
การพัฒนาสมรรถนะของผู้อบรม  โดยใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ส้ัน ๆ  (Simons, Foerster, 
Bruck, Motiwalla, & Jonker, 2015) 

2.2.2 ขั้นตอนการเรียนรู้แบบจุลภาค 
การเรียนรู้แบบจุลภาคมีข้ันตอนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน คือ 

              2.2.2.1 ขั้นก าหนดวัตถุประสงค์เดียว คือ การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เพียงอย่าง
เดียวให้ผู้เรียนมุ่งเน้นเนื้อหาเพียงเรื่องเดียว 

 2.2.2.2 ขั้นน าเสนอเนื้อหาสาระส าคัญ คือ กิจกรรมการน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์เฉพาะเรื่อง โดยอาจเป็นการอธิบายจากครูผู้สอนหรือการสร้างแหล่งเรียนรู้ผ่านส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 

 2.2.2.3 ขั้นกิจกรรมเฉพาะ คือ กิจกรรมการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดเพียงอย่าง
เดียว ซึ่งผู้สอนได้ก าหนดหัวข้อการเรียนรู้แยกย่อยออกจากหัวข้อหลักหรือเนื้อหาหลักเพื่อให้ผู้เรียน
เรียนรู้เพียงเรื่องเดียวส้ัน ๆ โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาสาระนั้น ๆ ได้เองตามวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ และสามารถประเมินผลการเรียนรู้ของตนในรูปแบบของแบบทดสอบระหว่างเรียน จนส้ินสุด
กระบวนการเรียนรู้ 

 2.2.2.4 ขั้นประเมินผล คือ กิจกรรมการประเมินผลการเรียนรู้หลังส้ินสุดกระบวนการ
เรียนรู้ ซึ่งการประเมินผลการเรียนรู้อาจเป็นเนื้อหาส้ัน ๆ หรือครอบคลุมท้ังหน่วยการเรียนรู้นั้น ๆ 
เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ปรัชญนันท์, 2561) 

สรุปการเรียนรู้แบบจุลภาค หมายถึง การเรียนรู้จากส่วนย่อยสู่เนื้อหาหลักท่ีผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านช่องทางการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น วีดีโอ แอพพลิเคช่ันบนมือถือ แหล่งเรียนรู้
ออนไลน์ เป็นต้น  ซึ่งเนื้อหาการเรียนรู้ท่ีมีลักษณะของการสรุปเนื้อหาท่ีกระชับและสมบูรณ์ ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาได้ด้วยตนเอง สามารถต่อยอดองค์ความรู้ได้สู่กระบวนการแก้ปัญหา 
การเรียนรู้แบบจุลภาคมีขั้นตอนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน คือ ขั้นก าหนดวัตถุประสงค์เดียว ขั้นน าเสนอ
เนื้อหาสาระส าคัญ ขั้นกิจกรรมเฉพาะ และ ขั้นประเมินผล 
 
2.3 แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

 2.3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้ท่ีตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีต้ังไว้ โดย

จะวัดผลออกมาในรูปแบบตามท่ีผู้สอนได้ก าหนดไว้ ซึ่งการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนย่อมเกิดขึ้นหลัง
เสร็จส้ินกระบวนการเรียนรู้ มีการวัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนเพื่อให้ทราบ
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ถึงผลสัมฤทธิ์และพัฒนาการของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด ซึ่งมีนักวิจัยได้
ให้ความหมายท่ีเกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

ยุรนันท์ (2557) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนท่ีวัดจากคะแนนท่ีได้
ก าหนดเกณฑ์การเรียนรู้ไว้ ซึ่งการได้รับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนขึ้นอยู่กับเงื่อนไขการท างานและการ
สอบวัดผลของผู้เรียน 
        จันทิมา (2555) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึงการวัดผลและ
ประเมินผลจากการคิดวิเคราะห์ และสรุปผลออกมาเป็นตัวเลข ตามลักษณะท่ีพึงประสงค์ของผู้เรียน
ท้ังด้านผลงานและผลการเรียน 

ขั้นตอนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประกอบไปด้วย  
1. การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2. การปฐมนิเทศผู้เรียน 
3. การวัดผลการเรียนรู้ก่อนการเรียนรู้ 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
5. การวัดผลการเรียนรู้หลังการเรียนรู้ 

 2.3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement tests) 
            2.3.2.1 ประเภทของแบบทดสอบ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือแบบทดสอบท่ีครู
สร้างขึ้นเอง (Teacher made tests) และแบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) ซึ่ง
ท้ัง 2 ประเภทจะถามเนื้อหาเหมือนกัน  

1. แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นเป็นแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นเองเพื่อใช้ในการทดสอบผู้เรียนใน
ช้ันเรียน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 

แ บ บ ท ด ส อ บ ป ร นั ย  ( Objective tests)  ไ ด้ แ ก่  แ บ บ ถู ก  –  ผิ ด  ( True- false)  แ บ บ
จับคู่ (Matching) แบบเติมค าให้สมบูรณ์ (Completion) หรือแบบค าตอบส้ัน (Short answer) และ
แบบเลือกตอบ (Multiple choice)   

แบบอัตนัย (Essay tests) ได้แก่ แบบจ ากัดค าตอบ (Restricted response items) และแบบ
ไม่จ ากัดความตอบ หรือ ตอบอย่างเสรี (Extended response items) 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) เป็นแบบทดสอบท่ีสร้าง โดยผู้เช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ในเนื้อหา และมีทักษะการสร้างแบบทดสอบ มีการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ มีค า
ชี ้แ จ ง เ กี ่ย ว กับ ก า ร ด า เ น ิน ก า ร สอ บ  ก า ร ใ ห้ค ะ แ น น แ ละ ก า ร แ ป ล ผ ล  มีค ว า ม เ ป ็น
ปรนัย  (Objective)  มีความเท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือมั่น (Reliability) แบบทดสอบ
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ม า ต ร ฐ าน  ไ ด้ แ ก่  California Achievement Test, Iowa Test of Basic Skills, Standford 
Achievement Test และ the Metropolitan Achievement tests เป็นต้น (ไพโรจน์, 2556) 

สรุปได้ว่า แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบ่งออกเป็น  2 ประเภท คือ 
แบบทดสอบมาตรฐานที่สร้างขึ้นจากผู้ เ ชี่ยวชาญในด้านเนื้อหา และแบบทดสอบที่ครู
สร้างขึ้น ซึ่ งแบบทดสอบท้ังสองประเภทสามารถวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ในบริบท
ท่ีแตกต่างกัน 
           2.3.2.2 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
                     2.3.2.2.1 แบบทดสอบ (Test) หมายถึง ชุดของค าถามท่ีมุ่งวัดความรู้ความสามารถ 
ทักษะ และความสามารถด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน แบบทดสอบใช้เป็นเครื่องมือในการตรวจสอบระดับ
ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน อาจเป็นความรู้เดิม ความรู้ท่ีได้จากประสบการณ์ ความรู้ท่ีได้จากการ
ฝึกอบรม หรือความรู้ท่ีพึ่งเกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนรู้  
           2.3.2.2.2 การสร้างแบบทดสอบ เป็นเครื่องมือวัดผลชนิดหนึ่งท่ีมีความส าคัญท าให้
ครูผู้สอนทราบพฤติกรรมของผู้เรียน มีข้ันตอนการสร้าง 3 ขั้นตอน คือ 

ขั้นตอนท่ี 1 การวางแผนการสร้างแบบทดสอบ ประกอบด้วย   
1. ก าหนดจุดมุ่งหมายของแบบทดสอบ เพื่อวัดอะไร วัดด้วยเหตุผลใด เมื่อวัดแล้วน าไปใช้ใน

การประเมินด้านใด  
2. ก าหนดเนื้อหาและพฤติกรรมท่ีต้องการวัด เนื้อหาท่ีต้องการวัดต้องมีความสอดคล้องกับ

จุดมุ่งหมายของแบบทดสอบ แบบทดสอบมีความครอบคลุมเนื้อหาท้ังหมดตามพฤติกรรมท่ีต้องการ
วัด ตามทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีผู้สอนก าหนด เช่น วัดความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ วิเคราะห์ 
และประเมินค่า เป็นต้น 

3. ก าหนดลักษณะหรือรูปแบบของแบบทดสอบ อาจเป็นข้อสอบแบบเลือกตอบเป็นข้อ  
การเลือกค าตอบถูกผิด หรือการเขียนตอบ ซึ่งขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายของการทดสอบ 

4. การท าตารางวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมท่ีต้องการวัด เป็นการวางแผนผังการสร้าง
ข้อสอบเพื่อให้ผู้สอบรู้ถึงเนื้อหาท่ีสร้างอยู่ในการวัดพฤติกรรมใดบ้าง และวัดพฤติกรรมด้านนั้น ๆ กี่ข้อ 

5. ก าหนดส่วนอื่น ท่ีเกี่ยวข้องกับการสอบ เช่น คะแนน และ ระยะเวลาการสอบ   
ขั้นท่ี 2 การด าเนินการสร้างแบบทดสอบ เป็นการเขียนข้อสอบตามเนื้อหา พฤติกรรมและ

รูปแบบของแบบทดสอบที่ก าหนดไว้โดยการจัดท าแบบทดสอบในลักษณะของการร่าง
แบบทดสอบ 

ขั้นท่ี 3 ขั้นตรวจสอบคุณภาพข้อสอบก่อนการน าไปใช้ เมื่อสร้างแบบทดสอบแล้วก่อนการ
น าแบบทดสอบไปใช้จะมีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ ซึ่งการ พิจารณาคุณภาพ
ข้อสอบรายข้อได้แก่ ความยาก (Difficulty) และอ านาจจ าแนก (Discrimination) และการพิจารณา
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คุณภาพของแบบทดสอบทั้ง ฉบับ ได้แก่ ความเที่ยงตรง  ( Validity)  และความเ ชื่อ มั ่น 
(Reliability) การตรวจสอบเครื่องมือสามารถตรวจสอบได้ด้วยตนเองจากคุณภาพของค าถามและ
การตรวจสอบโดยผู้เ ชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหาเพื่อ ดูความสัมพันธ์
สอดคล้องเนื้อหากับวัตถุประสงค์  

แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Multiple Choices) ประกอบด้วยค าถามซึ่งเป็นประโยคท่ีชัดเจน
สมบูรณ์ และค าตอบให้เลือกตอบข้อท่ีถูกต้องท่ีสุด ซึ่งค าตอบจะต้องประกอบด้วยค าตอบท่ีถูกและ
ตัวลวง แบบทดสอบชนิดเลือกตอบแบ่งตามเงื่อนไขการตอบได้ 4 ประเภท คือ 1) ค าตอบ
ถูกค าตอบเดียว คือ  มีค าตอบที่ถูกต้อง เพียงข้อ เดียวนอกนั้น เป็นตัวลวง  2)  ค าตอบที่ดี
ที่สุด คือ ค าตอบจะถูกต้องทุกข้อแต่จะมีค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อ เดียว 3)  แบบเลือก
ค าตอบผิด คือการให้เลือกค าตอบท่ีผิด เช่น ค าถามว่าข้อใดต่อไปนี้เขียนผิด ตัวเลือกตอบจะมีข้อท่ีผิด
อยู่เพียงหนึ่งข้อ และ 4) แบบเปรียบเทียบ เป็นแบบทดสอบท่ีมีประโยคค าถามสอดคล้องกับประโยค
ค าตอบ เช่น นก:รัง มนุษย์:บ้าน เป็นต้น ซึ่งการตอบแบบทดสอบผู้ตอบจะต้องวิเคราะห์และพิจารณา
จากเหตุและผลเพื่อการตอบท่ีถูกต้อง การสร้างแบบทดสอบชนิดเลือกตอบยึดหลักการจ าแนกล าดับ
พฤติกรรมของบลูม คือ ความรู้  ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ วิเคราะห์ สัง เคราะห์  
และประเมินค่า (Bloom et al, 1956) 1) ความรู้ ความจ า เป็นการวัดสมรรถภาพสมองด้าน
การจดจ า เป็นการวัดสิ่ง ที่ เคยเรียนหรือเคยมีประสบการณ์รู้ เห็นมาก่อน สามารถถามได้ 
3 แบบ คือ 1.1) ถามความรู้เกี่ยวกับข้อเท็จจริง เช่น ชื่อ ความหมาย สูตร จ านวน ตัวอย่าง 
สถานที่ เป็นต้น 1.2)  ถามความรู้เกี่ยวกับวิธีด าเนินการ เป็นการถามถึงหลักหรือแนวทางการ
ประพฤติปฏิบัติ เช่น แนวทางการปฏิบัติตนต่อกฎระเบียบของสังคม 1.3) ถามความรู้เกี่ยวกับความรู้
รวบยอด เป็นการสรุปหลักวิชาการท่ีได้เรียนรู้มาแล้วในลักษณะสรุปผล เช่น พื้นท่ีวงกลมมีลักษณะ
คล้ายส่ิงใดเพราะเหตุใด เป็นต้น 2) ความเข้าใจ เป็นการวัดความสามารถในการน าความรู้ท่ีมีอยู่แล้ว
แก้ปัญหาในลักษณะคล้ายเดิม ประกอบไปด้วย 2.1) การแปลความ เช่น การแปลบทความออกมาใน
ลักษณะของสุภาษิต เป็นต้น 2.2) การตีความ มีรูปแบบค าถาม 2 แบบ คือ ให้ตีความหมายของเรื่อง
และการให้ตีความหมายของข้อเท็จจริง เช่น การถามให้นักเรียนสรุปหรือให้ความหมายของส่ิงนั้น ๆ 
2.3) การขยายความ เป็นความสามารถในการขยายความคิดให้ลึกและกว้างออกไปจากข้อเท็จจริง 
การถามเพื่อขยายความมีแนวค าถามอยู่ 3 แบบ คือ ถามให้ขยายไปข้างหน้า ถามให้ขยายย้อนหลัง 
และถามให้ขยายระหว่าง เช่น ถ้าเกิดปัญหานี้จะส่งผลต่อปัญหาใด เป็นต้น 3) การน าไปใช้ 
เป็นความสามารถในการน าเอาความรู้และความเข้าใจท่ีมีในการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ต่างจากส่ิงท่ี
เรียนมาแล้ว แต่อยู่ภายใต้เงื่อนไขของทฤษฎีท่ีเรียนรู้มา 4) การวิเคราะห์ เป็นความสามารถในการ
แยกแยะส่ิงต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อยตามหลักเกณฑ์และทฤษฎีท่ีก าหนด เพื่อหาค าตอบ ท่ี
ถูกต้อง การวิเคราะห์ประกอบไปด้วย 4.1) การวิเคราะห์ความส าคัญ เป็นความสามารถใน
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ก า ร แยกแยะส่วนประกอบว่าส่วนใดส าคัญ ส่วนใดเป็นเหตุ และเป็นผล 4.2) การวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ เป็นความสามารถในการค้นหาความสัมพันธ์ท่ีเกี่ยวข้องระหว่างคุณลักษณะและ
เรื่องราวท่ีเกิดขึ้นถึงความสอดคล้องกัน 4.3) การวิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการค้นหา
โครงสร้าง ระบบและเรื่องราว เช่น หลักปฏิบัติในการพบแพทย์ เป็นต้น 5) การสังเคราะห์ 
เป็นความสามารถในการรวมส่ิงต่าง ๆ ต้ังแต่สองส่ิงขึ้นไป เข้าด้วยกันเพื่อเป็นส่ิงใหม่ท่ีมีคุณลักษณะ
เปล่ียนไปจากเดิม เช่น การสังเคราะห์ข้อความ การสังเคราะห์แผนงาน และการสังเคราะห์
ความสัมพันธ์ 6) การประเมินค่า เป็นความสามารถในการตีราคาส่ิงต่าง ๆ โดยการสรุปอย่างมี
หลักเกณฑ์ว่าส่ิงนั้นมีคุณค่าอย่างไร การประเมินค่ามีหลักเกณฑ์การประเมินคือ การประเมินค่าโดย
อาศัยเกณฑ์ภายใน และ การประเมินค่าโดยอาศัยเกณฑ์ภายนอก การสร้างแบบทดสอบอัตนัยท่ีมี
คุณภาพ มีขั้นตอนการสร้าง คือ 1) การก าหนดให้ชัดเจนถึงการวัดผลอยู่ในพฤติกรรมข้อใด 
2) เขียนข้อค าถามให้ชัดเจน จ าเพาะเจาะจงว่าต้องการให้ผู้ตอบตอบอย่างไร เช่น อธิบาย วิเคราะห์ 
สัง เคราะห์ เป็นต้น 3) ก าหนดความซับซ้อนของแบบทดสอบให้เหมาะสมกับวัยของผู้สอบ 
4) เฉลยค าตอบไปพร้อมกับการเขียนตอบ 5)  ก าหนดเวลาทดสอบให้เหมาะสมกับควายากง่าย
ของค าตอบ 6) ประเมินข้อสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและหาค่าค วามสอดคล้อง และ 
7) วิเคราะห์คุณภาพเป็นรายข้อและท้ังฉบับ การวิเคราะห์ข้อสอบเพื่อหาคุณภาพเป็นรายข้อ มีสูตร
การวิเคราะห์ดังต่อไปนี้  
 

การวิเคราะห์ความยากง่าย P = 
PH+PL

2
 

 
การวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก r = PH - PL 

 
PH  คือ สัดส่วนคะแนนท่ีผู้สอบในกลุ่มสูงตอบได้ถูกต้องในข้อนั้น ๆ 
PL   คือ สัดส่วนของคะแนนท่ีผู้สอบในกลุ่มต่ าตอบได้ถูกต้องในข้อนั้น ๆ 

 
 

การวิเคราะห์ข้อสอบอัตนัยเพื่อหาคุณภาพท้ังฉบับ  = 
𝑘

𝑘−1
 [1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠2 ] 
 

K  คือ จ านวนข้อสอบท้ังฉบับ 

𝑠2  คือ คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบท้ังฉบับ 

𝑠𝑖
2  คือ คะแนนความแปรปรวนของข้อสอบแต่ละข้อ  
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∑ 𝑠𝑖
2  คือ ผลรวมของคะแนนความแปรปรวนของข้อสอบแต่ละข้อ 

 
ค่าความเช่ือมั่น พิจารณาดังนี้ 
ค่าความเช่ือมั่นน้อยกว่า 0.70 หมายความว่า ความน่าเช่ือถือค่อนข้างต่ า ควรปรับปรุง 
ค่าความเช่ือมั่นมากว่าหรือเท่ากับ 0.70 หมายความว่าความน่าเช่ือถือรับได้ (สังคม, 

มนุษยศาสตร์)  
ค่าความเช่ือมั่นมากว่าหรือเท่ากับ 0.80 หมายความว่าความน่าเช่ือถือรับได้ (วิทยาศาสตร์, 

คณิตศาสตร์) 
ค่าความเช่ือมั่นมากว่าหรือเท่ากับ 0.90 หมายความว่าความน่าเช่ือถือได้มาตรฐานระดับสากล 
การพิจารณาค่าความยากง่ายมีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกมีค่าเป็นบวก

ต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไป และคุณสมบัติท่ีดีของตัวลวงต้องมีผู้เลือกตอบไม่น้อยกว่าร้อยละ 5 และควรเลือกตอบ
น้อยกว่าตัวเลือก (พรเพ็ญ, 2558) 

สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงการวัดผลการเรียนรู้หลังส้ินสุดกระบวนการเรียนรู้
ด้วยแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้หรือแบบทดสอบมาตรฐานท่ีสร้าง ขึ้น
จากผู้เช่ียวชาญ โดยแบบทดสอบจะอยู่ในรูปแบบปรนัยหรืออัตนัยขึ้นอยู่กับเนื้อหาและวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการวัดความรู้ของผู้เรียนให้ตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้
ท่ีก าหนดไว้ 
      
2.4 ทฤษฎีกำรคิดเชิงประมวลผล (Computational Thinking) 
     2.4.1 ความหมายของการคิดเชิงประมวลผล 

การคิดเชิงประมวลผล หรือ การคิดเชิงค านวณ หมายถึง การคิดเป็นล าดับขั้นตอนจาก
สถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นโดยการน าศาสตร์ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องมาประยุกต์จนเกิดทฤษฎีการ
แก้ปัญหาท่ีถูกต้อง (สสวท, 2560) มีนักวิจัยหลายท่านได้ให้ความหมายของการคิดเชิงประมวลผลดังนี้ 

İbrahim and other (2018) กล่าวว่า การคิดเชิงค านวณหมายถึง กระบวนการคิดท่ี
สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ส่ิงต่าง ๆ และสามารถผสานองค์ความรู้ให้เกิดช้ินงานสร้างสรรค์และ
สามารถต่อยอดผลงานได้ 

Lockwood and Mooney (2018) กล่าวว่า การคิดเชิงค านวณคือศาสตร์แห่งการเรียนรู้ท่ีทุก
ระดับชั้นต้องมี เพื่อการแก้ปัญหาและพัฒนาการคิด เชิงค านวณที่สามารถต่อยอดองค์
ความรู้ สู่วิชาอื่นได้  
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Matt Bower and other ( 2017)  ไ ด ้ใ ห ้ค ว า ม ห มายข องก า รค ิด เ ช ิง ค า น วณว่า 
หมายถึง การคิดหาค าตอบในเชิงค านวณได้โดยต่อยอดองค์ความรู้จากความรู้เดิมสู่ความรู้ใหม่ และ
การผสมผสานความรู้จากวิชาอื่น ๆ จนเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่           
     2.4.2 ทักษะการคิดเชิงประมวลผล   

  2.4.2.1 ทักษะการคิดเชิงประมวลผล (Computational thinking) เป็นกระบวนการ
แก้ปัญหาและการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน เพื่อสามารถหาวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ทักษะการคิดเชิงประมวลผลมีความส าคัญกับการพัฒนาซอฟต์แวร์ อีกท้ังยังสามารถ
น าไปใช้แก้ปัญหาในศาสตร์อื่น ๆ และน าไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ ทักษะ
การคิดเชิงประมวลผลมีองค์ประกอบคือ  

2.4.2.1.1 การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาอย่างง่ายหรือการย่อยปัญหา 
เป็นการพิจารณาและแบ่งปัญหา ง าน  ส่วนประกอบ ออก เป็นส่วนย่อย  เพื่อสามารถ
จัดการกับปัญหาได้ โดยง่ายข้ึน  

            2.4.2.1.2 การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือหาวิธีการแก้ปัญหา การพิจารณา
รูปแบบ แนวโน้ม และลักษณะท่ัวไปของปัญหา หากมีรูปแบบท่ีคล้ายกันสามารถน าวิธีการแก้ปัญหา
มาประยุกต์ใช้โดยการพิจารณาจากส่วนย่อยซึ่งอยู่ภายในปัญหาเดียวกันว่ามีส่วนท่ีคล้ายหรื อ
เหมือนกันส่วนใด เพื่อสามารถใช้วิธีการแก้ปัญหาเดียวกันได้ ส่งผลต่อการจัดการปัญหาท่ีง่ายข้ึนและ
การท างานมีประสิทธิภาพขึ้น  

            2.4.2.1.3 การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา เป็นการพิจารณารายละเอียด
ท่ีส าคัญของปัญหา การแยกแยะสาระส าคัญออกจากส่วนท่ีไม่ส าคัญ   

            2.4.2.1.4 การออกแบบอัลกอริทึม คือขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือการท างานโดยมี
ล าดับของค าส่ังหรือวิธีการท่ีชัดเจนสามารถแก้ปัญหาได้ 

  2.4.2.2 การวางแผนจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล  
การคิดเชิงประมวลผลเป็นการคิดท่ีเน้นกระบวนการพัฒนาการคิด ทักษะการแก้ปัญหา

และน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหามากกว่าการเรียนรู้เพื่อเป็นผู้ใช้งานเพียงอย่างเดียว การ จัดการ
เรียนรู้จึงมีความต่อกระบวนการเรียนรู้ประกอบด้วย  

            2.4.2.2.1 ความต่อเนื่องในการเรียนรู้ หมายถึง การพิจารณาหลักสูตรการเรียนรู้
การเรียนรู้โดยภาพรวมตลอดการจัดการเรียนรู้ให้มีความต่อเนื่องกันตามเนื้อหา เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้เป็นล าดับขั้นตอนและสามารถเชื่อมโยงความรู้ สู่ เนื้อหาการเรียนรู้ ใหม่ได้โดยความ
เข้าใจ ทราบถึงท่ีมาของเนื้อหา และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

           2.4.2.2.2 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ แนวทางในการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้สามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่น การออกแบบจากบนลงล่าง เป็นการออกแบบการจัดการ
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เรียนรู้โดยเริ่มจากมาตรฐานการเรียนรู้สู่แผนการเรียนรู้และเกิดกระบวนการเรียนรู้ การออกแบบ
จากล่างขึ้นบน เป็นการออกแบบการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้สู่โครงงานเพื่อให้ผู้เรียนสามารถต่อยอด
องค์ความรู้ได้ การออกแบบจากแผนส าเร็จรูป คือการน าแผนการจัดการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้กับ
บริบทการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผลและ การออกแบบโดยใช้ค าถาม โดยให้ผู้เรียนท า
โครงงานจากหัวข้อท่ีมีความสนใจหรือจากการต้ังค าถามเพื่อให้ได้แนวทางในการแก้ปัญหา สามารถ
ส่ง เสริมการเรียนรู้ ที่ เน้นกระบวนการคิดเพื่อแก้ปัญหาได้และส่งผลต่อการแก้ปัญหาจาก
การด าเนินชีวิตจริง 

การจัดการเรียนรู้ ที่เกิดการพัฒนาผู้เรียนโดยผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ การจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผลมีวิธีการดังต่อไปนี้ 

1. การเรียนรู้แบบเพื่อนสอนเพื่อน เมื่อผู้เรียนสามารถแก้โจทย์ปัญหาหรืองานท่ีไ ด้รับ
มอบหมายส าเร็จก่อนผู้อื่น การช่วยผู้อื่นอธิบายแลกเปล่ียนวิธีการหรือน าเสนองานของตนให้เพื่อนได้
เข้าใจถึงกระบวนการท างาน เป็นแนวทางการเรียนรู้ท่ีเกิดจากเพื่อนช่วยเพื่อน 

2. ส่งเสริมการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างช้ินงาน การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล ผู้เร ียนควรมีโอกาสได้สร้างสรรค์ชิ ้นงาน เช่น  งานน า เสนอ เว็บไซต์ หรือ
โครงงานเพื่อ ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ ไม่ตีกรอบหรือปิดกั้นแนวคิดในการสร้าง
ช้ินงานหรือการน าเสนอแนวคิดการแก้ปัญหาจากโจทย์ปัญหาท่ีอาจมีขั้นตอนการคิดแตกต่างออกไป
จากทฤษฎีเดิมแต่ได้ค าตอบเดียวกัน 

3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเผยแพร่ส่ิงท่ีเรียนรู้ โดยการเปิดโดอกาสให้ผู้เรียนได้เผยแพร่ส่ิงท่ีเรียนรู้กับ
ผู้อื่น ผ่านการน าเสนอหน้าช้ันเรียน การเขียนบันทึก การเขียนบล็อก เป็นต้น ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและ
พัฒนาการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้นและยังส่งเสริมการแบ่งปันความรู้ให้ผู้อื่น เกิดความตระหนักถึงความ
เอื้อเฟื้อแบ่งปันความรู้เพื่อเกิดประโยชน์ต่อผู้อื่น 

