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บทคัดยอ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ  1)  ศึกษารูปแบบการ
จัดการเรียนรูโดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู  
2)  รางรูปแบบการจัดการเรยีนรู  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยี
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู  3)  ตรวจสอบ  และรับรองรูปแบบ    
การจัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อ
พัฒนาการเรียนรู  4)  ประเมินผลการใชรูปแบบการจัดการเรียนรู  
LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู  
และ  5)  ศึกษาผลการนํารูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการเรียนรูไปใช  
กระบวนการวิจัย  แบงออกเปน  5  ขั้นตอน  ไดแก  (1)  ศึกษา
รูปแบบการจัดการเรียนรูโดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อ
พัฒนาการเรียนรู  จากการศึกษาเอกสาร  ทฤษฎีท่ีเก่ียวของ  
การสัมภาษณครูผูสอนที่มีประสบการณ  ตั้งแต  5  ปขึ้นไป  
จํานวน 10  คนและการเก็บขอมูลความคิดเห็นของนักเรียน
จํานวน  39  คน (2)  ออกแบบรางรูปแบบการจัดการเรียนรู  
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู  โดยจัด
สนทนากลุมรวบรวมขอมูลในการกําหนดแนวทางการจัดทํา
รูปแบบการจัดการเรียนรูโดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู  (3)  ตรวจสอบและรับรองรูปแบบการ
จัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู  โดยวิธีการอิงผูเชี่ยวชาญดานการศึกษา
และคอมพิวเตอรจํานวน  5  ทาน  (4)  การทดลองใช
รูปแบบเพ่ือศึกษาประสิทธิภาพ  ของรูปแบบ ฯ  ประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความพึงพอใจของนักเรียน  และ  (5)  
นํารูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อ
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรูไปใช 
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 ผลการวิจัยพบวา  1)  รูปแบบ  LIFPP  ประกอบดวย
องคประกอบหลัก  5  ดาน  ไดแก  สภาพแวดลอมการเรียนรู
(Learning  Environment)  การสรางแรงจูงใจในการเรียนรู
(Impulse)  การสนับสนุนการเรียนรู  (Facilitator)  การฝกฝน
(Practice)  และความกาวหนาในการปฏิบัติงาน  (Progress) 
2)  รูปแบบไดรับการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิวามีความถูกตอง 
ความสอดคลอง  ความเปนไปได  และความเปนประโยชนอยูใน
ระดับมากที่สุด  3)  ประสิทธภิาพของรูปแบบสูงกวาคามาตรฐาน
ที่กําหนด  (80/80)  โดยมีคา  E1/E2  เทากับ  86.08/81.26  
4)  นักเรียนกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และ
ผลงาน  ที่สะทอนผลการเรียนรูสูงกวากลุมควบคุม  โดยมี
คาเฉลี่ยผลงานรอยละ  80.04  สูงกวาเกณฑรอยละ  70   
5)  นักเรียนมีความพึงพอใจตอรูปแบบการจัดการเรียนรู  
LIFPP  อยูในระดับมากที่สุด  โดยมีคาเฉลี่ย  4.64  และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.52 
 นอกจากนี้  การนํารูปแบบการจัดการเรียนรู ฯ  ไปใช 
พบวา  1)  นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ  ทางสถิติท่ีระดับ  
0.01  2)  คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนในงานสะทอนผลการเรียนรู
สูงกวา  70%  3)  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบ
การจัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรูของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธรุกิจ  โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด 
 
คําสําคัญ : รูปแบบการจัดการเรยีนรู,  สื่อเทคโนโลย,ี  
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Abstract 
 This  research  aims  to  1)   To  study  an  
instructional  model  emphasizing  the  use  of 
technology  media  to  develop  the  learning.           2)  
To  design  a  draft  instructional  model emphasizing  
the  use  of  technology  media  to develop  the  
learning.  3)  To validate  and  certify of  the  LIFPP  
instructional  model  emphasizing  the  use  of  
technology  media  to  develop  the learning.  4)  To  
evaluate  the  implementation  of the  LIFPP  
instructional  model  emphasizing  the use of  
technology  media  to  develop  the learning.    5)  
To  study  the  outcomes  of  implementing  the LIFPP  
instructional  model  emphasizing  the  use  of 
technology  media  to  develop  the  learning.  This 
research  will  be  conducted  through  five  main 
phases:  (1)  study  an  instructional  model emphasizing 
the  use  of  technology  media  to  develop  the 
learning  based  on  related  literature,  relevant 
theories,  interviews  with  10  experienced  teachers 
(with  at  least  5  years  of  teaching),  and  data 
collection  from  39  students.  ( 2 )   design  an 
instructional  model  emphasizing  the  use  of 
technology  media  to  develop  the  learning  of 
First-year  vocational  certificate  students,  Major  in 
Business  Computer.  Data  for  determining 
instructional  design  guidelines  will  be  collected 
through  focus  group  discussions.   (3)  validate  and 
certify  of  the  LIFPP  instructional  model  emphasizing 
the  use  of  technology  media  to  develop  the 
learning.  Using  an  expert-based  approach  involving 
five  computer  specialists.  (4)  implementation  to 
study  the  effectiveness  of  the  model,  evaluation 
through  students’  learning  achievement  and 
satisfaction.  and  5)  The  LIFPP  instructional  model 
emphasizing the use of technological media to 
enhance  learning  was  implemented. 
 The  research  findings  were  as  follows:  1)  The 
developed  LIFPP  instructional  model  consists  of 
5  components  which  are  Learning  Environment, 
Impulse,  Facilitator,  Practice,  and  Progress.  2)  The 
instructional  model  was  evaluated  by  experts and  
was  rated  at  the  highest  level  in  terms  of 
accuracy,  consistency,  feasibility,  and  usefulness. 

3)  The  effectiveness  of  the  instructional  model 
exceeded  the  established  standard  criterion  of 
80/80,  achieving  an  E1/E2  score  of  86.08/81.26. 4)  
the  experimental  group  demonstrated  higher 
learning  achievement  and  performance  outcomes 
compared  to  the  control  group,  with  a  mean 
performance  score  of  80.04%,  higher  than  of 70%,  
and  5)  students  expressed  the  highest level  of  
satisfaction  with  the  LIFPP  instructional model,  
with  a  mean  satisfaction  score  of  4.64 and  a  
standard  deviation  of  0.52. 
 In  addition,  the  results  of  the  moment  using 
the  learning  model  indicated  that:  1)  The  mean 
post-instructional  achievement  score  were 
significantly  higher  than  the  mean  pre-instructional 
achievement  score  at  the 0. 01  significance  level. 
2)  The  mean  score  of  learning  outcome-reflective 
assignments  were  higher  than  of  70%.  3)  Student’s 
satisfaction  with  the  LIFPP  model  emphasizing the  
use  of  Technological  media  to  develop  the 
learning  were  at  the  highest  level  overall. 
 
