
 

 รายงานวิจัยในช้ันเรียน 
 

ชื่อเร่ือง  การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   
  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
ผู้วิจัย  นางสาวกณิการ์  ปัญญาอ่ินแก้ว 
หน่วยงาน โรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก อ าเภอเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
ปีที่ด าเนินงาน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  

การศึกษา คือ กระบวนการเรียนรู้ ของคนและสังคม คนทุกคนท่ีมารวมกันเป็นสังคมมนุษย์ต้องเรียนรู้
ไปด้วยกัน ถึงจะสร้างความเจริญก้าวหน้าให้กับสังคมและประเทศชาติ สถานศึกษาซ่ึงเป็นหน่วยงานท่ีให้บริการ
การเรียนรู้แก่ผู้เรียนโดยตรง จึงมีภารกิจมีบทบาทและความส าคัญในฐานะหน่วยงานท่ีจัดกระบวนการเรียนรู้
ให้กับ “คน” และ “สังคม” “การศึกษา” เน้นให้ความส าคัญกับ “ผู้จัด” แต่   “การเรียนรู้” ให้ความส าคัญกับ 
“ผู้เรียน” ดังน้ัน บทบาทของสถานศึกษาจึงไม่ใช่ “โรงสอน” แต่เป็น “โรงเรียน” และส าหรับการศึกษาใน
ปัจจุบันตามนโยบายของนายกรัฐมนตรี พลเอกประยุทธ์ จันทร์โอชา ต้องการให้ปฏิรูปการศึกษา เพื่อให้
เด็กไทยทุกคนได้มีโอกาสรับการศึกษาท่ีดีท่ีสุด ได้เรียนรู้อย่างมีความสุข ได้รับการพัฒนาครบท้ัง 4H คือ 
Head, Heart, Hand, Health และเน้นว่าการพัฒนาต้องมีเป้าหมายท่ีชัดเจนท้ังด้านปริมาณและคุณภาพ 
(ส านักโฆษกรัฐบาล, 14 มีนาคม 2559)  

ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2545 ก าหนดให้การศึกษาภาคบังคับ คือ ต้ังแต่ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึงช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีอยู่ภายใต้การดูแลของกระทรวงศึกษาธิการ มีนโยบายในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์และสารสนเทศ และได้มีการปรับปรุงหลักสูตรเพื่อช่วยให้เยาวชน
สามารถเรียนรู้ และใช้เทคโนโลยีได้ตามความสามารถ ตามการเรียนรู้ในแต่ละระดับช้ัน การปรับเปล่ียนโดย
การน าเอาวิชาการทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ มาให้เยาวชนได้เรียนรู้เร็วข้ึน นับว่าเป็นการช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ของเยาวชนและช่วยเพิ่มความสามารถในการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงข้ึนไปให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน ซ่ึงเป็น
ส่วนหน่ึงของแนวทางการพัฒนาคุณภาพของคนท่ีจะช่วยพัฒนาประเทศต่อไปในอนาคต (จรวยพร ธรณินทร์, 
2561: ออนไลน์) 

ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
พบว่านักเรียนไม่มีความกระตือรือร้น และไม่ค่อยสนใจเรียน อีกท้ังไม่กล้าซักถาม รวมทั้งไม่กล้าตอบค าถาม
ของครู ไม่ให้ความร่วมมือกับเพื่อน ๆ ในการท ากิจกรรมกลุ่ม มักพูดคุย และเล่นกันส่งเสียงดังเม่ือครู ให้
ปฏิบัติงาน หรือท ากิจกรรมกลุ่ม ในฐานะผู้วิจัยเป็นครูผู้สอนในรายวิชาน้ี จึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาในเร่ือง                   
วิธีสอนหน่ึงท่ีสามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนท่ียึดผู้เรียนเป็นส าคัญ คือ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิธี



 

กลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน  (สิปปนนท์ เกตุทัต. 2526 : 12) กล่าวว่า การเรียนรู้ของนักศึกษามิใช่มาจากครูแต่เพียงผู้
เดียวแต่สามารถเรียนรู้จากเพื่อนนักศึกษาด้วยกัน เพราะนักศึกษาย่อมประสบปัญหาในการเรียนคล้าย ๆ กัน 
เม่ือผู้เรียนหน่ึงเรียนรู้เร็ว เข้าใจ ก็สามารถช่วยเหลือเพื่อนได้ว่าปัญหาท่ีขัดข้องอยู่ท่ีใด การเรียนโดยวิธีเพื่อน
ช่วยเพื่อนผู้เรียนมีโอกาสฝึกภาษาเท่ากัน ขณะท่ีฝึกในกลุ่มทุกคนมีโอกาสติติงแนะน ากันเองได้มากกว่าท่ีครูคน
เดียวจะติติงหรือแนะน านักศึกษาท้ังช้ัน ซ่ึงสอดคล้องกับ พรรณรัศน์ เง่าธรรมสาร (2533 : 27) ท่ีระบุว่าการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อนเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีค านึงถึงหลักการของแบบการ
เรียนรู้ของผู้เรียนท่ีแตกต่างกัน โดยนักเรียนมีโอกาสท่ีจะช่วยเหลือและแนะน าซ่ึงกันและกัน เกิดการเรียนรู้ด้วย
ความเพลิดเพลินและสนุกสนาน นักเรียนท่ีเก่งเม่ือได้รับค าแนะน าเพื่อนในกลุ่มก็ถือว่าได้เป็นการทบทวน
ความรู้ และท าให้จ าเร่ืองท่ีเรียนได้ดีย่ิงข้ึนและเกิดความภาคภูมิใจท่ีมีโอกาสแนะน าเพื่อน ส่วนนักเรียนท่ีเรียน
อ่อนและเรียนปานกลางก็พยายามท่ีจะเรียนรู้ให้ทันเพื่อน เพื่อท่ีจะให้กลุ่มของตนเองท ากิจกรรมได้ดีกว่ากลุ่ม
อ่ืน ๆ การจัดการเรียนการสอนลักษณะน้ีจะท าให้นักเรียนท่ีเรียนและปานกลางมีความก้าวหน้าทางการเรียนสูง 
และยังเป็นการส่งเสริมในเร่ืองกระบวนการกลุ่มของนักศึกษาโดยเน้นการให้นักเรียนช่วยเหลือกันตลอดจนการ
เห็นคุณค่าของการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง เป็นผลให้สมาชิกของกลุ่มมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน                 
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ รุ่งทิวา ควรชม (2546 : บทคัดย่อ) สุนันทา โพธ์ิชัย (2547 : 73) และสุรพล                 
เสียงเพราะ (2548 : บทคัดย่อ) 

จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้สนใจท่ีจะศึกษาการใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียนโดยใช้                
กลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน ในวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นแนวทางในการ
พัฒนาความสามารถ ของนักเรียน ได้อย่างมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1. เพื่อแก้ไขปัญหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 3ท่ีเรียนรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก 
2. เพื่อน าการวิจัยคร้ังน้ี ไปปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน ให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน ในปีการศึกษา

ต่อไป 
 

ขอบเขตการวิจัย  
ประชากรนักเรียนท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ภาคการศึกษาท่ี 1/2559 จ านวน 45 คน  

นวัตกรรม เทคนิค วิธีการใช ้
 กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 
 



 

 
เคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย 
 1. แบบทดสอบหลังเรียน โดยเทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 50 จ านวน 12 ข้อ 
 2. สถิติ ค่าเฉล่ียเลขคณิตเป็นร้อยละ 
 3. แบบสอบถามพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษารายบุคคล 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย : นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 45 คน 
 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย :  
   - ตัวแปรต้น คือ การเรียนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน  

  - ตัวแปรตาม คือ การแก้ไขปัญหาทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 

