
 

บทท่ี 1 

บทนํา 

ภูมิหลัง 

 การพัฒนานักเรียนตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ และหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นั้น โดยมุงพัฒนาผูเรียนใหเปนคนดี มีปญญา มีความสุข 
จึงกําหนดเปนจุดหมายไว 5 ขอ เพ่ือใหเกิดกับผูเรียนเม่ือจบการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ท่ีสําคัญคือ 
การมีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมท่ีพึงประสงค เห็นคุณคาของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตน
ตามหลักพระพุทธศาสนา ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มีความรูอันเปนสากลและมี
ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใชทักษะชีวิตและการใชเทคโนโลยี ซ่ึงเปน
สมรรถนะสําคัญของผูเรียนท่ีควรปลูกผัง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553, หนา 5-7) 
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี เปนกลุมสาระท่ีชวยพัฒนาใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจ มีทักษะพ้ืนฐานท่ีจําเปนตอ
การดํารงชีวิต  และรูเทาทันการเปลี่ยนแปลง สามารถนําความรูเก่ียวกับการดํารงชีวิต การอาชีพ
และเทคโนโลยี มาประยุกตใชในการทํางานอยางมีความคิดสรางสรรคและแขงขันในสังคมไทย
และสากล  เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการทํางาน และมีเจตคติท่ีดีตอการทํางาน  
สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางพอเพียงและมีความสุข สมรรถนะความสามารถในการใช
เทคโนโลยี  เปนความสามารถในการเลือกและใชเทคโนโลยีดานตางๆ และมีทักษะกระบวนการ
ทางเทคโนโลยี เพ่ือพัฒนาตนเองและสังคม ในดานการเรียนรู การสื่อสาร การทํางาน การแกปญหา
อยางสรางสรรค ถูกตองเหมาะสมและมีคุณธรรม สําหรับทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม ทักษะ
ดานสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี ท้ัง 2 ทักษะนี้ เปนสวนหนึ่งในกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  ปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามีสวนเก่ียวของกับการดําเนินชีวิตประจําวัน
ของมนุษยเปนอยางมาก  ท้ังชวยเอ้ืออํานวยความสะดวกสบายและชวยใหมีชีวิตความเปนอยู 
ท่ีดีข้ึนไมวาสังคมเมือง  สังคมชนบท หนวยงานภาครัฐและภาคเอกชนลวนใชคอมพิวเตอรเพ่ือ
อํานวยความสะดวกในการปฏิบัติงานและตอบสนองความตองการของตนเองดวยกันท้ังสิ้น 
 การจัดรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเนนทักษะปฏิบัติของ ของ Simpson (1972,  
pp. 96-99) มาสังเคราะหเปนรูปแบบการเรียน เพ่ือใหการจัดการเรียนวิชาคอมพิวเตอร มีวิธีการ
และข้ันตอนท่ีเหมาะสมกับบริบทของ ผูเรียน โดย “Simpson” ไดนําเสนอแนวคิดเก่ียวกับ 
การพัฒนาทักษะปฏิบัติไววา ทักษะเปนเรื่องเก่ียวของกับพัฒนาการของผูเรียน ทักษะปฏิบัติจะ
เกิดข้ึนไดดวยการฝกฝน โดยมีกระบวนการเรียนการ สอนของรูปแบบ คือ ข้ันการรับรู ข้ันการ
เตรียมความพรอม ข้ันการสนองตอบภายใตการควบคุม ข้ันการใหลงมือกระทําจนกลายเปนกลไก
ท่ีสามารถกระทําไดเอง ข้ันการกระทําอยางชํานาญ ข้ันการปรับปรุงและประยุกตใชและข้ันการ
คิดริเริ่ม และรวมกับแนวคิดการจัดการเรียนตามรูปแบบการเรียน การสอนทักษะปฏิบัติของ 
Simpson ซ่ึง “Simpson” ไดจัดลําดับข้ันของการเรียนรูทางดานทักษะปฏิบัติไว 7 ข้ัน โดยเริ่ม
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จากระดับท่ีซับซอนนอยไปจนถึงระดับท่ีมีความซับซอนมาก ลําดับข้ันตอนการเรียนการสอนจะ
ประกอดวยข้ันการเลียนแบบ ข้ันการลงมือกระทําตามคําสั่ง ข้ันการกระทําอยางถูกตอง สมบูรณ
และข้ันการแสดงออกและการกระทําอยางเปนธรรมชาติ  
 ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร ท่ีนํารูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิดการพัฒนาทักษะปฏิบัติของ Simpson และรูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของ 
Simpson มาเปนสวนประกอบจึงคาดวาจะเปนวิธีการหนึ่ง ท่ีจะชวยสงเสริมใหผูเรียนได
แสดงออก ซ่ึงความสามารถทางดานตางๆ ท่ีมีอยูแลวใหเกิดประโยชนอยางมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนั้นยังสามารถสงเสริม และพัฒนาใหผูเรียนเกิดการพัฒนาครบท้ัง 5 ดาน ตาม
วัตถุประสงคของการเรียนวิชาคอมพิวเตอร ซ่ึงไดแก การพัฒนาทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ 
สังคม และสติปญญาใหมีศักยภาพมากยิ่งข้ึน เพ่ือเปนการสงเสริมและพัฒนาทักษะปฏิบัติในการ
เรียนรูกิจกรรมกรรมตางๆในวิชาคอมพิวเตอร ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ี จะพัฒนารูปแบบการ
เรียนรูคอมพิวเตอร ดานทักษะปฏิบัติ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ซ่ึง ครอบคลุม  
6 องคประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูคือ 1) แนวคิดและทฤษฎีพ้ืนฐาน 2) วัตถุประสงค 
3) ข้ันตอนการจัดการเรียนรู 4) ระบบสังคม 5) หลักการตอบสนอง และ 6) ระบบสนับสนุน 
 การจัดการเรียนวิธีสอนแบบชี้แนะ และรูปแบบการเรยีนการสอนทักษะปฏิบัติของ 
Simpson ท่ีสามารถนํามาบูรณาการใชในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร 
สามารถพัฒนาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการปฏิบัติงานใหสูงข้ึนได โดยวิธี
สอนแบบชี้แนะเปนวิธีสอนท่ีมีเปาหมายเพ่ือฝกทักษะการเรียนการสอน จะเนนใหผูเรียนสามารถ
ทํางานได อยางมีลําดับมีข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู คือ ทบทวนความรูเดิม บอก
วัตถุประสงค นําเสนอเนื้อหาใหม การฝกโดยการชี้แนะ การฝกโดยอิสระ และการทบทวน
กระบวนการ วิธีสอนแบบชี้แนะมีประสิทธิภาพ และชวยใหนักเรียนไดพัฒนาการเรียนรูไดอยาง