Keywords : LIFPP  Model,  Technology  Media,  
Develop  the  Learning  
 
1. บทนํา 
 ในแตละประเทศไดใหความสําคัญกับการจัดการศกึษา 
เนื่องจากการจัดการศึกษาเปนกลไกหลักในการพัฒนาประเทศ  
เปนเครื่องมือสําคัญในการสรางคน  สรางสังคมและสรางชาติ  
เปนกลไกหลักในการพัฒนากําลังคนใหมีคุณภาพ  สามารถ
ดํารงชีวิตในสังคมไดอยางเปนสุขทามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลง
อยางรวดเร็วของโลกศตวรรษที่  21  ประเทศไทยก็เชนเดียวกนั  
โดยผูรับผิดชอบหลักคือ  กระทรวงศึกษาธิการ  การจัดการศึกษา
มีบทบาทสําคัญในการสรางความไดเปรียบของประเทศเพ่ือ
การแขงขัน  และยืนหยัดในเวทีโลกภายใตระบบเศรษฐกิจและ
สังคมทีเ่ปนพลวัต  โดยแผนการศกึษาแหงชาติ  พ.ศ. 2560 - 2579 
กําหนดวิสัยทัศนไววา  “คนไทยทุกคนไดรับการศึกษา  
และเรียนรูตลอดชีวิตอยางมีคุณภาพดํารงชีวิตอยางเปนสุข  
สอดคลองกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  และ  
การเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่  21”  โดยมีวัตถุประสงค
ในการจัดการศึกษา  4  ประการ  คือ  1)  เพ่ือพัฒนาระบบ
และกระบวนการจัดการศึกษาที่มีคุณภาพ  และมีประสิทธภิาพ  
2)  เพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนพลเมืองดี  มีคุณลักษณะ  ทักษะ
และสมรรถนะท่ีสอดคลองกับบทบัญญัติของรัฐธรรมนูญ
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แหงราชอาณาจักรไทยพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาต ิ 
และยุทธศาสตรชาติ  3)  เพื่อพัฒนาสังคมไทยใหเปนสังคม 
แหงการเรียนรู  และคุณธรรม  จริยธรรม  รูรักสามัคคี  
และรวมมือผนึกกําลังมุงสูการพัฒนาประเทศอยางยั่งยืน
ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  และ  4)  เพื่อนํา
ประเทศไทยกาวขามกับดัก  ประเทศที่มีรายไดปานกลาง  
และความเหลื่อมล้ําภายในประเทศลดลง  ดังนั้นเพื่อใหบรรลุ
วิสัยทัศนและจุดมุงหมายในการจัดการศึกษาดังกลาวขางตน  
แผนการศึกษาแหงชาติไดวางเปาหมายไว  2  ดาน  คือ  เปาหมาย
ดานนักเรียน  (Learner  Aspirations)  โดยมุงพัฒนานักเรยีน
ทุกคนใหมีคุณลักษณะ  และทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี  21  
ประกอบดวย  3Rs  และ  8Cs  เปาหมายดานการจัดการศกึษา  
(Aspirations)  ประกอบดวย  เปาหมายและตัวช้ีวัดที่สําคัญ  
ดังนี ้ 1)  ประชากรทุกคนเขาถึงการศึกษาที่มีคุณภาพและ
มีมาตรฐานอยางทั่วถึง  (Access)  2)  นักเรียนทุกคนทุกกลุม 
เปาหมายไดรับบริการการศึกษาที่มีคุณภาพตามมาตรฐาน
อยางเทาเทียม  (Equity)  3)  ระบบการศึกษาที่มีคุณภาพ
สามารถพัฒนานักเรียนใหบรรลุขีดความสามารถเต็มตาม
ศักยภาพ  (Quality)  4)  ระบบการบริหารจัดการศึกษาที่มี
ประสิทธิภาพเพ่ือการลงทุนทางการศึกษาท่ีคุมคา  และบรรลุ
เปาหมาย  (Efficiency)  5)  ระบบการศึกษาท่ีสนองตอบ  และ
กาวทันการเปลี่ยนแปลงของโลกที่เปนพลวัต  และบริบท     
ที่เปลี่ยนแปลง  (Relevancy)  (สํานักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2560)  โดยการปรับปรุงหลักสูตร  และกระบวน 
การเรียนรูใหทันสมัย  และทันการเปลี่ยนแปลงของโลก  
ปรับวิธีการเรียนการสอน  “ยึดนักเรียน  เปนศูนยกลาง”      
มีระบบหรือแพลตฟอรมการเรียนรู  มุงพัฒนานักเรียน  
ทุกชวงวัยใหไดรับการพัฒนาในทุกมิติ  ใหมีความรู  ทักษะ
ในดานโอกาส  ความเทาเทียม  ความเสมอภาค  คุณภาพ
และสมรรถนะที่สําคัญจําเปนตามบริบทของประเทศ        
และสังคมโลก  โดยเนนใหนักเรียน“เรียนดี  มีความสุข”  
ใชหลักการมีสวนรวมในการจัดการศึกษาจากทุกภาคสวน  
(กระทรวงศกึษาธิการ, 2567) 
 หลักสูตรดานอาชีวศึกษาทั้งในระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ  (ปวช.)  สาขา  คอมพิวเตอรธุรกิจ  เปนหลักสูตร
ที่มุงเนนใหนักเรียนมีทักษะการใชคอมพิวเตอรมุงเนน   
การจัดการเรียนการสอนใหมีความทันสมัย  เพื่อสงเสริม
ใหนักเรียนมีศักยภาพและความสามารถทางดานเทคโนโลยี  
รวมทั้งการจัดการดานธุรกิจใหเกิดประโยชนสูงสุดตอ  
การบริหารงานขององคกร  หนวยงาน  และสถานประกอบการ 
นักเรียนมีความเขาใจในหลักการ  และกระบวนการทํางาน
ในกลุมงานพ้ืนฐานดานคอมพิวเตอรธุรกิจ  หลักสูตรระดบั
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (ปวช.)  พุทธศักราช  2562   
(ปรับปรุง  พ.ศ. 2565)  ของสํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  

มุงพัฒนานักเรียนใหเปนกําลังคนระดับฝมือใหมีความชํานาญ
ในวชิาชีพ  สําหรับสถานศึกษาไดเลือกรายวิชา  โปรแกรม
ประมวลผลคํา  เนื่องจากรายวิชา  โปรแกรมประมวลผลคํา  
(Microsoft  Word)  เปนหนึ่งในโปรแกรมพ้ืนฐานที่ชวย
ในการจัดการเอกสารไดอยาง  มีประสิทธิภาพ  และสนับสนุน
การทํางานในหลายดาน  สามารถนําไปใชไดจริงในระหวาง
การฝกงานในสถานประกอบการ  สรางความสามารถใน
การทํางานเชิงวชิาชีพซึ่งเปนพื้นฐานสําคัญ  จึงเปนเหตุผล
ที่สถานศึกษาเลือกรายวิชา  โปรแกรมประมวลผลคํา  
เนื่องจากเปนรายวิชาที่ผูวิจัยรับผิดชอบในการสอน      
จากการจัดกิจกรรม  การเรียนการสอนที่ผานมา  พบวา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนยังไมเปนที่นาพอใจ  
ซึ่งอาจเนื่องมาจากปญหานักเรียนขาดทักษะพื้นฐาน  
นักเรียนขาดความสนใจ  รูปแบบการสอนไมสอดคลองกับ
นักเรียน  สงผลใหผลงานของนักเรียนไมเปนไปตามเกณฑ
ที่คาดหวัง  จากการสํารวจสภาพปญหาในการจัดการเรียนรู
รายวิชาโปรแกรมประมวลผลคํา  ในสถานศึกษาสังกัดสาํนกังาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา  พบวาการจัดการเรียนรูมีผล
ตอคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยจากการสัมภาษณ
ครูผูสอนรายวิชาโปรแกรมประมวลผลคํา  สรุปไดดังนี้  1)  
นักเรียนขาดพ้ืนฐานความรู  และทักษะที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  
2)  ขาดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนการทํางานเปนกลุม  
โดยใชสื่อการเรียนรู  และเทคโนโลยีในการสอนท่ีเชื่อมโยง
เนื้อหากับความสนใจของนักเรียนใหเหมาะสมกับวัย         
3)  ขาดการสงเสริมแนะนําแหลงการเรียนรูตาง ๆ   ท่ีหลากหลาย
เพื่อเสริมสรางองคความรู  โดยเฉพาะสื่อดานเทคโนโลยี  
ไดแก  เว็บไซต  สื่อวีดีโอ  4)  ขาดการสรางบรรยากาศ
และแรงจูงใจในการเรียนรูที่จะชวยสรางความสนใจ  และ
กระตุนใหนักเรียนมีความกระตือรือรน  และสนุกกับ
กระบวนการเรียนรู 
 ดวยเหตุผลดังกลาว  ผูวิจัยมีแรงบันดาลใจที่นักเรียน
ในยุคปจจุบันนี้ ใหความสนใจในเรื่องของเทคโนโลยี       
จึงเปนโอกาสที่ดีท่ีผูสอนจะเช่ือมโยงความสนใจนี้เขากับ
การเรียนรูในหองเรียน  จึงไดพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู
โดยมุงศึกษาแนวคิด  ทฤษฎี  ตาง ๆ  ที่เนนการใชสื่อ
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรูของนักเรียน  เนื่องจาก
กระบวนการใชเทคโนโลย ี และเครื่องมือดิจิทัล  ในการสงเสรมิ
การเรียนรู  และพัฒนาทักษะของนักเรียนเปนการเพิ่ม
ประสิทธิภาพ  และเสริมสรางประสบการณการเรียนการสอน
ที่นาสนใจ  และมีคุณคา  สอดคลองแนวทางการจัดการเรยีนรู
ในยุคสังคมดิจิทัลในศตวรรษที่  21  ที่ชวยกระตุนใหนักเรียน
สนใจในเนื้อหาการเรียนรูดวยตัวเอง  อาศัยหลักการเนน
ความมีสวนรวมและบทบาทในการเรียนรูของนักเรียนใน
ลักษณะที่นักเรียนเปนศูนยกลาง  นักเรียนสามารถนําสื่อ
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เทคโนโลยีที่ครูจัดเตรียมไวศึกษาไดดวยตนเอง  และ
สามารถทบทวนซ้ําไดบอยครั้ง  สามารถแกปญหาความแตกตาง
ระหวางบุคคล  การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูที่เนน
การใชสื่อเทคโนโลย ี เปนการจัดสภาพการจัดการเรียนรูที่
เหมาะสม  และสงเสริมการเรียนรูของนักเรียนในทางท่ีดีขึ้น  
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนใหสูงขึ้นกวาเดิม  
 