ค านิยามศัพท์เฉพาะ  
 การสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพือ่น หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยแบ่งเป็นกลุ่มโดยแต่ละกลุ่มมี
นักเรียนคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน โดยครูเป็นผู้แบ่งกลุ่มให้  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนจากการท าแบบทดสอบรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก หลัง
เรียนได้ ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 50 ของคะแนน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน นักเรียนต้องผ่านเกณฑ์ประเมินไม่น้อยกว่า 
10 คะแนน) 

สภาพการจัดการเรียนการสอน หมายถึง การปฏิบัติการสอนของครูตามแผนการสอน เทคนิคการ
สอน/วิธีสอน การใช้ส่ือประกอบการสอน การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
 1. เพื่อแก้ไขปัญหาทางการเรียนและส่งผลให้สอบผ่านตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ก
ราฟิก ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 45 คน  
 2. เพื่อเป็นการส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกมีประสิทธิภาพดี 
 
 
 

 
การเรียนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน 

 

การแก้ไขปัญหาทางการเรียน
รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 



 

 

ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย  
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน  
2. สร้างเครื่องมือในการวิจัย ได้แก่  

  1. แผนการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกโดยใช้วิธีการสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน  
  2. แบบทดสอบหลังเรียน โดยเทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 50 จ านวน 20 ข้อ 
  3. แบบบันทึกการสังเกตการณ์จัดกิจกรรมการเรียน 

3. เก็บรวบรวมข้อมูลจากนักเรียน  
4. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยวิเคราะห์ค่าความถี่  (Frequency) ร้อยละ (Percentage)   

              ค่าเฉล่ีย (Mean)  
5. สรุปผลการวิจัยจากข้อมูลท่ีรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล  
 

การด าเนินการวิจัย 
 ด าเนินการวิจัยตามข้ันตอนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ดังนี้  
 ขั้นท่ี 1 วางแผนการปฏิบัติ (Planning) เริ่มด้วยการส ารวจปัญหาระหว่างครู ระบุปัญหาท่ีจะท าการ
แก้ไข และพัฒนา หาแนวทางแก้ไข พร้อมสร้างเครื่องมือวิจัย  

ขั้นท่ี 2 ลงมือปฏิบัติตามแผน (Action) น าแผนท่ีก าหนดซึ่งควรยืดหยุ่นและปรับได้ไปปฏิบัติ ถ้ามี
ปัญหาอุปสรรคขณะปฏิบัติก็ท าการปรับปรุงแผน 
 ขั้นท่ี 3 สังเกตการณ์ปฏิบัติ (Observation) โดยสังเกตการณ์เปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นท้ังกระบวนการ
และผลท่ีเกิดขึ้น โดยใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

ขั้นที ่4 สะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflection) เป็นการวิพากษ์สภาพท่ีเกิดขึ้นในชั้นเรียน ส่ิงท่ีด าเนินการ 
/ ข้อค้นพบ ดีหรือไม่ดีอย่างไร หาค าอธิบายต่อส่ิงท่ีค้นพบ น าข้อค้นพบไปใช้ประโยชน์ หรือปรับปรุงแนว
ทางการปฏิบัติ ท าการปรับแผนการปฏิบัติ และปฏิบัติจนครบทุกแผน เมื่อปฏิบัติการเสร็จส้ินแล้วจึงท าการ
ทดสอบผลการเรียนรู้ของนักเรียน 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนในการเก็บข้อมูลดังนี้  
 1. เตรียมเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
 2. ขั้นตอนการสอนโดยใช้การเรียนการสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน โดยใช้ แผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู ้รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  
 3. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยไปเก็บด้วยตนเอง โดยการสอนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบกลุ่ม
เพื่อนช่วยเพื่อน ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และประเมินผลการเรียนรู้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 



 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
 1. ข้อมูลเชิงคุณภาพ ใช้การวิเคราะห์แบบอุปนัย (Analytic Induction) โดยการแยกข้อมูล  
อย่างเป็นระบบ ตีความหมาย เช่ือมโยงความสัมพันธ ์และสร้างข้อสรุปจากข้อมูลต่าง ๆ ท่ีรวบรวมได้  