4. การท างานเด่ียวและงานกลุ่ม การเรียนรู้ท่ีเกิดจากงานเด่ียวและงานกลุ่มท าให้ผู้เรียนมี
โอกาสฝึกฝนและพัฒนาทักษะการเรียนรู้ สร้างความเข้าใจและสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง อีกท้ังง
งานกลุ่มช่วยส่งเสริมทักษะการส่ือสารและการท างานเป็นทีม ส่งผลต่อความสามารถในการท างาน
ร่วมกับผู้อื่นและการใช้ชีวิตในสังคม 

5. การสร้างช้ินงานท่ีเช่ือมโยงกับสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน การสร้างช้ินงานหรือแก้ปัญหา
ท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันตามสภาพแวดล้อมของผู้เรียน ส่ิงท่ีผู้เรียนสนใจ จากองค์ความรู้ท่ีมีอยู่ท า
ให้ผู้เรียนเกิดความพยายามแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจนประสบผลส าเร็จ เกิดการเรียนรู้ท่ีเกิดจากปัญหาจริง
ในชีวิตประจ าวัน 

          2.4.2.2.2 การเพิ่มโอกาสการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีไม่มีขีดจ ากัดเป็น
ส่ิงท่ีควรค านึง ส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นกระบวนการคิด วิเคราะห์ และประมวลผล ประกอบด้วย  
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ก) ความไม่เท่าเทียมในการเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัล ผู้สอนมีการจัดเตรียม
เครื่องมือการเรียนรู้ดิจิทัลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างท่ัวถึง  

ข) ความแตกต่างทางเพศ ซึ่งเห็นได้ว่าท้ังเพศหญิงและเพศชายมี
ความสามารถในการคิดและสร้างสรรค์ได้เท่าเทียมกันตามสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ข้อจ ากัดทางเพศ
จึงไม่ใช่ส่ิงท่ีน ามาเปรียบเทียบหรือเป็นข้อจ ากัดในการเรียนรู้  

ค) ความต้องการใช้เทคโนโลยีอ านวยความสะดวก การจัดอุปกรณ์ท่ีช่วย
อ านวยความสะดวกต่อการเรียนรู้เช่น อุปกรณ์ช่วยอ่านส าหรับผู้พิการทางสายตา อุปกรณ์ช่วยฟัง
ส าหรับผู้พิการทางหู เป็นต้น เพื่อให้ผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องด้านต่าง ๆ ได้เรียนรู้เท่าเทียมกัน   

ง) ผู้เรียนท่ีมีความสามารถพิเศษหรือความสนใจพิเศษ สามารถฝึกฝนหรือ
เรียนรู้ด้านกระบวนการคิดเชิงประมวลผลจนสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ควรมีการสนับสนุน
และกระตุ้นให้ผู้เรียนกลุ่มนี้แสดงความสามารถท่ีมีอยู่โดยการแลกเปล่ียนความรู้กับผู้อื่น และจัดหา
ผู้เช่ียวชาญเฉพาะด้านมาให้ค าแนะน าเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงสร้างสรรค์และต่อยอดสู่การท า
โครงงานท่ีเป็นประโยชน์ต่อไป  

การคิดเชิงประมวลผลมีข้ันตอนการคิดโดยสรุปคือ 
1. การย่อยปัญหา (Decomposition) หมายถึง การแยกปัญหาจากส่วนใหญ่ออกมาในรูปของ

ส่วนย่อยต่าง ๆ เป็นการวิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหาออกมาเพื่อวิเคราะห์และย่อยปัญหาเพื่อ
แก้ไขทีละจุดจนสามารถแก้ปัญหาได้ 

2. การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) หมายถึง การระบุรูปแบบขององค์ประกอบส่ิง
ต่าง ๆ เช่น ทรงกระบอก มีองค์ประกอบคือ พื้นท่ีฐานเป็นรูปวงกลมท้ังสองด้านท่ีเท่ากัน และมีพื้นท่ี
ผิวข้างเป็นรูปส่ีเหล่ียม เป็นต้น 

3. ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) หมายถึง การคิดในแนวทางท่ีมุ่งเน้นไปสู่ความเป็น
จร ิง  เช่น  ทรงกระบอกย่อมมีขนาดที ่แตกต่า งก ัน ไป แต่สิ ่ง ที ่ทราบโดยนามธรรม คือ
ทรงกระบอก ซึ่ง ผู้เรียนย่อมสามารถวิเคราะห์รูปทรงต่าง ๆ ท่ีอาจมีการแตกต่างกันไปแต่อนุมานได้
ว่าคือรูปทรงเรขาคณิตใดตามลักษณะท่ีจดจ า 

4. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) หมายถึง การประมวลผลแนวทางการ
แก้ปัญหาออกมาในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีสามารถเช่ือมโยงไปสู่ค าตอบท่ีถูกต้องได้  

กิจกรรมเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงประมวลผลสามารถกระตุ้นทักษะการเรียนรู้ท่ีเกิดจาก
การเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประมวลผลดังนี้ 

1 .  Tinkering (สร้างความช านาญ) เป็นการฝึกทักษะจากการเล่นและทดลองซ้ า ๆ 
จนเกิดความช านาญจากการเรียนรู้และการแก้ปัญหาท่ีพบเจอ  
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2. Collaborating (สร้างความสามัคคี, ท างานร่วมกัน) เป็นการท างานร่วมกับผู้อื่นจาก
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการแก้ปัญหาและแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกันและกันในขณะการท างาน
ร่วมกัน 

3. Creating (สร้างความคิดสร้างสรรค์) เป็นการคิดค้นส่ิงท่ีเป็นต้นแบบ หรือสร้างสรรค์คุณค่า
ให้กับกิจกรรมใด ๆ เช่น การคิดค้นแนวทางการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเกิดจากการแก้ปัญหาซ้ า 
ๆ จนเกิดแนวคิดทฤษฎีใหม่ 

 4. Debugging (สร้างวิธีการแก้ไขจุดบกพร่อง) เป็นการเรียนรู้ ท่ีจะแก้ไขข้อผิดพลาด
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งกิจกรรมใด ๆ ที่ต้องท าแบบเป็นขั้นเป็นตอน เมื่อเจอจุดท่ี
ผิดพลาด ต้องคิดวิเคราะห์อย่างเป็นเหตุเป็นผล เพื่อแก้ไขและไม่ให้เกิดส่ิงนั้นขึ้นอีก 

5. Persevering (สร้างความอดทน, ความพยายาม) เป็นการเผชิญหน้ากับความท้าทายในการ
ท ากิจกรรมท่ียากและซับซ้อน  แม้จะล้มเหลวแต่ต้องไม่ล้มเลิก ต้องใช้ความพากเพียรในการท างานช้ิน
นั้น ๆ แม้จะต้องรับมือกับส่ิงท่ียากและสร้างความสับสนให้ในบางครั้ง แต่ต้องมีความมุ่งมั่นไม่ยอมแพ้ 
เพื่อผลลัพธ์ที่ดีตามท่ีต้องการ (สสวท., 2560) 

โดยสรุปแล้ว การคิดเชิงประมวลผลเป็นการคิดเป็นล าดับขั้นตอนตามอัตโนมัติโดยเป็นการคิด
ตามขั้นตอน 4 ขั้นตอนคือ การย่อยปัญหา การจดจ ารูปแบบ ความคิดด้านนามธรรมและการ
ออกแบบอัลกอรึทึม ซึ่งท้ัง 4 ขั้นตอนนี้ เป็นแนวทางการคิดท่ีส่งเสริมการสร้างแนวทางการเรียนรู้ด้วย
ตนเองตามทฤษฎีท่ีมีอยู่อย่างถูกต้อง มีความคิดสร้างสรรค์ แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ ส่งผลต่อผลการ
เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 

2.4.2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน (Problem Beads Learning) คือการจัดการ
เรียนรู้ท่ีเกิดจากการสร้างปัญหาให้นักเรียนปฏิบัติตามทฤษฎีต่าง ๆ จนได้มาซึ่งค าตอบของปัญหา  
(McLoone, 2016)  
การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานมีนักวิจัยหลายท่านได้ให้ความหมายดังนี้ 

Balım (2016) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานหมายถึงการค้นหาค าตอบ
จากปัญหาท่ีครูได้ก าหนดขึ้น เพื่อให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนท่ีน ามาซึ่งค าตอบ 

Meehan (2016)   กล่าวว่า การสร้างปัญหาให้ผู้เรียนเกิดการค้นหาค าตอบซึ่งเป็นการหา
ค าตอบจากทฤษฎีการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้จากประสบการณ์
แก้ปัญหาท่ีพบเจอระหว่างการท ากิจกรรม 

ไพศาล (ออนไลน์ เมื่อ 15 ตุลาคม 2561) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการ
จัดรูปแบบการเรียนรู้ตามขั้นตอนการเรียนรู้ โดยเน้นกระบวนการค้นหาความรู้เพื่อให้พบเจอปัญหา
จนได้มาซึ่งค าตอบ 
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ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานมี 7 ขั้นตอน คือ 
        1. ขั้นตอนการเข้าใจปัญหา 

2. ขั้นตอนการระบุปัญหา 
3. ขั้นตอนการระดมสมอง 
4. ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหา 
5. ขั้นตอนการวางแผน 
6. ขั้นตอนการสร้างประเด็นการเรียนรู้ 
7. ขั้นตอนการสรุปและรายงานผล      

        2.4.2.3 การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานกับการคิดเชิงประมวลผล 
การคิดเชิงประมวลผลคือการคิดเป็นล าดับข้ันตอนเพื่อแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้อง

กับการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน โดยการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ด้วยปัญหาคือการ
ช่วยให้นักเรียนก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของตนเองผ่านประเด็นปัญหา นักเรียนจะส ารวจวิธีการ
เรียนรู้ด้วยตนเองและรายงานข้อสรุปการเรียนรู้และข้อเสนอแนะของตนเอง การเรียนรู้ด้วยปัญหาไม่
เพียงแต่ใช้เพื่อแก้ปัญหาเท่านั้น แต่ยังช่วยเสริมสร้างความเข้ าใจของนักเรียนและความรู้ใหม่ผ่าน
ค าถามท่ีพบเจอระหว่างการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Wood, 2003) 
 
2.5 งำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 
      จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยท้ังในประเทศและต่างประเทศมีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการ
เรียนรู้ผ่านหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้เชิงประมวลผล มีดังนี้ 
      อุบลวรรณ , สนิท และพงศ์ธร (2560) ได้ท าวิจัยเรื่อง รูปแบบบทเรียนออนไลน์แบบกลุ่มสืบเสาะ
ที่มีสแคฟโฟลด์  ที่ส่ง เสริมความสามารถการคิด เชิงประมวลผล วัตถุประสงค์การวิจัย  
คือ  1)  เพื ่อ สังเคราะห์รูปแบบบทเรียนออนไลน์แบบกลุ่มสืบเสาะท่ีมีสแคฟโฟลด์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถการคิดเชิงประมวลผล และ 2) เพื่อประเมินรูปแบบท่ีสังเคราะห์ขึ้น โดยมีวิธีการ
ด าเนินการวิจัย คือ 1) สังเคราะห์รูปแบบ กลุ่มตัวอย่าง ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนและ
ก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ ท าการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากการเลือกแบบเจาะจง
จ านวน  7 คน และ 2) ประเมินรูปแบบจากผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบจ านวน 5 คน ผลการวิจัยพบว่า
รูปแบบที่สัง เคราะห์ขึ้นมีองค์ประกอบทั้งหมด 5 โมดูล ได้แก่  1) โมดูลผู้เรียน 2) โมดูล
ผู้สอน 3) โมดูลกระบวนการเรียนรู้จีไอซีทีโดยมีกระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน คือ  ขั้นท้าทาย
ความคิด ขั้นพิจารณาประเด็น ขั้นเรียงเป็นล าดับ ขั้นติดตามแก้ไข ขั้นสรุปให้รอบคอบ และ และ ขั้น
ตรวจสอบประเมิน 4) โมดูลสแคฟโฟลด์ และ 5) โมดูลการติดต่อส่ือสารการประเมินความเหมาะสม
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ของรูปแบบจากผู้เช่ียวชาญ พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับความสอดคล้องและความ
เหมาะสมของรูปแบบในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
      วรรณพร และ พัลลภ (2017) ได้ท าวิจัยเรื่อง Animation Augmented Reality Book Model 
(AAR Book Model) to Enhance Teamwork วัตถุประสงค์การวิจัย คือ 1) สังเคราะห์รูปแบบ
หนังสือความจริงเสริมแบบเคล่ือนไหวเสมือน (AAR Book Model) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ท างานเป็นทีม  2) เพื่อประเมินรูปแบบหนังสือความจริงเสริมแบบเคล่ือนไหวเสมือน เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการท างานเป็นทีม   โดยมีวิธีการด าเนินการวิจัย คือ  ศึกษาทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
ออกแบบรูปแบบการ เรียนรู้ประกอบด้วย  ออกแบบการ เรียนการสอน  เกมมิฟิ เค ชั่น 
แอนนิ เม ชั่น  ความจริงเสริม และหนังสือ หลังจากนั้นประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน ขั้นตอนการ
เรียนรู้  คือ 1) เตรียมการฝึก 2) จัดการฝึก 3) หลังการฝึกมีการประเมินผลการฝึกหรือการ
เรียนรู ้  ซึ ่ง แบ่งการศึกษาออกเป็น 4 ด้าน คือ โปรแกรม เนื้อหาและข้อมูล ผู้ติดต่อใช้งานและ
ผู้ออกแบบ และระบบ การวิจัยพบว่ารูปแบบหนังสือความเป็นจริงเสริมแบบเคล่ือนไหวเสมือนมีความ
เหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.75, S.D. = 0.04)  สรุปว่ารูปแบบนี้สามารถส่งเสริมให้ท างานเป็นทีมได้ 
 Lytridis, et al. (2017) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ARTutor—An Augmented Reality Platform 
for Interactive Distance Learning วัตถุประสงค์การวิจัย เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์ม ARtutor เพื่อ
ช่วยในกระบวนการเรียนรู้ทางไกล โดยมีวิธีด าเนินการคือ 1) สร้างเครื่องมือ คือส่ือและแหล่งเรียนรู้
ทางไกล ประกอบไปด้วย แอพพลิชันบนมือถือ หนังสือ AR ท่ีนักเรียนสามารถล็อคอินเข้าใช้งานได้ 
และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 2) ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ 3) ประเมินผล  
 

 
 

ภำพที่ 2-1 แสดงการเลือกเรียนรู้จาก ARTutor แอพพลิเคช่ัน 
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ผลการวิจัยพบว่า แพลตฟอร์ม ARTutor เป็นเครื่องมือทางการศึกษาท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ

เรียนการสอนเป็นอย่างดี  ดังต่อไปนี้ 1) นักเรียนสามารถเข้าถึงและปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาดิจิทัล 2) ปฏิสัมพันธ์
ด้วยเสียงกับครูสอนพิเศษเสมือนเพื่อดึงข้อมูล และ 3) การพัฒนาเนื้อหา AR ร่วมกัน 
      สรญา, ปรัชญนันท์ และพัลลภ (2560) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาแอพพลิเคช่ันโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา วัตถุประสงค์การวิจัย 1) พัฒนาแอพพลิเคช่ันโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 2) ประเมินผลการพัฒนาแอพพลิเคช่ันโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนา โดยมีวิธีด าเนินการวิจัย คือ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้วิจัย ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการส่ือสาร
เพื่อการศึกษา จ านวน 8 ท่าน ท าการประเมินรูปแบบของแอพพลิเคช่ันท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนา 
และมีล าดับขั้นตอนการพัฒนาดังนี้ คือ 1) ออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคช่ัน และ 2) ประเมิน
เครื่องมือโดยผู้ทรงคุณวุฒิ  ซึ่งผลการวิจัยเป็นดังนี้ 1) แอพพลิเคช่ันโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วย
วิธีปุจฉาวิสัชนา ถูกพัฒนาขึ้นตามข้ันตอนการออกแบบและพัฒนา 14 ข้ันตอน 2) ผลการประเมินด้าน
มัลติมีเดียและปฏิสัมพันธ์ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ด้านตัวอักษร (Text) (x̅= 4.68 S.D. = 0.56) อยู่ใน
ระดับ มากท่ีสุด ด้านภาพนิ่ง (Image) ค่าเฉล่ีย (x̅ = 4.40 S.D = 0.69) อยู่ในระดับ มาก ด้าน
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) (x̅ = 4.60 S.D. = 0.67) อยู่ในระดับ มากที่สุด ด้านเสียง 
(Audio) (x̅ = 4.28 S.D. = 0.70) อยู่ในระดับ มาก ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) (x̅ = 4.52 S.D. 
= 0.75) อยู่ในระดับ มากท่ีสุด ด้านอื่น (x̅ = 4.60 S.D.= 0.52) อยู่ในระดับ มากท่ีสุด ภาพรวมด้าน
มัลติมีเดียและปฏิสัมพันธ์ (x̅ = 4.53 S.D. = 0.63) ระดับความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
 ภาณุมาศ และคณะ (2560. 105-112) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนผ่านอุปกรณ์
เคล่ือนท่ี เรื่อง กระบวนทัศน์ใหม่ทางเทคโนโลยีทางการศึกษา วัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพื่อพัฒนา
และหาประสิทธิภาพ บทเรียนผ่านอุปกรณ์เคล่ือนท่ี เรื่อง กระบวนทัศน์ใหม่ทางเทคโนโลยีทางการ
ศึกษา และ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ก่อนและหลังเรียน ท่ีเรียนด้วย
บทเรียนผ่านอุปกรณ์เคล่ือนท่ี เรื่อง กระบวนทัศน์ใหม่ทางเทคโนโลยีทางการศึกษา  โดยมี
วิธีด าเนินการวิจัยคือ ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือนักศึกษาระดับปริญญาเอกคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม เอกเทคโนโลยีทางการศึกษา ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2557 สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ท่ีลงทะเบียนเรียน วิชา กระบวนทัศน์ใหม่ทาง
เทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 6 คน (แบบเจาะจง) เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ อุปกรณ์
เคล่ือนท่ีแบบพกพาและแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน รวมไปถึงแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่าน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี ขั้นตอนในการวิจัย คือ เลือกกลุ่มตัวอย่าง สร้างเครื่องมือ ประเมินคุณภาพเครื่องมือ 
ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างโดยมีการประเมินผลก่อนและหลังเรียน  ผลการวิจัยพบว่า ผู้วิจัยวัดผลการ
ประเมิน 2 ด้าน คือ ประสิทธิภาพของเครื่องมือ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งประสิทธิภาพของ
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เครื่องมือหรือบทเรียนผ่านอุปกรณ์เคล่ือนท่ี  พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธ์อยู่ท่ี 
78.88/76.66 และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น จาก 11.50 เป็น 15.33 ซึ่งเป็นผลลัพธ์ที่สอดคล้อง
กับสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

Alhassan (2016) ไ ด้ท าการวิ จัยเรื่ อง Mobile Learning as a Method of Ubiquitous 
Learning:  Students ‘ Attitudes, Readiness, and Possible Barriers to Implementation in 
Higher Education วัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพื่อศึกษาทัศนคติและระดับความพร้อมและอุปสรรคท่ี
เป็นไปได้ต่อการใช้ Mobile Learning 2) เพื่อตอบค าถามเกี่ยวกับความพร้อมของนักศึกษาวิทยาลัย
ในการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้บนมือถือ โดยมีวิธีด าเนินการวิจัยคือ สร้างแบบสอบถามเพื่อประเมิน
ทัศนคติท่ีมีต่อการใช้โทรศัพท์มือถือในการเรียนรู้ มีหัวข้อดังต่อไปนี้ 1) ระดับความพร้อมของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยในการเรียนขณะท่ีเรียนอยู่นอกห้องเรียน 2) นักศึกษาวิทยาลัยสามารถรับเทคโนโลยีท่ีใช้
ในการเรียนรู้บนมือถือได้ในระดับใด 3) ประสบการณ์ในการเรียนรู้ผ่านระบบอีเลิร์นนิ่งของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยมีอยู่เท่าไรเป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้บนมือถือ 4) ข้อดีของการเรียนรู้ผ่านมือถือ
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยคาดว่าจะมีอะไรบ้าง 5) อะไรคือข้อเสียของการเรียนรู้บนมือถือท่ีนักศึกษา
มหาวิทยาลัยคาดหวัง 6) อะไรคืออุปสรรคท่ีนักศึกษามหาวิทยาลัยคาดว่าจะมีเมื่อใช้การเรียนรู้บน
มือถือ แล้วน ามาวิเคราะห์ข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า ความต้องการของนักศึกษามีดังนี้ 1)  
จ าเป็นต้องกระตุ้นให้มหาวิทยาลัยเปิดใช้งาน e-learning เพื่อเป็นจุดเริ่มต้นในอนาคตใช้เทคโนโลยี
ขั้นสูงในด้านการศึกษาเช่นเทคโนโลยีการเรียนรู้บนมือถือ 2) กระชับความครอบคลุมของเครือข่ายไร้
สายของมหาวิทยาลัยให้ครอบคลุมทุกส่วนของมหาวิทยาลัยเพื่อให้นักศึกษาสามารถเข้าถึง
แหล่งข้อมูลอินเทอร์เน็ตได้ทุกท่ีในมหาวิทยาลัย 3) ต้องการสร้างความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลัย
กับ บริษัท โทรคมนาคมท้องถิ่นในการจัดหาบริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 4) ให้ความรู้แก่อาจารย์ท่ี
มหาวิทยาลัยเกี่ยวกับความส าคัญและประสิทธิผลของการใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 5) การเรียนรู้เกี่ยวกับ
การใช้งานอาจมีความสามารถแตกต่างกันตามอิริยาบถ 6) ความจ าเป็นต่อการใช้งานของนักศึกษา
ต่างสาขากันมีไม่เท่ากัน 

เอกชัย และปณิตา (2555) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้กระบวนการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ผ่านเอ็มเลิร์นนิงเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ตรรกะส าหรับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต วัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพื่อพัฒนากรอบแนวคิดการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการเรียนแบบ สืบเสาะหาความรู้
ผ่านเอ็มเลิร์นนิงเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะ ส าหรับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต และ 2) เพื่อ
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการเรียนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ผ่านเอ็มเลิร์นนิงเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะ ส าหรับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
โดยมีวิธีด าเนินการวิจัย คือ กลุ่มตัวอย่าง คือผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคและวิธีการสอน การออกแบบการ
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จัดการเรียนการสอนและด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร จ านวน 4 ท่าน และมีข้ันตอนการ
ด าเนินการคือ ศึกษาเอกสาร พัฒนารูปแบบการสอน (การเรียนแบบผสมผสาน การเรี ยนรู้แบบ
สืบเสาะ การเรียนการสอนแบบเอ็มเลิร์นนิง  และ การคิดเชิงตรรกะ) ล าดับขั้นตอนการ
เรียนรู ้ สร้าง เครื่องมือส าหรับประเมินความเหมาะสม และประเมินผลการการออกแบบโดย
ผู้เ ชี่ยวชาญ ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅= 3.93 , S.D.= 0.23) ผลการประเมินความเหมาะสมของ
กิจกรรมการ เรียนการสอนมีความ เหมาะสมในภาพรวมอยู่ ในระดับมาก  ( x̅= 3 .90 , 
S.D.=  0 .20 )  ผลการประเมินความเหมาะสมของการน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้มีความ
เหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅= 3.75, S.D.= 0.16) และพบว่าการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ผ่านเอ็มเลิร์นนิงเพื่อพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงตรรกะ ส าหรับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ท่ีพัฒนาขึ้นในภาพรวมมีความเหมาะสมมาก 
(x̅ =3.83, S.D.= 0.21) 

Aminah, et al.  (2018) ไ ด้ท าวิ จัย เรื่ อง  The Effect of Metacognitive Teaching and 
Mathematical Prior Knowledge on Mathematical Logical Thinking Ability 
and Self- Regulated Learning วัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพื่อศึกษาความแตกต่างผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการปรับปรุง MLTA และ SRL ระหว่างนักเรียนท่ีได้รับ MTL และนักเรียนท่ีได้รับ
การเรียนรู้แบบปกติท้ังสองได้ทบทวนโดยรวมและอิงตาม MPK 2) เพื่อตรวจสอบว่ามีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างวิธีการเรียนรู้และ MPK กับความส าเร็จของ MLTA และ SRL และ 3) เพื่ออธิบายความ
ยากล าบากท่ีนักเรียนประสบในการแก้ปัญหาการคิดเชิงตรรกะทางคณิตศาสตร์ MLTA = Mathematical 
Logical Thinking Ability (ความสามารถในการคิดเชิงตรรกะเชิงคณิตศาสตร์) SRL = Self-Regulated 
Learning (การเรียนรู้ด้วยตนเอง) MTL = Metacognitive Teaching-Learning Approach 
(วิธีการเรียนการสอนแบบอภิปัญญา) โดยมีวิธีการด า เนินการวิจัย  คื อ  1)  แบ่งนัก เรียน
ออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่ม A ใช้การเรียนการสอนด้วยการคิดแบบเมทริกซ์ กลุ่ม B การทดสอบ MLTA 
และ SRL กลุ่ม A เป็นกลุ่มทดลอง 
กลุ่ม B เป็นกลุ่มควบคุม นักเรียนระดับเกรด 10 ท้ังสองกลุ่ม ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการสร้างเครื่องมือ 
ทดสอบประสิทธิภาพเครื่องมือจากผู้เช่ียวชาญและท าการทดลอง ผลการวิจัยพบว่า การเรียนการสอน
สองรูปแบบไม่มีความแตกต่างกันในการคิดเชิงตรรกะ ซึ่งการเรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้แบบ
เมทริกซ์นักเรียนก็มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดี แต่การเรียนรู้แบบองค์รวมนั้น ส่งผลต่อการเรียนรู้
ด้วยตนเองค่อนข้างดี   

Balım, et al. (2016) ได้ท าวิจัยเรื่อง  Concept Cartoons Supported Problem Based 
Learning Method in  Middle School Science Classrooms วัตถุประสงค์การวิจัย 
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1)  เพื่อศึกษาผลกระทบของการเรียนรู้ปัญหาตามแนวคิดรวบยอดแนวคิดรวบยอดนักเรียน
วิธีด าเนินการวิจัย กลุ่มทดลอง 2 กลุ่มและกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม กลุ่มทดลองท่ี 1 ใช้การบูรณาการ
เรียนรู้ตามปัญหาเป็นฐาน (คอนเซ็ปการ์ตูน คือ ใช้การ์ตูนสร้างสถานการณ์สมมติในการแก้ปัญหา) 
กลุ่มทดลองท่ี 2 ใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานเพียงอย่างเดียว กลุ่มควบคุม ใช้กิจกรรมการเรียนรู้
แบบวิทยาศาสตร์  หลังจากส้ินสุดการเรียนรู้ ไ ด้ท าการสอบถามผู้เรียนจากแบบสอบถาม
เพื่อแสดงความพึงพอใจและทักษะท่ีได้รับจากการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ทักษะการ
เรียนรู้ของนักเรียนในกลุ่มทดลองพัฒนาได้ดีกว่านักเรียนในโรงเรียนกลุ่มควบคุม  แต่เรียงล าดับ
คะแนนดังนี้ กลุ่มท่ี 1 , กลุ่มควบคุม , กลุ่มท่ี 2 หรือกล่าวได้ว่าการ์ตูนแนวความคิดเป็นเครื่องมือ
สนับสนุนการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนแต่ไม่ได้มีส่วนร่วมโดยตรงในการรับรู้ทักษะการเรียนรู้ของ
นักเรียนเมื่อใช้กับการเรียนรู้จากปัญหา 

