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บทคัดย:อ 

 บทความวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค	 1)เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการ
ใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) 2)เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชA
เทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) และ 3)เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต>อการจัดกิจกรรม
ส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) ในรายวิชาหลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนา
ซอฟต	แวร	 สาขาวิชาคอมพิวเตอร	 มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ	 กลุ>มตัวอย>างที่ใชAในการวิจัย ไดAแก> นักศึกษา
ช้ันปQที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร	 คณะศึกษาศาสตร	และนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ	 
จํานวน 20 คน เครื่องมือที่ใชAในการวิจัยประกอบดAวย 1)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน          
2)แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชAในการวิเคราะห	ขAอมูล ไดAแก> รAอยละ ค>าเฉลี่ย ส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และค>าดัชนีประสิทธิผล 
 ผลการวิจัยพบว>า 1)ประสิทธิภาพของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยี
สารสนเทศ(SSPC) ตามแนวคิดของเมกุยแกนส	 มีประสิทธิภาพสูง 2)ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรม
ส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) ส>งผลต>อความกAาวหนAาในการเรียนรูAอยู>ใน
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ระดับสูง และ 3)นักศึกษามีความพึงพอใจต>อการจัดกิจกรรมกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชA
เทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) โดยรวมอยู>ในระดับมาก 
 
คําสําคัญ : 1. ผลการเรียนรูA 2. หลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	 3. กิจกรรมส>งเสริม
สมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ  
 

ABSTRACT 
 The objectives of the research article were 1) to study the effectiveness 
index of the information technology competency promotion activities (SSPC), and 2) 
to study their satisfaction with their learning from the information technology 
competency promotion activities (SSPC). The purposive sample consisted of 20 second 
year Computer major students Faculty of Education and Educational Innovations at 
Kalasin University, selected by Purposive Sampling. The research instruments were:            
1) an achievement test, 2) a satisfaction questionnaire. Statistics in analyzing the data 
were percent, arithmetic mean, standard deviation, and effectiveness Index. 
 The results of research were found that: 1) The efficiency of the information 
technology competency promotion activities (SSPC) was higher, 2) the effectiveness 
index of the information technology competency promotion activities (SSPC) was high 
and 3) Regarding satisfaction, the study revealed that their average satisfaction with 
their satisfaction with their learning from the information technology competency 
promotion activities (SSPC) in the overall was high level. 
 
Keywords : 1. Learning Outcomes 2. Principles of Software Development 3. Information 
Technology Competency Promoting Activities 
 