 2. ข้อมูลเชิงปริมาณ ใช้การแจกแจงความถ่ี หาค่าร้อยละ หาค่าเฉล่ีย X̅  
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ เรื่องการแก้ปัญหานักศึกษาท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต่ ากว่าเกณฑ์ ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้วิธีการสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน ซึ่งมี
วัตถุประสงค์เพื่อแก้ไขปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 45 คน 
 
ตารางที่ 1 แสดงผลคะแนนการทดสอบก่อนการสอนและหลังสอน โดยใช้วิธีแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน รายวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 45 คน 

นักเรียน
คนที่ 

คะแนนก่อนเรียน แปลผลการประเมิน 
ตามเกณฑ์ 

คะแนนหลังเรียน แปลผลการ
ประเมิน 

ตามเกณฑ์ 
คะแนน 
(20) 

ร้อยละ คะแนน 
(20) 

ร้อยละ 

1 15 75 ระดับดี 18 90 ระดับดีมาก 
2 12 60 ระดับพอใช้ 18 90 ระดับดีมาก 
3 10 50 ระดับพอใช้ 15 75 ระดับดี 
4 5 25 ต้องปรับปรุง 10 50 ระดับพอใช้ 
5 12 60 ระดับพอใช้ 17 70 ระดับดี 
6 13 65 ระดับดี 16 80 ระดับดีมาก 
7 14 70 ระดับดี 17 85 ระดับดีมาก 
8 10 50 ระดับพอใช้ 15 65 ระดับดี 
9 10 50 ระดับพอใช้ 15 70 ระดับดี 
10 14 70 ระดับดี 16 80 ระดับดีมาก 
11 12 60 ระดับพอใช้ 15 75 ระดับดี 
12 7 35 ต้องปรับปรุง 13 65 ระดับดี 
13 14 70 ระดับดี 18 80 ระดับดีมาก 
14 9 45 ต้องปรับปรุง 16 70 ระดับดี 
15 6 30 ต้องปรับปรุง 14 70 ระดับดี 
16 11 55 ระดับพอใช้ 16 80 ระดับดีมาก 
17 11 55 ระดับพอใช้ 18 90 ระดับดีมาก 
18 15 75 ระดับดี 18 90 ระดับดีมาก 
19 13 65 ระดับดี 20 100 ระดับดีมาก 



 

นักเรียน
คนที่ 

คะแนนก่อนเรียน แปลผลการประเมิน 
ตามเกณฑ์ 

คะแนนหลังเรียน แปลผลการ
ประเมิน 

ตามเกณฑ์ 
คะแนน 
(20) 

ร้อยละ 
คะแนน 
(20) 

ร้อยละ 

20 13 65 ระดับดี 20 100 ระดับดีมาก 
21 14 70 ระดับดี 19 95 ระดับดีมาก 
22 13 65 ระดับดี 17 85 ระดับดีมาก 
23 5 25 ต้องปรับปรุง 18 60 ระดับพอใช้ 
24 8 40 ต้องปรับปรุง 18 75 ระดับดี 
25 15 75 ระดับดี 18 90 ระดับดีมาก 
26 12 60 ระดับพอใช้ 18 90 ระดับดีมาก 
27 15 75 ระดับดี 18 90 ระดับดีมาก 
28 10 50 ระดับพอใช้ 18 90 ระดับดีมาก 
29 7 35 ต้องปรับปรุง 18 90 ระดับดีมาก 
30 12 60 ระดับพอใช้ 18 90 ระดับดีมาก 
31 14 70 ระดับดี 18 90 ระดับดีมาก 
32 13 65 ระดับดี 20 85 ระดับดีมาก 
33 8 40 ต้องปรับปรุง 18 75 ระดับดี 
34 14 70 ระดับดี 18 90 ระดับดีมาก 
35 13 65 ระดับดี 18 90 ระดับดีมาก 
36 12 60 ระดับพอใช้ 18 75 ระดับดี 
37 8 40 ต้องปรับปรุง 18 75 ระดับดี 
38 15 75 ระดับดี 20 95 ระดับดีมาก 
39 11 55 ระดับพอใช้ 20 75 ระดับดี 
40 10 50 ระดับพอใช้ 18 80 ระดับดีมาก 
41 15 75 ระดับดี 19 90 ระดับดีมาก 
42 7 35 ต้องปรับปรุง 20 85 ระดับดีมาก 
43 8 40 ต้องปรับปรุง 18 80 ระดับดีมาก 
44 15 75 ระดับดี 20 100 ระดับดีมาก 
45 11 55 ระดับพอใช้ 15 75 ระดับดี 