2. วัตถุประสงคการวิจัย 
 2.1 เพ่ือศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรูโดยเนนการใช
สื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู 
 2.2 เพ่ือรางรูปแบบการจัดการเรียนรู  โดยเนนการใช
สื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู 
 2.3 เพ่ือตรวจสอบและรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู 
LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการเรียนรู  
 2.4 เพื่อประเมินผลการใชรูปแบบการจัดการเรียนรู 
LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการเรียนรู 
 2.5 เพ่ือศึกษาผลการนํารูปแบบการจัดการเรียนรู 
LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยเีพ่ือพัฒนาการเรยีนรูไปใช 
 
3. กรอบแนวคิดในการศึกษา 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาเพ่ือพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนา 
การเรยีนรูของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวชิาคอมพิวเตอรธุรกิจ  
ผูวิจัยมีกรอบแนวคิดท่ีไดจากการสังเคราะห  แนวคิด  ทฤษฎี
ที่เกี่ยวของ  เกี่ยวกับการพัฒนาการเรียนรูของนักเรียน  
ทั้งในประเทศ  และตางประเทศมาเปนแนวทางในการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู  โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

4. วิธีการดําเนินการวิจัย 
 ผูวิจัยใชวิธดีําเนินการวจิัยในลักษณะการวิจัย  และพัฒนา 
R&D  ซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอน  ดังนี้  

 ขั้นตอนท่ี  1  สํารวจสภาพปญหาของการจัดการเรียนรู 
  1) เก็บขอมูลเชิงคุณภาพ  จากการสังเคราะห
เอกสาร  แนวคิด  และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
  2) การสัมภาษณ  กลุมผูใหขอมูล  ไดแก  ครูผูสอน
รายวิชาโปรแกรมประมวลผลคํา  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
พุทธศักราช  2562  (ปรับปรุง  พ.ศ. 2565)  สํานักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา ที่มีประสบการณสอนไมต่าํกวา  
5  ป  จํานวน  10  คน 
  3) การสํารวจสภาพการจัดการเรียนรูรายวิชา
โปรแกรมประมวลผลคํา  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชพี 
พุทธศักราช  2562  (ปรับปรุง  พ.ศ. 2565)  สํานักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา  ประชากร  ไดแก  นักเรียนระดับ  ปวช.1  
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
พุทธศักราช  2562  (ปรับปรุง  พ.ศ. 2565)  สํานักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา  ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี  
จํานวน  78  คน  กลุมตัวอยาง  ไดแกนักเรียนระดับ  ปวช.1  
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา
โปรแกรมประมวลผลคํา  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชพี  
พุทธศักราช  2562  (ปรับปรุง  พ.ศ. 2565)  สํานักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา  ในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 
2565  ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุร ี จํานวน  39  คน 
ซึ่งไดจากการสุมจํานวนรอยละ  50  จากกลุมประชากร
(ธีรวุฒ ิ เอกะกุล,  2543) 
 ขั้นตอนที่  2  รางรูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการเรียนรูของ
นักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  
 การสนทนากลุม  ผูใหขอมูล  ไดแก  1)  อาจารยสอน
คอมพิวเตอรจากมหาวิทยาลัยราชภัฏ  2)  ครูมีประสบการณ
สอนคอมพิวเตอรไมต่ํากวา  6  ป  3)  ครูผูสอนรายวิชา
โปรแกรมประมวลผลคํา  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชพี  
พุทธศักราช  2562  (ปรับปรุง  พ.ศ. 2565)  สํานักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา  มีประสบการณการสอน 
ไมนอยกวา  5  ป  ทั้งหมด  9  คน  (บุญชม  ศรีสะอาด,  2560) 
 ขั้นตอนท่ี  3  ตรวจสอบ  และรับรองรูปแบบการ
จัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อ
พัฒนาการเรียนรูของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ  ผูใหขอมูล  ไดแก  1)  นักวิชาการ
ดานคอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัยศิลปากร  2)  อาจารย
คอมพิวเตอรมหาวิทยาลัยราชภัฏ  3)  ครูผูสอนในสาขาวิชา
คอมพิวเตอรที่มีประสบการณในการสอนไมต่ํากวา  6  ป 
และมีวิทยฐานะไมต่ํากวาครูชํานาญการพิเศษ  ของสํานักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา  รวมทั้งหมด  5  คน 
ตรวจสอบ  4  ดาน  ไดแก  ความถูกตอง  ความเหมาะสม  

รูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP 
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลย ี

เพ่ือพัฒนาการเรียนรู ประกอบดวย 
L-Learning Environment:  
จัดสภาพแวดลอมในการเรียนรูมีความ
ยืดหยุน 
I-Impulse: สรางแรงกระตุน ความสนใจ 
F-Facilitator: สนบัสนนุการเรียนรู 
P- Practice: การปฏิบัติ ฝกฝน 
P-Progress: ความกาวหนาการเรียนรู  

ผลการใชรูปแบบ ฯ 
- ประสิทธภิาพรปูแบบฯ 
- ผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 
- ผลงานที่สะทอนความรู 
- ความพึงพอใจทีม่ีตอ 
รูปแบบฯ 

ตัวแปรตน ตัวแปรตาม 
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ความเปนไปได  และความเปนประโยชน  โดยใชลักษณะ
การตรวจสอบดวยแบบมาตรประมาณคา  5  ระดับ 
 ขั้นตอนท่ี  4  การประเมินผลรูปแบบการจัดการเรียนรู  
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการเรียนรูของ
นักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธรุกิจ  (LIFPP) 
  1) การหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู  
LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู
ของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ   
ผูวิจัยกําหนดเกณฑประสิทธิภาพไวท่ี  80/80  มีประเด็น
การพิจารณาจากเนื้อหา  ความยากงาย  และสมรรถนะท่ีตองการ
พัฒนานักเรียน  โดยกําหนดคา  E1  เปนประสิทธิภาพของ
กระบวนการ  จากแบบฝกหัด  และคะแนนจากการปฏิบัติ
กิจกรรมระหวางเรียน  กําหนดคา  E2  ประสิทธิภาพของผลลพัธ  
โดยพิจารณาจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน   
  2) การศึกษาผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ที่เรียนรูจากการใชรูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนน
การใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรูของนักเรียน
ระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
   2.1)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังใชรูปแบบ  การจัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนน
การใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรูของนักเรียน
ระดับ  ปวช.  1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
     (1)  ประชากร  ไดแก  นักเรียนระดับช้ัน  
ปวช.  1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชาโปรแกรมประมวลผลคํา  หลักสูตรประกาศนียบัตร 
วิชาชีพ  พุทธศักราช  2562  (ปรับปรุง  พ.ศ. 2565)  
สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  ในภาคเรียนท่ี  2  
ปการศึกษา  2566  วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 
     (2)  กลุมตัวอยาง  ไดแก  นักเรียน
ระดับชั้น  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ซึ่งไดมาโดย
สุมอยางงาย  วิธีการจับฉลาก  จากกลุมประชากร  72  คน 
สุมเปนกลุมทดลอง  และกลุมควบคุม  โดยกลุมทดลอง  
ไดแก  นักเรียน  ปวช.1/1  คอมพิวเตอรธุรกิจ  จํานวน  36  คน  
ผูวิจัยดําเนินการสอนดวยรูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู  โดยมี
กิจกรรมการเรียนการสอน  1)   นักเรียนไดศึกษาเนื้อหา
จากวิดีโอลวงหนากอนเขาเรียน  วิดีโอนําเสนอเนื้อหาทําให
นักเรียนสามารถเรียนรูไดงาย  2)  นักเรียนเริ่มกิจกรรม
ดวยโปรแกรม  class  point  เปนกิจกรรมทบทวนความรู 
3)  นักเรียนทํากิจกรรมกลุม  ซึ่งผูสอนไดพัฒนาข้ึนดวย
เทคโนโลยีโปรแกรม  Live  worksheet  ออกแบบกิจกรรม
ใหนักเรียนสรางความรู  ดวยประสบการณใหมท่ีผูวิจัยพัฒนา
ขึ้นดวยโปรแกรม  Microsoft  PowerPoint  เปนรูปแบบ
การจําลองสถานการณ  4)  นักเรียนลงมือปฏิบัติใบงาน

รายบุคคล  สามารถนําไปสูผลงานที่นําไปประยุกตใชไดจริง  
5)  นักเรียนนําเสนองาน  ครูสะทอนกระบวนการสรางผลงาน
และใหขอมูลยอนกลับ  เพ่ือใหนักเรียนนําไปปรับปรุง  และ
นักเรียนระดับ  ปวช.1/2  คอมพิวเตอรธุรกิจ  จํานวน  36  คน  
เปนกลุมควบคุมสอนดวยวิธสีอนตามปกติแบบเดิม 
     (3)  แผนการศึกษาเปนการศึกษาเชิง
ทดลองไดกําหนดแบบแผนดังน้ี 
 
ตารางที ่ 1  แบบแผนการทดลอง  
 
กลุมทดลอง X O1 O2 

กลุมควบคุม R O1 O2 

       X   =  การเรียนรูโดยใชรูปแบบฯ 
       R   =  การเรียนรูแบบปกต ิ
       O1  =  การวัดทดสอบกอนเรียน 
       O2  =  การวัดทดสอบหลังเรียน 
 