1. ความสําคัญและท่ีมาของปmญหาท่ีทําการวิจัย 
 การศึกษาในยุค Thailand 4.0 เปxนการศึกษาที่เตรียมมนุษย	ใหAเปxนมนุษย	 นอกจากความรูA
ที่ผูAเรียนจะไดAรับแลAว ผูAเรียนจะตAองไดAรับการพัฒนาทักษะที่สําคัญในการดําเนินชีวิตไปดAวยโดยเฉพาะ
ในส>วนของผูAเรียนตAองสอนใหAมี “ความรูAคู>คุณธรรมและมีทักษะในศตวรรษที่ 21” ไดAแก> ทักษะการคิด
วิเคราะห	 การแกAป{ญหา การคิดสรAางสรรค	 การสรAางนวัตกรรม การเรียน/การทํางานเปxนทีม การมี
ภาวะผูAนําการสื่อสาร การใชAขAอมูลและสารสนเทศ การใชAคอมพิวเตอร	และป{ญญาประดิษฐ	 การคิด
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คํานวณ การสรAางอาชีพและการเรียนรูAดAวยตนเอง (ดิเรก พรสีมา, 2559 : ออนไลน	) ซึ่งจากแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห>งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560–2564) ในยุทธศาสตร	ที่ 1 มีแนวทางการพัฒนา
และสรAางสภาพแวดลAอมที่เอื้อต>อการเรียนรูAตลอดชีวิตโดยการพัฒนาสื่อการเรียนรูAที่หลากหลายใหA
เอื้อต>อคนทุกกลุ>มสามารถเขAาถึงไดAง>าย สะดวกทั่วถึง ไม>จํากัดเวลาและสถานที่ มีการจัดทําสื่อระบบ
การเรียนรูAโดยใชAสื่ออิเล็กทรอนิกส	ที่สามารถใชAงานผ>านระบบอุปกรณ	สื่อสารเคลื่อนที่ (สํานักงาน
คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห>งชาติ, 2560 : 69-70) ดังน้ัน นักศึกษาซึ่งจะเปxน
ครูผูAสอนในอนาคต จึงตAองรูAหลักการ แนวทาง ข้ันตอนในการสรAางสื่อคอมพิวเตอร	เพ่ือจัดการเรียนรูA 
สอดคลAองกับรายวิชาหลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	สาขาวิชาคอมพิวเตอร	 
มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ	 เปxนวิชาที่ความรูAเบื้องตAนเกี่ยวกับการพัฒนาซอฟแวร	 หลักการพัฒนาซอฟแวร	
ทางการศึกษา การออกแบบ การหาคุณภาพ เครื่องมือสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	 แนวโนAมในการ
พัฒนาซอฟแวร	แต>ในการจัดการเรียนการสอน ยังเปxนการสอนแบบบรรยาย จึงทําใหAผูAเรียนไม>สนใจ
เรียน และไม>ไดAใชAเทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนอย>างมีประสิทธิภาพ ผูAวิจัยจึงไดAนํากิจกรรม
ส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) มาจัดการเรียนการสอน เพ่ือใหAนักศึกษาเกดิผล
การเรียนรูAตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี ในดAานที่ 5 ดAานทักษะการวิเคราะห	เชิงตัวเลข 
การสื่อสารและการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ (สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2552 : 2) ภายใตA
กิจกรรม 4 กิจกรรม ไดAแก> กิจกรรมเลือกสรร(Select) กิจกรรมสืบคAน(Search) กิจกรรมสรAางงาน 
(Produce) และกิจกรรมสื่อสาร(Communicate) (อัญญปารย	 ศิลปนิลมาลย	 และคณะ, 2559 : 3)  
ซึ่งจะทําใหAนักศึกษาเขAาใจเน้ือหา ไดAลงมือปฏิบัติงานจริง เกิดการคิดแกAป{ญหา สรAางสรรค	ช้ินงาน 
และนําเสนองานดAวยเทคโนโลยี 
 จากเหตุผลที่กล>าวมาน้ี ผูAวิจัยจึงไดAทําการศึกษาผลการเรียนรูAดAวยกิจกรรมส>งเสรมิสมรรถนะ
การใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) ในรายวิชาหลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร	 มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ	ข้ึน 
 
2. วัตถุประสงคSของการวิจัย 
 2.1 เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ (SSPC) 
 2.2 เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ  
 2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต>อการจัดกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชA
เทคโนโลยีสารสนเทศ ในรายวิชาหลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	 
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3. ประโยชนSท่ีได3รับจากการวิจัย 
 3.1 ไดAกิจกรรมการเรียนรูAที่ส>งเสริมการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศในรายวิชาหลักการพ้ืนฐาน
สําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	 
 3.2 ไดAทราบถึงดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(SSPC) ที่ส>งผลต>อความกAาวหนAาในการเรียนรูAของนักศึกษา 
 3.3 ไดAทราบถึงความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต>อการจัดกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชA
เทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) ในรายวิชาหลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	  
 
4. วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง ผลการเรียนรูAดAวยกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(SSPC) ในรายวิชาหลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	 สาขาวิชาคอมพิวเตอร	มหาวิทยาลัย
กาฬสินธุ	 ประชากรที่ใชAในการวิจัย ไดAแก> นักศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร	 คณะศึกษาศาสตร	และ
นวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ	 รหัส 61 ช้ันปQที่ 2 จํานวน 1 หมู>เรียน  ทั้งหมด 20 คน
กลุ>มเป�าหมายที่ใชAในการวิจัย ไดAแก> นักศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร	 คณะครุศาสตร	 มหาวิทยาลัย
กาฬสินธุ	 รหัส 61 ช้ันปQที่ 2 จํานวน 1 หมู>เรียน  ทั้งหมด 20 คนไดAมาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
 เครื่องมือที่ใชAในการวิจัย ไดAแก> 1)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เปxนชนิดปรนัย 4 
ตัวเลือก จํานวน 40 ขAอ โดยใหAผูAเช่ียวชาญ 3 ท>าน พิจารณาว>าขAอสอบแต>ละขAอสอบมีความสอดคลAอง
กับวัตถุประสงค	การเรียนรูA โดยใชAสูตร IOC (Index of Item Objective Congruence) อยู>ระหว>าง 
0.67-1.00 จากน้ัน หาคุณภาพกับประชากรที่ไม>ใช>กลุ>มตัวอย>าง โดยนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ไปทดลองใชA(Try–out) กับนักศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร	 รหัส 60 ช้ันปQที่ 3 หมู>ที่ 1 
จํานวน 18 คน แลAวนําผลการทดสอบมาหาคุณภาพของเครื่องมือทั้งฉบับที่ ค>าความยากง>ายอยู>
ระหว>าง 0.33-0.83 ค>าอํานาจจําแนกอยู>ระหว>าง 0.33-0.67 และค>าความเช่ือมั่นทั้งฉบับเท>ากับ 0.84 
โดยใชAวิธีของ Kuder–Richardson สูตร KR20 (ไพศาล วรคํา, 2554 : 281) 2)แบบสอบถามความพึง
พอใจ เปxนแบบมาตราส>วนประเมินค>า (rating scale) 5 ระดับ จํานวน 12 ขAอ ค>าความเช่ือมั่นทั้ง
ฉบับเท>ากับ 0.90 ตามวิธีของ Cronbach (ไพศาล วรคํา, 2554 : 282) และแบบปลายเป�ด 1 ขAอ 
สอบถามความคิดเห็นขAอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 การเก็บรวบรวมขAอมูล ผูAวิจัยนําเครื่องมือที่สรAางข้ึนไปเก็บขAอมูลกับกลุ>มตัวอย>าง ดังน้ี      
1)นักศึกษาทําแบบทดสอบก>อนเรียน ผูAวิจัยทําการควบคุมดAวยตนเอง 2)นักศึกษาทําความเขAาใจ
กระบวนการของกิจกรรม SSPC ซึ่งผูAวิจัยไดAประยุกต	กิจกรรมแลAวจึงดําเนินการเรียนตามกิจกรรม 
SSPC จนครบทุกกิจกรรม ดังน้ี 
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ตารางท่ี 1 การจัดกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะในการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) ในรายวิชา
หลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	 

 

กิจกรรม รายละเอียดการจัดกิจกรรม 
บทบาทผู3สอน บทบาทผู3เรียน 

ภารกิจ 1. กําหนดป{ญหา“หากผูAเรียน ตAองการ
ออกแบบสื่ อคอมพิวเตอร	 เ พ่ือใชA
จัดการเรียนการสอน จะมีกระบวนการ
และข้ันตอนอย>างไร”กําหนดภารกิจ 
ใหAผูAเรียนลงมือปฏิบัติในแต>ละข้ันตอน 
พรAอมอธิบายอย>างละเอียด” 
2. ทําความเขAาใจกับผูAเรียนเกี่ยวกับ
การเรียนรูAดAวยกิจกรรม SSPC 
3. ทําความเขAาใจกับผูAเรียนเกี่ยวกับ
ช้ินงานที่ผูAเรียนจะตAองทํา 

1. ทําความเขAาใจกับภารกิจ  
2. รับรูAกระบวนการในกิจกรรม SSPC  
3. รับรูAเกี่ยวกับการสรAางช้ินงานใน
ระหว>างร>วมกิจกรรม ไดAแก> 1)การ
วิ เคราะห	 เ น้ื อหาการสอน และ
แบบทดสอบ 2)การเขียนผังงาน 
และสตอรี่บอร	ด และ3)การสรุป
ข้ันตอนในการสรAางสื่อคอมพิวเตอร	 

กิจกรรมที่ 1 
เลือกสรร  
(S ย>อมาจาก 
Select) 

1. ใหAความรูAเกี่ยวกับแนวทางในการ
พัฒนาซอฟต	แวร	  คือ  1)แนวทาง
บทเรียนสําเร็จรูปและ 2)แนวทางตาม
หลักการของการออกแบบรูปแบบการ
สอนไดAแก> รูปแบบ ADDIE, รูปแบบ
รอบไบเออร	และฮอลล	, รูปแบบอเลซ
ซี่และทรอลลิปและ รูปแบบ ADDID 
2. ใหAผูAเรียนเลือกแนวทางในการพัฒนา
ซอฟต	แวร	 ที่จะใชAในการตอบภารกิจ 

1. ศึกษาและทําความเขAาใจหลักการ 
แนวทางในการพัฒนาซอฟต	แวร	 
แล ะช> อ ง ท าง ก า รสื บ คA นขA อ มู ล
สารสนเทศที่ใชAในการตอบภารกิจ 
2. ร>วมกันแสดงความคิดเห็นเพ่ือ
เลือกแนวทางในการพัฒนาซอฟต	แวร	 
ที่จะใชAในการตอบภารกิจ 