คะแนน
เฉลี่ย 

11.36 56.78 ระดับพอใช ้ 16.40 82.00 ระดับดีมาก 

 
  
 



 

 จากตาราง 1 พบว่าผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียน โดยใช้วิธีการสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน
รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  คะแนนเฉล่ีย 11.36  คิดเป็น 6.78 แปลผลได้
ระดับพอใช้ และผลคะแนนการทดสอบหลังเรียน คะแนนเฉล่ีย 16.4 คิดเป็นร้อยละ 82.00 แปลผลได้ระดับ              
ดีมาก โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
ผลการทดสอบก่อนเรียน 
 ระดับ 4  =  ร้อยละ 80-100 ผ่านเกณฑ์ระดับดีมาก  จ านวน   0 คน 
 ระดับ 3  =  ร้อยละ 65-79 ผ่านเกณฑ์ระดับดี  จ านวน   19 คน 
 ระดับ 2  =  ร้อยละ 50-64 ผ่านเกณฑ์ระดับพอใช้  จ านวน   15 คน 
 ระดับ 1  =  ร้อยละ 0-49  ผ่านเกณฑ์ระดับพอใช้  จ านวน   11 คน 
ผลการทดสอบหลังเรียน 
 ระดับ 4  =  ร้อยละ 80-100 ผ่านเกณฑ์ระดับดีมาก  จ านวน   29 คน 
 ระดับ 3  =  ร้อยละ 65-79 ผ่านเกณฑ์ระดับดี  จ านวน   14 คน 
 ระดับ 2  =  ร้อยละ 50-64 ผ่านเกณฑ์ระดับพอใช้  จ านวน   2 คน 
 ระดับ 1  =  ร้อยละ 0-49  ผ่านเกณฑ์ระดับพอใช้  จ านวน   0 คน 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
จากตารางท่ี 1 ผลการท าแบบทดสอบก่อนเรียนโดยใช้การเรียนแบบร่วมมือ ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก จ านวน 45 คน  มีผลการท าแบบทดสอบก่อนเรียน
ค่าเฉล่ีย (X̅=11.36) และผลการท าแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้การสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน มีผลการท า
แบบทดสอบค่าเฉล่ีย (X̅=16.40) แสดงให้เห็นว่านักเรียน มีผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนโดยใช้
การสอนแบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน มีค่าเฉล่ีย (X̅=5.04) 
 

สรุปอภิปรายผลการวิจัย  
จากการใช้การเรียนแบบร่วมมือเพื่อแก้ ไขปัญหาการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ระดับ                           