ยั่งยืน เนื่องจากสามารถทําใหนักเรียนเกิดความรู และทักษะสามารถนําไปใชใหเกิดผล ในทาง
ปฏิบัติได (สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา, 2550, หนา 230–237) สวนรูปแบบการเรียนการสอน 
ทักษะปฏิบัติของ Simpson สามารถใชเปนแนวทางในการจัดกิจกรรม การเรียนรูเพ่ือพัฒนา
ทักษะดานตางๆ ของผูเรียน ท่ีมุงชวยพัฒนาความสามารถของผูเรียน เปนการพัฒนาผูเรียนทีละ
ข้ันตอนจากงายๆ ไปจนถึงข้ันตอนยาก โดยเริ่มตนจากข้ันการเลียนแบบการลงมือกระทําตาม
คําสั่ง การกระทําอยางถูกตองสมบูรณ การแสดงออก และการกระทําอยางเปนธรรมชาติ ซ่ึง
รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของ Simpson มีจุดเดนในลักษณะผูเรียนเริ่มจากการเรียนเรียนรูใน
ลักษณะการเลียนแบบ ในข้ันตอนท่ีงายไปสูข้ันกระบวนการเรียนรู ท่ีผูเรียนสามารถมีทักษะ
กระบวนการปฏิบัติดวยตนเอง และถูกตองสมบูรณอีกท้ังผูเรียนยังสามารถ ท่ีจะประยุกตใชให
เกิดทักษะและผลงานท่ี ใหมๆ เปนการท่ีผูเรียนไดเรียนรูและทักษะปฏิบัติตั้งแตข้ันตอนแรกจนถึง
ข้ันตอนสุดทาย และสามารถสรุปเปนความคิดรวบยอดเปนของตนเอง 
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีสวนชวยใหผูเรียนไดฝกฝนทักษะการคิด  
การวิเคราะหท่ีเปนระบบ โดยใชผังกราฟกจึงเปนแนวทางหนึ่ง ในการจัดการเรียนรู เปนอีกวิธี 
การหนึ่งท่ีเหมาะกับการเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร ตลอดจนใหผูเรียนสนใจการการเรียนรู 
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อยางตอเนื่องและมีความหมาย อันจะสงผลใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเรียนรูและ
สามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดตอไป  ผังกราฟก (Graphic Organizers) หรือ  
ผังมโนทัศน (Concept Mapping) หรือแผนผังความคิด (Mind Map) หรือแผนความคิดรวบยอด 
(Concept Diagram) หรือโครงสรางทางความคิด (Advance Organizer) เปนคําท่ีมีชื่อคลาย 
กันหลายชื่อแตในนี้ผูวิจัยขอใชคําวา “ผังกราฟก” ซ่ึงนักการศึกษาท้ังชาวไทยและชาวตาง 
ประเทศไดใหความหมายไวดังท่ี วลัย พานิช (2549, หนา 72) ไดใหความหมาย ผังกราฟกวา  
คือ ภาพท่ีเปนรูปธรรม ซ่ึงแสดงใหเห็นถึงรูปแบบความคิดในสมองของนักเรียน ใชเปนเครื่องมือ
สําคัญท่ีนักเรียนไดแสดงกระบวนการคิด แสดงใหเห็นถึงความเขาใจเม่ือนักเรียนกําลังอยูใน
กระบวนการเรียนรู เชนเดียวกับแนวคิดของ  ทิศนา  แขมมณี (2551, หนา 388) ท่ีกลาวถึงผัง
กราฟกวาเปนแผนผังทางความคิด  ซ่ึงประกอบไปดวยความคิดหรือขอมูลสําคัญๆ ท่ีเชื่อมโยงกัน
อยูในรูปแบบตางๆ ซ่ึงทําใหเห็นโครงสรางของความรูหรือเนื้อหาสาระนั้นๆ สอดคลองกับความ
คิดเห็นของ Barron & Stone (1974, pp. 4-5) เปนการแสดงใหเห็นถึงองคประกอบท่ีสําคัญของ
เนื้อหา แสดงความสัมพันธระหวางเนื้อหาโดยการนําเสนอเปนลําดับข้ัน สามารถอานหรือทํา
ความเขาใจจากดานบนลงดานลาง จากดานซายไปดานขวา ท่ีแสดงใหเขาใจถึงความสัมพันธ
ระหวางความคิดรวบยอดหรือขอมูลท่ีมีความเชื่อมโยงกันอยางเปนลําดับ การจัดการเรียนรูโดยใช
ผังกราฟกนับเปนเครื่องมือสําคัญท่ีมีสวนชวยพัฒนาทักษะกระบวนการทางความคิดของผูเรียน  
โดยนําหลักการทํางานของสมองมาใชประโยชนเพราะการใชผังกราฟกจะเกิดข้ึนไดจากการ
ทํางานของสมองท้ัง 2 ซีก คือ สมองซีกซายและซีกขวา โดยสมองซีกซายจะทําหนาท่ีในการ
วิเคราะห คําสัญลักษณ ตรรกวิทยา สวนสมองซีกขวาจะทําหนาท่ีในการสังเคราะหรูปแบบ สี 
และรูปราง (ศิริกาญจน  โกสุมภ และดารณี  คําวัจนัง, 2549, หนา 29)    
 นอกจากนี้การจัดการเรียนรู โดยการใชผังกราฟกยังเปนเทคนิค ท่ีผูเรียนสามารถ
นําไปใชในการเรียนรูเนื้อหาสาระตางๆ จํานวนมาก เพ่ือชวยใหเกิดความเขาใจในเนื้อหาสาระนั้น
ไดงายข้ึน เร็วข้ึนและจดจําไดนาน โดยเฉพาะอยางยิ่งหากเนื้อหาสาระหรือขอมูลตางๆ ท่ีผูเรียน
ประมวลมานั้นอยูในลักษณะกระจัดกระจาย ผังกราฟกเปนเครื่องมือชวยใหผูเรียนจัดขอมูล
เหลานั้นเปนระบบระเบียบอยูในรูปแบบท่ีอธิบายใหเขาใจและจดจําไดงาย นอกจากใชในการ
ประมวลความรูหรือจัดความรูดังกลาวแลว ในหลายกรณีท่ีผูเรียนมีความคิดริเริ่มหรือสราง
ความคิดข้ึน ผังกราฟกยังเปนเครื่องมือทางการคิดใหดี เนื่องจากการสรางความคิดซ่ึงมีลักษณะ
เปนนามธรรมอยูในสมอง จําเปนตองมีการแสดงออกมาเปนรูปธรรม ผังกราฟกเปนรูปแบบของ
การแสดงออกของความคิดท่ีสามารถมองเห็นและอธิบายไดอยางเปนระบบชัดเจนและอยาง
ประหยัดเวลา (ทิศนา  แขมมณี, 2551, หนา 388) อีกท้ังการจัดการเรียนรูโดยใชผังกราฟก 
ยังสอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูอยางมีความหมายของ Ausubel ซ่ึงเปนนักจิตวิทยาแนวปญญา
นิยม  ท่ีมุงเนนความสําคัญของการเรียนรูอยางมีความเขาใจและมีความหมาย โดย Ausubel, 
(1963 อางถึงใน สุรางค  โควตระกูล, 2545, หนา 216) กลาววา การเรียนรูจะเกิดข้ึนเม่ือผูเรียน
ไดเรียนหรือเชื่อมโยง (Subsumme) สิ่งท่ีเรียนรูใหมซ่ึงอาจจะเปนความคิดรวบยอด (Concept) 
หรือความรูท่ีไดรับใหมในโครงสรางทางสติปญญา (Cognitive Structure) กับความรูเดิมท่ีอยูใน
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สมองของผูเรียนแลว อันจะสงผลทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจอยางลึกซ้ึง  สามารถจดจําไปไดนาน
แมชวงเวลาผานไปและผูเรียนยังสามารถนําความรูท่ีไดไปประยุกตใชในสถานการณตางๆ ได  
 คุณลักษะอันพึงประสงคท่ีสถานศึกษาและผูมีสวนเก่ียวของจําเปนท่ีจะตองให
ความสําคัญในการสงเสริมและพัฒนาใหเกิดแกวัยรุนคือ ความมุงม่ันในการทํางาน เพราะวัยรุน
เปนวัยท่ีกําลังเจริญเติบโตทีละกาวจากเด็กไปเปนผูใหญ เปนวัยท่ีมีพลังและตองการการ