กิจกรรมที่ 2 
สืบคAน  
(S ย>อมาจาก 
Search) 

ผูAสอนจัดสภาพแวดลAอมใหAผูAเรียนไดA
สืบคAนเน้ือหาเกี่ยวกับ 1)การออกแบบ
ซอฟต	แวร	ทางการศึกษา(บทเรียน)         
2)เครื่องมือช>วยสนับสนุนการพัฒนา
ซอฟต	แวร	 และ 3)การหาคุณภาพ
ดAวยสื่อที่หลากหลาย ไดAแก> เอกสาร
ประกอบการสอน ตํารา เอกสาร
ดาวน	โหลด วิดีโอ ลิงค	ความรูA เปxนตAน 

1. สืบคAนความรูAขAอมูลสารสนเทศจาก
องค	ความรูAที่ผูAสอนจัดสภาพแวดลAอมใหA
ตามความสนใจของผูAเรียน 
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กิจกรรม รายละเอียดการจัดกิจกรรม 
บทบาทผู3สอน บทบาทผู3เรียน 

กิจกรรมที่ 3 
สรAางช้ินงาน 
(P ย>อมาจาก 
Produce) 

1. กระตุAนและแนะนําใหAผูAเรียน ปฏิบัติงาน 
ดังน้ี 1)การวิเคราะห	เน้ือหาการสอน 
และแบบทดสอบ 2)การเขียนผังงาน 
และสตอรี่บอร	ด  และ  3)การสรุป
ข้ันตอนในการสรAางสื่อคอมพิวเตอร	 
2. ตรวจสอบความถูกตAองของงาน 

1. ผูAเรียนเลือกเน้ือหาการสอน พรAอม
เขียนผังมโนทัศน	วิเคราะห	เน้ือหาและ
ออกแบบขAอคําถามและคําตอบ  
2. เลือกสื่อคอมพิวเตอร	และทฤษฎี
การเรียนรูA ที่สนใจ และเขียนผังงาน 
และสตอรี่บอร	ด 
3. เขียนสรุปข้ันตอนในการสรAางสื่อ 
คอมพิวเตอร	ตามแนวคิดที่ผูA เรียน
เลือก 

กิจกรรมที่ 4 
สื่อสาร 
(C ย>อมาจาก 
Communicate) 

1. ร>วมแสดงความคิดเห็นในการนําเสนอ
งานของผูAเรียน 

ผูA เรียนตอบภารกิจ โดย 1)นําเสนอ             
ผังงานและสตอรี่บอร	ดที่ ผูA เรี ยน
ออกแบบ พรAอมทั้งอธิบายข้ันตอน
การสรAางสื่อคอมพิวเตอร	ตามแนวคิด
ที่ผูAเรียนเลือกในกิจกรรมที่ 1 เลือกสรร
2)ส รุ ป ข้ันตอน ในกา ร สรA า ง สื่ อ 
คอมพิวเตอร	ตามแนวคิดที่ผูA เรียน
เลือก 

  
 จากตารางที่ 1 แสดงกระบวนการของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะในการใชAเทคโนโลยี
สารสนเทศ(SSPC) ที่ผูAวิจัยออกแบบใหAสอดคลAองกับจุดมุ>งหมายของรายวิชาหลักการพ้ืนฐานสําหรับ
การพัฒนาซอฟต	แวร	 ซึ่งผูAสอนและผูAเรียนตAองศึกษาและทําความเขAาใจบทบาทของตนเองในแต>ละ
กิจกรรม 
  3)นักศึกษาทําการสอบหลังเรียน หลังจากที่นักศึกษาไดAเรียนครบตามกิจกรรม SSPC 
ดAวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผูAวิจัยทําการควบคุมและเก็บคะแนน ดAวยตนเอง 
  4)ผูAวิจัยสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต>อการจัดกิจกรรม SSPC ดAวยแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ ผูAวิจัยดําเนินการดAวยตนเอง 
 การวิเคราะห	ขAอมูลและสถิติที่ใชA ผูAวิจัยจะนําผลที่ไดAจากแบบทดสอบก>อน–หลังเรียน           
ใบงานและแบบสอบถามความพึงพอใจมาวิเคราะห	ดAวยวิธีการทางสถิติดังน้ี 



 
 