   2.2)  ผลงานที่สะทอนผลการเรียนรู  ตรวจสอบ
ผลการเรียนรูของนักเรียนกลุมทดลองในภาคปฏิบัติ  โดย
การประมวลความรูในการสรางสรรคผลงานในแตละ
หนวยการเรียนรู 
   2.3)  ความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบ ฯ  สําหรับ
นักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ที่เปน
กลุมทดลอง  จํานวน  36  คน  ประกอบดวย  5  ดาน  ไดแก  
ดานการเรียนรูแบบยืดหยุน  (Learning  Environment) 
จํานวน  5  ขอ  ดานแรงกระตุน  (Impulse)  จํานวน  4  ขอ 
ดานผูเอ้ืออํานวยการสอน  (Facilitator)  จํานวน  4  ขอ 
ดานฝกปฏิบัติ  (Practice)  จํานวน  3  ขอ  และดาน
ความกาวหนาการเรียนรู  จํานวน  4  ขอ  รวม  20  ขอ 
มีลักษณะการตอบแบบสอบถามแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating  Scale)  ลักษณะของคําถามเปนปลายปดแบบสเกล
การใหคะแนน 
 ขั้นตอนที่  5  การนํารูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP 
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรูของนักเรยีน
ระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจไปใช 
  1) นํารูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  โดย
เนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียน
ระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ไปใชกับ
กลุมเปาหมายนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอร
ธุรกิจ  วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี  จํานวน  75  คน 
ที่ลงทะเบียนเรียน  รายวิชาโปรแกรมประมวลผลคํา   
ภาคเรียนท่ี  2  ปการศึกษา  2567 
  2) แบบแผนการทดลอง  แผนการศึกษาเปน
การศึกษาเชิงทดลองไดกําหนดแบบแผนดังน้ี 
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ตารางที ่ 2  แบบแผนการทดลองกลุมที่นําไปใช 
 

กลุม Pre-Test Treatment Post-Test 
ปวช. 1 T1 X T2 

    T1   =  ทดสอบกอนเรียน 
 X    =  การจัดการเรยีนโดยใชรูปแบบ  LIFPP  โดย 
               เนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู             
     T2   =  ทดสอบหลังเรียน 
 
  3) วิธีดําเนินการทดลอง 
   3.1)  นํารูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP 
โดยเนนการใชสือ่เทคโนโลยเีพ่ือพัฒนาการเรยีนรูของนักเรยีน
ระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธรุกิจที่ผูวิจัยพัฒนา
ขึ้นไปใช  และแนะนํารูปแบบการจัดการเรียนรู ฯ  ใหกับนักเรียน 
   3.2)  ใหนักเรียนทําแบบบทดสอบกอนเรียน 
(Pretest)  โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาโปรแกรมประมวลผลคํา  ที่ผานการตรวจสอบคุณภาพ 
ปรับปรุง  และแกไขแลว  นําคะแนนมาบันทึกเก็บไวเพ่ือ
เปรียบเทียบคะแนนสอบหลังเรียน  (Posttest) 
   3.3)  ดําเนินการสอนโดยผูวิจัยเปนผูสอนเอง 
ดวยรูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อ
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู  สําหรับนักเรียนระดับ 
ปวช.1  สาขาวิชา  คอมพิวเตอรธุรกิจ  สัปดาหละ  3  ชั่วโมง 
   3.4)  บันทึกผลการทํากิจกรรมกลุมระหวางเรียน 
คะแนนแบบฝกหัด  คะแนนใบงาน  เปนรายบุคคล  ในแตละ
หนวยการเรียนรู  นําผลคะแนนที่ไดจากการตรวจผลงาน
ที่สะทอนผลการเรียนรูของนักเรียน  เทียบกับกรอบเกณฑ
การประเมิน 
   3.5)  ทดสอบหลังเรียน  (Posttest)  โดยใช
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วิชาโปรแกรม
ประมวลผลคํา  ชุดเดียวกับที่ใชทดสอบกอนเรียน  (Pretest) 
   3.6)  รวบรวมคะแนนทดสอบกอนเรียน  และ
ทดสอบหลังเรียน  เพ่ือประเมินผลการนํารูปแบบการ
จัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อ
พัฒนาการเรียนรูของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธรุกิจไปใช 
   3.7)  นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่
มีตอรูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อ
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนระดับ  ปวช.1 
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
  4) การวิเคราะหขอมูล 
   4.1)  เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
ของนักเรียน  กอนเรียนและหลังเรียน  ของนักเรียนโดยหาคาเฉลี่ย  
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  และการทดสอบ คา  t–test  ของนักเรียน 

   4.2)  หาคาเฉลีย่คะแนนผลงานที่สะทอนผล
การเรียนรูในแตละหนวยการเรียนรู  ตามเกณฑที่กําหนด
ไวท่ีรอยละ  70  
   4.3)  หาคาเฉลี่ย  คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอรูปแบบการจัดการเรียนรู  
LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการเรียนรู
ของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  
 
5. ผลการวิจัย 
 ผูวิจัยใชวิธีดําเนินการวิจัยในลักษณะของการวิจัยและ
พัฒนา  (Research  and  Development:  R&D)  ผูวจิัย
ขอเสนอผลการวเิคราะหขอมูลตามลําดับ  ดังน้ี 
 ตอนที่  1  ผลการศึกษา  และวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน 
(Analysis:  A)  เปนการสํารวจสภาพปญหาของการจัดการเรยีนรู
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรูของนักเรยีน
ระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  สรุปผลการ
สัมภาษณครูผูสอนรายวิชาโปรแกรมประมวลผลคําใน   
แตละดาน  โดยเนนการใชเทคโนโลยีในการพัฒนาการเรียนรู
ของนักเรียน  ไดดังน้ี 
  ดานการจัดสภาพแวดลอมในการเรียนรูที่มีความยดืหยุน  
(Learning  Environment)  1)  การจัดวางเปนสิ่งที่ควรคํานึงถึง  
ทั้งโตะเกาอ้ี  อุปกรณการสอน  สิ่งอํานวยความสะดวกหรือ
ของตกแตงหอง  ทุกอยางควรเคลื่อนยาย  และปรับเปลี่ยนได  
2)  จัดทําสื่อ  จัดหาเครื่องมืออุปกรณ  การใชเทคโนโลยี
เพ่ือการเรียนรูในเนื้อหาตาง ๆ  ตามหลักสูตร  3)  แนะนํา
แหลงเรียนรู  เว็บไซต  หรือแหลงความรูตาง ๆ   ที่นักเรียน
สามารถศึกษาดวยตนเอง สอดคลองกับสภาพพ้ืนฐาน  
และความตองการเรียนรูของนักเรียน  4)  จัดทําสื่อใบความรู
อิเล็กทรอนิกส  วีดิโอ  บทเรียนสําเร็จรูป  เพ่ือใหนักเรียน
ศึกษาดวยตนเองโดยมุงเนนใหนักเรียนสามารถเรียนรูตาม
ศักยภาพและเปนอิสระ  5)  จัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ที่มีความหลากหลาย  โดยใชเทคโนโลย ี
  ดานการสรางแรงกระตุน  ความสนใจ  และ    
ความตองการในการเรียนรู  (Impulse)  1)  จัดกิจกรรม
การเรียนการสอนเนนการทํางานเปนทีมโดยใชสื่อการเรียนรู 
การใชเทคโนโลยีในการสอนใหเหมาะสมกับวัย  เช่ือมโยง
เน้ือหากับความสนใจของนักเรียน  2)  สรางความสัมพันธ
ที่ดีกับนักเรียนทําใหนักเรียนเห็นวาตัวเองมีความสามารถ
และพัฒนาได  3)  นักเรียนมีสวนรวมในการเลือกใชเทคโนโลยี
ในการเรียนรูการใชเทคโนโลยีในการสรางสื่อการเรียนรูที่
เช่ือมโยงความรูเดิมของนักเรียน  4)  ใชเทคโนโลยใีนการทํา
สื่อที่ทันสมัยนาสนใจและเปดโอกาสใหนักเรียนไดศึกษาใน
เน้ือหาตามความสนใจ 
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  ดานการสนับสนุนการเรียนรู  (Facilitator)   
1)  สงเสริมใหนักเรียนใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือแสวงหา
ความรูจากแหลงความรูตาง ๆ   2)  ใชสื่อการเรียนรูที่เนน
เทคโนโลยีท่ีหลากหลายนาสนใจ  3)  ใหโอกาสนักเรียน
เปนผูเลือกหัวขอที่ตนเองสนใจโดยการผสมผสานระหวาง
ความรูเดิมกับความรูใหมในการจัดทําผลงานที่สะทอนถึง
สมรรถนะที่สําคัญ  4)  จัดการเรียนการสอนที่ทําใหนักเรียน
เกิดความรูสึกมีคุณคาและเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอน 
  ดานการปฏิบัติ  ฝกฝน  (Practice)  1)  ฝกให
นักเรียนเรียนรูผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรในยุคดิจิทัล
ดวยตัวเอง  2)  สงเสริมใหนักเรียนแสดงผลงานทางเทคโนโลยี
ในรูปแบบนิทรรศการ  3)  เนนการฝกปฏิบัติจากการใช
เทคโนโลยีจากสถานการณตาง ๆ  ที่มีความหลากหลาย   
  ดานความกาวหนาการเรียนรู  (Progress)     
1)  ใหขอมูลยอนกลับเพื่อสะทอนผลงานของนักเรียน    
2)  จัดทําขอมูลคะแนนผลงานในแตละครั้งของการสั่งงาน
ของนักเรียนแตละคน  และเปดเผยขอมูลใหนักเรยีนทราบ  
3)  เปดโอกาสใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นตอผลงาน 
ของเพื่อนหรือกลุมอื่น  4)  การใชเทคโนโลยีในการพูดคุย
ทางอิเล็กทรอนิกสเพื่อใหนักเรียนสามารถปรับปรุงงาน
เปนรายบุคคล 
 ตอนที่  2  ผลการรางรูปแบบการจัดการเรียนรู  โดยเนน
สื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการเรียนรู  สรุปวิธีการปฏิบัติ   
ในการจัดการเรียนรูโดยเนนการใชเทคโนโลย ี แตละดานดังนี้ 
  ดานที่  1  การจัดสภาพแวดลอมในการเรียนรูที่มี
ความยืดหยุน  (Learning  Environment)  ประกอบดวย 
1)  จัดทําสื่อวิดีโอในเนื้อหาท่ีเก่ียวของเพื่อใหนักเรียน
ศึกษาดวยตนเอง  2)  แนะนําแหลงเรียนรู  เว็บไซตตาง ๆ 
เพื่อใหนักเรียนศึกษาดวยตนเอง  3)  จัดทําสื่อการเรียนรู
ผานชองทางสื่อดิจิทัลใหนักเรียนศึกษาดวยตนเอง  4)  จัดทํา
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส  เพื่อใหนักเรียนเกิดองคความรู
ดวยตนเอง 
  ดานท่ี  2  การสรางแรงกระตุน  ความสนใจและ
ความตองการในการเรียนรู  (Impulse)  ประกอบดวย   
1)  ใชเทคโนโลยีในการสรางสื่อการเรียนรูท่ีหลากหลาย