Irene Lee, et al. (2011) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การคิดเชิงค านวณในการปฏิบัติกับวัยรุ่น 
วัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพื่ออธิบายชุดทักษะการคิดและแนวทางต่าง ๆ 2) เพื่อประมวลผลค่าต่าง ๆ 
ตามขั้นตอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีวิธีด า เนินการวิจัยคือ ประชากรคือ นัก เรียน 
เกรด 12 ใน CT การจัดสภาพแวดล้อมในการค านวณท่ีหลากหลายให้ผู้เรียนออกแบบรูปแบบการ
เรียนรู้ท่ีเกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง จนเกิดกระบวนการเรียนรู้ท่ีน ามาซึ่งค าตอบของโจทย์
นั ้น  ๆ  มีขั ้นตอนการ เรียนรู้คือ  ใช้  แก้ ไ ข  ออกแบบ ทดสอบ วิ เคราะห์  และปรับแต่ง 
ผลการวิจัย  พบว่า  นักเรียนมีส่วนร่วมในการพัฒนาเกมต่าง ๆ ซึ่งสามารถท าได้อย่างเป็นรูปธรรม 
และนักเรียนท่ีมีความสามรถแตกต่างกันย่อมมีการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันแต่ได้ผลลัพธ์หรือผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ไปในทิศทางเดียวกัน 

Wu (2018) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การออกแบบเกมเพื่อการศึกษาเป็นเกตเวย์ส าหรับการ ใ ช้
ทักษะการคิดแบบค านวณของนัก เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น วัตถุประสงค์การวิ จัย  
1)  เพื่อ สร้างเกมเพื่อการพัฒนาการคิดเชิงค านวณ โดยมีวิธีด าเนินการวิจัย คือ กลุ่มตัวอย่างคือ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นประเทศใต้หวัน จ านวน 15 คน ให้ด าเนินกิจกรรมตามเกมท่ี
ออกแบบ มีการปรับปรุงทักษะการค านวณเข้าไปไว้ในเกม ให้นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้จากการ
เล่นเกม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนได้รับความรู้จากการเล่นเกมและฝึกทักษะการคิดค านวณ
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
2.6 สรุปเอกสำรและงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 
      การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วย
หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์
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เอกสารงานวิจัย ที่ เกี ่ยวข้อง ประกอบด้วย หนังสือมีชีวิต ทฤษฎีการเรียนรู้แบบจุลภาค 
แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทฤษฎีการคิดเชิงประมวลผล ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
      หนังสือมีชีวิต คือแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ท่ีประกอบด้วย AR Book และ โมบายเลิร์นนิง ซึ่งผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยโทรศัพท์มือถือผ่านระบบเครือข่ายไร้สาย เป็นการเรียนรู้ท่ีสามารถ
เรียนรู้ได้ในทุกสถานท่ีท่ีรองรับสัญญาณอินเทอร์เน็ต ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และท าแบบฝึกหัดได้
บ่อยครั้งตามความต้องการ จนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบจุลภาค 
(Micro Learning) คือการเรียนรู้จากส่วนย่อยสู่เนื้อหาหลักท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านช่อง
ทางการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น วีดีโอ แอพพลิเคช่ันบนมือถือ แหล่งเรียนรู้ออนไลน์อื่น ๆ เป็นต้น ซึ่งเนื้อหา
การเรียนรู้มีลักษณะการสรุปเนื้อหาสาระส าคัญท่ีกระชับและสมบูรณ์ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และเข้าใจ
เนื้อหาได้ด้วยตนเองและสามารถต่อยอดองค์ความรู้สู่กระบวนการแก้ปัญหา การเรียนรู้แบบจุลภาคมี
ขั ้นตอนการ เร ียนรู ้ 4 ขั ้นตอนคือ  การก าหนดวัตถุประสงค์เด ียว  การน า เสนอ เนื ้อหา
สาระส าคัญ การ เรียนรู้ด้วยกิจกรรมเฉพาะ และการประเมินผลการเรียนรู้ การศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เพื ่อ เป็นแนวทางในการวัดและประเมินผลความรู ้ของ ผู้เร ียนเมื ่อ สิ้นสุด
กระบวนการเรียนรู้ โดยการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต้องมีความเช่ือมโยงกับวัตถุประสงค์
การเรียน  แบบทดสอบจะอยู่ ในรูปปรนัยหรืออัตนัยขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
การสร้างแบบทดสอบต้องมีการหาค่าความเช่ือมั่นท่ีมีความเหมาะสมต่อการทดสอบ ขั้นตอนการ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประกอบด้วย การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ การปฐมนิเทศ
ผู้เรียน การวัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียน กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดผลหลังการ เรียนรู้ 
ทฤษฎีการคิดเชิงประมวลผล เป็นการคิดล าดับขั้นตอนโดยอัตโนมัติประกอบด้วย 4 ขั้นตอน
คือ การย่อ ยปัญหา  ก ารจดจ า รูป แบ บ  คว ามคิดด้านน ามธร ร ม  และการ ออ ก แ บ บ
อัลกอริทึม  ซึ่ ง กระบวนการคิดเชิงประมวลผลเป็นแนวทางการเรียนรู้ท่ีสร้างแนวคิดการแก้ปัญหา
ด้วยตนเองเป็นขั้นตอน ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้จากการแก้ปัญหา มีความคิดสร้างสรรค์ และ
สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้  
      การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพเรื่องพื้นท่ีผิวและปริมาตรเป็นสาระการเรียนรู้ท่ีผู้เรียน
ต้องวิเคราะห์โจทย์ปัญหาและแนวทางการแก้ปัญหาจนได้มาซึ่งค าตอบท่ีถูกต้อง แต่ผู้เรียนเกิดปัญหา
การจดจดสูตรการค านวณและการวิเคราะห์ภาพสามมิติในรูปแบบของภาพสองมิติ จึงท าให้เกิดการ
ค านวณท่ีผิดเพี้ยนน ามาซึ่งค าตอบท่ีผิดส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ด้วยหนังสือมีชีวิต จึงเป็นแนวทางการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการจดจ าสูตรและการเข้าใจภาพในรูปแบบสาม
มิติได้เนื่องจากการเรียนรู้แบบจุลภาคเป็นการเรียนรู้จากส่วนย่อย คือ สูตรของพื้นท่ีเรขาคณิตแบบ
แยกรูป และการประกอบรูปร่างเป็นรูปทรงสามมิติ และหนังสือมีชีวิตประกอบด้วย AR Book และ 
โมบายเลิร์นนิง ซึ่งแสดงรายละเอียดการค านวณในรูปแบบภาพและเสียง มีแบบฝึกทักษะเพื่อให้



42 
 

  

ผู้เรียนฝึกค านวณได้บ่อยครั้งจนเกิดความช านาญ ส่งผลต่อการคิดเชิงประมวลผลท่ีผู้เรียนเกิด
ความสามารถในการจัดการกับปัญหาท่ีพบเจอได้ในทันทีจากกระบวนการคิดเป็นล าดับขั้นตอนจาก
การเรียนรู้ คือ การย่อยปัญหา การจดจ ารูปแบบ การคิดด้านนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม 
ท่ีน ามาซึ่งค าตอบท่ีถูกต้อง การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผลเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีมีความสอดคล้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 
21 ท่ีมุ่งเน้นการเรียนรู้เพื่อการคิดวิเคราะห์ สามารถใช้เทคโนโลยีประกอบการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และน าไปสู่การประกอบอาชีพได้ในอนาคต 
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บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

  
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล เป็นการวิจัย

และพัฒนา (Research and Development) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
3.3 วิธีด าเนินการวิจัย 
3.4 สถิติท่ีใช้ในงานวิจัย 
มีรายละเอียด ดังนี้ 

 
3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
     3.1.1 ประชากร คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคโนโลยีเกว ลิน
บริหารธุรกิจ  
     3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วยกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองคือนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1 ท่ีเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต 
จ านวน 52 คน และกลุ่มควบคุมคือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1 ท่ีเรียนรู้ด้วย
กระบวนการเรียนการสอนแบบปกติ จ านวน 45 คน วิทยาลัยเทคโนโลยีเกวลินบริหารธุรกิจ 
ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 ได้จากการสุ่มอย่างง่าย 
 
3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในงำนวิจัย 

การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล ผู้วิจัยได้
พัฒนาและใช้เครื่องมือดังนี้  
      3.2.1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
ประกอบด้วย 
             3.2.1.1 ปัจจัยน าเข้า ประกอบด้วย 

             3.2.1.1.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ  

                                     3.2.1.1.1.1 เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจ เกิดความคิดรวบยอด เกี่ยวกับ
รากและกรณฑ์ ลอการิทึม พื้นท่ีและปริมาตร 
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                 3.2.1.1.1.2 เพื่อให้มีทักษะกระบวนการคิดและน าวิธีการแก้ปัญหา
เรื่อง รากและกรณฑ์ ลอการิทึม พื้นท่ีและปริมาตร ประยุกต์ใช้ในงานอาชีพ    

    3.2.1.1.2 วิเคราะห์ผู้เรียน ผู้เรียนคือนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1 
ท่ีผ่านการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ระดับมัธยมต้น 

    3.2.1.1.3 วิเคราะห์ผู้สอน ผู้สอนคือครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ หมวดสามัญศึกษาท่ีมี
ความรู้ความเข้าในวัตถุประสงค์การเรียนรู้และสามารถจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ตามเนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และสามารถใช้เทคโนโลยีได้ 
                     3.2.1.1.4 วิเคราะห์เนื้อหา เนื้อหาสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ เรื่อง 
พื้นท่ี พื้นท่ีผิวและปริมาตรมีเนื้อหาสาระการเรียนรู้คือ  

                       3.2.1.1.4.1 พื้นท่ี ประกอบด้วย พื้นท่ีสามเหล่ียม พื้นท่ีส่ีเหล่ียม พื้นท่ี
วงกลม และพื้นท่ีรูปใด ๆ  

                   3.2.1.1.4.2 พื้นท่ีผิวและปริมาตร ประกอบด้วย ปริซึม ทรงกระบอก 
พีระมิด กรวย และทรงกลม 

    3.2.1.1.5 หนังสือมีชีวิต ประกอบด้วย AR Book และ โมบายเลิร์นนิง 
          3.2.1.2 กระบวนการเรียนรู้  ผู้วิจัย ใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค 
มี  4 ขั้นตอนการ เรียนรู้คือ  1)  การก าหนดวัตถุประสงค์ เดียว 2)  การน า เสนอ เนื้อหา
สาระส าคัญส้ัน ๆ 3) การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเฉพาะ และ 4) การประเมินผล 
          3. 2. 1. 3 ผลการจัดก าร เ รียน รู ้  ป ร ะกอบด้ว ย  ผลสัมฤทธิ ์ท า ง ก าร เ รีย น แ ละ
ความสามารถการคิดเชิงประมวลผล 
          3.2.1.4 ข้อมูลป้อนกลับ คือ การคิดเชิงประมวลผลและรูปแบบการเรียนรู้ท่ีมีประ สิทธิภาพ
ในระดับมาก 
   3.2.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยข้อสอบเป็นแบบอัตนัย 5 ตัวเลือก 
แบบทดสอบมีอยู่ในทุกหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนเชิงพฤติกรรม ตอบถูก
ได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน 
   3.2.3 แบบวัดผลการคิดเชิงประมวลผล เป็นแบบบันทึกการสังเกตการปฏิบัติกิจกรรมตามข้ันตอน
การเรียนรู้แบบจุลภาค ดังต่อไปนี้  
         3 คะแนน  ได้คะแนนร้อยละ 70 – 100 หมายถึง ระดับสูง   
         2 คะแนน  ได้คะแนนร้อยละ 40 – 69 หมายถึง ระดับปานกลาง 
         1 คะแนน  ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 40 หมายถึง ระดับต่ า 
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3.3 วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผลเป็นการวิจัย

และพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยได้แบ่งการด าเนินการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ 
ดังต่อไปนี้ 
      3.3.1 ระยะท่ี 1 ศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการ
คิดเชิงประมวลผลจากการ ค้นคว้า วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
     3.3.2 ระยะท่ี 2 พัฒนาและประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมี
ชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล โดยผู้เช่ียวชาญด้านระบบการจัดการเรียนรู้และเนื้อหา 
      3.3.3 ระยะท่ี 3 สร้างและหาประสิทธิภาพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล   
      3.3.4 ระยะท่ี 4 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถการคิดเชิงประมวลผลจากการ
ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล  
     รายละเอียดแต่ละระยะ มีดังนี ้
 

3.3.1 ระยะท่ี 1 ศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการ
คิดเชิงประมวลผลจากการ ค้นคว้า วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเอกสารและงานวิ จัยท่ีเกี่ยวข้อกับ
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
มีองค์ประกอบการส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย หนังสือมีชีวิต ประกอบไปด้วย AR Book 
และ โมบายเลิร์นนิง ทฤษฎีการเรียนรู้แบบจุลภาค (Micro Learning) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(Achievement) และทฤษฎีการคิดเชิงประมวลผล (Computational Thinking)               

จ ัดการ เร ียนรู ้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีช ีว ิต เพื ่อส่ง เสร ิมการคิด เชิงประมวลผล 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ที่สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนการสอน ADDIE Model ที่ได้รับ
การยอมรับในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี คือ 

ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง วิเคราะห์ผู้เรียนและผู้สอน 

ขั้นตอนท่ี 2 การออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริม
การคิดเชิงประมวลผล 

ขั้นตอนที่ 3 พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริม
การคิดเชิงประมวลผล 
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ขั้นตอนท่ี 4 ทดลองจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

ขั้นตอนท่ี 5 การประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
มีรายละเอียดดังนี้ 
ขั้นตอนท่ี 5.1 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง วิเคราะห์ผู้เรียนและผู้สอน จากสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีดังนี้ 

ขั้นก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
1. เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจ เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับพื้นท่ี พื้นท่ีผิวและปริมาตร 
2. เพื่อให้มีทักษะกระบวนการคิดและน าวิธีการแก้ปัญหาเรื่องพื้นท่ี พื้ นท่ีผิวและปริมาตร 

ประยุกต์ใช้ในงานอาชีพ 
3. เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถการคิดเชิงประมวลผล 
ขั้นการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ประกอบไปด้วย 

หนัง สือมีชีวิต การเรียนรู้จากทฤษฎีการเรียนรู้แบบจุลภาค มี 4 ขั้นตอน คือ 1) การก าหนด
วัตถุประสงค์เดียว 2) การน าเสนอเนื้อหาสาระส าคัญ  3) การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเฉพาะ 
และ 4)  การประเมินผล  การคิดเชิงประมวลผลส่งผลต่อทักษะการเรียนรู้  5 ด้าน คือ 
1) ความช านาญ (Tinkering) 2) ความสามัคคีจากการท างานร่วมกัน (Collaborating) 3) ความคิด
สร้างสรรค์ (Creating) 4) วิธีการแก้ไขจุดบกพร่อง (Debugging) และ 5) ความอดทนและความ
พยายาม (Persevering) และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วย
หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

ขั้นวิเคราะห์ผู้เรียนและผู้สอน  
ผู้เรียน คือนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีเกวลิน

บริหารธุรกิจ ท่ีมีพื้นฐานความรู้คณิตศาสตร์ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และสามารถใช้เทคโนโลยีได้
เบ้ืองต้น   

ผู้สอน คือครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ท่ีมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเป็นองค์ประกอบใน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนท่ี 5.2 การออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อ
ส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

ขั้นตอนท่ี 5.3 พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ เป็นการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ตามทฤษฎีท่ีต้ังไว้
คือ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบจุลภาคเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
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ขั้นตอนท่ี 5.4 ทดลองจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมี
ชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

ขั้นตอนท่ี 5.5 การประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
 

3.3.2 ระยะท่ี 2 พัฒนาและประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต
เพื่อส่งเสริมกการคิดเชิงประมวลผล  

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิง
ประมวลผล ประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 4 ส่วน คือ  

ส่วนท่ี 1 ปัจจัยน าเข้า (Input) มีองค์ประกอบ 2 อย่างคือ  
1. การเรียนรู้แบบจุลภาค ประกอบด้วย การก าหนดวัตถุประสงค์เดียว การน าเสนอเนื้อหา

สาระส าคัญ การปฏิบัติกิจกรรมเฉพาะ และประเมินผล 
2. หนังสือมีชีวิต ประกอบด้วย AR Book และ โมบายเลิร์นนิง 
ส่วนท่ี 2 กระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process) เป็นการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้

แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเ ชิงประมวลผล มีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ 
3 ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นตอนท่ี 1 การปฐมนิเทศผู้เรียน เป็นการปฐมนิเทศการเรียนรู้เกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยหนังสือ
มีชีวิต ประกอบด้วย AR Book และ โมบายเลิร์นนิง 

ขั้นตอนท่ี 2 การท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อประเมินความรู้ของผู้เรียนก่อนการเรียนรู้ 
ขั้นตอนท่ี 3 การเรียนรู้ตามกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาค มี 4 ขั้นตอนการเรียนรู้ คือ 
ขั้นที่ 1 ขั้นการก าหนดวัตถุประสงค์เดียว ผู้สอนก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เพียงอย่างเดียว

เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่าน AR Book และ โมบายเลิร์นนิง เพียงเรื่องเดียว 
ขั้นที่ 2 ขั้นน าเสนอเนื้อหาและสาระส าคัญ ผู้สอนจัดแหล่งเรียนรู้ผ่านหนังสือมีชีวิต (AR Book 

และ โมบายเลิร์นนิง) ให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองเพียงระยะเวลาส้ัน ๆ     
ขั้นท่ี 3 ขั้นกิจกรรมเฉพาะ ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านหนังสือมีชีวิต (AR Book และ โมบายเลิร์นนิง)  

และท าแบบทดสอบทันทีหลังส้ินสุดกระบวนการเรียนรู้ทีละเรื่อง ด้วยกระบวนการเรียนรู้ด้วยปัญหา
เป็นฐานจากโจทย์ปัญหาเรื่องพื้นท่ีผิวและปริมาตร  

ขั ้น ที ่ 4 ขั ้นการประเมินผล ผู ้เร ียนท าแบบทดสอบเพื ่อว ัดความสามารถการ คิดเชิง
ประมวลผลและท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ส่วนท่ี 3 ผลผลิต (Output)  ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล ได้วัดผลออกเป็น 2 ด้าน คือ 
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1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วัดผลจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการทดสอบความรู้ใน
ระหว่างเรียนท้ังก่อนและหลังการจัดการเรียนรู ้

2. ความสามาถการคิดเชิงประมวลผล วัดผลจากการแก้ปัญหาโจทย์ปัญหาท่ีก าหนดขึ้นให้
ผู้ เ รียน เกิดการแก้ปัญหา เชิงประมวลผล ประ เมินความสามารถจากการสัง เกตตาม
ข้อพิจารณาแบบรูบิกสกอร์       

ส่วนท่ี 4 ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) วัดจากการสะท้อนผลสัมฤทธิ์ทางการเ รียน  และ
ความสามารถการคิดเชิงประมวลผล 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที่ 3-1 การจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
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ตำรำงที่ 3-1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนัง สือมี ชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิด  
เชิงประมวลผล 

กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบจุลภำค 
กิจกรรมผู้สอน กิจกรรมผู้เรียน 

ขั้นก ำหนดวัตถุประสงค์เดียว    
ผู้สอนอธิบายวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และการใช้
งานแหล่งเรียนรู้  โดยเนื้อหาการเรียนรู้ก าหนด
ทีละเนื้อหาคือ พื้นท่ี พื้นท่ีผิว และปริมาตร 

 
ผู้ เรียนทราบวัตถุประสงค์การเรียนรู้และ
เป้าหมายการเรียนรู้ สามารถใช้งานแหล่งเรียนรู้
ได้สะดวก  

ขั้นน ำเสนอเนื้อหำและสำระส ำคัญ 
-ผู้สอนจัดส่ือการเรียนรู้ เกี่ยวกับการค านวณ
พื้นท่ี พื้นท่ีผิว และปริมาตร ผ่านช่องทางการ
เรียนรู้  Mobile App และ AR Book เพื่ อ ให้
ผู้เรียนสามารถสืบค้นได้ตลอดเวลา 
-ผู้สอนให้ค าปรึกษาเมื่อนักเรียนเกิดปัญหาใน
การค านวณท้ังในห้องเรียน และช่องทาง
ออนไลน ์

 
ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านหนังสือมีชีวิตด้วยการน าเสนอ
เนื้อหาส้ัน ๆ ภายในส่ือการเรียนรู้ท่ีผู้สอนได้
จัดเตรียมไว้ 

ขั้นกิจกรรมเฉพำะ 
ผู้สอนจัดแหล่งเรียนรู้ให้เกิดการเรียนรู้เฉพาะ 
ประกอบไปด้วยพื้นท่ี พื้นท่ีผิวและปริมาตร ให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และท าแบบทดสอบได้ด้วย
ตนเอง และคอยให้ค าปรึกษาเมื่อผู้เรียนเกิด
ปัญหา 

 
ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยเนื้อหาเฉพาะ คือ 
พื้นท่ี พื้นท่ีผิว และปริมาตร ตามกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยจากปัญหา จากโจทย์ปัญหาเรื่อง
พื้นท่ีผิวและปริมาตร และท าแบบทดสอบเมื่อ
ส้ินสุดกระบวนการเรียนรู้ในเนื้อหานั้น ๆ 

ขั้นกำรประเมินผล 
ผู้สอนสร้างแบบทดสอบหลังเรียนตามหลักการ
คิดเชิงประมวลผล 

 
ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อประเมิน
ความสามารถการคิดเชิงประมวลผล 
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3.3.3 ระยะท่ี 3 สร้างและหาประสิทธิภาพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
หนังสือมีชีวิตประกอบด้วย AR Book และ โมบายเลิร์นนิง ซึ่งเป็นส่ือการเรียนรู้แบบจุลภาค

ท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านเครื่องมือส่ือสารอิเล็กทรอนิกส์ 
AR Book คือ หนังสือในรูปแบบของบัตรค าท่ีเสริมเนื้อหาการเรียนรู้เรื่องพื้นท่ี พื้นท่ีผิวและ

ปริมาตร ผู้เรียนสามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ัน Zappar ลงบนโทรศัพท์มือถือและส่องไปยังบัตรค า
ท่ีมีรูปเรขาคณิตต่าง ๆ เช่น สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม วงกลม เป็นต้น เมื่อผู้เรียนส่องกล้องไปยังบัตรค า
เกิดภาพสองมิติและสามมิติ  พร้อมทั้งค าอธิบายในลักษณะของเสียง มีแบบทดสอบก่อนเรียน 
ระหว่างเรียน และหลังเรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านบัตรค าในลักษณะของการ
เรียนรู้แบบจุลภาคคือการเรียนรู้ในระยะเวลาส้ัน ๆ ด้วยกิจกรรมเฉพาะ และท าแบบทดสอบเพื่อ
ประเมินความรู้ของตนเองได้ในทันที  

โ ม บ า ย เล ิร ์น น ิง  ห ร ือ  Mobile App ค ือ แ อ พ พล ิเ ค ชั ่น ที ่ส ร ้า ง ขึ ้น จ าก โปรแกรม 
Thunkable ที่ผู้เรียนสามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นลงบนโทรศัพท์มือถือได้ทั้งในระบบ 
IOS และ Android จึงท าให้มีความสะดวกต่อการใช้งาน ผู้เรียนเรียนรู้ได้ตามเนื้อหาการเรียนรู้เรื่อง
พื้นท่ี พื้นท่ีผิวและปริมาตร ซึ่งมีการแบ่งหน่วยการเรียนรู้ไว้อย่างชัดเจน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตาม
เนื้อหาและประเมินตนเองได้ทันทีโดยไม่ต้องรอผู้อื่น ท าให้การเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนเป็นไปตาม
ความสามารถของผู้เรียนนั้น ๆ และเกิดประสิทธิภาพการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการสร้างส่ือการเรียนรู้หนังสือมีชีวิตประกอบด้วย  
1. การวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ เรื่องพื้นท่ี พื้นท่ีผิวและปริมาตร  
2. ก าหนดขอบเขตเนื้อหาการสร้างส่ือการเรียนรู้ ประกอบด้วย พื้นท่ีสามเหล่ียม พื้นท่ีส่ีเหล่ียม 

พื้นท่ีวงกลม พื้นท่ีรูปอื่น ๆ ปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด กรวย และ ทรงกลม 
3. สร้างส่ือการเรียนรู้ AR Book และโมบายเลิร์นนิง จากเนื้อหาท่ีก าหนด โดยการสร้างจาก

แนวคิดการเรียนรู้แบบจุลภาค ซึ่งเป็นการน าเสนอเนื้อหาสาระท่ีส าคัญเพียงส้ัน ๆ ให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านส่ือออนไลน์ 

4. ประเมินส่ือการเรียนรู้เพื่อหาประสิทธิภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 
5. ปรับปรุงแก้ไขส่ือตามการประเมิน 
6. ใช้งานส่ือการเรียนรู้กับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 
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3.3.4 ระยะท่ี 4 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถการคิดเชิงประมวลผลจาก
การใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล   

ในการประเมินผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ว ิจัย ใช้ร ูปแบบการประเมินทางสถิต ิค ือ 
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียก่อนและหลัง
เรียน (t-test) 

ซึ่งมีข้ันตอนในการประเมินผลดังนี้ 
ขั้นที่ 1 การทดสอบก่อนเรียน 
ขั้นท่ี 2 การเก็บคะแนนการคิดเชิงประมวลผลของผู้เรียนจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้

แบบรูบิกสกอร์ 
ขั้นที่ 3 การประเมินผลหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต

เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผลกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
                3.3.4.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วัดจากผลการเรียนก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้ เนื้อหาการเรียนพื้นท่ี พื้นท่ีผิวและปริมาตร โดยผลสัมฤทธิ์หลังเรียนวัดจากแบบทดสอบ
ปรนัย 5 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ จากการหาคุณภาพข้อสอบจากการน าแบบทดสอบจ านวน 30 ข้อ 
ทดสอบกับผู้เรียนท่ีเคยเรียนเรื่องพื้นท่ี พื้นท่ีผิวและปริมาตร และน าผลการทดสอบวิเคราะห์กับ
โปรแกรม EVANA แล้วคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจ
จ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จ านวน 20 ข้อ เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนรู้                       
                3.3.4.2 การประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล วัดโดยการสังเกตพฤติกรรม
การแก้โจทย์ปัญหาหรือสมการระหว่างเรียนตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบจุลภาค โดยแบบทดสอบเป็น
อัตนัย การวัดผลวัดจากกระบวนการเรียนรู้ กระบวนการแก้ปัญหา ขั้นตอนการแก้ปัญหาในโจทย์
ปัญหา และความถูกต้อง ความสามารถการคิดเชิงประมวลผลวัดจากแบบทดสอบอัตนัยจ านวน 59 
ข้อ โดยการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน ซึ่งค่าความ
เช่ือมั่นมีค่า 0.70 ขึ้นไป           
 