468 | Academic Journal of Mahamakut Buddhist University Roi Et Campus Vol. 10 No. 1 (January– June 2021) 

   1. วิเคราะห	หาประสิทธิภาพของกิจกรรมSSPC โดยใชAสูตรหาประสิทธิภาพตามแนวคิด
ของเมกุยแกนส	 (Meguigans) (มนต	ชัย เทียนทอง, 2554 : 288) 
 
         Efficiency =  Posttest 
                           Pretest 
 
  เมื่อ  Posttest แทน คะแนน (รวมหรือเฉลี่ย) ที่ไดAจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
    Pretest  แทน คะแนน (รวมหรือเฉลี่ย) ที่ไดAจากการทําแบบทดสอบก>อนเรียน 
  2. วิเคราะห	ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(SSPC) โดยผูAวิจัยนําผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบก>อนและหลังเรียนมาวิเคราะห	หาค>าดัชนี
ประสิทธิผลโดยการแปลความหมายใชAเกณฑ	ดังน้ี(เผชิญ กิจระการ, 2546 : 49-50) 
   0.80 – 1.00   หมายถึง  ความกAาวหนAาในการเรียนรูAสูงมาก 
   0.60 – 0.79   หมายถึง  ความกAาวหนAาในการเรียนรูAสูง 
   0.50 – 0.59   หมายถึง  ความกAาวหนAาในการเรียนรูAปานกลาง 
   0.30 – 0.49   หมายถึง  ความกAาวหนAาในการเรียนรูAนAอย 
   0.01 – 0.29   หมายถึง  ความกAาวหนAาในการเรียนรูAนAอยมาก 
         -1 – 0.00      หมายถึง  ไม>มีความกAาวหนAาในการเรียนรูA 
  3. วิเคราะห	ความพึงพอใจ โดยใชAค>าเฉลี่ย และส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
5. ผลการวิจัย 
 5.1 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(SSPC) ในรายวิชาหลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	 ดังแสดงผลในตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2  ผลการศึกษาประสทิธิภาพของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(SSPC) 
 

การทดสอบ จํานวนนักศึกษา ค:าเฉลี่ย ค:าประสิทธิภาพ 
คะแนนก>อนเรียน 18 9.50 

2.46 
คะแนนหลังเรียน 18 23.39 
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 จากตารางที่ 2 เน่ืองจากผูAวิจัยมีกลุ>มเป�าหมายเปxนนักศึกษา รหัส 61 ช้ันปQที่ 2 เพียง 1 กลุ>ม 
จึงไดAทดลองกลุ>มย>อยเพ่ือหาประสิทธิภาพกับนักศึกษา รหัส 60 ช้ันปQที่ 3 ซึ่งเคยเรียนวิชาน้ีมาแลAว 
และไม>ใช>กลุ>มเป�าหมายในการวิจัย จํานวน 18 คน พบว>า กิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยี
สารสนเทศ มีค>าประสิทธิภาพ 2.46 ซึ่งมากกว>า 1 ถือว>า มีประสิทธิภาพสูงสามารถนําไปใชAกับ
กลุ>มเป�าหมายไดA 
 5.2 ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยี
สารสนเทศ(SSPC) ที่ส>งผลต>อความกAาวหนAาในการเรียนรูAของนักศึกษา ในรายวิชาหลักการพ้ืนฐาน
สําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	 ดังแสดงผลในตารางที่ 3 
 
ตารางท่ี 3 ค>าดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมส>งเสรมิสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ (SSPC) 
 

จํานวน
นักศึกษา 

คะแนนเต็ม คะแนนก:อน
เรียน 

คะแนนหลัง
เรียน 

ดัชนี
ประสิทธิผล 

ร3อยละ 

20 40 215 604 0.66 66 
 
 จากตารางที่ 3 พบว>า ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยี
สารสนเทศ(SSPC) มีค>าเท>ากับ 0.66 อยู>ในระดับความกAาวหนAาทางการเรียนรูAสูง 
 5.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจต>อการจัดกิจกรรมกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชA
เทคโนโลยีสารสนเทศ (SSPC) ในรายวิชาหลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	ของนักศึกษา
ดังแสดงผลในตารางที่ 4 
 
ตารางท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจต>อการจัดกิจกรรม SSPC 
 

รายการประเมิน x� S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 
1. กิจกรรม SSPC มีกระบวนการเรียนรูAที่เขAาใจง>ายไม>ซับซAอน 4.40 0.50 มาก 
2. การมอบหมายภารกิจ กระตุAนใหAผูA เรี ยนเกิดความ
กระตือรือรAนในการเรียนรูA 