แสดงออกและการยอมรับ เม่ือวัยรุนไดรับการฝกฝนพัฒนาและเอาใจใสในพฤติกรรมมุงม่ันในการ
ทํางาน การทุมเททํางานอดทนไมยอทอตอปญหาและอุปสรรคในการทํางานพยายามแกปญหา
และอุปสรรคในการทํางานใหสําเร็จตามเปาหมายแลวนั้น  วัยรุนจะนําพาตัวตนของเขากาวไปสู
ความสําเร็จดังท่ีตองการดังท่ี ทิศนา  แขมมณี (2545, หนา 189) กลาววา ทุกคนตองมีความ
ขยันหม่ันเพียรในการเรียนรู และกลาท่ีจะซักถาม วิพากษวิจารณ และแสดงความคิดเห็นของตน  
นักเรียนท่ีดีจะตองมีชีวิตท่ีถูกตอง มีความรับผิดชอบตอหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมายและทํางานเปน
ทีมรวมกับผูอ่ืนได นงลักษณ  เขียนงาม (2549, หนา 47) ไดกลาวไววา สิ่งหนึ่งท่ีจะสามารถ
ปลูกฝงหรือเพาะบมใหเกิดข้ึนภายในตัววัยรุนไดก็คือ ความอดทนมุงม่ัน  เปนการบมเพาะ
ความรูสึกท่ีไมยอทออดทน  ยืนหยัดตอสู ใหเกิดความสําเร็จตามเปาหมาย  มีความอดกลั้นตอ
ความทุกขยาก มีความม่ันคงทางจิตใจ ไมหวั่นไหวกับสิ่งท่ีมากระทบหรืออุปสรรคใดๆ ดังท่ี  
ศิริลักษณ  เบญจภุมริน (2552, ออนไลน) ไดกลาวถึง พฤติกรรมท่ีปรารถนาใหผูเรียนปฏิบัติไววา 
ใหรูจักอดทน  มีความมานะในการทํางานหรือกิจการตางๆ ท่ีไดรับมอบหมายหรือท่ีไดกําหนดไว 
ใหมีความพยายามมากๆ งานทุกงานตองใชเวลาไมมีอะไรท่ีไดมา หรือจะสําเร็จโดยงาย ไม
ทอถอยหรือยอมแพกับอุปสรรคหรือ ความยากลําบากท่ีผานเขามาในชวงชีวิตของเรา จะเห็นได
วา ปจจัยสําคัญอยางหนึ่งท่ีจะทําใหคนประสบความสําเร็จไดนั้น ก็คือความเพียรพยายามอยางไม
ยอทอตออุปสรรค คนท่ีไมประสบความสําเร็จสวนมาก มักจะไมไดพยายามหรือตั้งใจอยางจริงจัง 
ดังคําสุภาษิตท่ีคุนเคยมาแตครั้งโบราณกาลวา “ความพยายามอยูท่ีไหน ความสําเร็จอยูท่ีนั่น” 
จะสังเกตไดวาผูเรียนท่ีประสบความสําเร็จในทุกๆ ดานนั้นจะมีคุณลักษณะอันพึงประสงคความ
มุงม่ันในการทํางานประกอบดวยเสมอ  
 ในสภาพปจจุบันการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี
ชั้นมัธยมศึกษา  ผลการเรียนของนักเรียนยังคงต่ํา ซ่ึงจากรายงานผลการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2556 นกัเรียนมีคะแนนในสาระ 
เทคโนโลยีสาระสนเทศ เฉลี่ยรอย 39.13 ดังสะทอนใหเห็นวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
อยูในระดับคอนขางต่ํา ควรหาทางสนับสนุนใหเกิด การพัฒนาโดยเฉพาะความสามารถดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการอาชีพ และจากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน 
(O-NET) ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2555-2556 ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี พบวา ระดับสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 3 มีคะแนน
เฉลี่ยรอยละ 50.17 และ 43.17 ตามลําดับ ซ่ึงผลคะแนนอยูในระดับท่ีต่ํากวารอยละ 50 
(สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 3, 2557)  
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 โรงเรียนบานหวยทราย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีประถมศึกษาสกลนครเขต 3 พบวา
นักเรียน ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในเกณฑระดับต่ําเชนเดียวกัน 
โดยในปการศึกษา 2555 ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) มีคะแนน
เฉลี่ย 32.70 และปการศึกษา 2556 ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) 
มีคะแนนเฉลี่ย 39.74 (ฝายวิชาการโรงเรียนบานหวยทราย, 2556, หนา 15) ซ่ึงมีผลกการใน
ระดับต่ํากวารอยละ 50 หากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนยังคงต่ําลงเรื่อย ๆ จําเปนอยางยิ่งท่ีตองหา
วิธีแกไขเพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหสูงข้ึน ท้ังนี้นักเรียนยังคงมีทักษะในการใชงานอยู
ในระดับต่ํามาก  นอกจากนี้นักเรียนยังความกระตือรือรนในการเรียน ขาดความรับผิดชอบไมมี
ความมุงม่ันในการทํางานตองานท่ีไดรับมอบหมาย จึงเปนสาเหตุหนึ่งท่ีทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต่ํา  
 จากสภาพปญหาและผลกระทบดังกลาว ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาแนวทางการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูใหสูงข้ึน ท่ีเหมาะสมกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เทคนิควิธีการในการ
จัดการเรียนรู เพ่ือใหผูเรียนมีทักษะการปฏิบัติงาน และเกิดผลงาน พบวาการจัดการเรียนรูตาม
รูปแบบการจัดการเรียนรูทักษะปฏิบัติงานของ Simpson (ทิศนา  แขมมณี, 2550) เปนรูปแบบ                       
การเรียนท่ีสงเสริมทักษะปฏิบัติ โดยนักเรียนสามารถพัฒนาทักษะปฏิบัติงานไดดวยการฝกฝน
หากไดรับการฝกฝนท่ีดีแลวจะเกิดความถูกตอง ความคลองแคลว ความเชี่ยวชาญ ความชํานาญ
การและความคงทนของพฤติกรรมหรือการปฏิบัติงานนั้นๆ ซ่ึงสามารถสังเกตไดจากการ
ปฏิบัติงาน ความรวดเร็ว ความแมนยํา ความแรงหรือความราบรื่น 
 จากการศึกษาคนควาเก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เกิดทักษะการปฏิบัติงานคือ ทักษะปฏิบัติงานของ Simpson และสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะ
การคิดวิเคราะหไดดีวิธีหนึ่งนั้นคือ การจัดการเรียนรูโดยใชผังกราฟก ชวยปลูกฝงคุณธรรม 
จริยธรรมท่ีดีงามใหกับผูเรียนได ผูวิจัยมีความเชื่อวาถานํารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ังสองแบบ
ดังกลาว มาผนวกเขากันสรางเปน ชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก ซ่ึงจะมีผลตอการ 
คิดวิเคราะห ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความมุงม่ันในการทํางาน วิชาคอมพิวเตอร ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 สูงข้ึน 
 

คําถามการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดกําหนดคําถามการวิจัย ไวดังนี้ 
 1. ชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก ท่ีมีผลตอการคิดวิเคราะห ความมุงม่ัน 
ในการทํางาน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ E1/E2 หรือไม อยางไร 
 2. การคิดวิเคราะห ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวย
ชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก หลังเรียนสูงกวากอนเรียนหรือไม อยางไร 
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 3. ความมุงม่ันในการทํางาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการ
เรียนรูดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก หลังเรียนสูงกวากอนเรียนหรือไม อยางไร 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการ
เรียนรูดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก หลังเรียนสูงกวากอนเรียนหรือไม อยางไร 
 5. การคิดวิเคราะห ความมุงม่ันในการทํางาน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีระดับแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์แตกตางกัน (สูง ปานกลาง และต่ํา) 
หลังไดรับการจัดการเรียนรูดวยดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก มีความแตกตางกัน 
หรือไม อยางไร 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดกําหนดความมุงหมายการวิจัย  ไวดังนี้ 
 1. เพ่ือพัฒนาชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบการคิดวิเคราะหของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการ
เรียนรูดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟกระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบความมุงม่ันในการทํางานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลัง
ไดรับการเรียนรูดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟกระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 
 4. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลัง
ไดรับการเรียนรูดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟกระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 
 5. เพ่ือเปรียบเทียบการคิดวิเคราะห ความมุงม่ันในการทํางาน และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีระดับแรงจูงใจใฝสัมฤทธิต์างกัน  
(สูง ปานกลาง และต่ํา) เม่ือไดรับการเรียนรูดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟกมีความ
แตกตางกัน 
 

สมมติฐานการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งสมมติฐานการวิจัย  ไวดังนี้ 
 1.ชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มี
ประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ 80/80 
 2. การคิดวิเคราะหของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการเรียนรูดวยชุดฝก
ทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟกหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 3. ความมุงม่ันในการทํางานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการเรียนรู 
ตามชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
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 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการเรียนรู 
ดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟกหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 5. การคิดวิเคราะห ความมุงม่ันในการทํางาน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีระดับแรงจูงใจใฝสัมฤทธิต์างกัน (สูง ปานกลาง และต่ํา) 
เม่ือไดรับการเรียนดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก มีความแตกตางกัน 
 

ความสําคัญของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดใหความสําคัญของการวิจัย  ไวดังนี้ 
 1. ไดชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟกท่ีมีประสิทธิภาพ โดยผานกระบวนการวิจัย 
 2. นักเรียนไดรับการพัฒนาการคิดวิเคราะห ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 
ความมุงม่ันในการทํางาน จากการเรียนรูดวยชุดฝกปฏิบัติรวมกับผังกราฟก 
 3. ไดรูปแบบการเรียนรู เพ่ือพัฒนาการคิดวิเคราะหของนักเรียนท่ีมีประสิทธิภาพแก
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี และแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในกลุมสาระอ่ืน 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

 1. ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
  1.1 ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ของโรงเรียนในศูนยเครือขาย
การศึกษาหนองกวั่งหวยหลัว  สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 3 
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 5 โรงเรียน จํานวน 5 หอง ไดแก โรงเรียนชุมชนบาน
หวยหลัว โรงเรียนบานหนองกวั่งหนองกรุงศรี โรงเรียนบานหวยทราย โรงเรียนบานคําลอดพ้ืน 
และโรงเรียนบานเหลาผักใส  จํานวน 162 คน 
  1.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรยีนบานหวยทราย 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 
จํานวน 27 คน ซ่ึงไดมาโดยการสุมแบบแบงกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใชโรงเรียน
เปนหนวยในการสุม เนื่องจากแตละโรงเรียนมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใกลเคียงกัน 
 2. ตัวแปรท่ีศึกษา 
  2.1 ตัวแปรอิสระ แบงเปนดังนี้ 
   2.1.1 วิธีการสอนโดยชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก 
   2.1.2 แรงจูงใจใฝสัมฤทธิข์องนักเรียน มี 3 ระดับ คือ สูง ปานกลาง และต่ํา 
  2.2 ตัวแปรตาม ไดแก  
   2.2.1 การคิดวิเคราะห 
   2.2.2 ความมุงม่ันในการทํางาน 
   2.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 3. ขอบเขตดานเนื้อหา 
  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดคัดเลือกเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศึกษาใน  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษาปท่ี1ตามหลักสูตรการศึกษา 
ข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่อง คอมพิวเตอรเบื้องตน ดังนี้ 
   3.1 หลักการทํางานคอมพิวเตอร 
   3.2 หนวยรับขอมูล 
   3.3 หนวยประมวลผลกลางและหนวยความจําหลัก 
   3.4 หนวยแสดงผลและหนวยความจํารอง 
   3.5 คุณลักษณะของคอมพิวเตอรและอุปกรณตอพวง  
   3.6 หลักการเลือกใชงานคอมพิวเตอร 
   3.7 Microsoft Word 2010    
 4. ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย 
  ใชทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 โดยผูวิจัยทําการทดลองสอนเอง 
จํานวน 10 สัปดาหๆ ละ 3 ชั่วโมง ใชเวลาท้ังหมด 30 ชั่วโมง (ไมรวมการวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์
และทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) 
 
กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับฝงกราฟก ท่ีมีผลตอการคิด
วิเคราะห ความมุงม่ันในการทํางาน  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคอมพิวเตอร ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดนําหลักการและแนวคิดเก่ียวกับ ชุดฝก ของถวัลย  
มาศจรัส (2550, หนา 52-62) ท่ีไดกลาวไววา ชุดฝก เปนการจัดสภาพการณเพ่ือใหผูฝกเปลี่ยน
พฤติกรรมจนสามารถปฏิบัติงานท่ีไดรับมอบหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ ในการสรางชุดฝกหรือ
แบบฝกหัดตองคํานึงถึงหลักการสรางจิตวิทยาท่ีเก่ียวของกับชุดฝก ลักษณะของชุดฝก ประโยชน
ของชุดฝก หลักการนําไปใชในการเรียนการสอนและ Pretty (อางถึงใน สุนันทา สุนทรประเสริฐ, 
2546, หนา 13) และรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเนนทักษะปฏิบัติ Simpson (1972 อางถึงใน 
ทิศนา แขมมณี, 2551, หนา 35) กลาววา ทักษะเปนเรื่องท่ีมีความเก่ียวของกับพัฒนาการทาง
กาย เม่ือไดรับการฝกปฏิบัติบอยๆ จะเกิดความถูกตอง ความคลองแคลว ความเชี่ยวชาญชํานาญ
การ และความคงทน ผลของการกระทําสามารถสังเกตไดจากความรวดเร็ว ความแมนยํา  
ความราบรื่นในการจัดการ รวมกับเรียนการสอนโดยใชผังกราฟกของ Joyce et al. (1992,  
pp.159-161) และการใชผังกราฟก พบวา Kagan (1998, อางถึงใน ศิริลักษณ  แกวสมบูรณ, 
2543, หนา 36)  กลาววา ผังกราฟกเปนท้ังภาพ และขอความเปนการสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูอยางตื่นตัว (Active learning) จะชวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย ชวยใหผูเรียน
สามารถจําไดระดับสูง ชวยใหผูเรียนเขาใจในสิ่งท่ีอยากเรียนยิ่งข้ึน จําขอมูลไดและเปนการจํา
แบบถาวร จากแนวคิดตางๆ เหลานี้ผูวิจัยเห็นวาถานําแผนผังกราฟกมาเสริม ในข้ันตอนการสอน
ในข้ันตางๆ จะชวยใหผูเรียนใชความคิดในการจัดกระทําขอมูล ซ่ึงเปนการเนนใหผูเรียนศึกษาหา
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ความรูตางๆ ไดดวยตนเอง และมีความรูความเขาใจในการเรียนการสอนมากข้ึน รวมท้ังสงผลให
ความสามารถในการคิดวิเคราะห ความมุงม่ันในการทํางาน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน จึง
นํามาสรางเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังแสดงในภาพ ดังนี้ 
 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
  
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ 
สูง  ปานกลาง  และต่ํา 

ชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก 

รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติ  
1. ข้ันการรับรู 
2. ข้ันการเตรียมความพรอม 
3. ข้ันการสนองตอบภายใตการควบคุม 
4. ข้ันการใหลงมือกระทําจนกลายเปน
กลไกท่ีสามารถกระทําไดเอง 
5. ข้ันการกระทําอยางชํานาญ 
6. ข้ันการปรับปรุงและประยุกตใช 
7. ข้ันการคิดริเริ่ม 

การสอนโดยใชผังกราฟก 
1. ผูสอนช้ีแจงจุดมุงหมายของบทเรียน 
2. ผูสอนเสนอผังกราฟกท่ีเหมาะสมกับ
เน้ือหา 
3. ผูสอนกระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรู
เดิม 
4. ผูสอนเสนอเน้ือหาสาระท่ีตองการให
ผูเรยีนไดเรียนรู 
5. ผูสอนเช่ือมโยงเน้ือหาสาระกับผัง
กราฟก 
6. ผูสอนใหความรูเชิงกระบวนการโดย
ช้ีแจงเหตุผล 
7. ผูสอนและผูเรียนอภิปรายผลการใชผัง
กราฟกกับเน้ือหา 
8. ผูสอนซักถามปรับความเขาใจและ
ขยายความ 

การสอนโดยชุดฝกทักษะปฏิบัติ
รวมกับผังกราฟก มี 8  ข้ันตอน 
1. ข้ันการรับรูช้ีแจงจุดมุงหมายของ
บทเรียน 
2. ข้ันการเตรียมความพรอมเสนอผัง
กราฟกกระตุนใหผูเรียนระลึกถึง
ความรูเดิม 
3. เสนอเน้ือหาสาระท่ีตองการให
ผูเรยีนไดเรียนรู 
4. ข้ันการสนองตอบภายใตการ
ควบคุมเช่ือมโยงเน้ือหาสาระกับผงั
กราฟก 
5. ข้ันการใหลงมือกระทําจน
กลายเปนกลไกท่ีสามารถกระทําได
เองใหความรูเชิงกระบวนการโดย
ช้ีแจงเหตุผล 
6. ข้ันการกระทําอยางชํานาญ 
7. ข้ันการปรับปรุงและประยุกตใช 
8. ข้ันการคิดริเริ่มซักถามปรับความ
เขาใจและขยายความ 

1.การคิดวิเคราะห 
2. ความมุงมั่นในการ
ทํางาน  
3. ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน 