3.4 วิธีกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
      3.4.1 สร้างเครื่องมือวิจัยโดยการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ  ประกอบการสร้างเครื่องมือวิจัย 
      3.4.2 สร้างเครื่องมือวิจัยและประเมินเครื่องมือด้านต่าง ๆ คือ 
              3.4.2.1 ประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการ
คิดเชิงประมวลผล โดยผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 
              3.4.2.2 ประเมินส่ือการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล โดยผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 
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              3.4.2.3 ประเมินเนื้อหาและความสามารถการคิดเชิงประมวลผลโดยผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 
      3.4.3 ทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผลกับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (กลุ่มทดลอง) ระยะเวลา 6 ช่ัวโมง 
      3.4.4 เก็บรวบรวมข้อมูลการคิดเชิงประมวลผลจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้จากการ
แก้ปัญหาแบบทดสอบระหว่างเรียน 
      3.4.5 ทดสอบหลังเรียนเมื่อส้ินสุดกระบวนการเรียนรู ้
      3.4.6 ประเมินผลการเรียนรู้ 
 
3.5 สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 
     3.5.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 
             3.5.1.1 วิเคราะห์จากแบบทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 
             3.5.1.2 วิเคราะห์จากแบบประเมินสมรรถนะการคิดเชิงประมวลผล 
   3.5.1.3 วิเคราะห์จากแบบประเมินเครื่องมือวิจัยจากผู้เช่ียวชาญ 
     3.5.2 สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
            3.5.2.1 ค่าเฉล่ียเลขคณิต (x̅) คือการประมวลผลค่าเฉล่ียของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
และหลังเรียน ซึ่งเป็นการน าคะแนนของข้อมูลทุกตัวรวมกัน แล้วหารด้วยจ านวนคะแนนท้ังหมด 

ก าหนดให้ x1, x2, x3, … , xn เป็นคะแนนของข้อมูลชุดหนึ่ง มี N จ านวน โดยมีสูตรในการค านวณ
คือ (นรีรัตน์, 2556) 

              x̅ =  
∑ (𝑥𝑖 )

𝑛
𝑖=1

𝑁
 = 

𝑥1+𝑥2+𝑥3+⋯+𝑥𝑛

𝑁
 

 
เมื่อ   x̅   คือ ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

             คือ ผลรวมของข้อมูล 
             คือ จ านวนข้อมูล 
      

3.5.2.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คือการประมวลผลการกระจายของข้อมูลจาก
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในกลุ่มเดียวกันก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเป็นค่าสถิติท่ีใช้แก้ไขจุดบกพร่องของการวัดการกระจายของข้อมูลแต่ละตัวท่ีเบ่ียงเบนออก
จากค่าเฉล่ียท่ีดีท่ีสุด เนื่องจากเป็นค่าท่ีได้จากการน าข้อมูลทุก ๆ ค่า มาค านวณ สูตรในการค านวณ 
คือ (ณัฐยา, 2556) 
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S.D. = √
∑ (𝑥𝑖

𝑛
𝑖=1 −𝑥̅)2

𝑁
 

 
เมื่อ    S.D.   คือ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

                x̅     คือ ค่าเฉล่ียเลขคณิต 
                 คือ ผลรวมของข้อมูล 
                  คือ จ านวนข้อมูล 
 
         3.4.3 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียก่อนและหลังเรียน (t-test) เป็นการเปรียบเทียบผลการเรียน
เฉล่ียระหว่างกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน เพื่อหาค่าความต่างของคะแนนท่ีได้ท าการ
ทดสอบก่อนและหลังเรียน สูตรในการค านวณคือ 
          

            t = 
 x−̅ 𝜇

𝑠

√𝑛

                                df = n-1 

 
เมื่อ n คือ จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

          x̅ คือ ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

              คือ ค่าเฉล่ียของประชากร  
  
        3.4.3.1 การทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ท่ีเป็นอิสระจากกัน 
โดยใช้ t-test for independent samples ซึ่งเกิดจากการศึกษากลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่มใหญ่ แล้วสุ่ม
แยกออกเป็น 2 กลุ่มย่อย แยกเป็น n1 และ n2 (n<100) 

3.4.3.1.1 t-test for independent samples ในกรณีท่ี assume ว่า 𝜎1
2= 𝜎2

2 
  

             ใช้สูตร t = 
𝑥̅1−𝑥̅2

√𝑠𝑝
2(

1

𝑛1
+ 

1

𝑛2
)
 

  

df = 𝑛1 + 𝑛2 - 2 
 

เมื่อ 𝐱̅𝟏 , 𝐱̅𝟐   แทนค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1,2 

      𝑠𝑝
2          แทนความแปรปรวนร่วม 
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      𝑛1, 𝑛2   แทนขนาดของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1,2 
      df     แทนช้ันแห่งความเป็นอิสระ 
 

           3.4.3.1.2 t-test for independent samples ในกรณีท่ี assume ว่า 𝜎1
2 𝜎2

2 
 

                ใช้สูตร  t = 
𝑥̅1−𝑥̅2

√
𝑠1

2

𝑛1
+

𝑠2
2

𝑛2

 

  

df = 
(

𝑠1
2

𝑛1
+

𝑠2
2

𝑛2
)2

(
𝑠1

2

𝑛1
)2

𝑛1−1
+

(
𝑠2

2

𝑛2
)2

𝑛2−1

 

 
เมื่อ 𝐱̅𝟏 , 𝐱̅𝟐  แทนค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1,2 

      𝑠𝑝
2   แทนความแปรปรวนร่วม 

            𝑛1, 𝑛2 แทนขนาดของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1,2 
      df   แทนช้ันแห่งความเป็นอิสระ 

            3.4.3.1.3 สูตรการทดสอบค่าเอฟ F = 
𝑠1

2

𝑠2
2 เมื่อ 𝑠1

2 > 𝑠2
2  โดยมี 𝑑𝑓1 = 𝑛1-1  , 

𝑑𝑓2 = 𝑛2-1    (ประเสริฐ, 2560) 
 

3.4.4 การค านวณหาประสิทธิภาพ (E1/E2)  
       3.4.4.1 ความหมาย 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง ประเมินพฤติกรรมย่อย ๆ  จากการท า
กิจกรรมของผู้เรียนในบทเรียนทุกกิจกรรม (ทุกกรอบ/ข้อ) หรือจากการท่ีนักเรียนได้อ่านบทเรียนถูก
มากน้อยเพียงใด ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ( E2) หมายถึง การประเมินผลลัพธ์ (Product) 
ขอ งน ัก เ ร ียน โดยพ ิจ า รณาจากผลการทดสอบหลัง เ ร ียน  ( Post- test)  ในก าร เข ียน
ประสิทธิภาพของนวัตกรรมนั้นมักเขียนในลักษณะของ E1 / E2  เช่น  70/70, 80/80, 90/90  

  เป็นต้น (ชัยยงค์, 2556) 
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      3.4.4.2 การก าหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพ 
การก าหนดเกณฑ์ E1 / E2  ให้มีค่าเท่าใด ควรก าหนดไว้ก่อนว่าในครั้งนี้ว่าจะให้มาตรฐานหรือ

เกณฑ์มาตรฐานเท่าใด  โดยยึดเกณฑ์ในการพิจารณาก าหนดเกณฑ์มาตรฐาน ดังนี้ เนื้อหาวิชาท่ีเป็น
ความรู้ ความจ า ควรต้ังเกณฑ์ให้สูงไว้ คือ 80/80, 85/85, 90/90 เนื้อหาวิชาท่ีเป็นทักษะหรือเจตคติ 
ควรต้ังเกณฑ์ให้ต่ าลงมาเล็กน้อย คือ 70/70, 75/75 แต่อาจต้ังเกณฑ์สูงกว่านี้ก็ได้ 

     3.4.4.3 การค านวณหาประสิทธิภาพ 
การค านวณหาประสิทธิภาพ คือ การหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ ( E1) และ

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ซึ่งมีแนวทางการค านวณ ดังนี้ 
1. การค านวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

 

                             E1 =  
∑ X1

N𝑥A
× 100 

 
                             E1   คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
                                      ∑ x1  คือ คะแนนรวมของแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมในบทเรียน 

        A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมในบทเรียน 
        N  คือ จ านวนผู้เรียน 

 
2.  การค านวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

                                   

                                      E2 =  
∑ X2

N𝑥B
× 100 

 

        E2   คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
                                      ∑ x2  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

        B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
        N  คือ จ านวนผู้เรียน 

 
3.4.5 การคิดค านวณคะแนนแบบรูบิคสกอร์ (Scoring Rubics) 
        3.4.5.1 การให้คะแนนแบบรูบิคสกอร์ คือ การให้คะแนนชนิดหนึ่งใช้ในการประเมินการ
ปฏิบัติงานหรือประเมินผลงานผู้เรียนจากเกณฑ์ท่ีก าหนด ซึ่งการประเมินแบบรูบิคสกอร์สามารถ
ประเมินได้จากการวัดผลงานและการสังเกต การประเมินผลงานสามารถประเมินได้ท้ังเชิงคุณภาพ
และเชิงปริมาณ การก าหนดลักษณะการประเมินสามารถก าหนดได้คือ  
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1. เกณฑ์ท่ีใช้ประเมินผลงานหรือการปฏิบัติงานพิจารณาจากส่ิงใด 
2. ระดับคุณภาพหรือระดับคะแนนเพื่อสรุปผลการพิจารณาคุณภาพในระดับใด   

          3.4.5.2 การแปลค่าคะแนนการคิดเชิงค านวณของ สสวท. 
การประเมินคะแนนจากความสามารถเชิงประมวลผล โดยมีการประเมินทักษะย่อยใน 4 ทักษะ 

ให้เกณฑ์ระดับ 3 คะแนน คือ 
1. ทักษะการย่อยปัญหา 
3 คะแนน หมายถึง ผู้เรียนสามารถระบุรูปและสูตรของรูปทรงเรขาคณิตได้ 
2 คะแนน หมายถึง ผู้เรียนสามารถระบุรูปและสูตรรูปทรงเรขาคณิตได้ร้อยละ 60 – 80  
1 คะแนน หมายถึง ผู้เรียนสามารถระบุรูปและสูตรรูปทรงเรขาคณิตได้เพียงไม่เกินร้อยละ 50 
2. ทักษะการจดจ ารูปแบบ 
3 คะแนน หมายถึง ผู้เรียนสามารถระบุช่ือและสูตรของรูปทรงเรขาคณิตได้ตรงกัน 
2 คะแนน หมายถึง ผู้เรียนสามารถระบุช่ือและสูตรของรูปทรงเรขาคณิตได้ตรงกันร้อยละ 60 - 80 
1 คะแนน หมายถึง ผู้เรียนสามารถระบุช่ือและสูตรของรูปทรงเรขาคณิตได้ตรงกันไม่เกินร้อยละ 60 – 80 
3. ทักษะความคิดด้านนามธรรม 
3 คะแนน หมายถึง ผู้เรียนสามารถแยก ระบุรูปทรง และใช้สูตรค านวณได้ตรงตามท่ีโจทย์ก าหนด 
2 คะแนน หมายถึง ผู้เรียนสามารถแยกและระบุรูปทรง แต่ใช้สูตรค านวณได้เพียงบางสูตร 
1 คะแนน หมายถึง ผู้เรียนสามารถแยกและระบุรูปทรงได้ แต่ไม่สามารถค านวณได้ 
4. ทักษะการออกแบบอัลกอริทึม 
3 คะแนน หมายถึง ผู้เรียนสามารถค านวณโจทย์ปัญหาท่ีซับซ้อนได้อย่างถูกต้องและสามารถ

แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 
2 คะแนน หมายถึง ผู้เรียนสามารถค านวณโจทย์ปัญหาท่ีซับซ้อนได้แต่ไม่สามารถแก้ปัญหา

เฉพาะหน้าได้ 
1 คะแนน หมายถึง ผู้เรียนสามารถค านวณโจทย์ปัญหาท่ีซับซ้อนได้เพียงบางสถานการ 
โดยก าหนดเป็นช่วงคะแนน คือ  
คะแนน 3 ได้คะแนนร้อยละ 70 - 100   หมายถึง ระดับสูง  
คะแนน 2 ได้คะแนนร้อยละ 40 – 69    หมายถึง  ระดับปานกลาง  
คะแนน 2 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 40   หมายถึง  ระดับต่ า 
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บทท่ี 4 
ผลกำรวิจัย 

  
การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล ผู้วิจัย

น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์  โดยแบ่งออกเป็น 5 ตอน คือ 
4.1 ผลการศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิด

เชิงประมวลผล 
4.2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิ ง

ประมวลผล 
4.3 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
4.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต

เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
4.5 ผลการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผลของนักเรียนจากการเรียนรู้แบบ

จุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
โดยมีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงดังต่อไปนี้ 

 
4.1 ผลกำรศึกษำกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้แบบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิง
ประมวลผล 

ผลการศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผลมีองค์ประกอบคือ 1) หนัง สือมี ชีวิต ประกอบด้วย AR Book 
และ  โมบายเลิร์นนิง 2) การเรียนรู้แบบจุลภาค มีขั้นตอนการเรียนรู้คือ การก าหนดวัตถุประสงค์
เดียว การน าเสนอเนื้อหาสาระส าคัญส้ัน ๆ การปฏิบัติกิจกรรมเฉพาะ และการประเมินผล 
ซึ่งกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคผ่านหนังสือมีชีวิต ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังส้ินสุด
กระบวนการเรียนรู้ และส่งผลต่อความสามารถการคิดเชิงประมวลผล 

กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคประกอบด้วย ขั้นก าหนดวัตถุประสงค์เดียว ขั้นน าเสนอ
เนื้อหาสาระส าคัญส้ัน ๆ ขั้นกิจกรรมเฉพาะ และขั้นประเมินผล จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน 
สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีสังเคราะห์ข้ึนมีความเหมาะสม สามารถ
น าไปใช้งานได้อย่างเหมาะสมของรูปแบบ โดยภาพรวมทั้ง 5 ด้าน  
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ตำรำงที่ 4-1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมี 
                ชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล (โดยภาพรวม) 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

x̅  S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคสอดคล้อง 
    กับการส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2. องค์ประกอบของรูปแบบมีความครอบคลุมกับ 
    กระบวนการจัดการเรียนการสอน 

4.80 0.40 มากท่ีสุด 

3. การจัดล าดับขององค์ประกอบมีความสัมพันธ์ 
    กันอย่างต่อเนื่อง 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

4. การจัดองค์ประกอบมีความเหมาะสมกับ 
    กระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิง 
    ประมวลผล 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

5. ภาพรวมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 
    จุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง 
    ประมวลผลมีความสมบูรณ์ ตรงตามความ 
    ต้องการของงานวิจัย 

4.40 0.55 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.64 0.48 มากท่ีสุด 

 
จากตารางท่ี 4-1 ผลจากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 

5 ท่าน สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีสังเคราะห์ขึ้นมีความเหมาะสม 
สามารถน าไปใช้งานได้อย่างเหมาะสมของรูปแบบ โดยภาพรวมท้ัง 5 ด้าน อยู่ ในระดับมากที่สุด 

(x̅= 4.64 , S.D. = 0.48) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่าองค์ประกอบของรูปแบบมีความครอบคลุมกับ

กระบวนการจัดการเรียนการสอน (x̅= 4.80 , S.D. = 0.40) รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค

สอดคล้องกับการส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.80 , S.D. = 0.45) การจัดล าดับ
ขององค์ประกอบมีความสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่องและการจัดองค์ประกอบมีความเหมาะสมกับ

กระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.60 , S.D.  = 0.55) 
และภาพรวมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
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ประมวลผลมีความสมบูรณ์ ตรงตามความต้องการของงานวิจัย อยู่ในระดับมาก (x̅= 4.40 , S.D. = 0.55) 
ตามล าดับ 
 
4.2 ผลกำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนรู้แบบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล 

รูปแบบการเรียนรู้ แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ส่วนคือ 1) ปัจจัยน าเข้า (Input) ประกอบด้วย หนังสือมีชีวิต และ 
กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาค (Micro Learning) 2) กระบวนการเรียนรู้ (Process) ประกอบด้วย 
การปฐมนิเทศผู้เรียน การท าแบบทดสอบก่อนเรียน และ กิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาค 3) ผลผลิต 
(Output) ป ร ะ ก อ บ ด้ว ย  ผ ลสัม ฤ ทธิ ์ท า ง ก า ร เ ร ีย น  แ ละ  ค ว าม ส าม า ร ถ ก า ร คิด เ ช ิ ง
ประมวลผล และ 4) ข้อมูลสะท้อนกลับ (Feedback) 
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จากภาพท่ี 4-1 แสดงรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคมี 4 ขั้นตอน ดังต่อไปนี ้

ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นก าหนดวัตถุประสงค์เดียว 
ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นน าเสนอเนื้อหาสาระส าคัญ 
ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นกิจกรรมเฉพาะ 
ขั้นตอนท่ี 4 ขั้นประเมินผล 
การศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้

แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล ผู้วิจัยน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไป
ให้ผู้ประเมินจ านวน 5 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ที ่ ได้
พัฒนาขึ้น ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตำรำงที่ 4-2 แสดงผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต

เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล (แยกตามองค์ประกอบ) 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

x̅  S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. ปัจจัยน าเข้า (Input)    
    1.1 การเรียนรู้แบบจุลภาค 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
    1.2 การเรียนรู้ผ่านหนังสือมีชีวิต    
         1.2.1 โมบายเลิร์นนิง 4.40 0.55 มาก 
         1.2.2 AR Book 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียรวม 4.60 0.51 มากท่ีสุด 

2. กระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process) 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
   2.1 ขั้นเตรียมการก่อนการจัดการเรียนรู้    
        2.1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียน 4.40 0.55 มาก 
        2.1.2 ท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนการเรียน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
  2.2 ขั้นการเรียนรู้แบบจุลภาค    
       2.2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์เดียว 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
       2.2.2 น าเสนอเนื้อหาสาระส าคัญ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
       2.2.3 กิจกรรมเฉพาะ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
       2.2.4 ประเมินผล 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
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ตำรำงที่ 4-2 (ต่อ)    

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

x̅  x̅ 
  2.3 กิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาค    

       2.3.1 กิจกรรมก าหนดวัตถุประสงค์การ  
               เรียนรู้ 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

       2.3.2 กิจกรรมการเรียนรู้เนื้อหาส้ัน ๆ ผ่าน 
               หนังสือมีชีวิต 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

       2.3.3 กิจกรรมการค านวณเชิงประมวลผล 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
       2.3.4 กิจกรรมประเมินผลการเรียนรู้ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียรวม 4.67 0.48 มากท่ีสุด 

3. ผลผลิต (Output)    
   3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4.60 0.50 มากท่ีสุด 
   3.2 ความสามารถการคิดเชิงประมวลผล 4.60 050 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียรวม 4.60 0.50 มากท่ีสุด 

4. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback)    
    4.1 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
    4.2 ทักษะการคิดเชิงประมวลผล 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
    4.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียรวม 4.73 0.46 มากท่ีสุด 

 
จากตารางท่ี 4-2 ผลจากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ จากผู้เ ชี ่ยวชาญ

จ านวน 5 ท่าน สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีสังเคราะห์ขึ้นมีความ
เหมาะสม สามารถน าไปใช้งานได้อย่างเหมาะสมของรูปแบบ โดยแยกองค์ประกอบท้ัง 4 ด้าน  พบว่า

องค์ด้านปัจจัยน าเข้า (Input) อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.60 , S.D. = 0.51) องค์ประกอบด้าน

กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.67 , S.D. = 0.48) องค์ประกอบ

ด้านผลผลิต (Output) อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.60 , S.D. = 0.50) และ องค์ประกอบด้านข้อมูล

ป้อนกลับ (FeedBack) อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.73 , S.D. = 0.46)  
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4.3 ผลกำรสร้ำงและประเมินประสิทธิภำพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล 
การพัฒนาหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล ประกอบด้วย AR Book และ โม

บายเลิร์นนิงซึ่งการจัดระบบเพื่อการเรียนรู้ประกอบด้วยเนื้อหาการเรียนพื้นที่ พื้นที่ผิวและ
ปริมาตร โดยแยกส่วนประกอบของสื่อออกเป็นเนื้อหาสาระย่อยตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้
แบบจุลภาค  แสดงดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
     4.3.1 ผลการสร้างหนังสือมีชีวิต ประกอบด้วย AR Book และ โมบายเลิร์นนิง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภำพที่ 4-2 แสดงรูปส่ือการเรียนรู้ AR Book 

 
จากภาพท่ี 4-2 แสดงผลการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ AR Book เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างบัตร

ความรู้โดยนักเรียนสามารถส่องกล้องท่ีมีการดาวน์โหลดโปรแกรม Zappa การแสดงผลอยู่ในรูปภาพ 
เสียง และ วีดีโอ  
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ภำพท่ี 4-3 ส่ือการเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง 
 

จากภาพท่ี 4-3 แสดงผลการพัฒนาส่ือการเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง ซึ่งเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ี
นัก เ รียนสามารถดาวน์โหลดแอพพลิ เค ชั่นลงบนโทรศัพท์มือถือ ได้ ทั้ ง ระบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ และ ไอโอเอส 

4.3.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
การศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมเพื่อประเมินประสิทธิภาพของ

ส่ือการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล ผู้วิจัยน าส่ือการเรียนรู้
ไปให้ผู้ประเมินจ านวน 5 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ท่ีได้พัฒนาขึ้น ผลการ
วิเคราะห์แสดงดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตำรำงที่ 4-3 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต 
                 เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

x̅  S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
1. ด้านการออกแบบ    
    1.1 ความเหมาะสมของวัตถุประสงค์ 4.60 0.89 มากท่ีสุด 
    1.2 ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 4.60 0.89 มากท่ีสุด 
    1.3 ปริมาณของเนื้อหา  4.40 0.89 มาก 
    1.4 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
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ตำรำงที่ 4-3 (ต่อ)    

 
รายการประเมิน 

 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

x̅  S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
    1.5 ล าดับข้ันในการน าเสนอเนื้อหา 4.60 0.89 มากท่ีสุด 
    1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.00 0.71 มาก 
    1.7 ความเหมาะสมระหว่างเนื้อหากับระดับผู้เรียน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียรวม 4.51 0.74 มากท่ีสุด 

2. ภาพ ภาษา เสียง    
   2.1 ความตรงตามเนื้อหาของภาพท่ีน าเสนอ 4.80 0.40 มากท่ีสุด 
   2.2 ความสอดคล้องระหว่างปริมาณของภาพกับปริมาณ 
         ของเนื้อหา 

4.60 0.50 มากท่ีสุด 

   2.3 ขนาดของภาพท่ีใช้ประกอบเนื้อหา 4.40 0.50 มาก 
   2.4 ภาพกราฟฟิกท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.20 0.40 มาก 
   2.5 ภาพเคล่ือนไหวท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.00 0.00 มาก 
   2.6 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ 4.80 0.40 มากท่ีสุด 
   2.7 เสียงท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.40 0.50 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.46 0.50 มาก 

3. ตัวอักษรและสี    
   3.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใช้ในการน าเสนอ 4.60 0.50 มากท่ีสุด 
   3.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใช้ในการน าเสนอ 4.00 0.00 มาก 
   3.3 สีของตัวอักษรโดยภาพรวม 4.60 0.50 มากท่ีสุด 
   3.4 สีของพื้นหลังบทเรียนโดยภาพรวม 4.60 0.50 มากท่ีสุด 
   3.5 สีของภาพและกราฟฟิกโดยภาพรวม 4.60 0.50 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียรวม 4.48 0.50 มาก 

4. การจัดการบทเรียน    
   4.1 ความสะดวกในการเข้าใช้บทเรียน 4.60 0.50 มากท่ีสุด 
   4.2 การน าเสนอช่ือเรื่องย่อยของบทเรียน 4.40 0.90 มาก 
   4.3 การออกแบบหน้าจอบทเรียนโดยภาพรวม 4.80 0.40 มากท่ีสุด 
   4.4 ความน่าสนใจชวนติดตาม 4.40 0.90 มาก 
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ตำรำงที่ 4-3 (ต่อ)    

ค่าเฉล่ียรวม 4.55 0.70 มากท่ีสุด 

 
จากตารางท่ี 4-3 ผลจากการประเมินความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้หนังสือมีชีวิต จาก

ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่า ส่ือการเรียนรู้ ท่ีพัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสม สามารถน าไปใช้งานได้อย่างเหมาะสมตามกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาค  โดยแยก

องค์ประกอบท้ัง 4 ด้าน  พบว่าองค์ด้านการออกแบบ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.51 , S.D. = 0.74) 

องค์ประกอบด้านภาพ ภาษา เสียง อยู่ในระดับมาก (x̅= 4.46 , S.D. = 0.50) องค์ประกอบด้าน

ตัวอักษรและสี อยู่ในระดับมาก (x̅= 4.48 , S.D. = 0.50) และ องค์ประกอบด้านการจัดการบทเรียน 

อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.55 , S.D. = 0.70)  
 
4.4 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนและหลังกำรจัดกำรเรียนรู้แบบจุลภำคด้วย
หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล      

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ เรื่องพื้นท่ี พื้นท่ีผิว
และปริมาตร ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล  แสดงรายละเอียดดังนี้ 
     4.4.1 ผลการเปรียบเทียบการทดสอบก่อนเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 
ตำรำงที่ 4-4 ผลการวิเคราะห์ผลการทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

ผลการทดสอบก่อนเรียน n คะแนนเต็ม 𝐱̅ S.D. t-test Sig 
คะแนนทดสอบกลุ่มทดลอง 52 20 9.63 2.12 

.028 .934 
คะแนนทดสอบกลุ่มควบคุม 45 20 9.62 2.20 

 
จากตารางท่ี 4-4 ผลการวิเคราะห์ผลการทดสอบก่อนเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า 

กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ีย 9.63 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.12 และกลุ่มควบคุมมีคะแนน
เฉลี่ย 9.62 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.20 ซึ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า .028 พบว่าไม่มีความ
แตกต่างกัน 
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     4.4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้กลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม 
 
ตำรำงที่ 4-5 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน กลุ่มทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้  
                แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล และกลุ่มควบคุม 
                ใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม 𝐱̅ S.D. t-test Sig 
กลุ่มทดลอง 52 20 16.10 1.14 

10.369 .00** 
กลุ่มควบคุม 45 20 12.62 1.98 

p<.01** 
จากตารางท่ี 4-5 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนรู้ โดยกลุ่มทดลองใช้รูปแบบการ

เรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล คะแนนเฉล่ีย 16.10 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.14 และกลุ่มควบคุมใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ คะแนนเฉล่ีย 12.62 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.98 ซึ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า 10.369  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
4.4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อ
ส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล แสดงดังตาราง 
 
ตำรำงที่ 4-6 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วย 
                 หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม 𝐱̅ S.D. t-test Sig 
คะแนนก่อนเรียน 52 20 9.63 2.12 

28.417 .00** 
คะแนนหลังเรียน 52 20 16.10 1.14 

p<.01** 
จากตารางท่ี 4-6 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วย

หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล การทดสอบก่อนเรียนคะแนนเฉล่ีย 9.63 และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.12 การทดสอบหลังเรียนคะแนนเฉล่ีย 16.10 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.14 
ซึ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า 28.417  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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ตำรำงที่ 4-7 ประสิทธิภาพหนัง สือมี ชีวิตเพื่ อส่งเสริมการคิดเ ชิงประมวลผล   