4.40 0.60 มาก 

3. กิจกรรมที่ 1 กิจกรรมเลือกสรร (Select : S) ทําใหAผูAเรียน
ไดAเลือกใชAความรูA/ช>องทางที่สามารถทําใหAภารกิจสําเร็จ 
 

4.70 0.47 มากที่สุด 
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รายการประเมิน x� S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 
4. กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมสืบคAน (Search : S) ทําใหAผูAเรียน
เขAาถึงแหล>งขAอมูลสารสนเทศที่สามารถทําใหAภารกิจสําเร็จ 

4.60 0.50 มากที่สุด 

5. กิจกรรมที่ 3 กิจกรรมสรAางงาน (Produce : P) ทําใหA
ผูAเรียนสรAางช้ินงานที่สามารถทําใหAภารกิจสําเร็จ 

4.35 0.59 มาก 

6. กิจกรรมที่ 4 กิจกรรมสื่อสาร (Communicate : C) ทําใหA
ผูAเรียนไดAเผยแพร>ช้ินงานที่สามารถทําใหAภารกิจสําเร็จไดA 

4.30 0.57 มาก 

7. กิจกรรม SSPC ทําใหAผูAเรียนเขAาใจเน้ือหาที่เรียน 4.50 0.69 มากที่สุด 
8. กิจกรรม SSPC ทําใหAบรรยากาศในการเรียนสนุกสนาน 
ไม>น>าเบื่อ 

4.55 0.51 มากที่สุด 

9. กิจกรรม SSPC เปxนกิจกรรมที่มีความใหม>ทันสมัย 4.50 0.51 มากที่สุด 
10. กิจกรรม SSPC ทําใหAผูAเรียนไดAใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ
ในการเรียนรูA 

4.50 0.61 มากที่สุด 

11. กิจกรรม SSPC ทําใหAการเรียนการสอนบรรลุจุดมุ>งหมาย
ของรายวิชา 

4.45 0.51 มาก 

12. ผูAเรียนนํากิจกรรม SSPC ไปประยุกต	ใชAในการเรียนวิชาอื่นๆ 4.45 0.51 มาก 
เฉลี่ยรวม 4.48 0.55 มาก 

 
 จากตารางที่ 4 พบว>า ความพึงพอใจต>อการจัดกิจกรรมกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชA
เทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) ในรายวิชาหลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	ของนักศึกษา
โดยรวมอยู>ในระดับมาก(X = 4.48, S.D. = 0.55) โดยมีความพึงพอใจมากที่สุด 3 ลําดับ คือ ลําดับที่ 1 
กิจกรรมที่ 1 กิจกรรมเลือกสรร (Select : S) ทําใหAผูAเรียนไดAเลือกใชAความรูA/ช>องทางที่สามารถทําใหA
ภารกิจสําเร็จ(X = 4.70, S.D. = 0.47), ลําดับที่2กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมสืบคAน (Search : S) ทําใหAผูAเรียน
เขAาถึงแหล>งขAอมูลสารสนเทศที่สามารถทําใหAภารกิจสําเร็จ ( X = 4.60, S.D. = 0.50) และ ลําดับที่ 3
กิจกรรม SSPC ทําใหAบรรยากาศในการเรียนสนุกสนานไม>น>าเบื่อ( X = 4.55, S.D. = 0.51) 
 