นาสนใจ  2)  จัดกิจกรรมใหมีความแปลกใหม เหมาะสม
กับพัฒนาการเรียนรูในวัยนักเรียน  3)  สรางกิจกรรม
เชื่อมโยงเนื้อหากับความสนใจของนักเรียน  4)  การตั้งคําถาม 
การเลนเกม  โดยใชเทคโนโลยี  5)  สรางความสัมพันธท่ีดี
ระหวางครูและนักเรียนเพ่ือการมีปฏิสัมพันธตอกันโดยใช
สื่ออิเล็กทรอนิกสหรือชองทางออนไลน   
  ดานที่  3  การสนับสนุนการเรียนรู  (Facilitator) 
ประกอบดวย  1)  ฝกใหนักเรียนเรียนรูผานระบบเครือขาย
คอมพิวเตอรในยุคดิจิทัลดวยตัวเอง  2)  การเรียนรูเปนทีม 
3)  การใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือแสวงหาความรูจาก
แหลงความรูตาง ๆ  ดวยตนเอง  4)  กําหนดใหนักเรียน
สามารถใชความรูเดิมเช่ือมโยงความรูใหมโดยการจัดทํา
ผลงานท่ีสะทอนถึงสมรรถนะท่ีกําหนด  5)  ใหโอกาสนักเรียน
เปนผูเลือกหัวขอที่ตนเองสนใจโดยการผสมผสานระหวาง
ความรูเดิมกับความรูใหมในการจัดทําผลงานที่สะทอนถึง
สมรรถนะที่สําคัญ   
  ดานที่  4  การปฏิบัติ  ฝกฝน  (Practice)  ประกอบดวย  
1)  จัดใหมีการนําเสนอผลงานของนักเรียน  โดยใชเทคโนโลยี
ในการนําเสนอ  2)  จัดใหมีการแสดงผลงานดานเทคโนโลยี
ของนักเรียนในรูปแบบนิทรรศการ  3)  จัดตั้งคณะกรรมการ
ประเมินผลงานทางเทคโนโลยีของนักเรียน  4)  กําหนดให
นักเรียนจัดทําแฟมสะสมงานตามศักยภาพของนักเรียน
เพ่ือเปนสวนหนึ่งในการประเมินผล 
  ดานท่ี  5  ความกาวหนาการเรียนรู  (Progress) 
ประกอบดวย  1)  การกําหนดรูปแบบการประเมินผลงาน   
ทางเทคโนโลยีของนักเรียนและเกณฑการประเมินรวมกัน
ระหวางครูและนักเรียน  2)  แจงผลการประเมินผลงาน
ทางเทคโนโลยีเพ่ือเปนขอมูลยอนกลับใหแกนักเรียน  3)     
ใหโอกาสนักเรียนรวมประเมินผลงานกับครู  4)  เปดโอกาส
นักเรียนแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพ่ือนหรือกลุมอื่น 
 ตอนที่  3  ผลการตรวจสอบและรับรองรูปแบบการ
จัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อ
พัฒนาการเรียนรูของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธรุกิจ  ดังตารางที่  3 
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ตารางที่  3  ผลการตรวจสอบและรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู
ของนักเรียนระดับ  ปวช.  1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

 
รูปแบบ 

การจัดการเรียนรู 
ความเหมาะสม ความสอดคลอง ความเปนไปได ความเปนประโยชน รวมเฉลี่ย 

𝐱ത S.D 𝐱ത S.D 𝐱ത S.D 𝐱ത S.D 𝐱ത S.D 
1. การจัดสภาพแวดลอม 
ในการเรียนรูฯ 

4.55 0.55 4.65 0.52 4.65 0.50 4.70 0.50 4.63 0.51 

2. การสรางแรงกระตุน 4.76 0.47 4.72 0.40 4.76 0.47 4.76 0.47 4.75 0.45 
3. การสนับสนุนการเรียนรู 4.68 0.51 4.72 0.55 4.48 0.53 4.76 0.47 4.66 0.51 
4. การปฏิบัติฝกฝน 4.75 0.47 4.65 0.52 4.45 0.50 4.60 0.55 4.61 0.51 
5. ความกาวหนาการเรียนรู 4.90 0.22 4.75 0.47 4.70 0.50 4.70 0.50 4.76 0.42 

 
 จากตารางที่  3  พบผลดังนี้  ดานที่  1  การจัดสภาพแวดลอม
ในการเรียนรูที่มีความยืดหยุน  (Learning  Environment)  
พบวา  โดยรวมของ  เกณฑความถูกตอง  ความเหมาะสม 
ความเปนไปได  และความเปนประโยชน  อยูในระดับมากที่สุด 
(xത = 4.63, S.D. = 0.51)  ดานที่  2  การสรางแรงกระตุน  
ความสนใจและความตองการในการเรียนรู  (impulse)  
พบวา   โดยรวมของ  เกณฑความถูกตอง  ความเหมาะสม 
ความเปนไปได  และความเปนประโยชน  อยูในระดับมากท่ีสุด  
(xത = 4.75 ,S.D. = 0.45)  ดานที่  3  การสนับสนุนการเรียนรู  
(facilitator)  พบวา  โดยรวมของเกณฑความถูกตอง  

ความเหมาะสม  ความเปนไปได  และความเปนประโยชน 
อยูในระดับมากท่ีสุด  (xത = 4.66 ,S.D. = 0.51)  ดานท่ี  4  
การปฏิบัติ  ฝกฝน  (practice)  พบวา  โดยรวมของเกณฑ
ความถูกตอง  ความเหมาะสม  ความเปนไปได  และความเปน
ประโยชน  อยูในระดับมากที่สุด  (xത = 4.61,S.D. = 0.51)  
ดานที่  5  ความกาวหนาการเรียนรู  (Progress)  พบวา  
โดยรวมของเกณฑความถูกตอง  ความเหมาะสม  ความเปนไปได  
และความเปนประโยชน  อยูในระดับมากที่สุด  (xത = 4.76, 
S.D. = 0.42)   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  2  รูปแบบการจัดการเรยีนรู  LIFPP 
 
 ตอนท่ี  4  ผลประเมินการใชรูปแบบการจัดการเรยีนรู 
LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการเรียนรู
ของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  มีดังนี ้
  1. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการ
จัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อ
พัฒนาการเรียนรูของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ  พบวากลุมทดลอง  ไดคะแนนเฉลี่ย