จ านวนกลุ่มทดลอง 
กิจกรรมระหว่างเรียน 

(คะแนนเต็ม 59 คะแนน) 
แบบทดสอบหลังเรียน 

(คะแนนเต็ม 20 
คะแนน) 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

52 
𝐱̅ E1 𝐱̅ E2 

78.98/91.67 
47.51 78.98 16.10 91.67 

 
จากตารางท่ี 4-7 ประสิทธิภาพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล พบว่า

ประสิทธิภาพมีค่า E1/E2 เท่ากับ 78.98/91.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้คือ 80/80 
 
4.5 ผลกำรประเมินควำมสำมำรถกำรคิดเชิงประมวลผลของนักเรียนจำกกำรเรียนรู้แบบจุลภำค
ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล     

การประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล ผู้วิจัยประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมการ
เร ียนรู ้จ ากกิจกรรมการ เร ียนรู ้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีช ีว ิต เพื ่อส่ง เสร ิมการคิด เชิง
ประมวลผล แสดงรายละเอียดดังนี้ 
 
ตำรำงที่ 4-8 ผลการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผลจากการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วย 
                หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

รายการประเมิน ร้อยละ  การแปลผล 
1. ด้านทักษะการย่อยปัญหา   
    1.1 สามารถแยกปัญหาออกเป็นรูปเรขาคณิตต่าง ๆ ได้ 97.33 สูง 
    1.2 สามารถแยกปัญหาออกเป็นสูตรการหาพื้นท่ีท่ีเกี่ยวข้องได้ 94.33 สูง 
2. ด้านทักษะการจดจ ารูปแบบ   
   2.1 สามารถจดจ ารูปแบบเรขาคณิตท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 90.33 สูง 
   2.2 สามารถจดจ าสูตรของพื้นท่ีเรขาคณิตได้ 89.00 สูง 
3. ด้านทักษะความคิดด้านนามธรรม   
   3.1 สามารถแยกรูปหรือรูปทรงเรขาคณิตท่ีมีช่ือเหมือนกันแต่ 
        ลักษณะย่อยต่างกันได้ 

91.00 สูง 

   3.2 สามารถใช้สูตรการค านวณท่ีแตกต่างกันในรูปหรือรูปทรง 
        เรขาคณิตท่ีคล้ายกันแต่มีความต่างกันได้ 

91.67  
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ตำรำงที่ 4-8 (ต่อ)   
4. ด้านทักษะการออกแบบอัลกอริทึม   
   4.1 สามารถแก้ปัญหาจากโจทย์ท่ีก าหนดได้อย่างเป็นขั้นตอน 90.33 สูง 
   4.2 สามารถแก้ปัญหาจากสภาพปัญหาท่ีซับซ้อนได้อย่างถูกต้อง 89.00 สูง 

คะแนนรวม 91.62 สูง 

 
จากตารางท่ี 4-8 ผลการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล จากนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2561 จ านวน 52 คน มีรายละเอียด คือ ทักษะการย่อยปัญหา คะแนนเฉล่ียร้อยละ 95.83 อยู่ใน
ระดับสูง ทักษะการจดจ ารูปแบบ คะแนนเฉล่ียร้อยละ 89.67 อยู่ในระดับสูง ทักษะความคิดด้าน
นามธรรม คะแนนเฉล่ียร้อยละ 91.34 อยู่ในระดับสูง และทักษะการออกแบบอัลกอริทึม คะแนน
เฉล่ียร้อยละ 89.67 อยู่ในระดับสูง ซึ่งคะแนนรวมท้ัง 4 ด้าน คือ 24 คะแนน ผลปรากฏว่านักเรียนมี
คะแนนเฉล่ีย 21.99 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 91.62 อยู่ในระดับสูง 
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บทท่ี 5 
สรุป อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อ
ส่ง เสริมการคิดเชิงประมวลผล  2) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต
เพื่อส่งเสริมการคิด เ ชิง ประมวลผล  3)  สร้า ง และหาประสิทธิภ าพ หนัง สือมีชีว ิต เ พื ่ อ
ส่ง เสริมการคิดเชิงประมวลผล  4)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดย
ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล  
และ 5) ประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผลของนักเรียนจากกระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล  ผลการวิจัยน าเสนอตามล าดับดังนี้ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
5.2 อภปิรายผลการวิจัย 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลกำรวิจัย 
     5.1.1 ผลการศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิด
เชิงประมวลผล การเรียนรู้แบบจุลภาคประกอบด้วย ขั้นก าหนดวัตถุประสงค์เดียว ขั้นน าเสนอเนื้อหา
สาระส าคัญ ขั้นกิจกรรมเฉพาะ และขั้นประเมินผล จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน สามารถสรุปผล
การประเมินได้ว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีสังเคราะห์ขึ้นมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้งานได้
อย่างเหมาะสมของรูปแบบ โดยภาพรวมท้ัง 5 ด้าน อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.64 , S.D. = 0.48) 
เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่าองค์ประกอบของรูปแบบมีความครอบคลุมกับกระบวนการจัดการเรียน
การสอน (x̅ = 4.80 , S.D. = 0.40) รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคสอดคล้องกับการส่งเสริม

การคิดเชิงประมวลผล อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.80 , S.D. = 0.45) การจัดล าดับขององค์ประกอบ
มีความสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่องและการจัดองค์ประกอบมีความเหมาะสมกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.60 , S.D. = 0.55) และภาพรวม
ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผลมีความ
สมบรูณ์ ตรงตามความต้องการของงานวิจัย อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.40 , S.D. = 0.55) ตามล าดับ 
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     5.1.2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดกาเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผลประเมินจากความเหมาะสมของรูปแบบ จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน สามารถสรุปผล
การประเมินได้ว่า  
             5.1.2.1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีสังเคราะห์ข้ึนมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้งานได้

อย่างเหมาะสมของรูปแบบ โดยภาพรวมท้ัง 5 ด้าน อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.64 , S.D. = 0.48) 
เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่าองค์ประกอบของรูปแบบมีความครอบคลุมกับกระบวนการจัดการเรียน

การสอน (x̅= 4.80 , S.D. = 0.40) รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคสอดคล้องกับการส่งเสริม

การคิดเชิงประมวลผล อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.80 , S.D. = 0.45) การจัดล าดับขององค์ประกอบ
มีความสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่องและการจัดองค์ประกอบมีความเหมาะสมกับกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.60 , S.D. = 0.55) และภาพรวม
ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผลมีความ

สมบูรณ์ ตรงตามความต้องการของงานวิจัย อยู่ในระดับมาก (x̅= 4.40 , S.D. = 0.55) ตามล าดับ 
              5.1.2.2 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีสังเคราะห์ข้ึนมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้งานได้
อย่างเหมาะสมของรูปแบบ โดยแยกองค์ประกอบท้ัง 4 ด้าน  พบว่าองค์ประกอบด้านปัจจัยน าเข้า 

(Input) อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.60 , S.D. = 0.51) องค์ประกอบด้านกระบวนการเรียนรู้  

(Learning Process) อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.67 , S.D. = 0.48) องค์ประกอบด้านผลผลิต 

(Output) อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.60 , S.D. = 0.50) และ องค์ประกอบด้านข้อมูลป้อนกลับ 

(FeedBack) อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.73 , S.D. = 0.46)  
5.1.3 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล พบว่า

หนังสือมีชีวิตประกอบด้วย AR Book และ โมบายเลิร์นนิง ซึ่งหาประสิทธิภาพจากการประเมินความ
เหมาะสมของส่ือการเรียนรู้หนังสือมีชีวิต จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน สามารถสรุปผลการประเมิน
ได้ว่า ส่ือการเรียนรู้ ท่ีพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้งานได้อย่างเหมาะสมตาม
กระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาค  โดยแยกองค์ประกอบท้ัง 4 ด้าน  พบว่าองค์ด้านการออกแบบ อยู่ใน

ระดับมากที่สุด (x̅= 4.51 , S.D. = 0.74) องค์ประกอบด้านภาพ ภาษา เสียง อยู่ในระดับมาก 

(x̅= 4.46 , S.D. = 0.50) องค์ประกอบด้านตัวอักษรและสี อยู่ในระดับมาก ( x̅= 4.48 , 

S.D. = 0.50) และ องค์ประกอบด้านการจัดการบทเรียน อยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅= 4.55 , 
S.D. = 0.70)  

5.1.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล แสดงรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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       5.1.4.1 ผลการทดสอบก่อนเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนน
เฉล่ีย 9.63 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.12 และกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉล่ีย 9.62 และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 2.20 ซึ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า .028  ไม่แตกต่างกัน 

       5.1.4.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนรู้ โดยกลุ่มทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ
จุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล คะแนนเฉล่ีย 16.10 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 1.14 และกลุ่มควบคุมใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ คะแนนเฉล่ีย 12.62 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.98 ซึ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า 10.369  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 

       5.1.4.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนรู้ โดยกลุ่มทดลองใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล การทดสอบก่อนเรียน คะแนน
เฉล่ีย 9.63 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.12 และการทดสอบหลังเรียน คะแนนเฉล่ีย 16.10 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.14 ซึ่งผลการทดสอบ t-test มีค่า 28.417  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 

       5.1.4.4 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
พบว่าประสิทธิภาพมีค่าเท่ากับ 78.98/91.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้คือ 80/80 
      5.1.5 ผลการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล จากนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ คือ ทักษะการย่อยปัญหา ทักษะการจดจ ารูปแบบ ทักษะความคิดด้านนามธรรม และทักษะ
การออกแบบอัลกอริทึม คะแนนรวม 24 คะแนน ผลปรากฏว่านักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 21.99 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 91.62 อยู่ในระดับสูง 
 
5.2 อภิปรำยผลกำรวิจัย 
     5.2.1 ผลการศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต การจัดการเรียนรู้
แบบจุลภาคประกอบด้วย ขั้นก าหนดวัตถุประสงค์เดียว ขั้นน าเสนอเนื้อหาสาระส าคัญ ขั้น
กิจกรรมเฉพาะ และขั้นประเมินผล สามารถสรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคส่งเสริมการคิด
เชิงประมวลผลตามขั้นตอนการคิดคือ การย่อยปัญหา การจดจ ารูปแบบ การคิดด้านนามธรรม และ
การออกแบบอัลกอริทึม ซึ่งผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วย
หนังสือมีชีวิตส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผลอยู่ในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับงานวิจัย (Nikou, S.A., 
2018) เรื่อง Mobile-Based Micro-Learning and Assessment: Impact on Learning Performance and 
Motivation of High School Students ซึ่งผลการวิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้แบบไมโครด้วยสื่อ
ก าร เ รียน รู ้ โ ท รศัพท์มือ ถือ เ มื ่อ เปรียบ เทียบกับวิธีก า รสอนแบบธร รมดาแล้ว วิ ธ ีก าร
เรียนรู้แบบไมโคร ผ่ า น โ ท ร ศัพ ท์มื อ ถื อ  นั ก เ รี ย นมี ค ว า ม ส ามา รถ กา ร เ รี ยน รู้ เ พิ ่ ม ขึ้น
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จากการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีการคิด วิเคราะห์และค้นหาความรู้ด้วยตนเอง และมีความพึงพอใจ
ต่อกระบวนการเรียนรู้ในระดับมาก  
      5.2.2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต พบว่ารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ท่ีสังเคราะห์ขึ้นมีความเหมาะสม ประกอบด้วย ปัจจัยน าเข้า ( Input) กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ (Process) ผลผลิต (Output) และ ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) และผลการประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญ สามารถน าไปใช้งานได้อย่างเหมาะสม
ของรูปแบบโดยภาพรวม อยู่ในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับงานวิจัย (สรญา, 2557) เรื่องรูปแบบโม
บายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา
ฯ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมี
ความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก  
      5.2.3 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล พบว่า
หนังสือมีชีวิตประกอบด้วย AR Book และ โมบายเลิร์นนิง และการหาประสิทธิภาพจากการประเมิน
ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้หนังสือมีชีวิต สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่า ส่ือการเรียนรู้ท่ี
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้งานได้อย่างเหมาะสมตามกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาค  
โดยแยกองค์ประกอบท้ัง 4 ด้าน  ประกอบด้วยองค์ประกอบด้านการออกแบบ องค์ประกอบด้านภาพ 
ภาษา เสียง องค์ประกอบด้านตัวอักษรและสี และองค์ประกอบด้านการจัดการบทเรียน อยู่ในระดับ
มากท่ีสุด สอดคล้องกับงานวิจัย (วรรณพร, 2560) เรื่อง Animation Augmented Reality Book 
Model (AAR Book Model) to Enhance Teamwork ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบ
ความจริงเสริมสามารถส่งเสริมการท างานเป็นทีมของผู้เรียนได้  
     5.2.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วย
หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล พบว่า 
            5.2.4.1 ผลการวิเคราะห์ผลการทดสอบก่อนเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า ไม่มี
ความแตกต่างกัน 
            5.2.4.2 ผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01      
            5.2.4.3 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผลกลุ่มทดลอง พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 สอดคล้องกับง านวิจัย 
(ปรวี ,  2556) เรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการส่ือสารทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการวัด ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังการจัดการเรียนการสอนแบบ
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กลุ่มช่วยรายบุคคล (TAI) กับการสอนตามปกติ ผลการวิจัยพบว่านักเรียนท่ีได้รับการสอนแบบกลุ่ม
ช่วยรายบุคคล (TAI) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีการสอนตามปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01  

5.2.4.4 หนัง สือมี ชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
78.98/91.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้คือ 80/80 สอดคล้องกับงานวิ จัย (เปรม
วดี,  2558) เรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่องการแก้สมการส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปี ท่ี 1 ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีย์ ผลการวิ จัยพบว่า 
ประสิทธิภาพของบทเรียนระหว่างเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 89.93/84.95  
     5.2.5 ผลการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล จากนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 52 
คน มีรายละเอียด คือ ทักษะการย่อยปัญหา ทักษะการจดจ ารูปแบบ ทักษะความคิดด้านนามธรรม 
และทักษะการออกแบบอัลกอริทึม ผลรวมของการประเมินสมรรถนะการคิดเชิงประมวลผล 
อยู่ในระดับสูง สอดคล้องกับตัวช้ีวัดหลักสูตรการจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
คือ ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบาย การท างาน การคาดการผลลัพธ์ จากปัญหาอย่าง
ง่าย ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้และประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าท่ีของตน เคารพในสิทธิผู้อื่น และสามารถแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)    

การประเมินทัศนคติการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนเพศชาย 5 คน ท่ีคะแนนสูงสุด นักเรียนให้ความเห็นว่า การเรียนมีความ
น่าสนใจ ชอบท่ีได้ใช้โทรศัพท์ระหว่างเรียน การเข้าถึงง่ายสะดวกต่อการเรียนรู้และฝึกท าแบบฝึกหัด
ได้ตลอดเวลา แบบฝึกหัดเยอะและ ได้รับความรู้จากการเรียนกว่าแบบเดิม  และเพศหญิง 5 
คนท่ีคะแนนสูงสุด ให้ความเห็นว่ามีความรู้เพิ่มขึ้นจากการเรียนแบบเดิมเพราะจ าสูตรได้แบบอัตโนมัติ 
จ าสูตรได้เพราะได้ท าแบบฝึกหัดทันทีและบ่อย การเรียนไม่น่าเบ่ือ สนุกกับการเรียนเนื่องจากไม่ต้อง
อ่าน และได้คะแนนเพิ่มขึ้นจากเดิมท าให้มีความสุขกับการเรียน 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
     5.3.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

การน ากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล ผู้เรียนและผู้สอนจะต้องค านึงถึงส่ือการเรียนรู้ ระบบเครือข่าย และสภาพแวดล้อมในการ
เรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน เพื่อประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียน 
   5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 
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การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล เป็นการ
จัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองในระยะเวลาส้ัน ๆ และประเมินความรู้ความสามารถ
ของตนเองตามกระบวนการคิดเชิงประมวลผล ซึ่งการจัดการเรียนรู้ควรมุ่งเน้นกระบวนการคิด
แก้ปัญหาตามสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีถูกออกแบบให้ผู้เรียนได้คิดและฝึกทักษะ เพื่อส่งเสริมการน า
ความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาต่อด าเนินชีวิตต่อไป 
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4. ดร.จรูญ  เตชะเจริญกิจ 
   ต าแหน่ง ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ ท าหน้าท่ีผู้อ านวยการศูนย์ 
   สังกัด  ศูนย์ส่งเสริมและพัฒนาอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 
5. อาจารย์ ดร.สุรกิจ  ปรางสร 
   ต าแหน่ง อาจารย์ 
   สังกัด  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญประเมินเนื้อหาและความสอดคล้องความสามารถการคิดเชิงประมวลผล 
(IOC) จ านวน 5 ท่าน 

 
1. ดร.อภิชาติ อนุกูลเวช 
   ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าแผนกอิเล็กทรอนิกส์   
   สังกัด  วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี 
 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อรอนงค์ ปัญญาศิริรัตน์ 
   ต าแหน่ง อาจารย์ประจ า คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาวิชาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์และ 
  โทรคมนาคม 
  สังกัด  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิรโรจน์ สามารถโชติพันธุ์ 
   ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  สาขาวิชาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์และ 
  โทรคมนาคม 
   สังกัด  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตขอนแก่น 
 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมศักดิ์  เตชะโกสิต 
   ต าแหน่ง  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
   สังกัด  โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
 
5. อาจารย์ ดร.ปิยะนันท์ เรืองอุไร  
   ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าวิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  
   สังกัด  วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนคร 
  เหนือ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญประเมินส่ือการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริม
การคิดเชิงประมวลผล จ านวน 5 ท่าน 

 
1. ดร.สรญา  เปรี้ยวประสิทธิ์ 
   ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ หัวหน้าแผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
   สังกัด  วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
 
2. อาจารย์ ดร.จักรกฤษณ์  เปรมสมิทธ์ 
   ต าแหน่ง  หัวหน้าสาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีการผลิตและสารสนเทศ 
   สังกัด  วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโยลีพระจอมเกล้าพระนคร 
  เหนือ 
 
3. รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ  
   ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการศึกษา 
   สังกัด  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
4. รองศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์     
   ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการศึกษา 
   สังกัด  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
5. อาจารย์ ดร. ธาริณี ทองเกิด  
   ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์อุสาหกรรม  
   สังกัด  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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ภาคผนวก ข 
 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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1. แบบประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล 
 

 
 
 
 
 

 
ผู้วิจัย   : นางสาวสรลักษณ์  ลีลา 
สำขำวิชำ : เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการศึกษา  

            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
จุดมุ่งหมำย : เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีได้พัฒนาขึ้น 
 
ค ำช้ีแจง 
 แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความเหมาะสมใน
การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบท่ีสร้างขึ้น ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนตามเอกสารท่ีแนบให้ 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 
 1. เพื่อศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล    
           2. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล    
           3. เพื่อสร้างส่ือการเรียนรู้หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล    
           4. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล    
           5. เพื่อประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผลของนักเรียนจากกระบวนการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล    
 

แบบประเมิน 

รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรูแ้บบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิต 
เพ่ือส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล 
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1. ช่ือผู้ประเมิน.............................................................................................................................. 
2. ต าแหน่ง.................................................................................................................................... 
3. สถานท่ีท างาน........................................................................................................................... 
 
ค ำช้ีแจง 
1. แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์ในการขอรับความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญในการประเมิน
ด้านรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
2. แบบสอบถามนี้มี 2 ตอน 
    ตอนท่ี 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้เช่ียวชาญ 
    ตอนท่ี 2 การประเมินรูปแบบการจัดการเรียนการสอน  มีรายการประเมิน 4 ด้าน 
               1. ด้านปัจจัยน าเข้า (Input) 
      2. ด้านกระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) 
               3. ด้านผลการจัดการเรียนรู้ (Output) 
               4. ด้านข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 
3. กรุณาท าเครื่องหมาย “” ลงในช่องว่างทางขวามือท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน  
    แบบสอบถามนี้เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ  
                1. ระดับ   5   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
       2. ระดับ   4   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
       3. ระดับ   3   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
         4. ระดับ   2   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
       5. ระดับ   1   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 
 
 
 
 

แบบประเมิน 

รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรูแ้บบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิต 
เพ่ือส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล 
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รำยละเอียด 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคสอดคล้องกับ
การส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

     

2. องค์ประกอบของรูปแบบมีความครอบคลุมกับ
กระบวนการจัดการเรียนการสอน 

     

3. การจัดล าดับขององค์ประกอบมีความสัมพันธ์กัน
อย่างต่อเนื่อง 

     

4.  ก า ร จัดอ ง ค์ประกอบมี คว าม เหมาะสมกั บ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ ท่ี ส่ง เสริมการคิดเ ชิง
ประมวลผล 

     

5. ภาพรวมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาค
ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
มีความสมบูรณ์ ตรงตามความต้องการของงานวิจัย 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ตอนที่ 1  
รำยละเอียดโดยภำพรวมของรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้แบบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิต 

เพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล 
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รำยละเอียด 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
1. ปัจจัยน ำเข้ำ (Input) 
    1.1 การเรียนรู้แบบจุลภาค      
    1.2 การเรียนรู้ผ่านหนังสือมีชีวิต      
         1.2.1 AR Book      
         1.2.2 โมบายแอพ      
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับปัจจัยน ำเข้ำ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

รำยละเอียด 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
2. กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ (Learning Process) 
   2.1 ขั้นเตรียมกำรก่อนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
         2.1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียน      
         2.1.2 ท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนการเรียน      
   2.2 ขั้นกำรเรียนรู้แบบจุลภำค 
         2.2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์เดียว        
         2.2.2 น าเสนอเนื้อหาสาระส าคัญส้ัน ๆ      
         2.2.3 กิจกรรมเฉพาะ      
         2.2.4 ประเมินผล      
  2.3 กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบจุลภำค 
       2.3.1 กิจกรรมก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้      

ตอนที่ 2  
รำยละเอียดองค์ประกอบของรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้แบบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิต 

เพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล 
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รำยละเอียด 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
      2.3.4 กิจกรรมประเมินผลการเรียนรู้      
       2.3.2 กิจกรรมเรียนรู้เนื้อหาส้ันๆ ผ่านหนังสือมีชีวิต      
       2.3.3 กิจกรรมการค านวณเชิงประมวลผล      
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. ผลผลิต (Output) 
    3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      
    3.2 ความสามารถการคิดเชิงประมวลผล      
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับผลผลิต 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 
    4.1 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ      
    4.2 ความสามารถการคิดเชิงประมวลผล      
    4.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับข้อมูลป้อนกลับ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
                                                       
          

ลงช่ือ................................................... 
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                                                            ( …………………………………………………………) 
                   ผู้ประเมิน 

                                                ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาให้ข้อมูล 
                                            และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยในครั้งนี้ 

 
สรลักษณ์ ลีลา 

โทร 0999808216 
 E-mail : soralak.leela@gmail.com 
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2. แบบประเมินเนื้อหาและความสอดคล้องความสามารถการคิดเชิงประมวลผล 
 

 
 
 
 
 

 
ผู้วิจัย   : นางสาวสรลักษณ์  ลีลา 
สำขำวิชำ : เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการศึกษา  

            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
จุดมุ่งหมำย : เพื่อใหผู้้เช่ียวชาญประเมินการประเมินความสอดคล้องความสามารถการคิดเชิง 
    ประมวลผล  
ค ำช้ีแจง 
 แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินเนื้อหาและการประเมินความสอดคล้องการประเมิน
ความสามารถการคิดเชิงประมวลผลจากกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริม
การคิดเชิงประมวลผล โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความเหมาะสมในเนื้อหาและการ
ประเมินสมรรถนะตามเนื้อหาการประเมินท่ีสร้างขึ้น ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของการ
ประเมินตามเอกสารท่ีแนบให้ 
 กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 
 1. เพื่อศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล    
           2. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล    
           3. เพื่อสร้างส่ือการเรียนรู้หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล    
           4. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล    
           5. เพื่อประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผลของนักเรียนจากกระบวนการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล    
 

แบบประเมิน 

เนื้อหำและกำรประเมินควำมสำมำรถกำรคิดเชิงประมวลผล 
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1. ช่ือผู้ประเมิน.............................................................................................................................. 
2. ต าแหน่ง.................................................................................................................................... 
3. สถานท่ีท างาน........................................................................................................................... 
 