6. อภิปรายผลการวิจัย 
 6.1 ประสิทธิภาพของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) ในรายวิชา
หลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	 สาขาวิชาคอมพิวเตอร	 มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ	 มีค>า
ประสิทธิภาพ 2.46 ซึ่งมีค>ามากกว>า 1 ถือว>ามีประสิทธิภาพสูง สอดคลAองกับอัญญปารย	 ศิลปนิลมาลย	 
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และคณะ (2559 : 61-69) ไดAศึกษาผลการจัดกิจกรรมตามรูปแบบการส>งเสริมสมรรถนะการใชA
เทคโนโลยีสารสนเทศ มีประสิทธิภาพของกิจกรรมสูง เหตุที่เปxนเช>นน้ีเพราะการใชAกิจกรรม SSPC                   
มีข้ันตอนที่ชัดเจนเปxนระบบ นักศึกษาเรียนรูAดAวยตนเอง คAนพบองค	ความรูA นําความรูAลงมือทําภารกิจ
ใหAสําเร็จดAวยตนเอง และร>วมสรุปความรูAกับผูAอื่น ทําใหAเกิดความเขAาใจในเน้ือหาที่เรียนมากข้ึนจึง
ส>งผลใหAคะแนนการทดสอบของนักศึกษาสูงข้ึน ทําใหAการเรียนรูAมีประสิทธิภาพสูง 
 6.2 ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC)         
ที่ส>งผลต>อความกAาวหนAาในการเรียนรูAของนักศึกษา ในรายวิชาหลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนา
ซอฟต	แวร	 สาขาวิชาคอมพิวเตอร	 มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ	 มีค>าเท>ากับ 0.66อยู>ในระดับความกAาวหนAา
ทางการเรียนรูAสูงสอดคลAองกับ อัญญปารย	 ศิลปนิลมาลย	(2562 : 220-228) ไดAทําวิจัยผลการจัด
กิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) ในรายวิชาการสัมมนาคอมพิวเตอร	เพ่ือ
การศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร	 มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ	พบว>า ดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมส>งเสริม
สมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) ส>งผลใหAนักเรียนมีความกAาวหนAาในการเรียนรูAสูง(0.60) 
คิดเปxนรAอยละ 60 เช>นกัน เหตุที่ เปxนเช>นน้ีเพราะกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยี
สารสนเทศ (SSPC) ไดAออกแบบใหAนักศึกษาไดAคAนควAาคAนพบองค	ความรูAดAวยตนเอง อีกทั้ง นําความรูA
น้ันสรAางช้ินงาน โดยลงมือปฏิบัติจริงดAวยตนเองส>งผลต>อคะแนนการทดสอบและคะแนนช้ินงานจึงทํา
ใหAความกAาวหนAาทางการเรียนของนักศึกษาอยู>ในระดับสูง 
 6.3 การศึกษาความพึงพอใจต>อการจัดกิจกรรมกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยี
สารสนเทศ (SSPC) ของนักศึกษาโดยรวมอยู>ในระดับมาก( X = 4.48, S.D. = 0.55) สอดคลAองกับ
งานวิจัยของสุกัญญา ขะกิจ และอัญญปารย	  ศิลปนิลมาลย	 (2562 : 334-340) ไดAทําวิจัยการพัฒนา
บทเรียนอีเลิร	นนิง เรื่อง การสรAางภาพโมเดล 3D ดAวยโปรแกรมแอพพลิเคช่ันพลิกไลเพลเยอร	             
ตามกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) พบว>าผูAเรียนมีความพึงพอใจ            
ต>อกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) อยู>ในระดับมาก (X = 4.48, S.D. = 0.57) 
เช>นกันเหตุที่เปxนเช>นน้ีเพราะผูA วิจัยจัดการเรียนการสอนดAวยกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชA
เทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) เปxนกิจกรรมที่นักศึกษาไดAเรียนรูA ลงมือปฏิบัติงาน แลกเปลี่ยนรูA            
ดAวยเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งกิจกรม(SSPC) ส>งผลใหAนักศึกษาประสบความสําเร็จในการเรยีนจงึทาํใหA
มีความพึงพอใจต>อการจัดกิจกรรมกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC)          
ในรายวิชาหลักการพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาซอฟต	แวร	 
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7. ข3อเสนอแนะ 
 7.1 ขAอเสนอแนะเชิงนโยบาย 
  7.1.1 จากผลการวิจัย พบว>า การจัดกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(SSPC) ส>งผลใหAนักศึกษามีความกAาวหนAาในการเรียนรูAสูงและนักศึกษามีความพึงพอใจต>อการจัด
กิจกรรมกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) อยู>ในระดับมากดังน้ัน 
ผูAบริหารฝ�ายวิชาการควรกําหนดนโยบายสนับสนุนใหAนํากิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยี
สารสนเทศ (SSPC) ไปใชAในการเรียนการสอนในรายวิชาอื่นๆ   
 7.2 ขAอเสนอแนะสําหรบัผูAปฏิบัติ 
  7.2.1 ควรศึกษาและทําความเขAาใจกับผูAเรียนถึงข้ันตอนในการจัดกจิกรรมส>งเสรมิสมรรถนะ
การใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) ก>อนเรียน  
  7.2.2 ควรพิจารณาเน้ือหาที่นําเสนอและออกแบบกิจกรรมในแต>ละกิจกรรมใหA
สอดคลAองกับคําอธิบายรายวิชาของหลักสูตรน้ันๆ ก>อนนํากิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยี
สารสนเทศ(SSPC) ไปจัดการเรียนการสอน 
 7.3 ขAอเสนอแนะสําหรบัการวิจยัต>อไป 
  7.3.1 ควรบูรณาการกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) กับการ
จัดการเรียนรูAอื่นๆ เพ่ือใหAเกิดนวัตกรรมใหม>ๆ 
  7.3.2 ควรนํากิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ(SSPC) ไปใชAในการ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชาอื่นๆ 
 