จากการทํากิจกรรมระหวางเรียน  ที่ใชรูปแบบการจัดการ
เรียนรูแบบ  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อ
พัฒนาการเรียนรู  คิดเปนรอยละ  86.07  ซึ่งสูงกวาเกณฑ
ที่กําหนด  คือ  รอยละ  80  ตัวแรกที่กําหนดไว  (E1) 
คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน  
โดยคิดคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียน  คิดเปนรอยละ  81.26  สูงกวาเกณฑรอยละ  80  
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ตัวหลังที่กําหนดไว  (E2)  แสดงวารูปแบบการจัดการเรียนรู
แบบ  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยเีพื่อพัฒนาการเรยีนรู  
ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ  E1/E2 = 86.07/81.26  
สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไวท่ี  80/80 
  2. ผลการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
ของนักเรียน  ปวช.1/1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
   2.1  ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียน
ของนักเรียนระดับ  ปวช.  1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
ที่ไดรับการสอนรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ  LIFPP  
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู  (กลุมทดลอง)  
และกลุมทีส่อนตามปกติ  (กลุมควบคุม)  พบวา  1)  ผลการทดสอบ
กอนเรียนของนักเรียนกลุมทดลอง  และกลุมควบคุม
พบวา  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทั้ง   
9  หนวยการเรียน  เมื่อทําการสอนในแตละหนวยเรียบรอย  
ทําการทดสอบหลังสอนแตละหนวยและทดสอบปลายภาคทํา
การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยหลังสอนของนักเรียนกลุมทดลอง  
และกลุมควบคมุ  ผลการทดสอบพบวา  คะแนนเฉลี่ยหลงั
เรียนในหนวยการเรียนที่  1,2,3,4,5,6,8,9  และคะแนนเฉลี่ย
ปลายภาคของนักเรียนกลุมทดลองสูงกวานักเรียนกลุมควบคุม
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01  สําหรับคะแนน
เฉลี่ยในหนวยการเรียนที่  7  กลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05 
   2.2  ผลการประเมินผลงานท่ีสะทอนถึงผล
การเรียนรูหลังเรียนของกลุมทดลองที่เรียนดวยรูปแบบ
การจัดการเรียนรูแบบ  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยี
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู  คาเฉลี่ยคะแนนผลงานที่สะทอนผล
การเรียนรู  มีคาเฉลี่ยเทากับ  104.10  คิดเปนรอยละ  80.19  
ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวท่ีรอยละ  70  กลาวคือ  คาคะแนน
ขั้นต่ําที่ยอมรับวานักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู  
ผานเกณฑมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  อยูในระดับด ี
   2.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจจําแนกเปน
รายดาน  ดังแสดง  ตารางที่  4  
 
ตารางที่  4  สรุปความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวย

รูปแบบการจัดการเรียนรูฯ 
 

รูปแบบการจัดการเรียนรู 
ผลการวิเคราะห 

𝐱ത S.D 
ระดับความ 
พึงพอใจ 

ดานการจัดสภาพแวดลอมใน
การเรียนรูที่มีความยืดหยุน 

4.67 0.50 มากที่สุด 

ดานการสรางแรงกระตุนความสนใจ 4.58 0.53 มากที่สุด 
ดานสนับสนุนการเรียนรู 4.72 0.55 มากที่สุด 

ดานการปฏิบัติฝกฝน 4.66 0.52 มากที่สุด 
ดานความกาวหนาการเรียนรู 4.61 0.51 มากที่สุด 
คาเฉลี่ยโดยรวม 4.64 0.52 มากท่ีสุด 

 จากตารางท่ี  4  ภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจตอ
รูปแบบบบการจัดการเรียนรูฯ  ในระดับมากที่สุด  (xത = 4.64, 
S.D. = 0.52)  เมื่อพิจารณารายดาน  พบวา  มคีวามพึงพอใจ
ในระดับมากที่สุด  ท้ัง  5  ดาน  โดย  3  ลําดับแรก  ที่มี
คาเฉลี่ยสูงที่สุดไดแก  ดานสนับสนุนการเรียนรู  (Facilitator)  
(xത = 4.72, S.D. = 0.55)  รองลงมาไดแก  ดานการจัด
สภาพแวดลอมในการเรียนรูที่มีความยืดหยุน  (Learning  
Environment)  (xത = 4.67 , S.D.   0.50)  และดานการปฏบิติั  
ฝกฝน  (Practice)  (xത = 4.66, S.D. = 0.52)  ตามลําดับ 
 ตอนท่ี  5  ผลการนํารูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP 
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียน
ระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจท่ีพัฒนาขึ้นนําไปใช  
  1. ผลศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ที่เรียนรูจากการนํารูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนน
การใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรูของนักเรียน
ระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ที่พัฒนาข้ึนไปใช  
ภาคเรียนท่ี  2  ปการศึกษา  2567 
   1.1  ผลการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ  ที่ไดรับการสอนดวยรูปแบบการจัดการ
เรียนรูแบบ  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู  พบวา  คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  
ของนักเรียนช้ัน  ปวช.1/1  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  และ  
ปวช.1/2  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  หลังไดรับการจัดการ
เรียนรูรูปแบบ  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู  คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของนักเรียน
ชั้น  ปวช.1  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  กอน  และหลังการ
จัดการเรียนรูดวยรูปแบบ  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยี
เพื่อพัฒนาการเรียนรู  หลังเรียนสูงกวากอนเรียน  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01  ทุกหนวยการเรียนรู
สําหรับคะแนนปลายภาค  พบวาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน  
ปวช.1/1  คอมพิวเตอรธุรกิจ  มีคาเทากับ  49.74  คิดเปน
รอยละ  82.90  คะแนนเฉลี่ยของนักเรียน  ปวช.1/2  
คอมพิวเตอรธุรกิจมีคาเทากับ  49.59  คิดเปนรอยละ  82.65 
   1.2  ผลงานที่สะทอนผลการเรียนรูของนักเรียน
ระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจที่ไดนํารูปแบบ
การจัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยี
เพื่อพัฒนาการเรียนรูไปใช  พบวา  คะแนนเฉลี่ยผลงาน    
ที่สะทอนผลการเรียนรูของนักเรียนระดับ  ปวช.1/1  
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  มีคาเฉลี่ยโดยรวมเทากับ  
106.92  คิดเปนรอยละ  82.24  และคะแนนเฉลี่ยผลงาน
ที่สะทอนผลการเรียนรูของนักเรียนระดับ  นักเรียนระดับ  
ปวช.1/2  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธรุกิจ  มีคาเฉลี่ยโดยรวม  
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เทากับ  106.41  คิดเปนรอยละ  81.85  ซึ่งสูงกวาเกณฑ
ที่กําหนดไวที่รอยละ  70  ของคะแนนเต็ม  นอกจากน้ี
คะแนนเฉลี่ยผลงานที่สะทอนผลการเรียนรูในแตละหนวย
การเรียนรูของนักเรียนท้ัง  2  หอง  สูงกวา  รอยละ  70  
ของคะแนนเต็ม  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  ทุกหนวย
การเรียนรูเชนกัน 
   1.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ี
เรียนดวยรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ  LIFPP  โดยเนนการ
ใชสื่อเทคโนโลยีไปใช  ดังตารางที่  5 
 
ตารางที่  5  ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียน 

ระดับ  ปวช. 1/1  และ  ปวช. 1/2  สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ  ที่มีตอรูปแบบการจัดการ
เรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยี
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู  จําแนกเปนรายดาน 

 
ปวช. 1/1 คอมพวิเตอรธุรกิจ 

รูปแบบการจัดการเรียนรู 𝐱ത S.D 
ระดบั 

ความพึงพอใจ 
การจัดสภาพแวดลอม 
ในการเรียนรูฯ 

4.65 0.38 มากที่สุด 

การสรางแรงกระตุน  4.61 0.42 มากที่สุด 
การสนับสนนุการเรียนรู  4.70 0.54 มากที่สุด 
การปฏบิัต ิฝกฝน  4.67 0.39 มากที่สุด 
ความกาวหนาการเรียนรู  4.63 0.39 มากที่สุด 
คาเฉลี่ยรวม 4.65 0.45 มากที่สุด 