ค ำช้ีแจง 
1. แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์ในการขอรับความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญในการประเมิน
ด้านเนื้อหาและข้อการพิจารณาเพื่อการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล จาก
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
2. แบบสอบถามนี้มี 3 ตอน 
    ตอนท่ี 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้เช่ียวชาญ 
    ตอนท่ี 2 การประเมินเนื้อหาการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาค
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
    ตอนท่ี 3 การประเมินข้อพิจารณาการประเมินความสามารถด้านการคิดเชิงประมวลผล  มีรายการ
ประเมิน 4 ด้าน 
               1. ด้านทักษะการย่อยปัญหา (Decomposition) 
      2. ด้านทักษะการจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) 
               3. ด้านทักษะความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) 
               4. ด้านทักษะการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมิน 

เนื้อหำและกำรประเมินควำมสำมำรถกำรคิดเชิงประมวลผล 
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ค ำช้ีแจง 
1. แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์ในการขอรับความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญในการประเมิน
ด้านเนื้อหาการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ เรื่องพื้นท่ีผิวและปริมาตร จากกระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
2. กรุณาท าเครื่องหมาย “” ลงในช่องว่างทางขวามือท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน มาตรฐานส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ แบบของลิเคอร์ท (Likert) 
 ระดับ  5  หมายถึง ผลการประเมินอยู่ในระดับ ดีมาก 
 ระดับ  4  หมายถึง ผลการประเมินอยู่ในระดับ ดี 
 ระดับ  3  หมายถึง ผลการประเมินอยู่ในระดับ ปานกลาง 
 ระดับ  2  หมายถึง ผลการประเมินอยู่ในระดับ พอใช้ 
 ระดับ  1  หมายถึง ผลการประเมินอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนท่ี 1  
แบบประเมินเนื้อหำกำรเรียนรูแ้บบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิต 

เพ่ือส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล 



99 
 

  

 
 
 
 
 

รำยละเอียด 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
1. เนื้อหำและกำรด ำเนินเร่ือง 
    1.1 วัตถุประสงค์มีความชัดเจน      
    1.2 ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์      
    1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา      
    1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผู้เรียน      
    1.5 ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา      
    1.6 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้      
    1.7 ภาพประกอบส่ือความหมายตรงกับเนื้อหา      
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับเนื้อหำและกำรด ำเนินเร่ือง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

รำยละเอียด 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
2. รูปแบบกำรสอน 
    2.1 ความเหมาะสมในการใช้รูปแบบการสอนแบบจุลภาคด้วย
หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

     

    2.2 ความเหมาะสมในการใช้รูปแบบการสอนแบบจุลภาคด้วย
หนัง สือมี ชีวิต เพื่ อ ส่ง เสริมการคิดเ ชิงประมวลผล กับวิชา
คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ เรื่องพื้นท่ีผิวและปริมาตร 

     

รำยละเอียดข้อพิจำรณำเนือ้หำกำรเรียนรู้วิชำคณิตศำสตร์พื้นฐำนอำชีพ เร่ืองพื้นที่ พืน้ที่ผิว
และปริมำตร จำกกำรจัดเรียนรู้แบบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิง

ประมวลผล 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับรูปแบบกำรสอน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

รำยละเอียด 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
3. แบบทดสอบ 
   3.1 ความเหมาะสมของแบบทดสอบเรื่องพื้นท่ีผิวและ
ปริมาตร 

     

   3.2 ความชัดเจนของค าส่ังในแบบทดสอบ      
   3.3 จ านวนค าถามในแบบทดสอบ      
   3.4 ความเหมาะสมของค าถาม      
   3.5 ค าถามสอดคล้องกับเนื้อหา      
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับแบบทดสอบ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ค ำช้ีแจง 
1. แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์ในการขอรับความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญในการประเมิน
ด้านการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ เรื่องพื้นท่ีผิวและ
ปริมาตร จากกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล 
2. กรุณาท าเครื่องหมาย “” ลงในช่องว่างทางขวามือท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน  
    แบบสอบถามนี้เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 3 ระดับ  
                1. ระดับ   1   หมายถึง   ข้อพิจารณามีความเหมาะสมมากสามารถใช้พิจารณา
สมรรถนะการเรียนรู้ได้ 
       2. ระดับ   0   หมายถึง   ข้อพิจารณามีความเหมาะสมปานกลางสามารถใช้พิจารณา
สมรรถนะการเรียนรู้ได้ 
       3. ระดับ   -1   หมายถึง  ข้อพิจารณาไม่มีความเหมาะสมไม่สามารถใช้พิจารณา
สมรรถนะการเรียนรู้ได้ 
    
 
 
 
 
 

รำยละเอียด 
ระดับควำมเหมำะสม 

1 0 -1 
ด้ำนทักษะกำรย่อยปัญหำ 
สามารถแยกปัญหาออกเป็นรูปเรขาคณิตต่าง ๆ 
ได้ 

   

สามารถแยกปัญหาออกเป็นสูตรการหาพื้นท่ีท่ี
เกี่ยวข้องได้ 

   

รำยละเอียดข้อพิจำรณำกำรประเมินควำมสอดคล้องกำรประเมินควำมสำมำรถกำรคิดเชิง
ประมวลผล  

จำกกำรจัดเรียนรู้แบบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล 

ตอนท่ี 2  
แบบประเมินควำมสอดคล้องกำรวัดควำมสำมำรถกำรคิดเชิงประมวลผล 
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รำยละเอียด ระดับควำมเหมำะสม 
1 0 -1 

ด้ำนทักษะกำรจดจ ำรูปแบบ  
สามารถจดจ ารูปแบบเรขาคณิตท่ีเกี่ยวข้องกับ
ปัญหาได้ 

 
 

 
 

 
 

สามารถจดจ าสูตรของพื้นท่ีเรขาคณิตได้    

ด้ำนทักษะควำมคิดด้ำนนำมธรรม 
สามารถแยกรูปหรือรูปทรงเรขาคณิตท่ีมีช่ือ
เหมือนกันแต่ลักษณะย่อยต่างกันได้ 

   

สามารถใช้สูตรการค านวณท่ีแตกต่างกันในรูป
หรือรูปทรงทรงเรขาคณิตท่ีคล้ายกันแต่มีความ
ต่างกันได้ 

   

ด้ำนทักษะกำรออกแบบอัลกอริทึม 
สามารถแก้ปัญหาจากโจทย์ท่ีก าหนดได้อย่าง
เป็นขั้นตอน 

   

สามารถแก้ปัญหาจากสภาพปัญหาท่ีซับซ้อนได้
อย่างถูกต้อง 

   

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
                                                                
 

     ลงช่ือ................................................... 
                                                             (...........................................................................) 

                     ผู้ประเมิน 
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                                                   ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาให้ข้อมูล 
                                              และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยในครัง้นี้ 

 
 

สรลักษณ์ ลีลา 
โทร 0999808216 

E-mail : soralak.leela@gmail.com 
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3. แบบประเมินส่ือการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
 

 
 
 
 
 

 
ผู้วิจัย   : นางสาวสรลักษณ์  ลีลา 
สำขำวิชำ : เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการศึกษา  

            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
จุดมุ่งหมำย : เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญประเมินส่ือการจัดการเรียนรู้ท่ีได้พัฒนาขึ้น 
 
ค ำช้ีแจง 
 แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินส่ือการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อ
ส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความเหมาะสมในการ
จัดการเรียนการสอนตามรูปแบบท่ีสร้างขึ้น ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนตามเอกสารท่ีแนบให้ 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 
 1. เพื่อศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล    
           2. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล    

3. เพื่อสร้างส่ือการเรียนรู้หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล               
4. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล    
           5. เพื่อประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผลของนักเรียนจากกระบวนการจัดการ
เรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล    
 
 

แบบประเมิน 

สื่อกำรจัดกำรเรียนรู้แบบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิต 
เพ่ือส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล 
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1. ช่ือผู้ประเมิน.............................................................................................................................. 
2. ต าแหน่ง.................................................................................................................................... 
3. สถานท่ีท างาน........................................................................................................................... 
 
ค ำช้ีแจง 
1. แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์ในการขอรับความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญในการประเมิน
ด้านส่ือการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
2. แบบสอบถามนี้มี 2 ตอน 
    ตอนท่ี 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้เช่ียวชาญ 
    ตอนท่ี 2 การประเมินส่ือการจัดการเรียนการสอน  มีรายการประเมินคือ 
               1. ด้านองค์ประกอบของส่ือ 
3. กรุณาท าเครื่องหมาย “” ลงในช่องว่างทางขวามือท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน  
    แบบสอบถามนี้เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ  
                1. ระดับ   5   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
       2. ระดับ   4   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
       3. ระดับ   3   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
         4. ระดับ   2   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
       5. ระดับ   1   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมิน 

สื่อกำรจัดกำรเรียนรู้แบบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิต 
เพ่ือส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล 
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รำยละเอียด 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
1. ด้ำนกำรออกแบบ 
   1.1 ความเหมาะสมของวัตถุประสงค์      
   1.2 ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์      
   1.3 ปริมาณของเนื้อหา      
   1.4 ความถูกต้องของเนื้อหา      
   1.5 ล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา      
   1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
   1.7 ความเหมาะสมระหว่างเนื้อหากับระดับผู้เรียน      
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับองค์ประกอบด้ำนกำรออกแบบ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

รำยละเอียด 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
2. ภำพ ภำษำ เสียง 
    2.1 ความตรงตามเนื้อหาของภาพท่ีน าเสนอ      
    2.2 ความสอดคล้องระหว่างปริมาณของภาพกับปริมาณของ 
         เนื้อหา 

     

    2.3 ขนาดของภาพท่ีใช้ประกอบเนื้อหา      
    2.4 ภาพกราฟิกท่ีใช้ประกอบบทเรียน      
    2.5 ภาพเคล่ือนไหวท่ีใช้ประกอบบทเรียน      
    2.6 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้      
    2.7 เสียงท่ีใช้ประกอบบทเรียน      

ตอนที่ 2  
รำยละเอียดองค์ประกอบของสื่อกำรจัดกำรเรียนรู้แบบจุลภำคด้วยหนังสือมีชีวิต 

เพื่อส่งเสริมกำรคิดเชิงประมวลผล 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับองค์ประกอบด้ำน ภำพ ภำษำ เสียง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

รำยละเอียด 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
3. ตัวอักษรและสี 
   3.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใช้ในการน าเสนอ      
   3.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใช้ในการน าเสนอ      
   3.3 สีของตัวอักษรโดยภาพรวม      
   3.4 สีของพื้นหลังบทเรียนโดยภาพรวม      
   3.5 สีของภาพและกราฟฟิกโดยภาพรวม      
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับองค์ประกอบของอักษรและสี 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

รำยละเอียด 
ระดับควำมเหมำะสม 
5 4 3 2 1 

4. กำรจัดกำรบทเรียน 
   4.1 ความสะดวกในการเข้าใช้บทเรียน      
   4.2 การน าเสนอช่ือเรื่องย่อยของบทเรียน      
   4.3 การออกแบบหน้าจอบทเรียน โดยภาพรวม      
   4.4 ความน่าสนใจชวนติดตาม      
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับองค์ประกอบของกำรจัดกำรบทเรียน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 



108 
 

  

                                                           ลงช่ือ................................................... 
                                                          ( ........................................................... ) 

              ผู้ประเมิน 
                                                  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาให้ข้อมูล 
                                              และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยในครัง้นี้ 

 
 
 
 

สรลักษณ์ ลีลา 
โทร 0999808216 

 E-mail : soralak.leela@gmail.com 
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ภาคผนวก ค 
 

ผลการวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือวิจัย 
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1. ผลการวิเคราะห์เนื้อหาและการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล 
 
ตำรำงที่ ค-1 ผลการประเมินเนื้อหาการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง 
       ประมวลผล 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

x ̅  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง    
    1.1 วัตถุประสงค์มีความชัดเจน 4.00 1.00 มาก 
    1.2 ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 4.20 1.10 มาก 
    1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.00 1.00 มาก 
    1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผู้เรียน 4.40 0.50 มาก 
    1.5 ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา 4.20 0.80 มาก 
    1.6 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ 4.20 0.80 มาก 
    1.7 ภาพประกอบส่ือความหมายตรงกับเนื้อหา 4.40 0.90 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.20 0.83 มาก 

    
ตำรำงที่ ค-1 (ต่อ)    

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

x ̅  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

2. รูปแบบการสอน    
   2.1 ความเหมาะสมในการใช้รูปแบบการสอนแบบจุลภาคด้วย
หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

4.40 0.50 มาก 

   2.2 ความเหมาะสมในการใช้รูปแบบการสอนแบบจุลภาคด้วย
หนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล กับวิชา
คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ เรื่องพื้นท่ีผิวและปริมาตร 

4.40 0.55 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.40 0.50 มาก 
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ตำรำงที่ ค-1 (ต่อ)    

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

x ̅  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

3. แบบทดสอบ    
   3.1 ความเหมาะสมของแบบทดสอบเรื่องพื้นท่ีผิวและปริมาตร 4.40 0.50 มาก 
   3.2 ความชัดเจนของค าส่ังในแบบทดสอบ 4.40 0.50 มาก 
   3.3 จ านวนค าถามในแบบทดสอบ 4.20 0.80 มาก 
   3.4 ความเหมาะสมของค าถาม 4.20 0.80 มาก 
   3.5 ค าถามสอดคล้องกับเนื้อหา 4.40 0.50 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.32 0.60 มาก 

 
 
ตำรำงที่ ค-2 ผลการประเมินสอดคล้องการประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล จากการจัด

เรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 

ประเด็น 

คะแนนควำมคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชำญ (n=5) 

รวม 
ค่ำควำม
สอดคล้อง 

ควำมหมำย 
คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนท่ี 

4 
คนท่ี 

5 
ด้ำนทักษะกำรย่อยปัญหำ 
สามารถแยกปัญหา
ออกเป็นรูปเรขาคณิต 
ต่าง ๆ ได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

สามารถแยกปัญหา
ออกเป็นสูตรการหา
พื้นท่ีท่ีเกี่ยวข้องได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ด้ำนทักษะกำรจดจ ำรูปแบบ 
สามารถจดจ ารูปแบบ
เรขาคณิตท่ีเกี่ยวข้อง
กับปัญหาได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ประเด็น 

คะแนนควำมคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชำญ (n=5) 

รวม 
ค่ำควำม
สอดคล้อง 

ควำมหมำย 
คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนท่ี 

4 
คนท่ี 

5 
สามารถจดจ าสูตรของ
พื้นท่ีเรขาคณิตได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ด้ำนทักษะควำมคิดด้ำนนำมธรรม 
สามารถแยกรูปหรือ
รูปทรงเรขาคณิตท่ีมีช่ือ
เหมือนกันแต่ลักษณะ
ย่อยต่างกันได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

สามารถใ ช้ สูตรการ
ค านวณท่ีแตกต่างกัน
ในรูปหรือรูปทรงทรง
เรขาคณิตท่ีคล้ายกัน
แต่มีความต่างกันได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ด้ำนทักษะกำรออกแบบอัลกอริทึม 
สามารถแก้ปัญหาจาก
โจทย์ท่ีก าหนดได้อย่าง
เป็นขั้นตอน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

สามารถแก้ปัญหาจาก
สภาพปัญหาท่ีซับซ้อน
ได้อย่างถูกต้อง 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ง 
 

คู่มือการใช้งานส่ือการเรียนรู้หนังสือมีชีวิต 
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1. คู่มือกำรใช้งำนโมบำยเลิร์นนิง 
    1.1 โทรศัพท์ระบบแอนดรอยด์ 
 ขั้นตอนท่ี 1 การดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันลงบนโทรศัพท์ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
        ขั้นตอนท่ี 2 ติดต้ังแอพพลิเคช่ันลงบนมือถือ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
   
  
        

กดปุ่ม 

INSTALL 
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    ขั้นตอนท่ี 3 การติดต้ังเสร็จสมบูรณ์ 

                     
 
 
 1.2 โทรศัพท์ระบบ IOS 
      ขั้นตอนท่ี 1 ดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันลงบนโทรศัพท์มือถือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



116 
 

  

       ขั้นตอนท่ี 2 กดติดต้ังแอพพลิเคช่ัน (การติดต้ังยังไม่เสร็จสมบูรณ์) 

                      
 
       ขั้นตอนท่ี 3 ต้ังค่าโทรศัพท์มือถือเพื่อรองรับแอพพลิเคช่ัน 
       3.1 เข้าท่ีเมนูตั้งค่า เลือกเมนูท่ัวไป 

 
 

กดปุ่ม 

ติดต้ัง 



117 
 

  

        3.2 เลือกเมนูการจัดการโปรไฟล์และอุปกรณ์ 
 

 
 
       3.3 เลือกเมนู Rappidly Inc แล้วเลือกค าส่ัง “เช่ือถือ Rappidly Inc” 
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 3.4 การติดต้ังเสร็จสมบูรณ์ 

             
 
2. คู่มือกำรใช้งำน AR Book 
    ขั้นตอนท่ี 1 ค้นหาแอพพลิเคช่ัน Zappa จากแอพสโตรหรือเพลสโตร ดาวน์โหลดแอพพลิเคช่ันลง
บนโทรศัพท์มือถือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



119 
 

  

    ขั้นตอนท่ี 2 เลือกตกลงให้แอพพลิเคช่ันเข้าถึงกล้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       ขั้นตอนท่ี 3 การติดต้ังเสร็จสมบูรณ์ 
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         ขั้นตอนท่ี 4 การสแกนภาพเพื่อเข้าสู่บทเรียน 
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ภาคผนวก จ 
 

ภาพกิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 
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ภาพท่ี จ-1 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิต 
 

 
 

 
ภาพท่ี จ-2 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิต (ต่อ) 
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ภาพท่ี จ-3 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิต (ต่อ) 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี จ-4 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิต (ต่อ) 
 

 
 
ภาพท่ี จ-5 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิต (ต่อ) 
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ภาพท่ี จ-6 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิต (ต่อ) 

 

 
 
 
ภาพท่ี จ-7 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิต (ต่อ) 
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ภาพท่ี จ-8 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหนังสือมีชีวิต (ต่อ) 
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ภาคผนวก ฉ 
 

เกณฑ์การประเมินความสามารถการคิดเชิงประมวลผล 
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แบบประเมินควำมสำมำรถกำรคิดเชิงประมวลผล 

รำยกำรประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 0 
ทักษะกำรย่อยปัญหำ     
สามารถแยกปัญหาออกเป็นรูปเรขาคณิตต่าง ๆ ได้     
สามารถแยกปัญหาออกเป็นสูตรการหาพื้นท่ีท่ีเกี่ยวข้องได้     
ทักษะกำรจดจ ำรูปแบบ     
สามารถจดจ ารูปแบบเรขาคณิตท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาได้     
สามารถจดจ าสูตรของพื้นท่ีเรขาคณิตได้     
ทักษะควำมคิดด้ำนนำมธรรม     
สามารถแยกรูปหรือรูปทรงเรขาคณิตท่ีมีช่ือเหมือนกันแต่
ลักษณะย่อยต่างกันได้ 

    

สามารถใช้สูตรการค านวณท่ีแตกต่างกันในรูปหรือรูปทรงทรง
เรขาคณิตท่ีคล้ายกันแต่มีความต่างกันได้ 

    

ทักษะกำรออกแบบอลักอริทึม     
สามารถแก้ปัญหาจากโจทย์ท่ีก าหนดได้อย่างเป็นขั้นตอน     
สามารถแก้ปัญหาจากสภาพปัญหาท่ีซับซ้อนได้อย่างถูกต้อง     

 
 

รำยกำรประเมิน เกณฑ์ 
ความหมายของการวางแผน และความหมายของการเตรียมการก่อนการผลิต 
สามารถแยกปัญหาออกเป็นรูปเรขาคณิต
ต่าง ๆ ได้ 

3: ระบุรูปเรขาคณิตได้ตรงกับสภาพปัญหาท่ีพบเจอ
ครบทุกรูป  
2: ระบุรูปเรขาคณิตได้ตรงกับสภาพปัญหาท่ีพบเจอ
แต่ไม่ครบทุกรูป 
1: ระบุรูปเรขาคณิตได้ตรงกับสภาพปัญหาท่ีพบเจอ
เพียงรูปเดียว 
0: ไม่สามารถระบุรูปเรขาคณิตได้จากสภาพปัญหาท่ี
พบเจอ 
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รำยกำรประเมิน เกณฑ์ 
สามารถแยกปัญหาออกเป็นสูตรการหา
พื้นท่ีท่ีเกี่ยวข้องได้ 

3: ระบุสูตรพื้นท่ีของรูปเรขาคณิตได้ตรงกับรูป
เรขาคณิตท่ีก าหนด  
2: ระบุสูตรพื้นท่ีของรูปเรขาคณิตได้ตรงกับรูป
เรขาคณิตได้ไม่ครบทุกรูป 
1: ระบุสูตรพื้นท่ีรูปเรขาคณิตได้เพียงสูตรเดียวของ
รูปเรขาคณิตนั้น ๆ 
0: ไม่สามารถระบุสูตรรูปเรขาคณิตได้  

สามารถจดจ ารูปแบบเรขาคณิตท่ีเกี่ยวข้อง
กับปัญหาได้ 

3: ระบุช่ือรูปเรขาคณิตได้ตรงกับทฤษฎี 
2: ระบุช่ือรูปเรขาคณิตได้ตรงกับทฤษฎีเพียงบางรูป  
1: ระบุช่ือรูปเรขาคณิตได้เพียงรูปหลัก  
0: ไม่สามารถระบุช่ือรูปเรขาคณิตได้ 

สามารถจดจ าสูตรของพื้นท่ีเรขาคณิตได้ 3: ระบุสูตรการหาพื้นท่ีรูปเรขาคณิตได้ครบทุกสูตร 
2: ระบุสูตรการหาพื้นท่ีรูปเรขาคณิตได้ไม่ครบทุก
สูตร 
1: ระบุสูตรการหาพื้นท่ีรูปเรขาคณิตได้เพียงสูตร
หลัก 
0: ไม่สามารถระบุสูตรการหาพื้นท่ีรูปเรขาคณิตได้ 

สามารถแยกรูปหรือรูปทรงเรขาคณิตท่ีมีช่ือ
เหมือนกันแต่ลักษณะย่อยต่างกันได้ 

3: สามารถแยกและระบุรูปหรือรูปทรงเรขาคณิตท่ี
ช่ือเหมือนกันออกเป็นรูปย่อยได้ 
2: สามารถแยกและระบุรูปหรือรูปทรงเรขาคณิตท่ีมี
ช่ือเหมือนกันออกเป็นรูปหรือรูปทรงย่อยได้เพียง
บางรูป 
1: สามารถแยกและระบุรูปหรือรูปทรงเรขาคณิตได้
เพียงรูปหลัก 
0: ไม่สามารถแยกและระบุรูปหรือรูปทรงเรขาคณิต
ได้ 
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รำยกำรประเมิน เกณฑ์ 
สามารถใช้สูตรการค านวณท่ีแตกต่างกันใน
รูปหรือรูปทรงเรขาคณิตท่ีคล้ายกันแต่มี
ความต่างกันได้ 

3: สามารถใช้สูตรค านวณได้ตรงกับรูปหรือรูปทรงท่ี
ก าหนดได้อย่างถูกต้อง 
2: สามารถใช้สูตรค านวณได้ตรงกับรูปหรือรูปทรงท่ี
ก าหนดได้เพียงบางรูป  
1: สามารถใช้สูตรค านวณรูปหรือรูปทรงเรขาคณิต
ได้เพียงรูปหลัก 
0: ไม่สามารถใช้สูตรค านวณรูปหรือรูปทรงเรขาคณิต
ได้ 

สามารถแก้ปัญหาจากโจทย์ท่ีก าหนดได้
อย่างเป็นขั้นตอน 

3: สามารถแก้โจทย์ปัญหาได้ตามข้ันตอน 
2: สามารถแก้โจทย์ปัญหาได้ไม่ตรงตามข้ันตอนทุก
จุด  
1: สามารถแก้โจทย์ปัญหาได้ไม่ตรงตามข้ันตอน  
0: ไม่สามารถระบุข้ันตอนการแก้โจทย์ปัญหาได้และ
ไม่สามารถแก้โจทย์ปัญหาได้ 

สามารถแก้ปัญหาจากสภาพปัญหาท่ี
ซับซ้อนได้อย่างถูกต้อง 

3: สามารถแก้โจทย์ปัญหาจากสภาพปัญหาท่ีพบเจอ
ได้อย่างถูกต้อง 
2: สามารถแก้โจทย์ปัญหาจากสภาพปัญหาได้เพียง
บางจุด  
1: สามารถแก้โจทย์ปัญหาจากสภาพปัญหาได้แต่
ค านวณ   ไม่ถูกต้อง  
0: ไม่สามารถแก้ปัญหาจากสภาพปัญหาท่ีพบเจอได้ 
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ภาคผนวก ช 
 

แบบทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผล 
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แบบทดสอบและแบบฝึกหัดเร่ืองพื้นที่ผิวและปริมำตร 
แบบทดสอบก่อนเรียนเร่ืองพืน้ที่ผิวและปริมำตร 
1. จากรูปสามเหล่ียมท่ีก าหนดพื้นท่ีผิวมีค่าตรงกับ
ข้อใด 

 
ก. 500 ตารางเซนติเมตร 
ข. 750 ตารางเซนติเมตร 
ค. 1,000 ตารางเซนติเมตร 
ง. 1,500 ตารางเซนติเมตร 
จ. 1,600 ตารางเซนติเมตร 
2. สามเหล่ียมด้านเท่ารูปหนึ่งมีพื้นท่ีเท่ากับ 4√3 
ตารางเมตร  ความยาวด้านแต่ละด้านตรงกับข้อใด 
ก. 4 เมตร 
ข. 5 เมตร 
ค. 6 เมตร 
ง. 7 เมตร 
จ. 8 เมตร 
3. สามเหล่ียมด้านเท่ารูปหนึ่งมีพื้นท่ีเท่ากับ 16√3 
ตารางเมตร ความยาวรอบรูปมีค่าตรงกับข้อใด 
ก. 20 เมตร 
ข. 22 เมตร 
ค. 24 เมตร 
ง. 26 เมตร 
จ. 28 เมตร 

4. ส่ีเหล่ียมจัตุรัสท่ีมีเส้นรอบรูปยาว 20 
เซนติเมตร มีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 
ก. 16 ตารางเซนติเมตร 
ข. 20 ตารางเซนติเมตร 
ค. 25 ตารางเซนติเมตร 
ง. 40 ตารางเซนติเมตร 
จ. 60 ตารางเซนติเมตร 
5. ส่ีเหล่ียมผืนผ้ามีพื้นท่ี 35 ตารางเมตร มี
ความกว้าง 500 เซนติเมตร มีความยาวตรง
กับข้อใด 
ก. 7 เมตร 
ข. 70 เมตร 
ค. 700 เมตร 
ง. 7,000 เมตร 
จ. 70,000 เมตร 
6. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูนท่ีมีเส้นทแยงมุมคือ 
6 และ 8 เมตร มีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 
ก. 20 ตารางเมตร 
ข. 21 ตารางเมตร 
ค. 22 ตารางเมตร 
ง. 23 ตารางเมตร 
จ. 24 ตารางเมตร 
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7. จากรูปท่ีก าหนดมีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 

 
ก. 80 ตารางเซนติเมตร 
ข. 90 ตารางเซนติเมตร 
ค. 100 ตารางเซนติเมตร 
ง. 110 ตารางเซนติเมตร 
จ. 120 ตารางเซนติเมตร 
8. ส่ีเหล่ียมรูปว่าวรูปหนึ่งเมื่อพับครึ่งแล้ววางใน
แนวนอนมีความสูง 3 เซนติเมตร และมีความยาวฐาน 
10 เซนติเมตร พื้นท่ีส่ีเหล่ียมรูปว่านี้มีค่าตรงกับข้อใด 
ก. 10 ตารางเซนติเมตร 
ข. 20 ตารางเซนติเมตร 
ค. 30 ตารางเซนติเมตร 
ง. 40 ตารางเซนติเมตร 
จ. 50 ตารางเซนติเมตร 
9. จากรูปมีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 

 
ก. 154 ตารางเมตร 
ข. 155 ตารางเมตร 
ค. 156 ตารางเมตร 
ง. 157 ตารางเมตร 
จ. 158 ตารางเมตร 

10. วงกลมท่ีมีรัศมี 14 นิ้ว มีเส้นรอบรูปยาวกี่นิ้ว 
ก. 68 นิ้ว 
ข. 78 นิ้ว 
ค. 88 นิ้ว 
ง. 98 นิ้ว 
จ. 108 นิ้ว 
11. ปริซึมฐานส่ีเหล่ียมจัตุรัสท่ีมีพื้นท่ี 25 ตาราง
เซนติเมตร สูง 10 เซนติเมตร มีพื้นท่ีผิวท้ังหมด
ตรงกับข้อใด 
ก. 200 ตารางเซนติเมตร 
ข. 250 ตารางเซนติเมตร 
ค. 300 ตารางเซนติเมตร 
ง. 350 ตารางเซนติเมตร 
จ. 400 ตารางเซนติเมตร 
12. จากรูปท่ีก าหนดมีพื้นท่ีผิวข้างตรงกับข้อใด 