ตัวแปรอิสระ (ตัวแปรจัดกระทํา) ตัวแปรตาม 

ตัวแปรจัดประเภท 
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นิยามศัพทเฉพาะ 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดนิยามศัพทเฉพาะไวดังนี้ 
 1. ชุดฝก หมายถึง สื่อการเรียนรูท่ีผูวิจัยสรางข้ึนรวมไวเปนชุด เพ่ือใหนักเรียนได
ปฏิบัติและสรางประสบการณ เปนการกระตุนใหนักเรียนมีความกระตือรือรนและดึงดูดความ
สนใจของนักเรียน ซ่ึงจะใชควบคูไปกับการเรียน ทําใหนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะความรูความ
เขาใจในบทเรียนมากยิ่งข้ึน ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดสรางชุดฝกเอกสารการจัดการเรียนการสอน 
ท่ีใหแนวทางการสอนแกผูสอนอยางชัดเจนท้ังดานจุดประสงคการสอน เนื้อหาการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน การใชสื่อการสอนและการวัดผลประเมินผล โดยมีรูปแบบการสอน ซ่ึงมี
ข้ันตอนการสอนในแตละข้ันใชโดยการจัดการเรียนรูดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก
 2. ทักษะปฏิบัติ หมายถึง พฤติกรรมการใชอวัยวะเคลื่อนไหวของรางกาย  ในการ
ปฏิบัติกิจกรรมหรืองานท้ังปวง ซ่ึงทักษะปฏิบัติเกิดจากความสัมพันธระหวางพุทธิพิสัยกับสิ่งเรา
ภายนอก ตั้งแตข้ันการเรียนรู การพรอมปฏิบัติ การตอบสนองตามผูปฏิบัตินํา การปฏิบัติและการ
ตอบสนองท่ีซับซอน การปฏิบัตินั้นจะพิจารณาวิธีปฏิบัติงาน ผลการปฏิบัติงานและพฤติกรรมของ
ผูปฏิบัติ ซ่ึงเปนรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเนนการฝกปฏิบัติงานจริงตามแบบและเวลาท่ีกําหนด 
โดยอาศัยแนวคิดและหลักการเก่ียวกับการพัฒนาทักษะปฏิบัติ ประกอบดวยข้ันตอนการสอน  
7 ข้ัน ดังนี้  
  1. ข้ันการรับรู หมายถึง การใหผูเรียนรับรูในสิ่งท่ีจะทํา โดยการใหผูเรียนสังเกต
การทํางานนั้นอยางตั้งใจ 
  2. ข้ันการเตรียมความพรอม หมายถึง การปรับตัวใหพรอม เพ่ือการทํางานหรือ
แสดงพฤติกรรมนั้น ทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ โดยการปรับตัวใหพรอมท่ีจะเคลื่อนไหวหรือ
แสดงทักษะนั้นๆ  
  3. ข้ันการสนองตอบภายใตการควบคุม หมายถึง การท่ีใหโอกาสแกผูเรียนในการ
ตอบสนองตอสิ่งท่ีรับรู ซ่ึงอาจใชวิธีการใหผูเรียนเลียนแบบการกระทํา 
  4. ข้ันการใหลงมือกระทําจนกลายเปนกลไกท่ีสามารถกระทําไดเอง หมายถึง  
การท่ีชวยใหผูเรียนเกิดผลสําเร็จในการปฏิบัติ และมีความเชื่อม่ันในการทําสิ่งนั้นๆ 
  5. ข้ันการกระทําอยางชํานาญ หมายถึง การท่ีชวยใหผูเรียนไดฝกฝนการกระทํา
นั้นๆ จนผูเรียนสามารถทําไดอยางคลองแคลว ชํานาญ เปนไปโดยอัตโนมัติ และดวยความเชื่อม่ัน
ในตนเอง 
  6. ข้ันการปรบัปรุงและประยุกตใช หมายถึง การท่ีชวยใหผูเรยีนปรับทักษะหรือ
การปฏิบัติของตนใหดีข้ึน และสามารถประยุกตใชทักษะในสถานการณตางๆ ได 
  7. ข้ันการคิดริเริ่ม หมายถึง เม่ือผูเรียนสามารถปฏิบัติหรือกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
จนเกิดความชํานาญ และสามารถคิดประยุกตใชในสถานการณท่ีหลากหลายแลว ผูปฏิบัติจะเริ่ม
เกิดความคิดใหมๆ และจะกระทําสิ่งนั้นใหเปนไปตามท่ีตนเองตองการ 
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 3. ผังกราฟก หมายถึง การนําขอมูลดิบ หรือความรูจากแหลงตางๆ มาทําการจัด
กระทําขอมูลและนําเสนอขอมูลโดยอาศัยทักษะการคิดตางๆ ในการจัดกระทําขอมูลโดยอาศัย
ทักษะการคิดตางๆ ในการจัดกระทําขอมูล ไดแก การคิดวิเคราะห การสังเกต การเปรียบเทียบ 
การเรียงลําดับ เชื่อมโยง จัดประเภทและการเขียน ผูวิจัยไดเลือกรูปแบบการเรียน การสอน 
โดยใชผังกราฟกของ Joyce et al. ซ่ึงมีอยู 8 ข้ันตอน ดังนี้  
  1. ผูสอนชี้แจงจุดมุงหมายของบทเรียน  
  2. ผูสอนนําเสนอผังกราฟกท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา 
  3. ผูสอนกระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิมเพ่ือเตรียมสรางความสัมพันธ 
กับความรูใหม 
  4. ผูสอนเสนอเนื้อหาสาระท่ีตองการใหผูเรียนไดเรียนรู 
  5. ผูสอนเชื่อมโยงเนื้อหาสาระกับผังกราฟก และใหผูเรียนนําเนื้อหาสาระใสลงใน
ผังกราฟกตามความเขาใจของตน 
  6. ผูสอนใหความรูเชิงกระบวนการโดยชี้แจงเหตุผลในการใชผังกราฟกและวิธีใช
ผังกราฟก 
  7. ผูสอนและผูเรียนอภิปรายผลการใชผังกราฟกกับเนื้อหา 
  8. ผูสอนซักถาม ปรับความเขาใจและขยายความจนผูเรียนเกิดความเขาใจ 
กระจางชัด 
 4. ชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก หมายถึง สื่อการเรียนรูท่ีเนนทักษะ
ความสามารถใหกับนักเรียนในการปฏิบัติงาน ภายใตเง่ือนไข การใชเครื่องมือ วัสดุ อุปกรณท่ี
ระบุไว ใหไดมาตรฐานตามเกณฑท่ีผูวิจัยสรางข้ึน โดยการนําสื่อประสมท่ีมีความสอดคลองกับ
เนื้อหา และวัตถุประสงคเขามาใชประกอบกิจกรรมจัดการเรียนการสอน โดยการเรียนรูท่ีเนน
ทักษะปฏิบัติ และการเรียนรูเทคนิคแบบผังกราฟกมาบูรณาการรวมกัน มีข้ันตอนการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนมี 8 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ข้ันท่ี 1  ข้ันการรับรู เปนข้ันการใหผูเรียนรับรูในสิ่งท่ีจะทํา โดยการใหผูเรียน
สังเกตการทํางานนั้นอยางตั้งใจ ผูสอนชี้แจงจุดมุงหมายของบทเรียน 
  ข้ันท่ี 2 ข้ันการเตรียมความพรอม เปนข้ันการปรับตัวใหพรอมเพ่ือการทํางานหรือ
แสดงพฤติกรรมนั้น ท้ังทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ โดยการปรับตัวใหพรอมท่ีจะเคลื่อนไหว
หรือแสดงทักษะนั้นๆ และมีจิตใจและสภาวะอารมณท่ีดีตอการท่ีจะทําหรือแสดงทักษะนั้นๆ  
  ข้ันท่ี 3 ผูสอนนําเสนอผังกราฟกท่ีเหมาะสมกับเนื้อหากระตุนใหผูเรียนระลึกถึง
ความรูเดิมเพ่ือเตรียมสรางความสัมพันธกับความรูใหมเสนอเนื้อหาสาระท่ีตองการใหผูเรียนได
เรียนรู 
  ข้ันท่ี 4 ข้ันการสนองตอบภายใตการควบคุม เปนข้ันท่ีใหโอกาสแกผูเรียนในการ
ตอบสนองตอสิ่งท่ีรับรู ซ่ึงอาจใชวิธีการใหผูเรียนเลียนแบบการกระทํา หรือการแสดงทักษะนั้น 
หรืออาจใชวิธีการใหผูเรียนลองผิดลองถูก จนกระท่ังสามารถตอบสนองไดอยางถูกตองเชื่อมโยง
เนื้อหาสาระกับผังกราฟก และใหผูเรียนนําเนื้อหาสาระใสลงในผังกราฟกตามความเขาใจของตน 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