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 45 คน ซึ่งมีปัญหาในการเรียน ผู้เรียนไม่สามารถปฏิบัติตามกิจกรรมท่ีก าหนด 
ส่งผลท าให้ไม่สามารถท าแบบทดสอบได้ ผลจากการท าแบบทดสอบหลังการใช้กระบวนการกลุ่มกับนักเรียน
แล้ว ปรากฏว่านักเรียนมีผลคะแนนการท าแบบทดสอบสูงขึ้น คิดเป็นค่าเฉล่ีย (X̅=5.04) การใช้กระบวนการ
กลุ่มช่วยให้นักเรียน ท่ีมีความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถแตกต่างกัน ได้แลกเปล่ียนความคิดเห็น และ
ช่วยเหลือกันระหว่างเพื่อนร่วมช้ันเรียน ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการแบ่งกลุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลาก ซึ่งมีจ านวน
สมาชิกในกลุ่ม กลุ่มละ 3 – 4 คน สมาชิกในกลุ่มจะท าการช่วยเหลือนักเรียนท่ีเรียนอ่อนกว่า การช่วยเหลือกัน
เพื่อช่วยแก้ไขปัญหาท่ีพบจากการปฏิบัติงานตามกิจกรรมท่ีก าหนดให้ จะท าให้ผู้เรียนสามารถท าแบบทดสอบ 
เมื่อเรียนจบเนื้อหาในบทเรียนได้ดีขึ้น 
 



 

ข้อเสนอแนะ  
ในการจัดการเรียนการสอน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกมีเนื้อหาในการจัดกิจกรรมค่อนข้างเยอะ

และนักเรียนต้องมีทักษะในการใช้งานโปรแกรมกราฟิกเป็นพื้นฐานจะสามารถปฏิบัติตามกิจกรรมและใบงานได้
ดี แต่ส าหรับนักเรียนท่ีไม่มีพื้นฐานและไม่มีทักษะจะท าให้เกิดความเบื่อหน่าย และขาดความพยายามในการ
ออกแบบงานกราฟิกให้ออกมาได้ดี การสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนจะช่วยลดปัญหาดังกล่าวได้ดีขึ้นซึ่งสามารถใช้
กระบวนการนี้ในการแก้ปัญหาในรายวิชาอื่น ๆ ได้เพื่อแก้ไขปัญหาในการเรียนรวมทั้งการใช้กระบวนการอื่น ๆ 
ในการจัดการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน และส่งผลให้
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นตามไปด้วย 

 
 

  

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน  

 
 
 
 
 

โดย 
นางสาวกณิการ์  ปัญญาอ่ินแก้ว 

 
 
 
 
 
 

โรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก 
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 36 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 
 



 

    บันทึกข้อความ 
ส่วนราชการ      โรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม  รัชมังคลาภิเษก  
ท่ี…………………...วันท่ี 19 เดือน กันยายน พ.ศ. 2559 
เร่ือง   การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
         โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
………………………………………………………………………................................................................................................................………………… 
เรียน   ผู้อ านวยการโรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก 
 
 ด้วยข้าพเจ้า นางสาวกณิการ์ ปัญญาอิ่นแก้ว ต าแหน่งครู   ได้ท าวิจัยในช้ันเรียนเรื่องการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน 
 

บัดนี้ข้าพเจ้าได้ด าเนินกิจกรรมวิจัยในช้ันเรียนเสร็จส้ินเรียบร้อยแล้ว  จึงได้จัดส่งรายงานวิจัย                                      
ในช้ันเรียนดังกล่าว เพื่อให้ท่านได้ตรวจสอบและให้ข้อแนะน าเป็นล าดับต่อไป   

จึงเรียนมาเพื่อโปรดทราบ 
 

   (นางสาวกณิการ์ ปัญญาอิ่นแก้ว) 
               ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะครูช านาญการ 
 
ความคิดเห็นของหัวหน้ากลุ่มงานบริหารงานวิชาการ     

…………………………………………………………………………........................................................................................... 
………………………………………………………………................................................................…………………………………    

       
      ..................................... 

        (นางหทัยชนก ถาแหล่ง) 
หัวหน้ากลุ่มงานบริหารงานวิชาการ 

 
 

ความคิดเห็นของผู้อ านวยการโรงเรียน           
…………………………………………………………………………........................................................................................... 
………………………………………………………………................................................................…………………………………    

 
.............................................. 

 (นายสุชาติ  ศรีธินนท์) 
     ผู้อ านวยการโรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก 