ปวช. 1/2 คอมพวิเตอรธุรกิจ 
การจัดสภาพแวดลอม 
ในการเรียนรูฯ 

4.66 0.47 มากที่สุด 

การสรางแรงกระตุน  4.62 0.42 มากที่สุด 
การสนับสนนุการเรียนรู  4.68 0.47 มากที่สุด 
การปฏบิัต ิฝกฝน  4.67 0.40 มากที่สุด 
ความกาวหนาการเรียนรู  4.63 0.45 มากที่สุด 
คาเฉลี่ยรวม 4.66 0.45 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่   5  พบวา  นักเรียนชั้น  ปวช.1/1  
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  มีความพึงพอใจตอการจัดการ
เรียนรูโดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู  
ในภาพรวม  ระดับมากท่ีสุด  (xത = 4.65, S.D. = 0.45)  
โดยเมื่อพิจารณาในรายดานพบวา  สวนใหญมีความพึงพอใจ
ในดานการสนับสนุนการเรียนรู  อยูในระดับมากท่ีสุด     
(xത = 4.70, S.D. = 0.54)  รองลงมา  ไดแก  ดานการปฏิบัติ  
ฝกฝน  อยูในระดับมากที่สุด  (xത = 4.67, S.D. = 0.39)  
และดานการจัดสภาพแวดลอมในการเรียนรูท่ีมีความยืดหยุน  
อยูในระดับมากที่สุด  (xത = 4.65, S.D. = 0.38)  นักเรียนช้ัน  
ปวช.1/2  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  มีความพึงพอใจตอ
การจัดการเรียนรูโดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนา 

การเรียนรูในภาพรวม  ระดับมากท่ีสุด  (xത = 4.66, S.D. 
= 0.45)  โดยเมื่อพิจารณาในรายดาน  พบวา  สวนใหญ 
มีความพึงพอใจในดานการสนับสนุนการเรียนรู  อยูในระดับ
มากท่ีสุด  (xത = 4.68, S.D. = 0.47)  รองลงมาไดแก    
ดานการปฏิบัติ  ฝกฝน  อยูในระดับมากที่สุด  (xത = 4.67, 
S.D. = 0.40)  และดานการจัดสภาพแวดลอมในการเรียนรูที่
มีความยืดหยุน  อยูในระดับมากที่สุด  (xത  =  4.66, S.D. = 0.47) 
 
6.  สรุปผลการวิจัย 
 สามารถสรุปผล  ไดดังน้ี 
 6.1 ผลการสังเคราะหเอกสาร  การสัมภาษณครูผูสอน
นําไปใชในการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียน
รายวิชาโปรแกรมประมวลผลคํา  ของนักเรียนระดับ  ปวช.1  
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  พบวา  มีความคิดเห็นตอการจัดการ
เรียนรูท่ีเนนการใชสื่อเทคโนโลยี  ทั้ง  5  ดาน  ในรายวิชา
โปรแกรมประมวลผลคํา  โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด 
 6.2 ผลรางรูปแบบการจัดการเรียนรู  โดยเนนการใช
สื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู  พบประเด็นตาง ๆ  
ของการจัดการเรียนการสอนที่เนนการใชสื่อเทคโนโลยี
เพ่ือพัฒนาการเรียนรูนักเรียนมาวิเคราะหเปนองคประกอบ
ในการนําไปใชพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  
5  ดาน  ไดแก  1)  การจัดสภาพแวดลอมในการเรียนรูที่มี
ความยืดหยุน  (Learning  Environment  : L)  2)  การสราง
แรงกระตุน  ความสนใจและความตองการในการเรียนรู 
(Impulse : I)  3)  การสนับสนุนการเรียนรู  (Facilitator : F) 
4)  การปฏิบัติ  ฝกฝน  (Practice : P)  และ  5)  ความกาวหนา
การเรียนรู  (Progress : P) 
 6.3 ผลการตรวจสอบและรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู  
LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู  
ผูเชี่ยวชาญไดตรวจสอบ  และรับรองรูปแบบการจัดการเรยีนรู  
ในแตละดานดวยการประเมินความสอดคลองแบบมาตรา
สวนประเมินคา  5  ระดับของ  Likert  (Likert  Five  
Rating  Scales)  จํานวน  5  ทาน  พบวาความคิดเห็น
ของผูเช่ียวชาญที่มีตอรูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรูของนักเรยีน  
มีความสอดคลองกันในระดับมากที่สุด  แสดงใหเห็นวา  
รูปแบบการจัดการเรียนรูมีความสอดคลองเหมาะสม
สามารถนําไปใชจัดการเรียนรูได 
 6.4 ผลประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  โดย
เนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรูของนักเรียน 
ระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  สามารถสรปุ 
ไดดังนี ้ 
  6.4.1 ประสิทธิภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู
แบบ  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยเีพื่อพัฒนาการเรยีนรู  
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ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ  E1/E2  =  86.07/81.26   
สูงกวาเกณฑที่กําหนดไวที่  80/80 
  6.4.2 ผลการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  
ที่ไดรับการสอนดวยรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ  LIFPP  
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรูกับการสอน
แบบปกติ 
    1)  คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียน
กลุมทดลองสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติทีร่ะดับ  0.01  สําหรับคะแนนเฉลีย่ในหนวยการเรียนที่  7  
กลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  0.05 
    2)  คะแนนผลงานทีส่ะทอนผลการเรยีนรู  
ของนักเรียนของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ  กลุมทดลองที่เรียนโดยใชรูปแบบการ
จัดการเรียนรูแบบ  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยี
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู  มีคาเฉลี่ย  ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ  70 
    3)  นักเรียนระดับ  ปวช.1  ที่เรียนโดยใช
รูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อ
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู  มีความพึงพอใจในระดับ
มากที่สุด 
 6.5 ผลการนํารูปแบบการจัดการเรียนรู  LIFPP  โดยเนน
การใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนระดับ
ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจไปใช  สามารถสรปุไดดังนี ้
  6.5.1 ผลการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  
ที่ไดรับการสอนดวยรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ  LIFPP  
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรูไปใช  
พบวา  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ  ทางสถิติที่ระดับ  0.01  ทุกหนวย
การเรียนรู 
  6.5.2 ผลงานที่สะทอนผลการเรียนรูของนักเรียน
ระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  พบวา  นักเรียน
มีผลงานที่สะทอนผลการเรียนรู  ผานเกณฑการประเมิน 
ไมต่ํากวารอยละ  70 
  6.5.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน  
ที่เรียนดวยรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ  LIFPP  โดยเนน
การใชสื่อเทคโนโลยีที่ไดนํารูปแบบฯ  ไปใช  จําแนกเปน
รายดาน  พบวา  นักเรียนชั้น  ปวช.1/1  สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธรุกิจ  และนักเรียนช้ัน  ปวช.1/2  สาขาวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ  มีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู
โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยี เพื่อพัฒนาการเรียนรู           
ในภาพรวมระดับมากที่สุด 
 

7. อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัย  เรื่อง  การพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพื่อพัฒนา  
การเรียนรูของนักเรียนระดับ  ปวช1  สาขาวิชาคอมพิวเตอร
ธุรกิจ  ผูวิจัยอภิปรายผลจากขอคนพบในการวิจัยไดดังนี ้
 7.1 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู  
LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู
ของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  
ที่ผูวิจัยกําหนดไวที่  80/80  (เผชิญ  กิจระการ, 2545)  
ผลการการศึกษาประสิทธิภาพรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ  
พบวา  รูปแบบการจัดการเรียนรูฯ  ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ  
E1/E2 = 86.07/81.26  สูงกวาเกณฑ  ทั้งนี้เนื่องจาก    
ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูฯ ประกอบดวย       
5  ดาน  มีความสอดคลองสัมพันธตอเนื่องกันอยางเปนระบบ  
สอดคลองกับงานวิจัย  Abuzandah  (2020)  ไดศึกษา  
เรียนรูจากปฏิบัต ิ การสรางหลักสูตรที่มีประสิทธภิาพเปน
สิ่งสําคัญในการทําใหการเรียนรูมีความหมายตอนักเรียน  
เพื่อใหหลักสูตรมีประสิทธิผล  วัตถุประสงค  กิจกรรมการเรียนรู  
และการประเมินผลควรบูรณาการเขาดวยกัน  จากขั้นตอน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู  จะเห็นไดวามีการวางรูปแบบ
ดําเนินการเรียนรูไวอยางเปนระบบ  สอดคลอง  และมี
ความสัมพันธกันในแตละข้ันตอน  และสอดคลองกับแนวคิด
ของทิศนา  แขมมณี  (2557)  ที่สรุปไดวา  การพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรูที่จะทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรู
ตามเปาหมายที่กําหนดไดนั้น  สิ่งสําคัญ  คือ  ตองมีการจัด
องคประกอบตาง ๆ  ของรูปแบบการจัดการเรียนรูใหเปน
ระบบโดยคํานึงถึง  ทฤษฎี  และหลักการที่เก่ียวของ  
รวมถึงตองมีการจัดองคประกอบตาง ๆ  ของรูปแบบการ
จัดการเรียนรู  ใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน  เพ่ือนําไปสู
เปาหมายที่ตองการ 
 7.2 ผลการตรวจสอบประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู  
LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู
ของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธรุกิจ 
  7.2.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนกลุมทดลองสูงกวานักเรียนกลุม
ควบคุมอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ  0.01  ท้ังนี้อาจ
เนื่องมาจากรูปแบบการจัดการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น  ออกแบบให
มีสภาพแวดลอมในการเรียนรูที่มีความยืดหยุน  โดยตระหนัก
ถึงความแตกตางของนักเรียน  ใหอิสระนักเรียนใหเรียน
ตามความสามารถตามเวลาท่ีสะดวก  ในรูปแบบของสื่อเทคโนโลยี  
สามารถนําเสนอเนื้อหาท้ังภาพ  และเสียง  ทําใหนักเรียน
เห็นภาพชัดเจนเก่ียวกับสิ่งที่เรียน  เปนสิ่งที่เราดึงดูด
ความสนใจของนักเรียนไดดีกวาการสอนแบบปกติ  ทําให
นักเรียนเกิดความตื่นเตนในการรับรู  สนใจบทเรียนอยางตอเนี่อง  
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สงผลใหการเรยีนมีผลสัมฤทธิ์ดีข้ึน  สอดคลองกับงานวจิัยของ  
ศวิมล  จันทะบาล  (2561)  ท่ีพบวา  หลังการจัดกิจกรรม
การเรียนรู  ผลการวิจัยพบวาหลังเรียนดวยการจัดกิจกรรม
การเรียนรูโดยใชสื่อเทคโนโลยีรวมกับเทคนิคการเสริมแรง 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 1  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางดานการฟง  และการพูดภาษาจีนสูงกวากอนเรียน  
และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู
โดยใชสื่อเทคโนโลยีรวมกับเทคนิค  การเสริมแรงทั้งโดยรวม
และรายดานอยูในระดับมากทุกดาน 
  7.2.2 คะแนนผลงานที่สะทอนผลการเรียนรู  
ของนักเรียนระดับ  ปวช.1  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  
กลุมทดลองมีคาเฉลี่ยรอยละ  80.19  ซึ่งสูงกวาเกณฑ  
รอยละ  70  ที่ตั้งไว  ทั้งนี้พบวา  ความสําเร็จของช้ินงาน
ที่สะทอนถึงผลการเรียนรูของนักเรียน  แสดงถึงรูปแบบ
การจัดการเรยีนรู  ทําใหนักเรียนสามารถปฏิบัติงานไดเปนไป
ตามวัตถุประสงคการเรียนรูทีกํ่าหนดไวในแผนการจัดการเรียนรู  
ซึ่งอภิปรายผลแตละประเด็นไดดังนี้  1)  รูปแบบการจัดการ
เรียนรูฯ  มีกิจกรรมท่ีพัฒนาสงเสริมนักเรียนไดฝกฝนทักษะ  
เกิดการเรียนรูและนําไปประยุกตปฏิบัติผลงาน  2)  รูปแบบ
การจัดการเรียนรูฯ  สงเสริมใหนักเรียนใชกระบวนการกลุม  
แลกเปลี่ยนความรูของกันและกัน  สงผลใหนักเรียนเกิดทักษะ  
สามารถจดจําเนื้อหาจะนําไปสูกระบวนการลงมือปฏิบัติ  
ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ  มินตรา กันคํา (2559)      
ที่พบวากิจกรรมการเรียนรูตามรูปแบบการสอนแบบซิปปา
ซึ่งประกอบดวยกระบวนการจัดการเรียนรู  7  ข้ันตอน  
รวมกับสื่อสังคมออนไลน  เปนกิจกรรมที่เนนใหนักเรียน
ไดมีสวนรวมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู  สามารถกระตุน
ใหนักเรียนใชความคิดไดอยางเต็มที่  รวมท้ังชวยใหนักเรียนมี
โอกาสปฏิสัมพันธกับบุคคล  มีความสามารถในการคิดวิเคราะห
กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  5
ที่ไดรับการจัดการเรียนรูตามรูปแบบการสอนแบบซิปปา 
รวมกับสื่อสังคมออนไลน  มีความสัมพันธกันอยางมีนยัสาํคญั
ทางสถิติที่ระดับ  0.01  3)  รูปแบบการจัดการเรียนรูมี
การประเมินระหวางเรียนของนักเรียน  ทั้งนี้เนื่องจากผูสอน
ติดตามความกาวหนาของนักเรียน  ใหขอมูลยอนกลับเพ่ือ
ชวยใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจที่ชัดเจนไดอยางตอเนื่อง  
และนําไปปรับปรุงผลงานของตนเองใหดียิ่งขึ้น  สอดคลองกับ
แนวคิด  Torrance and Pryor (1998)  รูปแบบการประเมนิผล
ระหวางเรียนมีหลักการปฏิบัติ  ดังนี้  ขั้นเกริ่นนําโดยครูเอง
ตองกระตุนนักเรียนเพ่ือใหเกิดการเรียนรูโดยผานกระบวนการ
สื่อสาร  จากนั้นครูตองเก็บรวมรวมรวมถึงการสังเกตเพื่อ
เก็บขอมูลโดยอาศัยประสบการณในการจัดการช้ันเรียน
เขามาชวยเพื่อใหไดรายละเอียดมากที่สุด  และใชขอมูล
ยอนกลับไปยังนักเรียน 

  7.2.3 นักเรียนระดับ  ปวช.1  ท่ีเรียนโดยใชรูปแบบ
การจัดการเรียนรูแบบ  LIFPP  โดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยี
เพื่อพัฒนาการเรียนรู  มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด
ทั้งนี้มาจากรูปแบบการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น    
ที่ใหนักเรียนไดใชสติปญญาดวยตนเอง  ในการเช่ือมโยง
ความรูจากประสบการณ  โดยนําเทคโนโลยีท่ีมีความทันสมัย  
นาสนใจเหมาะสมกับวัยของนักเรียนไดแก  คลิปวีดีโอ  
แหลงการเรียนรู  สภาพแวดลอมท่ีสงเสริมการเรียนรูไป
ศึกษาเรียนรูดวยตนเองลวงหนา  ครูสรางแรงจูงใจการเรียน  
ใหนักเรียนมีโอกาสคิด  วิเคราะห  และคนหาความรูดวย
ตัวเองจากกิจกรรมกลุม  ครูเปนผูใหคําแนะนําชวยเหลือ  
ชวยใหการเรียนรูเปนไปอยางเปนระบบนักเรียนนําความรู  
ทักษะ  จากประสบการณการเรยีนรู ลงมือปฏิบัตงิานดวยตนเอง  
ใหสอดคลองกับผลลัพธการเรียนรูที่คาดหวัง  จึงสงผล
ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  ซึ่งสอดคลองกับหลักการ
ของทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของ  Bruner (1977)  
ที่กลาววาแรงจูงใจภายในเปนปจจัยสําคัญท่ีจะชวยใหนักเรียน
ประสบผลสําเร็จการเรียนรู  สอดคลองกับพิมพันธ  เดชะ
คุปต  และ  พเยาว  ยินดีสุข  (2557)  กลาวถึงการเรียนรู
เพ่ือสนองความตองการของนักเรียนวา  การจัดการเรียนรู
ในศตวรรษท่ี  21  เปนการศึกษาที่เนนการเรียนแบบรวมมือ
และแบบรวมพลังที่ใหนักเรียนสรางความรูเอง  ครูตอง
สามารถจัดการเรียนรูที่เนนนักเรียนเปนสําคัญใชปญญา
ในการสรางความรูและผลผลิตที่มีคาตอสังคม 
 
8. ขอเสนอแนะ 
 8.1 ขอเสนอแนะสําหรับการนําไปใช 
  8.1.1 ผูสอนควรจัดทําสื่อการเรียนรูในรูปแบบ 
สื่อวีดีโอ  หรือแหลงการเรียนรู  มอบหมายใหนักเรียนไดไป
ศึกษานอกเวลาเรียน  ดวยวิธีการดังกลาวนักเรียนจะสามารถ
เขาถึงขอมูลและแหลงเรียนรูผานประสบการณ  เมื่อนักเรียน
มีประสบการณเดิมเปนพ้ืนฐานแลวการเชื่อมโยงประสบการณ
เหลาน้ันกับเนื้อหาท่ีตองการเรียนรู  จะชวยใหนักเรียน
สามารถปรับความรูใหมไดงาย 
  8.1.2 ควรแจงประเด็นประเมินความกาวหนา
ลวงหนาใหกับนักเรียน  เพื่อใหนักเรียนไดเตรียมความพรอม
และควรใหนักเรยีนตรวจสอบผลงานของตนเอง  เทียบกับ
เกณฑอยางตอเน่ือง  เพ่ือวางแผนพัฒนางานตนเองตอไป 
 8.2 ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป 
  8.2.1 ควรนํารูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ  LIFPP  
ไปพัฒนาทักษะรายวิชาอื่นมาใชกับนักเรียน  และนําผล
การศึกษามาเปรียบเทียบวาเหมือนหรือแตกตางกัน
อยางไร 
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  8.2.2 ทําการทดลองใชรูปแบบฯ  กับนักศึกษา
ระดับอ่ืน  เชน  ระดับปวส.  เพื่อเปนการยืนยันผลที่ไดรับ
จากการใชรูปแบบฯ  การจัดการเรียนรูของนักศึกษา     
ในระดับอื่นตอไป  
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