12 

  ข้ันท่ี 5 ข้ันการใหลงมือกระทําจนกลายเปนกลไกท่ีสามารถกระทําไดเอง เปนข้ัน
ท่ีชวยใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการปฏิบัติ และเกิดความเชื่อม่ันในการทําสิ่งนั้นๆ ใหความ 
รูเชิงกระบวนการโดยชี้แจงเหตุผลในการใชผังกราฟกและวิธีใชผังกราฟก 
  ข้ันท่ี 6 ข้ันการกระทําอยางชํานาญ เปนข้ันท่ีชวยใหผูเรียนไดฝกฝนการกระทํา
นั้นๆ จนผูเรียนสามารถทําไดอยางคลองแคลว ชํานาญ เปนไปโดยอัตโนมัติ และดวยความเชื่อม่ัน
ในตนเองผูสอนและผูเรียนอภิปรายผลการใชผังกราฟกกับเนื้อหา 
  ข้ันท่ี 7 ข้ันการปรับปรุงและประยุกตใช  เปนข้ันท่ีชวยใหผูเรียนปรับปรุงทักษะ
หรือการปฏิบัติของตนใหดียิ่งข้ึน และประยุกตใชทักษะท่ีตนไดรับการพัฒนาในสถานการณตางๆ 
  ข้ันท่ี 8 ข้ันการคิดริเริ่ม เม่ือผูเรียนสามารถปฏิบัติหรือกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งอยาง
ชํานาญ และสามารถประยุกตใชในสถานการณท่ีหลากหลายแลว ผูปฏิบัติจะเริ่มเกิดความคิด
ใหมๆ ในการกระทํา หรือปรับการกระทํานั้นใหเปนไปตามท่ีตนตองการผูสอนซักถาม ปรับความ
เขาใจและขยายความจนผูเรียนเกิดความเขาใจกระจางชัด 
 การสอนโดยใชผังกราฟกประกอบจะใชอยูในข้ันท่ี 3 ของการสอนซ่ึงเปนข้ันท่ีผูสอน
นําเสนอผังกราฟกท่ีเหมาะสมกับเนื้อหากระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิมเพ่ือเตรียมสราง
ความสัมพันธกับความรูใหมเสนอเนื้อหาสาระท่ีตองการใหผูเรียนไดเรียนรูศึกษาคนความา
เชื่อมโยงความรูสรุปลงเปนผังกราฟก ผูวิจัยไดนําผังกราฟกมาใชในการวิจัยครั้งนี้มี 4 ประเภท 
ดังนี้ 
  4.1 ผังการจัดประเภทและจําแนกประเภท หมายถึง ผังกราฟกท่ีใชแสดง การจัด
ขอมูลตางๆ ท่ีตองการศึกษาออกเปนหมวดหมู โดยจัดสิ่งท่ีมีสมบัติบางประการรวมกันใหอยูใน
กลุมเดียวกัน และในการจําแนกประเภทของสิ่งท่ีศึกษานั้นตองมีเกณฑท่ีใชในการจําแนกเสมอ 
  4.2 ผังตารางเปรียบเทียบ หมายถึง ผังกราฟกท่ีนําเสนอขอมูลในรูปแบบตาราง 
ชวยใหเขาใจไดงายเพราะจัดขอมูลไวเปนหมวดหมู ซ่ึงขอมูลท่ีนําเสนอนั้นอาจเปน การ
เปรียบเทียบความเหมือนหรือความแตกตางของขอมูล  
  4.3 ผังใยแมงมุม หมายถึง ผังกราฟกท่ีนําเสนอขอมูลในรูปแบบท่ีแสดงความคิด
รวบยอดไวตรงกลางและมีเสนท่ีแยกออกจากความคิดใหญเปนรายละเอียดของความคิดนั้น 
  4.4 ผังมโนทัศน หมายถึง แบบผังกราฟกท่ีมีจุดประสงคของการนําเสนอขอมูล
เพ่ือแสดงรายละเอียดของหัวขอหลักของเรื่องท่ีศึกษา 
 5.  แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ หมายถึง ความปรารถนาท่ีจะกระทําสิ่งหนึ่งสิ่งใด ใหสําเร็จ
ลุลวงไปไดดวยดี แมจะยุงยากลําบากก็ไมยอทอตออุปสรรคท่ีขัดขวาง พยายามหาวิธีการตางๆ  
ท่ีจะแกปญหาดวยความมุงม่ันอดทน เพ่ือจะนําตนไปสูความสําเร็จท่ีตั้งไว ทําการแบงโดยใช
คะแนนจากการทําแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ แบงเปน 3 ระดับ คือ 
  1) แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูง คือ นักเรียนท่ีมีคะแนนเฉลี่ยระหวาง 3.50 – 5.00  
  2) แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ปานกลาง คือ นักเรียนท่ีมีคะแนนเฉลี่ยระหวาง 2.50 – 3.49 
  3) แรงจูงใจใฝสมัฤทธิ์ต่ํา คือ นักเรียนท่ีมีคะแนนเฉลี่ยระหวาง 1.00 – 2.49 
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 การศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยแบงองคประกอบของแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 6 ดาน ตามกรอบ
ทฤษฎีของ McClelland ดังนี้ 
  5.1 ความมุงม่ันตามความคาดหวัง หมายถึง การแสดงออกของนักเรียน ท่ี
แสดงออกถึงความตองการจะใหตนประสบความสําเร็จ โดยการตั้งความคาดหวังไวสูง มุงม่ันท่ีจะ
ทําสิ่งท่ีตองการใหบรรลุผล 
  5.2 ความกระตือรือรน หมายถึง การแสดงของนักเรียนท่ีแสดงใหเห็นวา นักเรียน
เอาใจใสและตั้งใจเรียน รีบทํางานท่ีไดรับมอบหมาย ไมผัดวันประกันพรุงมีความขยันขันแข็ง 
ในการเรียน การทํางาน มีความอดทน ไมยอทอตอปญหาและอุปสรรค มีความสนุกสนานในการ
เรียน และมุงม่ันท่ีจะทํางานใหเสร็จในวันท่ีกําหนด 
  5.3 ความกลาตัดสินใจ หมายถึง การแสดงออกของนักเรียนท่ีบงบอกถึงการ
ตัดสินใจท่ีเด็ดเดี่ยวในการกระทําสิ่งท่ีถูกตองและเปนไปได รูจักประมาณความสามารถของตน  
มีความกลาไดกลาเสีย ทํางานดวยความม่ันใจ ไมเชื่อโชคลาง 
  5.4 ความรับผิดชอบตอตนเอง หมายถึง การแสดงออกของนักเรียน ท่ีแสดงออก
ถึงการรักษาสิทธิหนาท่ีของตนเอง มีความเอาใจใสกับงานท่ีไดรับมอบหมาย กลารับผิดชอบใน
งานของตน พยายามปรับปรุงตนเองใหดีข้ึนเสมอ 
  5.5 การรูจักวางแผน หมายถึง การแสดงออกของนักเรียนท่ีแสดงออกถึงการมี
ระบบแบบแผนในการเรียน มีจุดประสงคท่ีเดนชัด มองเห็นลูทางในการเรียน อยางเปนข้ันตอน 
เห็นการณไกล ทํางานอยางประณีตและเปนระเบียบ มีความรอบคอบ และศึกษารายละเอียด 
ของขอมูลกอนตัดสินใจ มีความมุงม่ันตอความกาวหนา 
  5.6 ความมีเอกลักษณ หมายถึง การท่ีนักเรียนแสดงออกถึงความเปนตัวของ
ตัวเอง ไมลอกเลียนแบบคนอ่ืน มีความสนใจเหตุการณหรือสิ่งใหมๆ 
 6. การคิดวิเคราะห หมายถึง ความรู ความสามารถของผูเรียนในดานการแยกแยะ
การคิดพิจารณาใครครวญ ไตรตรอง เพ่ือตัดสินใจแกปญหาอยางละเอียดรอบคอบมีเหตุผล ซ่ึง
สามารถวัดไดจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะหท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ตามแนวคิด
การจําแนกพฤติกรรมการคิดวิเคราะหของ Bloom การศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยสรางแบบทดสอบวัด
การคิดวิเคราะหข้ึน จํานวน 30 ขอ โดยแบงวัดการคิดวิเคราะห 3 ดาน ดังนี้ 
  6.1 การวิเคราะหความสําคัญ หมายถึง การแยกแยะสิ่งท่ีกําหนดมาใหวาอะไร
สําคัญหรือมีบทบาทมากท่ีสุด ตัวไหนเปนเหตุตัวไหนเปนผล 
  6.2 วิเคราะหความสัมพันธ หมายถึง การคนหาวาความสัมพันธยอยๆ ของ
เรื่องราวหรือเหตุการณนั้นเก่ียวพันกันอยางไร สอดคลองหรือขัดแยงกันอยางไร 
  6.3 วิเคราะหหลักการ หมายถึง การคนหาโครงสรางของระบบและสิ่งของ 
เรื่องราวและการกระทําตางๆ วาสิ่งนั้นรวมกันจนดํารงสภาพเชนนั้นอยูไดเนื่องดวยอะไร โดยยึด
อะไรเปนหลักเปนแกนกลาง มีสิ่งใดเปนตัวเชื่อมโยง ยึดถือหลักการใด มีเทคนิคอยางไร หรือยึด
คติใด 
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 7. ความมุงม่ันในการทํางาน หมายถึง คุณลักษณะท่ีแสดงออกถึงความตั้งใจและ 
เอาใจใสตอการปฏิบัติหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมาย ตั้งใจและรับผิดชอบในการทํางานใหสําเร็จ 
ปรับปรุงและพัฒนาการทํางานดวยตนเอง ทุมเททํางาน อดทน ไมยอทอตอปญหาและอุปสรรค
ในการทํางาน พยายามแกปญหาและอุปสรรคในการทํางานใหสําเร็จ และชื่นชมผลงานดวยความ
ภาคภูมิใจ วัดไดจากแบบวัดความมุงม่ันในการทํางาน 
 8. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนความสามารถทางการเรียนในดาน
ความรู ทักษะ และสมรรถภาพดานตางๆ ท่ีไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาคอมพิวเตอรเรื่อง การทํางานของ
คอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 วัดไดจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชการเรียนรู 
ดวยชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก วัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปน
แบบทดสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ โดยมุงเนนการวัดพฤติกรรม 6 ดาน 
คือ 1) ความรูความจํา 2) ความเขาใจ 3) การนําไปใช 4) การวิเคราะห 5) การสังเคราะห และ  
6) การประเมินคา ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
 9.  ประสิทธภิาพของชุดฝกทักษะปฏิบัติรวมกับผังกราฟก หมายถึง ความสามารถ
ในการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ เรื่อง การทํางานของคอมพิวเตอร ตามเกณฑ 80/80 
  80 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยระหวางเรียนท่ีไดจากการทํา
แบบฝกหัด  
  80 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ีไดจากการทําแบบ 
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะหหลังเรียน 
 10. นักเรียน หมายถึง ผูเรียนในโรงเรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ท่ีกําลังเรียนอยู 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 ของโรงเรียนในศูนยเครือขายการศึกษา
หนองกวั่งหวยหลัว  สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 3 
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