 
ก. 200 ตารางฟุต 
ข. 210 ตารางฟุต 
ค. 220 ตารางฟุต 
ง. 230 ตารางฟุต 
จ. 240 ตารางฟุต 
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13. พีระมิดส่ีเหล่ียมจัตุรัสมีพื้นท่ีฐาน 36 ตาราง
เซนติเมตร มีความสูง 8 เซนติเมตร และสูงเอียง 
10 เซนติเมตร มีพื้นท่ีผิวทั้งหมดตรงกับข้อใด 
ก. 154 ตารางเซนติเมตร 
ข. 155 ตารางเซนติเมตร 
ค. 156 ตารางเซนติเมตร 
ง. 261 ตารางเซนติเมตร 
จ. 266 ตารางเซนติเมตร 
14. แก้วน้ าทรงกระบอกใบหนึ่งมพีื้นท่ีฐาน 154 
ตารางนิ้ว สูง 11 นิ้ว มีพื้นท่ีผิวทั้งหมดตรงกับ
ข้อใด 
ก. 638 ตารางนิ้ว 
ข. 639 ตารางนิ้ว 
ค. 640 ตารางนิ้ว 
ง. 641 ตารางนิ้ว 
จ. 642 ตารางนิ้ว 
15. ปริซึมฐานสามเหล่ียมด้านเท่ามีพื้นท่ีฐานเท่ากับ 
30 ตารางเมตร สูง 15 เมตร มีปริมาตรตงกับข้อใด 
ก. 700 ตารางเมตร 
ข. 720 ตารางเมตร 
ค. 750 ตารางเมตร 
ง. 800 ตารางเมตร 
จ. 850 ตารางเมตร 
16.  ปริซึมอันหนึ่งมีพื้นท่ีฐาน 18 ตารางเมตร มี
ปริมาตร 126 ลูกบาศก์เมตร มีความสูงตรงกับข้อใด 
ก. 5 เมตร 
ข. 6 เมตร 
ค. 7 เมตร 
ง. 8 เมตร 
จ. 9 เมตร 
 

17. ทรงกระบอกท่ีมีรัศมี  7 นิ้ว  สูง 10 นิ้ว 
สามารถบรรจุน้ าได้ตรงกับข้อใด 
ก. 70 ลูกบาศก์นิ้ว 
ข. 700 ลูกบาศก์นิ้ว 
ค. 1,440 ลูกบาศก์นิ้ว 
ง. 1,520 ลูกบาศก์นิ้ว 
จ. 1,540 ลูกบาศก์นิ้ว 
18. ทรงกระบอกใบหนึ่งมีพื้นท่ีฐาน 290 ตาราง
เซนติเมตร สูง 25 เซนติเมตร เมื่อเติมน้ าลงไป
ในแก้ว ระดับน้ าต่ ากว่าปากแก้ว 1 เซนติเมตร 
ปริมาตรน้ ามีค่าตรงกับข้อใด 
ก. 6,900 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ข. 6,960 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ค. 7,250 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ง. 7,360 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
จ. 7,500 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
19. พีระมิดฐานสามเหล่ียมด้านเท่ามีความยาวด้านละ 
8 เมตร สูง 16 เมตร มีปริมาตรตรงกับข้อใด 
ก. 147.63 ลูกบาศก์เมตร 
ข. 148.56 ลูกบาศก์เมตร 
ค. 152.66 ลูกบาศก์เมตร 
ง. 166.89 ลูกบาศก์เมตร 
จ. 176.78 ลูกบาศก์เมตร 
20. พีระมิดฐานส่ีเหล่ียมผืนผ้าท่ีมีด้านกว้างยาว 
7 นิ้ว และด้านยาวยาว 8 นิ้ว และสูง 18 นิ้ว มี
ปริมาตรตรงกับข้อใด 
ก. 223 ลูกบาศก์นิ้ว 
ข. 336 ลูกบาศก์นิ้ว 
ค. 1,008 ลูกบาศก์นิ้ว 
ง. 1,209 ลูกบาศก์นิ้ว 
จ. 1,210 ลูกบาศก์นิ้ว 
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1. พื้นที ่
   1.1 พื้นที่สำมเหลี่ยม 
        แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเร่ืองพื้นที่สำมเหลี่ยม 
1. พื้นท่ีสามเหล่ียมด้านเท่ามุมเท่าท่ีมีเส้นรอบรูป 
18 เซนติเมตร มีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 
ก. 9√3 ตารางเซนติเมตร 
ข. 18√3 ตารางเซนติเมตร 
ค. 21√3 ตารางเซนติเมตร 
ง. 24√3 ตารางเซนติเมตร 
2. จากรูปท่ีก าหนดมีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 

 
ก. 15 ตารางเซนติเมตร 
ข. 20 ตารางเซนติเมตร 
ค. 25 ตารางเซนติเมตร 
ง. 30 ตารางเซนติเมตร 
3. สามเหล่ียมมุมฉากมีพื้นท่ี 50 ตารางเมตร สูง 
15 เมตร มีความยาวฐานตรงกับข้อใด 
ก. 6 เมตร 
ข. 6 .67 เมตร 
ค. 7.67 เมตร 
ง. 8.67 เมตร 
 

4. พื้นท่ีสามเหล่ียมหน้าจ่ัวรูปหนึ่งมีความยาว
ฐาน 12 เมตร มีความสูง 10 เมตร และสูงเอียง 
14 เมตร มีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 
ก. 40 ตารางเมตร 
ข. 50 ตารางเมตร 
ค. 60 ตารางเมตร 
ง. 70 ตารางเมตร 
5. สามเหล่ียมด้านเท่ารูปหนึ่งมีพื้นท่ีท้ังหมด 
300 ตารางนิ้ว มีความยาวด้านตรงกับข้อใด 
ก. 20.34 นิ้ว 
ข. 22.34 นิ้ว 
ค. 24.34 นิ้ว 
ง. 26.34 นิ้ว 
6. สามเหล่ียมมุมฐานท่ีมีพื้นท่ี 600 ตาราง
เซนติเมตร สูง 24 เซนติเมตร จะมีความยาว
ฐานตรงกับข้อใด 
ก. 30 เซนติเมตร 
ข. 40 เซนติเมตร 
ค. 50 เซนติเมตร 
ง. 60 เซนติเมตร 
7. สามเหล่ียมใด ๆ มีความยาวฐาน 8 เมตร 
สูง 9 เมตร มีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 
ก. 36 ตารางเมตร 
ข. 40 ตารางเมตร 
ค. 46 ตารางเมตร 
ง. 52 ตารางเมตร 
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8. สามเหล่ียมใด ๆ มีเส้นรอบรูปยาว 26 นิ้ว 
โดยมีความยาวฐาน 15 นิ้ว และมีความสูงเอียง
หนึ่งด้านยาว 7 นิ้ว และมีความสูงของ
สามเหล่ียมยาว 2 นิ้ว พื้นท่ีสามเหล่ียมใด ๆ มี
ค่าตรงกับข้อใด 
ก. 10 ตารางนิ้ว 
ข. 12 ตารางนิ้ว 
ค. 13 ตารางนิ้ว 
ง. 15 ตารางนิ้ว 
9. สามเหล่ียมด้านเท่าท่ีมีด้านหนึ่งด้านยาว 9 
เมตร มีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 
ก. 27 ตารางเมตร 
ข. 30.22 ตารางเมตร 
ค. 32.56 ตารางเมตร 
ง. 35.03 ตารางเมตร 
 

10. ข้อใดต้อไปนี้คือสูตรการหาพื้นท่ีสามเหล่ียม
มุมฉาก 
ก. 1/2 x สูง x ฐาน 
ข. 1/2 x ผลคูนด้านคู่ขนาน 
ค. พื้นท่ีฐาน x ความสูง 
ง. ด้าน x ด้าน 
 

  
 

1.1.1 พื้นที่สำมเหลี่ยมด้ำนเท่ำ 
ค ำถำม ค ำตอบ 

1. พื้นท่ีสามเหล่ียมด้านเท่าท่ีมีความยาวด้านหนึ่งด้านยาว 10 เมตร มีพื้นท่ี
เท่าใด (ตารางเมตร) 

43.25 

2. สามเหล่ียมด้านเท่ามีเส้นรอบรูป 21 เซนติเมตร มีพื้นท่ีเท่าใด (ตาราง
เซนติเมตร) 

21.19 

3. สามเหล่ียมด้านเท่ามีพื้นท่ี 900√3 ตารางนิ้ว มีความยาวด้านละกี่นิ้ว 60 
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 1.1.2 พื้นที่สำมเหลี่ยมหน้ำจั่ว 
ค ำถำม ค ำตอบ 

1. สามเหล่ียมหน้าจ่ัวรูปหนึ่งมีความยาวฐาน 4 เมตร สูง 6 เมตร มีพื้นท่ีเป็น
เท่าใด (ตารางเมตร) 

12 

2. สามเหล่ียมหน้าจ่ัวรูปหนึ่งมีความยาวฐาน 20 เซนติเมตรและมีความยาว
ของด้านประกอบฐาน 30 เซนติเมตรมีพื้นท่ีเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

282.85 

3. สามเหล่ียมหน้าจ่ัวมีพื้นท่ี 500 ตารางเมตร และมีความยาวฐาน 50 เมตร 
มีความยาวด้านประกอบฐานด้านละเท่าใด (เมตร) 

32.02 

 
  

1.1.3 พื้นที่สำมเหลี่ยมมุมฉำก 
ค ำถำม ค ำตอบ 

1. จากรูปสามเหล่ียมมีค่าเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

 

36 

2. จากรูปท่ีก าหนดสามเหล่ียมมุมฉากมีพื้นท่ีเท่าใด (ตารางเมตร) 

 

6 

3. สามเหล่ียมมุมฉากมีพื้นท่ี 46 ตารางหน่วย มีความยาวฐาน 12 หน่วย สูงกี่
หน่วย 

7.67 
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 1.1.4 พื้นที่สำมเหลี่ยมใด ๆ 
ค ำถำม ค ำตอบ 

1. จากรูปท่ีก าหนดพื้นท่ีสามเหล่ียมมีค่าเท่าใด (ตารางเมตร) 

 

30 

2. จากรูปท่ีก าหนดสามเหล่ียมมีพื้นท่ีเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

 

14 

3. สามเหล่ียมใด ๆ มีความยาวฐาน 60 นิ้ว สูง 15 นิ้ว มีพื้นท่ีเท่าใด 
(ตารางนิ้ว) 

450 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



139 
 

  

1.2 พื้นที่สี่เหลี่ยม 
     แบบทดสอบก่อนเรียนเร่ืองพื้นที่สีเ่หลี่ยม 
1. พื้นท่ีส่ีเหล่ียมจัตุรัสท่ีมีเส้นรอบรูป 60 
เซนติเมตรมีพื้นท่ีเท่าใด 
ก. 220 ตารางเซนติเมตร 
ข. 225 ตารางเซนติเมตร 
ค. 230 ตารางเซนติเมตร 
ง. 250 ตารางเซนติเมตร 
2. ส่ีเหล่ียมจัตุรัสมีพื้นท่ี 400 ตารางเมตรมี
เส้นรอบรูปเป็นเท่าใด 
ก. 40 เมตร 
ข. 60 เมตร 
ค. 80 เมตร 
ง. 100 เมตร 
3. ส่ีเหล่ียมผืนผ้ารูปหนึ่งมีความยาว 55 
เซนติเมตร และกว้าง 0.4 เมตร มีพื้นท่ีตรงกับ
ข้อใด 
ก. 2,200 ตารางเซนติเมตร 
ข. 2,200 ตารางเมตร 
ค. 2.2 ตารางเมตร 
ง. 2.2 ตารางเซนติเมตร 
4. ส่ีเหล่ียมผืนผ้ารูปหนึ่งมีพื้นท่ี 650 
ตารางนิ้ว ซึ่งมีด้านกว้างยาว 26 นิ้ว มีความ
ยาวตรงกับข้อใด 
ก. 25 นิ้ว 
ข. 26 นิ้ว 
ค. 27 นิ้ว 
ง. 28 นิ้ว 
 

5. จากรูปท่ีก าหนดมีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 

 
ก. 300 ตารางเซนติเมตร 
ข. 302 ตารางเซนติเมตร 
ค. 305 ตารางเซนติเมตร 
ง. 308 ตารางเซนติเมตร 
6. ส่ีเหล่ียมด้านขนานมีพื้นท่ี 250 ตารางเมตร สูง 
10 เมตร มีความยาวฐานตรงกับข้อใด 
ก. 10 เมตร 
ข. 15 เมตร 
ค. 20 เมตร 
ง. 25 เมตร 
7. จากรูปท่ีก าหนดมีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 

 
ก. 12 ตารางเมตร 
ข. 16 ตารางเมตร 
ค. 24 ตารางเมตร 
ง. 30 ตารางเมตร 
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8. ส่ีเหล่ียมคางหมูรูปหนึ่งมีความสูง 56 
เซนติเมตร และมีผลบวกความยาวด้านคู่ขนาน 
100 เซนติเมตร มีพื้นท่ีฐานตรงกับข้อใด   
ก. 2,000 ตารางเซนติเมตร 
ข. 2,200 ตารางเซนติเมตร 
ค. 2,400 ตารางเซนติเมตร 
ง. 2,800 ตารางเซนติเมตร 
9. จากรูปมีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 

 
ก. 44 ตารางนิ้ว 
ข. 55 ตารางนิ้ว 
ค. 66 ตารางนิ้ว 
ง. 77 ตารางนิ้ว 
 

10. จากรูปท่ีก าหนดมีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 

 
ก. 20 ตารางเมตร 
ข. 40 ตารางเมตร 
ค. 60 ตารางเมตร 
ง. 80 ตารางเมตร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



141 
 

  

  1.2.1 พื้นที่สี่เหลี่ยมจัตุรัส 
ค ำถำม ค ำตอบ 

1. ส่ีเหล่ียมจัตุรัสรูปหนึ่งมีความยาวรอบรูป 40 เซนติเมตร มีพื้นท่ีเป็นเท่าใด 
(ตารางเซนติเมตร) 

100 

2. จากรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสท่ีก าหนดมีพื้นท่ีเท่าใด (ตารางเมตร) 

 

16 

3. ส่ีเหล่ียมจัตุรัสรูปหนึ่งมีพื้นท่ี 36 ตารางเซนติเมตร มีเส้นรอบรูปยาวเท่าใด 
(เซนติเมตร) 

24 

 
 
 1.2.2 พื้นที่สี่เหลี่ยมผืนผ้ำ 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. จากรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้ามีพื้นท่ีเท่าใด (ตารางเมตร) 

 
 

18 

2. ส่ีเหล่ียมผืนผ้ารูปหนึ่งมีความกว้าง 5 เซนติเมตร ยาว 0.08 เมตร มีพื้นท่ีเป็น
เท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

40 

3. ส่ีเหล่ียมผืนผ้ารูปหนึ่งมีพื้นท่ี 60 ตารางเมตร มีความกว้าง 6 เมตร มีความ
ยาวเป็นเท่าใด (เมตร) 

10 
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1.2.3 พื้นที่สี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู 
ค ำถำม ค ำตอบ 

1. จากรูปมีพื้นท่ีเป็นเท่าใด (ตารางเมตร) 

 

30 

2. จากรูปมีพื้นท่ีเป็นเท่าใด (ตารางเมตร) 

 

35 

3. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูนรูปหนึ่งมีความยาวฐาน 8 เซนติเมตร และมีพื้นท่ี 56 
ตารางเซนติเมตร จงหาความสูงของส่ีเหล่ียมนี้ (เซนติเมตร) 

7 

 
 1.2.4 พื้นที่สี่เหลี่ยมด้ำนขนำน 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. จากรูปพื้นท่ีส่ีเหล่ียมด้านขนานมีค่าเท่าใด (ตารางเมตร) 

 

72 

2. จากรูปท่ีก าหนดมีพื้นท่ีท้ังหมด 36 ตารางเมตร จงหาค่า y (เมตร) 

 
 

9 
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3. ตารูปมีพื้นท่ี 75 ตารางเซนติเมตร จงหาค่า x (เซนติเมตร) 

 

7.5 

 
 
 1.2.5 พื้นที่สี่เหลี่ยมรูปว่ำว 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. ส่ีเหล่ียมรูปว่าวรูปหนึ่งมีพื้นท่ี 60 ตารางเซนติเมตร มีความยาวเส้นทแยง
มุม 1 เส้นยาว 12 เซนติเมตร เส้นทแยงมุมอีก 1 เส้นยาวกี่เซนติเมตร 

10 

2. จากรูปท่ีก าหนดมีพื้นท่ีเป็นเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

 

48 

3. ว่าวอันหนึ่งมีพื้นท่ีท้ังหมด 68 ตารางนิ้ว ซึ่งพบว่าสามเหล่ียมรูปบนเมื่อว่าว
วางอยู่ในแนวต้ังมีความสูง 6 นิ้ว และมีความยาวฐาน 8 นิ้ว พื้นท่ีสามเหล่ียม
ด้านล่างมีขนาดเท่าใด (ตารางนิ้ว) 

44 
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 1.2.6 พื้นที่สี่เหลี่ยมคำงหมู 
ค ำถำม ค ำตอบ 

1. จากรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมีค่าเท่าใด (ตารางนิ้ว) 

 

66 

2. จากรูปท่ีก าหนดมีพื้นท่ี 54 ตารางนิ้ว จงหาค่า x (นิ้ว) 

 

4.91 

3. พื้นสระน้ ารูปส่ีเหล่ียมคางหมูมีความยาวด้านคู่ขนานด้านละ 8 และ 6 เมตร
ตามล าดับ มีความกว้างของสระ 3 เมตร ต้องการปูกระเบื้องขนาด 25x25 
ตารางเซนติเมตร จะต้องใช้กระเบ้ืองกี่แผ่น 

336 
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 1.2.7 พื้นที่สี่เหลี่ยมใด ๆ 
ค ำถำม ค ำตอบ 

1. จากรูปมีพื้นท่ีเป็นเท่าใด (ตารางเมตร) 

 

40 

2. ส่ีเหล่ียมรูปหนึ่งมีพื้นท่ี 56 ตารางเซนติเมตร เมื่อลากเส้นทแยงมุมได้ 12 
เซนติเมตร ท าให้เกิดสามเหล่ียมสองรูป ซึ่งความสูงของสามเหล่ียมรูปหนึ่งยาว 
2 เซนติเมตร ความสูงของสามเหล่ียมอีกหนึ่งรูปเป็นเท่าใด (เซนติเมตร) 

7.33 

3. จากค าถามข้อ 2 พื้นท่ีของรูปสามเหล่ียมท่ีหาความสูงข้างต้น มีขนาดเท่าใด 
(ตารางเซนติเมตร) 

44 
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แบบทดสอบหลังเรียนเร่ืองพืน้ที่สี่เหลี่ยม 
ค ำถำม ค ำตอบ 

1. บ้านหลังหนึ่งต้องการปูกระเบ้ืองท่ีมีขนาด 30x30 เซนติเมตร ซึ่งพื้นบ้านมี
ความกว้าง 6 เมตร และความยาว 7 เมตร จะต้องใช้กระเบ้ืองท้ังหมดกี่แผ่น 

467 

2. จากค าถามข้อท่ี 1 ถ้ากระเบ้ือง 1 กล่อง มี 10 แผ่น จะต้องซื้อกระเบ้ือง
ท้ังหมดกี่กล่อง (เมื่อร้านไม่แบ่งขาย) 

47 

3. จากค าถามข้อท่ี 2 ถ้ากระเบ้ืองกล่องละ 120 บาท จะต้องจ่ายเงินกี่บาทใน
การซื้อกระเบ้ือง 

5,640 

4. นายสมพงษ์มีท่ีดิน 50 ตาราวาง ต้องการปลูกบ้านท่ีมีความยาว 12 เมตร 
กว้าง 8 เมตร เขาจะเหลือพื้นท่ีใช้สอยนอกบ้านกี่ตารางวา 

26 

5. ส่ีเหล่ียมด้านขนานท่ีมีความยาวฐาน 10 เซนติเมตร และสูง 3 เซนติเมตร มี
พื้นท่ีกี่ตารางเมตร 

0.003 

6. นายเอต้องการท าว่าว 1 อันท่ีมีเส้นทแยงมุมยาว 60 เซนติเมตร และ 30 
เซนติเมตรตามล าดับ ถ้ากะดาษท่ีใช้มีขนาด 25x18 เซนติเมตร เขาต้องใช้
กระดาษกี่แผ่น 

2 

7. ไก่ท าขนมเปียกปูน 1 ถาด ซึ่งถาดนั้นเป็นรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัส ขนาดกว้าง 
60x60 เซนติเมตรและได้ท าการตัดขนมขายเป็นรูปส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน 
กว้าง 6 เซนติเมตร สูง 5 เซนติเมตร เขาสามาตรตัดขนมเปียกปูนได้กี่ช้ินแบบ
ไม่นับช้ินท่ีขาด 

108 

8. จากค าถามข้อ 7 ถ้าขายช้ินละ 5 บาท จะได้เงินกี่บาท 540 
9. จากค าถามข้อ 7 ถ้าเขาลงทุนไป 300 บาท เขาจะได้ก าไรกี่บาท 240 
10. ก าไรท่ีได้จากข้อ 9 คิดเป็นกี่เปอร์เซ็นต์ของต้นทุน (เปอร์เซ็นต์) 80 

 
     1.3 พื้นที่วงกลม 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1.วงกลมรูปหนึ่งมีรัศมี 7 เซนติเมตร จงหาพื้นท่ีของวงกลม (ตาราง
เซนติเมตร) 

44 

2. วงกลมรูปหนึ่งมีเส้นรอบวง 540 เซนติเมตรจงหารัศมีของวงกลมนี้ (ค่า
พายคือ22/7) 

85.91 

3. จากค าถามข้อ 2 วงกลมนี้มีพื้นท่ีเป็นเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 23,195.95 



147 
 

  

     1.4 พื้นที่รูปใด ๆ 
          แบบทดสอบก่อนเรียน 
1. จากรูปมีค่าตรงกับข้อใด 

 
ก. 54.06 ตารางเมตร 
ข. 60 ตารางเมตร 
ค. 550.67 ตารางเมตร 
ง. 600 ตารางเมตร 
2. รูปหกเหล่ียมด้านเท่ามุมเท่ารูปหนึ่งมีความยาว
ด้านด้านละ 4 เซนติเมตร มีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 
ก. 40.44 ตารางเซนติเมตร 
ข. 40.67 ตารางเซนติเมตร 
ค. 41.52 ตารางเซนติเมตร 
ง. 50.66 ตารางเซนติเมตร 
 
 

3. วงรีรูปหนึ่งมีเส้นผ่านศูนย์กลาง 7 และ 4 
เมตร ตามล าดับ มีพื้นท่ีตรงกับข้อใด 
ก. 12 ตารางเมตร 
ข. 12.11 ตารางเมตร 
ค. 13.12 ตารางเมตร 
ง. 24 ตารางเมตร 
4. ห้าเหล่ียมด้านเท่ามุมเท่ารูปหนึ่งมีพื้นท่ี 
106 ตารางเซนติเมตร มีความยาวแต่ละด้าน
ตรงกับข้อใด (ค่าประมาณ) 
ก. 3 เซนติเมตร 
ข. 4 เซนติเมตร 
ค. 6 เซนติเมตร 
ง. 7 เซนติเมตร 
5. จากค าถามข้อ 4 ความยาวรอบรูปมีค่า
เท่าใด 
ก. 15 เซนติเมตร 
ข. 20 เซนติเมตร 
ค. 35 เซนติเมตร 
ง. 40 เซนติเมตร 

 
แบบทดสอบหลังเรียน 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. พื้นท่ีห้าเหล่ียมด้านเท่ามุมเท่าท่ีมีความยาวเส้นรอบรูปยาว 45 เซนติเมตร 
มีพื้นท่ีเป็นเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

175.16 

2. หกเหล่ียมด้านเท่ามุมเท่าท่ีมีความยาวแต่ละด้านยาว 6 นิ้ว มีพื้นท่ีเป็น
เท่าใด (ตารางนิ้ว) 

93.42 

3. วงรีท่ีมีเส้นผ่านศูนย์กลางท้ังสองด้านยาวด้านละ 6 และ 10 เซนติเมตร 
ตามล าดับ มีพื้นท่ีเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

30 
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2. พื้นที่ผิวและปริมำตร 
    2.1 ปริซึม 
 2.1.1 พื้นที่ผิวปริซึม 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. ปริซึมฐานสามเหล่ียมมุมฉาก มีความยาวฐานแต่ละด้านคือ 20 30 และ 40 
เซนติเมตรตามล าดับ และมีความสูง 50 เซนติเมตร มีพื้นท่ีผิวทั้งหมดเป็น
เท่าใด ซึ่งด้านประกอบมุมฉากยาว 30และ40 เซนติเมตร (ตารางเซนติเมตร) 

5,700 

2. ปริซึมฐานส่ีเหล่ียมจัตุรัสมีความยาวฐานด้านละ 6 เซนติเมตร และสูง 10 
เซนติเมตร ปริซึมนี้มีพื้นท่ีผิวเป็นเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

312 

3. ปริซึมฐานหกเหล่ียมรูปหนึ่ง มีเส้นรอบรูปยาว 30 นิ้ว และสูง 20 นิ้ว มี
พื้นท่ีผิวทั้งหมดเท่าใด (ตารางนิ้ว) 

616.37 

 
 
  2.1.2 ปริมำตรปริซึม 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. ปริซึมฐานสามเหล่ียมมุมฉากมีพื้นท่ีฐาน 30 ตารางเซนติเมตร มีความสูง 
10 เซนติเมตร มีปริมาตรเท่าใด (ลูกบาศก์เซนติเมตร) 

300 

2. ปริซึมส่ีเหล่ียมจัตุรัสรูปหนึ่งมีเส้นรอบรูปยาว 20 เซนติเมตร มีความสูง 50 
เซนติเมตร มีปริมาตรเป็นเท่าใด (ลูกบาศก์เซนติเมตร) 

1,250 

3. ต้องการเติมน้ า 500 ลูกบาศก์นิ้ว ลงในปริซึมฐานส่ีเหล่ียมท่ีมีพื้นท่ีฐาน 50 
ตารางนิ้ว และสูง 20 นิ้ว น้ าจะสูงจากฐานกี่นิ้ว 

10 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



149 
 

  

 2.2 ทรงกระบอก 
      2.2.1 พื้นที่ผิวทรงกระบอก 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. ทรงกระบอกรูปหนึง่มีรัศมี 14 เซนติเมตร สูง 25 เซนติเมตร มีพื้นท่ีผิว
เท่ากับเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

3,432 

2. จากค าถามข้อ 1 พื้นท่ีผิวข้างมีค่าเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 2,200 
3. ทรงกระบอกรูปหนึง่มีความยาวรอบฐาน 44 เซนติเมตร และมีความสูง 32 
เซนติเมตร มีพื้นท่ีผิวทั้งหมดเป็นเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

1,716 

 
     2.2.2 ปริมำตรทรงกระบอก 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. ทรงกระบอกรูปหนึง่มีเส้นผ่านศูนย์กลางยาว 14 นิ้ว และมีความสูง 12 นิ้ว 
มีปริมาตรเท่าใด (ลูกบาศก์นิ้ว) 

1,848 

2.ทรงกระบอกรูปหนึง่มีเส้นรอบวงของฐาน 54 เซนติเมตร สูง 20 เซนติเมตร 
มีปริมาตรเท่าใด (ลูกบาศก์เซนติเมตร) 

1,311.91 

3. ต้องการเติมน้ า 1,000 ลูกบาศก์เมตร ลงในถังน้ าทรงกระบอกท่ีมีเส้นผ่าน
ศูนย์กลางของฐาน 28 เมตร ปริมาตรของน้ าในถังจะสูงจากฐานเท่าใด (เมตร) 

1.62 

 
 2.3 พีระมิด 
      2.3.1 พื้นที่ผิวพีระมิด 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. พีระมิดฐานส่ีเหล่ียมจัตุรัสมีด้านยาวด้านละ 7 เซนติเมตร สูงเอียง 17 
เซนติเมตร มีพื้นท่ีผิวเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

527 

2. พีระมิดท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลกพบท่ีอียิปต์ มีฐานเป็นรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสยาวด้าน
ละ 227 เมตร สูงเอียง 184.14 เมตร พื้นท่ีผิวของพีระมิดนี้เป็นเท่าใด (ตาราง
เมตร) 

135,128.56 

3. จงหาพื้นท่ีผิวของพีระมิดฐานหกเหล่ียมด้านเท่ามุมเท่า สูง 8 นิ้ว ฐานยาว
ด้านละ 5 นิ้ว และสูงเอียง 10 นิ้ว (ตารางนิ้ว) 

214.95 
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 2.3.2 ปริมำตรพีระมิด 
ค ำถำม ค ำตอบ 

1. พีระมิดแห่งหนึ่งมีฐานเป็นรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสยาวด้านละ 6 เมตร สูงเอียง 5 
เมตร และสูง 4 เมตร มีปริมาตรเป็นเท่าใด (ลูกบาศก์เมตร) 

48 

2. พีระมิดฐานส่ีเหล่ียมผืนผ้ามีฐานกว้าง 3.5 เมตร ยาว 5 เมตร พีระมิดสูง 10 
เมตร มีปริมาตรเท่าใด (ตารางเมตร) 

58.33 

3. พีระมิดฐานส่ีเหล่ียมผืนผ้ามีปริมาตร 186.5 ลูกบาศก์เมตร ฐานของพีระมิด
กว้าง 5 เมตร พีระมิดสูง 14 เมตร พีระมิดมีพื้นท่ีฐานเท่าใด (ตารางเมตร) 

40 

 
     2.4 กรวย 
 2.4.1 พื้นที่ผิวกรวย 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. กรวยกลมอันหนึ่งมีเส้นผ่านศูนย์กลาง 10 เซนติเมตร สูง 15 เซนติเมตร มี
พื้นท่ีผิวเป็นเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

326.72 

2. กรวยมีปริมาตร 1,232 ลูกบาศก์เซนติเมตร รัศมีฐานยาว 7 เซนติเมตร จะ
มีพื้นท่ีผิวเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

704 

3. กรวยกลมมีรัศมี 25 เซนติเมตร มีความสูง 15 เซนติเมตร มีพื้นท่ีผิวข้าง
เป็นเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

1,571.43 

 
2.4.2 ปริมำตรกรวย 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. ถ้วยกระดาษส าหรับด่ืมน้ าท าเป็นรูปกรวยมีรัศมีปากกรวย 3 เซนติเมตร สูง 
8 เซนติเมตร จะจุน้ าได้เท่าใด (ลูกบาศก์เซนติเมตร) 

75.43 

2. กรวยอันหนึง่มีปริมาตร 48 π ลูกบาศก์เซนติเมตร และมีเส้นผ่าน
ศูนย์กลางของฐานยาว 8 เซนติเมตร จะมีความสูงกี่เซนติเมตร 

9 

3. จงหาปริมาตรของกรวยกลมสูง 24 เซนติเมตร และมีเส้นผ่านศูนย์กลาง
ยาว 14 เซนติเมตร (ลูกบาศก์เซนติเมตร) 

1,232 
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2.5 ทรงกลม 
     2.5.1 พื้นที่ผิวและปริมำตรทรงกลม 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. จงหาพื้นท่ีผิวของทรงกลมท่ีมีรัศมี 7 เซนติเมตร (ตารางเซนติเมตร) 616 
2. จากค าถามข้อ 1 ทรงกลมนี้มีปริมาตรเป็นเท่าใด (ลูกบาศก์เซนติเมตร) 1,437.33 
3. ทรงกลมสองลูกมีรัศมียาว 4 เซนติเมตร และ 5 เซนติเมตร จะมีพื้นท่ีผิว
ต่างกันเท่าใด (ตารางเซนติเมตร) 

113.15 

4. โลหะทรงกลมมีรัศมีภายนอก 21 เซนติเมตร รัศมีภายใน 7 เซนติเมตร จง
หาปริมาตรของโลหะ (ลูกบาศก์เซนติเมตร) 

37,370.67 

5. ตะกั่วทรงกระบอกตันอนัหนึง่มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 6 เซนติเมตร 
ทรงกระบอกยาว 5 เซนติเมตร น ามาหลอมท าลูกปืนทรงกลมซึ่งมีรัศมียาว 
0.3 เซนติเมตร จะได้ลูกปืนประมาณกี่ลูก 

1,285 
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แบบทดสอบหลังเรียนเร่ืองพืน้ที่ผิวและปริมำตร 
1. ลูกสูบเครื่องยนต์มีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 
70 เซนติเมตร พื้นท่ีหน้าตัดของลูกสูบมีค่าตรง
กับข้อใด 
ก. 3,830 ตารางเซนติเมตร 
ข. 3,850 ตารางเซนติเมตร 
ค. 3,860 ตารางเซนติเมตร 
ง. 4,000 ตารางเซนติเมตร 
จ. 5,000 ตารางเซนติเมตร 
2. ในการถมท่ีดินกว้าง 10 เมตร ยาว 20 เมตร 
ให้สูงกว่าเดิม 80 เซนติเมตร จะต้องใช้
รถบรรทุกท่ีมีความจุ 10 ลูกบาศก์เมตร กี่เท่ียว 
ก. 16 เท่ียว 
ข. 17 เท่ียว 
ค. 18 เท่ียว 
ง. 20 เท่ียว 
จ. 25 เท่ียว 
3. ต้องการตัดใบตองท ากรวยที่มีความสูง 12 
เซนติเมตร เส้นผ่านศูนย์กลาง 10 เซนติเมตร 
ต้องใช้ใบตองขนาดเท่าใด 
ก. 20 ตารางเซนติเมตร 
ข. 22 ตารางเซนติเมตร 
ค. 26.19 ตารางเซนติเมตร 
ง. 28 ตารางเซนติเมตร 
จ. 29.29 ตารางเซนติเมตร 
 

4. ปริซึมฐานเป็นรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้ามีความยาว 9 
หน่วย ความกว้าง 5 หน่วย ความสูง 14 หน่วย 
มีปริมาตรตรงกับข้อใด 
ก. 200 ลุกบาศก์หน่วย 
ข. 430 ลูกบาศก์หน่วย 
ค. 500 ลูกบาศก์หน่วย 
ง. 600 ลูกบาศก์หน่วย 
จ. 630 ลูกบาศก์หน่วย 
5. เส้นรอบรูปของฐานปริซึมส่ีเหล่ียมจัตุรัสเป็น 
16 เมตร ความสูงของปริซึมเป็น 7 เมตร พื้นท่ี
ผิวข้างมีขนาดเท่าใด 
ก. 110 ตารางเมตร 
ข. 112 ตารางเมตร 
ค. 155 ตารางเมตร 
ง. 126 ตารางเมตร 
จ. 134 ตารางเมตร 
6. ปริซึมสามเหล่ียมมุมฉากท่ีมีด้านประกอบมุม
ฉากยาว 6 และ 8 เซนติเมตร โดยมีความสูง 13 
เซนติเมตร จะมีปริมาตรตรงกับข้อใด 
ก. 117 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ข. 120 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ค. 230 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ง. 312 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
จ. 335 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
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7. ส่ีเหล่ียมรูปว่าวรูปหนึ่งเมื่อพับครึ่งแล้ววางใน
แนวนอนมีความสูง 3 เซนติเมตร และมีความ
ยาวฐาน 10 เซนติเมตร พื้นท่ีส่ีเหล่ียมรูปว่านี้มี
ค่าตรงกับข้อใด 
ก. 30 ตารางเซนติเมตร 
ข. 60 ตารางเซนติเมตร 
ค. 90 ตารางเซนติเมตร 
ง. 100 ตารางเซนติเมตร 
จ. 112 ตารางเซนติเมตร 
8. กล่องรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก มีฐานเป็นรูป
ส่ีเหล่ียมผืนผ้ายาว 24 เซนติเมตร กว้าง 12 
เซนติเมตร สูง 8 เซนติเมตร ถ้าต้องการน าไม้รูป
ลูกบาศก์ ซึ่งมีด้านยาว 4 เซนติเมตร บรรจุใน
กล่องนี้ จะบรรจุได้กี่ช้ิน 
ก. 36 ช้ิน 
ข. 37 ช้ิน 
ค. 38 ช้ิน 
ง. 39 ช้ิน 
จ. 40 ช้ิน 
9. บ่อน้ ารูปทรงกระบอกแห่งหนึง่มีความยาว
เส้นผ่านศูนย์กลางยาว 14 เมตร ลึก 40 เมตร มี
น้ าอยู่ในบ่วัดปริมาตรได้ 4,004 ลูกบาศก์เมตร 
จงหาว่าผิวน้ าอยู่ลึกจากปากบ่อเท่าไร 
ก. 10 เมตร 
ข. 11 เมตร 
ค. 12 เมตร 
ง. 13 เมตร 
จ. 14 เมตร 
10. กระป๋องออมสินใบหนึ่งสูง 14 เซนติเมตร 
เส้นผ่านศูนย์กลางของฐานยาว 6.5 เซนติเมตร 

ต้องการปิดกระดาษรอบด้านข้างของกระป๋อง 
จะต้องใช้กระดาษอย่างน้อยเท่าใด 
ก. 286 ตารางเซนติเมตร 
ข. 288 ตารางเซนติเมตร 
ค. 290 ตารางเซนติเมตร 
ง. 311 ตารางเซนติเมตร 
จ. 320 ตารางเซนติเมตร 
11. ถังน้ าทรงกระบอกมีเส้นผ่านศูนย์กลาง 
5.25 ฟุต มีความสูง 8 ฟุต ถังน้ านี้จุน้ าได้กี่
แกลลอน (1 ลูกบาศก์ฟุต = 7.5 แกลลอน) 
ก. 1,233.876 แกลลอน 
ข. 1,299.375 แกลลอน 
ค. 1,399.375 แกลลอน 
ง. 1,454.322 แกลลอน 
จ. 1,567.890 แกลลอน 
12. ถ้าถ้วยกระดาษส าหรับด่ืมน้ าท าเป็นรูป
กรวยมีปริมาตร 37.68 ลูกบาศก์เซนติเมตร สูง 
4 เซนติเมตร จงหารัศมีของปากกรวย 
ก. 1 เซนติเมตร 
ข. 2 เซนติเมตร 
ค. 3 เซนติเมตร 
ง. 4 เซนติเมตร 
จ. 5 เซนติเมตร 
13. พีระมิดส่ีเหล่ียมจัตุรัสมีพื้นท่ีฐาน 36 ตาราง
เซนติเมตร มีความสูง 8 เซนติเมตร และสูงเอียง 
10 เซนติเมตร มีพื้นท่ีผิวทั้งหมดตรงกับข้อใด 
ก. 200 ตารางเซนติเมตร 
ข. 215 ตารางเซนติเมตร 
ค. 248 ตารางเซนติเมตร 
ง. 261 ตารางเซนติเมตร 
จ. 280 ตารางเซนติเมตร 
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14. แก้วน้ าทรงกระบอกมีรัศมี 4 เซนติเมตร สูง 
8 เซนติเมตร ถ้วยตวงใช้รูปครึ่งวงกลมขนาด
รัศมียาว 3 เซนติเมตร ตักน้ าใส่แก้วกี่ครั้งจึงเต็ม 
ก. 6 ครั้ง 
ข. 7 ครั้ง 
ค. 8 ครั้ง 
ง. 9 ครั้ง 
จ. 10 ครั้ง 
15. ถังเก็บน้ าฝนของหมู่บ้านแห่งหนึ่งเป็น
รูปทรงกลม มีรัศมีภายนอก 2.8 เมตร ถ้าจะ
ทาสีรอบนอกถัง โดยเว้นเนื้อที่ท่ีเป็นส่วนรองรับ
ถังน้ า ซึ่งคิดเป็นพื้นท่ี 5.5 ตารางเมตร โดยใช้สี
ชนิด 1 ลิตร ทาได้ 2 ตารางเมตร ต้องใช้สี
ท้ังหมดกี่ลิตร 
ก. 3 ลิตร 
ข. 3.35 ลิตร 
ค. 7.66 ลิตร 
ง. 8 ลิตร 
จ. 9.57 ลิตร 
16. ปริซึมอันหนึ่งมพีื้นท่ีฐาน 18 ตารางเมตร มี
ปริมาตร 126 ลูกบาศก์เมตร มีความสูงตรงกับ
ข้อใด 
ก. 5 เมตร 
ข. 6 เมตร 
ค. 7 เมตร 
ง. 8 เมตร 
จ. 9 เมตร 
17. ทรงกระบอกท่ีมีรัศมี 7 นิ้ว สูง 10 นิ้ว 
สามารถบรรจุน้ าได้ตรงกับข้อใด 
ก. 1,240 ลูกบาศก์นิ้ว 

ข. 1,540 ลูกบาศก์นิ้ว 
ค. 1,600 ลูกบาศก์นิ้ว 
ง. 1,654 ลูกบาศก์นิ้ว 
จ. 1,756 ลูกบาศก์นิ้ว 
18. พีระมิดฐานสามเหล่ียมด้านเท่ามีความยาว
ด้านละ 8 เมตร สูง 16 เมตร มีปริมาตรตรงกับ
ข้อใด 
ก. 124.88 ลูกบาศก์เมตร 
ข. 135.67 ลูกบาศก์เมตร 
ค. 137.89 ลูกบาศก์เมตร 
ง. 147.63 ลูกบาศก์เมตร 
จ. 154.56 ลูกบาศก์เมตร 
19. ทรงกระบอกใบหนึ่งมีพืน้ท่ีฐาน 290 ตาราง
เซนติเมตร สูง 25 เซนติเมตร เมื่อเติมน้ าลงไป
ในแก้ว ระดับน้ าต่ ากว่าปากแก้ว 1 เซนติเมตร 
ปริมาตรน้ ามีค่าตรงกับข้อใด 
ก. 6,577 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ข. 6,598 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ค. 6,960 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
ง. 7,235 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
จ. 7,643 ลูกบาศก์เซนติเมตร 
20. ทรงกลม 2 ลูกมีรัศมียาว 4 และ 5 
เซนติเมตร ตามล าดับ จะมีพื้นท่ีผิวต่างกันเท่าใด 
(3.14) 
ก. 100 ตารางเซนติเมตร 
ข. 109.05 ตารางเซนติเมตร 
ค. 110.04 ตารางเซนติเมตร 
ง. 112.04 ตารางเซนติเมตร 
จ. 113.04 ตารางเซนติเมตร 
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การวิเคราะห์ข้อสอบรายข้อ  โดยใช้ตาราง CHUNG TEH FAN กลุ่มสูง กลุ่มต่ า 27 % 
วิชา 2000-1402  คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ  เทอม 2/2561 อาจารย์ผู้สอน : อาจารย์สรลักษณ์ ลีลา 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
  ข้อ ตัวเลือก  H     L    PH    PL      p      r     Delta          วิจารณ์ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
           *ก      6      1  1.00   .25    .70    .82   10.9    ค่อนข้างง่าย  อ านาจจ าแนกดีมาก 
    1       ข      0      2  1.00   .50    .19    .72   16.5    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ค      0      0  1.00   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ง      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             จ      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      2  1.00   .50    .19    .72   16.5    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
    2     *ข      6      0  1.00   .50    .50    .93   13.0    ยากง่ายปานกลาง  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             ค      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ง      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             จ      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
    3     *ข      6      0  1.00   .25    .50    .93   13.0        ยากง่ายปานกลาง  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             ค      0      2  1.00   .50    .19    .72   16.5    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ง      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             จ      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      1      0   .17   .25    .07   -.50   18.9    ไม่ดี คนเก่งหลงตอบมากกว่า 
    4       ข      0      0   .17   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
           *ค      4      3   .67   .75    .71   -.10   10.8    ค่อนข้างง่าย  ไม่ดี คนเก่งหลงท าผิด 
             ง      1      0   .17   .75    .07   -.50   18.9    ไม่ดี คนเก่งหลงตอบมากกว่า 
             จ      0      1   .17   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
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------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
           *ก      4      2   .67   .50    .59    .18   12.1    ยากง่ายปานกลาง  อ านาจจ าแนกไม่ดี 
    5       ข      1      2   .17   .50    .33    .37   14.8    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ค      0      0   .17   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ง      1      0   .17   .50    .07   -.50   18.9    ไม่ดี คนเก่งหลงตอบมากกว่า 
             จ      0      0   .17   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
           *ก      6      2  1.00   .50    .81    .72     9.5    ง่ายมาก  อ านาจจ าแนกดีมาก 
    6       ข      0      0  1.00   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ค      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ง      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             จ      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
    7       ข      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
           *ค      6      2  1.00   .50    .81    .72     9.5    ง่ายมาก  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             ง      0      0  1.00   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             จ      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      1      0   .17   .25    .07   -.50   18.9    ไม่ดี คนเก่งหลงตอบมากกว่า 
    8       ข      1      0   .17   .25    .07   -.50   18.9    ไม่ดี คนเก่งหลงตอบมากกว่า 
             ค      0      1   .17   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ง      3      0   .50   .25    .19   -.72   16.5    ไม่ดี คนเก่งหลงตอบมากกว่า 
           *จ      1      3   .17   .75    .45   -.58   13.5    ยากง่ายปานกลาง  ไม่ดี คนเก่งหลงท าผิด 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0   .17   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
    9       ข      0      0   .17   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ค      0      0   .17   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ง      0      2   .17   .50    .19    .72   16.5    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
           *จ      6      2  1.00   .50    .81    .72     9.5    ง่ายมาก  อ านาจจ าแนกดีมาก 
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------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  10      ข      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ค      1      1   .17   .25    .21    .11   16.2    ไม่ดี ไม่มีอ านาจจ าแนก 
           *ง      5      1   .83   .25    .55    .58   12.5    ยากง่ายปานกลาง  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             จ      0      1   .83   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      1      0   .17   .25    .07   -.50   18.9    ไม่ดี คนเก่งหลงตอบมากกว่า 
  11      ข      1      1   .17   .25    .21    .11   16.2    ไม่ดี ไม่มีอ านาจจ าแนก 
           *ค      4      2   .67   .50    .59    .18   12.1    ยากง่ายปานกลาง  อ านาจจ าแนกไม่ดี 
             ง      0      0   .67   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             จ      0      1   .67   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
           *ก      6      2  1.00   .50    .81    .72     9.5    ง่ายมาก  อ านาจจ าแนกดีมาก 
  12      ข      0      0  1.00   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ค      0      0  1.00   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ง      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             จ      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  13      ข      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ค      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
           *ง      6      4  1.00  1.00    .53    .89   12.7    ยากง่ายปานกลาง  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             จ      0      0  1.00  1.00    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00  1.00    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  14      ข      0      0  1.00  1.00    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ค      0      0  1.00  1.00    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ง      0      0  1.00  1.00    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
           *จ      6      4  1.00  1.00    .53    .89   12.7    ยากง่ายปานกลาง  อ านาจจ าแนกดีมาก 
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------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00  1.00    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  15      ข      0      3  1.00   .75    .30    .82   15.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
           *ค      6      1  1.00   .25    .70    .82   10.9    ค่อนข้างง่าย  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             ง      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             จ      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  16    *ข      3      2   .50   .50    .50    .00   13.0    ยากง่ายปานกลาง  ไม่มีอ านาจจ าแนก 
             ค      2      1   .33   .25    .29   -.10   15.2    ไม่ดี คนเก่งหลงตอบมากกว่า 
             ง      1      1   .17   .25    .21    .11   16.2    ไม่ดี ไม่มีอ านาจจ าแนก 
             จ      0      0   .17   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      1   .17   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
  17    *ข      6      1  1.00   .25    .70    .82   10.9    ค่อนข้างง่าย  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             ค      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ง      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             จ      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
           *ก      6      1  1.00   .25    .70    .82   10.9    ค่อนข้างง่าย  อ านาจจ าแนกดีมาก 
  18      ข      0      3  1.00   .75    .30    .82   15.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ค      0      0  1.00   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ง      0      0  1.00   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             จ      0      0  1.00   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  19      ข      2      0   .33   .75    .13   -.63   17.5    ไม่ดี คนเก่งหลงตอบมากกว่า 
           *ค      3      4   .50  1.00    .81   -.72     9.5    ง่ายมาก  ไม่ดี คนเก่งหลงท าผิด 
             ง      1      0   .17  1.00    .07   -.50   18.9    ไม่ดี คนเก่งหลงตอบมากกว่า 
             จ      0      0   .17  1.00    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
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             ก      0      0   .17  1.00    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  20      ข      1      0   .17  1.00    .07   -.50   18.9    ไม่ดี คนเก่งหลงตอบมากกว่า 
             ค      0      0   .17  1.00    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
           *ง      5      3   .83   .75    .79    .11     9.8    ค่อนข้างง่าย  อ านาจจ าแนกไม่ดี 
             จ      0      1   .83   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0   .83   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  21      ข      0      0   .83   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ค      0      1   .83   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ง      0      2   .83   .50    .19    .72   16.5    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
           *จ      6      1  1.00   .25    .70    .82   10.9    ค่อนข้างง่าย  อ านาจจ าแนกดีมาก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  22      ข      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ค      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ง      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
           *จ      6      4  1.00  1.00    .53    .89   12.7    ยากง่ายปานกลาง  อ านาจจ าแนกดีมาก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00  1.00    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  23      ข      1      0   .17  1.00    .07   -.50   18.9    ไม่ดี คนเก่งหลงตอบมากกว่า 
             ค      2      2   .33   .50    .41    .18   13.9    ไม่ดี ไม่มีอ านาจจ าแนก 
             ง      0      2   .33   .50    .19    .72   16.5    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
           *จ      3      0   .50   .50    .19    .72   16.5    ยากมาก  อ านาจจ าแนกดีมาก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0   .50   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  24      ข      0      1   .50   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ค      0      2   .50   .50    .19    .72   16.5    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
           *ง      6      1  1.00   .25    .70    .82   10.9    ค่อนข้างง่าย  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             จ      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
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------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      2  1.00   .50    .19    .72   16.5    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
  25    *ข      5      1   .83   .25    .55    .58   12.5    ยากง่ายปานกลาง  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             ค      0      0   .83   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ง      1      1   .17   .25    .21    .11   16.2    ไม่ดี ไม่มีอ านาจจ าแนก 
             จ      0      0   .17   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
           *ก      6      0  1.00   .25    .50    .93   13.0    ยากง่ายปานกลาง  อ านาจจ าแนกดีมาก 
  26      ข      0      3  1.00   .75    .30    .82   15.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ค      0      0  1.00   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ง      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             จ      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00   .25    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  27    *ข      6      1  1.00   .25    .70    .82   10.9    ค่อนข้างง่าย  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             ค      0      3  1.00   .75    .30    .82   15.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             ง      0      0  1.00   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             จ      0      0  1.00   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  28      ข      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
           *ค      6      1  1.00   .25    .70    .82   10.9    ค่อนข้างง่าย  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             ง      0      2  1.00   .50    .19    .72   16.5    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
             จ      0      0  1.00   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
             ก      0      0  1.00   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  29      ข      0      0  1.00   .50    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ค      0      1  1.00   .25    .10    .57   18.1    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
           *ง      6      3  1.00   .75    .90    .57     7.9    ง่ายมาก  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             จ      0      0  1.00   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
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             ก      0      0  1.00   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
  30      ข      0      0  1.00   .75    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
             ค      0      4  1.00  1.00    .50    .93   13.0    ดี คนอ่อนหลงตอบมากกว่า 
           *ง      6      0  1.00  1.00    .50    .93   13.0    ยากง่ายปานกลาง  อ านาจจ าแนกดีมาก 
             จ      0      0  1.00  1.00    .00    .00       .0    ไม่ดี ไม่มีคนเลือก 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
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สรุป ค่า p ค่า r รายข้อ 
วิชา 2000-1402  คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ เทอม 2/2561  อาจารย์ผู้สอน : อาจารย์สรลักษณ์ ลีลา 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
   ข้อ      p           r       Delta      Zr 
----------------------------------------------------- 
    1     .70       .82      10.9      1.16 
    2     .50       .93      13.0      1.66 
    3     .50       .93      13.0      1.66 
    4     .71      -.10      10.8       .10 
    5     .59       .18      12.1       .18 
    6     .81       .72        9.5      .91 
    7     .81       .72        9.5      .91 
    8     .45      -.58      13.5       .66 
    9     .81       .72        9.5      .91 
  10      .55       .58      12.5       .66 
  11      .59       .18      12.1       .18 
  12      .81       .72        9.5      .91 
  13      .53       .89      12.7      1.42 
  14      .53       .89      12.7      1.42 
  15      .70       .82      10.9      1.16 
  16      .50       .00      13.0       .00 
  17      .70       .82      10.9      1.16 
  18      .70       .82      10.9      1.16 
  19      .81      -.72        9.5      .91 
  20      .79       .11        9.8      .11 
  21      .70       .82      10.9      1.16 
  22      .53       .89      12.7      1.42 
  23      .19       .72      16.5       .91 
  24      .70       .82      10.9      1.16 
  25      .55       .58      12.5       .66 
  26      .50       .93      13.0      1.66 
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  27      .70       .82      10.9      1.16 
  28      .70       .82      10.9      1.16 
  29      .90       .57        7.9      .65 
  30      .50       .93      13.0      1.66 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
เฉล่ีย    .64       .74      11.5       .96 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
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ผลการวิเคราะห์รายฉบับวิชา 2000-1402  คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ   เทอม 2/2561     
ผู้สอน : อาจารย์สรลักษณ์ ลีลา 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
จ านวนข้อสอบท่ีวิเคราะห์                                 30  
จ านวนกระดาษค าตอบ                                    20  
คะแนนเฉล่ีย                                                20.2000 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน                                     5.2877 
ความเช่ือมั่น KR-20                                           .8169 
ความคลาดเคล่ือนมาตรฐาน                               2.2624 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
                                            สรุปคุณภาพของข้อสอบ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
ข้อสอบท่ีดี ควรเก็บไว้ ได้แก่ 
   1. ข้อท่ีค่อนข้างง่าย อ านาจจ าแนกดี มี    8  ข้อ 
                1   15   17   18   21   24   27   28   
   2. ข้อท่ียากง่ายปานกลาง อ านาจจ าแนกดี มี    9  ข้อ 
                2   3   10   13   14   22   25   26   30   
   3. ข้อท่ีค่อนข้างยาก อ านาจจ าแนกดี มี    0  ข้อ                
ข้อสอบท่ีควรปรับปรุง ได้แก่ 
   1. ข้อท่ีง่ายมาก อ านาจจ าแนกดี มี    5  ข้อ 
                6   7   9   12   29   
   2. ข้อท่ียากมาก อ านาจจ าแนกดี มี    1  ข้อ 
                23   
   3. ข้อท่ีความยากปานกลาง อ านาจจ าแนกไม่ดี มี    3  ข้อ 
                5   11   20   
ข้อสอบท่ีควรตัดท้ิงได้แก่ 
   1. ข้อท่ีง่ายมากหรือยากมาก อ านาจจ าแนกไม่ดี    0  ข้อ           
   2. ข้อท่ีอ านาจจ าแนกเป็น 0 มี    1  ข้อ 
                16   
   3. ข้อท่ีอ านาจจ าแนกเป็นลบ มี    3  ข้อ 
                4   8   19   
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ภาคผนวก ซ 
 

รายช่ือบทความท่ีได้รับการติพิมพ์ในวารสารวิชาการ 
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รายช่ือบทความวิจัย : การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริม 
        การคิดเชิงประมวลผล 
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