8. เอกสารอ3างอิง 
ดิเรก พรสีมา. (2559). ครูไทย 4.0. มติชนออนไลนS. สืบคAนเมื่อ 6 ธันวาคม 2561. จาก https:// 

www.matichon.co.th/news/345042 
เผชิญ กิจระการ. (2546). ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู3. สืบคAนเมื่อ 6 ธันวาคม 2561. 

จาก http://www.nana-bio.com/Research/image%20research/ 
ไพศาล วรคํา. (2554). การวิจัยทางการศึกษา. มหาสารคาม : ตักสิลาการพิมพ	. 
มนต	ชัย เทียนทอง. (2554). การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรS. ภาควิชาคอมพิวเตอร	ศึกษา  

คณะครุศาสตร	อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลAาพระนครเหนือ. 
ยืนยง ราชวงษ	. (2556). คุณภาพของเคร่ืองมือเก็บรวบรวมข3อมูล. สืบคAนเมื่อ 13 พฤษภาคม 2562.              

จาก https://www.gotoknow.org/posts/363102 



 
 

วารสารมหาวิทยาลัยมหามกฏุราชวิทยาลัย วิทยาเขตร3อยเอ็ด ปfที่ 10 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มิถุนายน 2564) | 473 

สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา. (2552). ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เร่ือง กรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห:งชาติ พ.ศ. 2552. กรุงเทพมหานคร : สํานักงานคณะกรรมการ            
การอุดมศึกษา. 

สํานักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ. (2559). แผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับท่ี 12 
(พ.ศ. 2560-2564). กรุงเทพมหานคร : สํานักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ. 

สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห>งชาติ. (2560). แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ 
สังคมแห:งชาติ ฉบับท่ีสิบสอง พ.ศ. 2560-2564. กรุงเทพมหานคร : สํานักงานคณะกรรมการ
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห>งชาติ สํานักนายกรัฐมนตรี. 

สุกัญญา ขะกิจ และอัญญปารย	  ศิลปนิลมาลย	. (2562). การพัฒนาบทเรียนอีเลิรSนนิง เร่ือง  
การสร3างภาพโมเดล 3D ด3วยโปรแกรมแอพพลิเคชั่นพลิกไลเพลเยอรS ตามกิจกรรม
ส:งเสริมสมรรถนะการใช3เทคโนโลยีสารสนเทศ (SSPC). การประชุมวิชาการระดับชาติ 
“การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม” มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ครั้งที่  5               
วันที่ 4-5 มีนาคม 2562. 334-340. 

อัญญปารย	 ศิลปะนิลมาลย	 และคณะ. (2559). ผลการจัดกิจกรรมตามรูปแบบการส>งเสริมสมรรถนะ
การใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ
กาฬสินธุ	. วารสารมหาวิทยาลัยนครพนม. 6(2). 61-69. 

อัญญปารย	 ศิลปนิลมาลย	. (2562). ผลการจัดกิจกรรมส>งเสริมสมรรถนะการใชAเทคโนโลยีสารสนเทศ  
(SSPC) ในรายวิชาการสัมมนาคอมพิวเตอร	เ พ่ือการศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร	  
มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ	 . วารสารมหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตร3อยเอ็ด.           
8(2). 220-228. 

 
9. คําขอบคุณ 
 งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จลงไดAดAวยดีเพราะไดAรับความอนุเคราะห	จากมหาวิทยาลัยกาฬสินธุ	 
และขอขอบคุณนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร	 ช้ันปQที่ 3 ที่ใหAความร>วมมือในการวิจัย ผูAวิจัยขอนAอม
สักการะผลงานต>อพระรัตนตรัยและผูAมีพระคุณ รวมทั้งบุพการี อันประกอบดAวย บิดา มารดา และ
ญาติสนิทมิตรสหาย ที่เปxนแรงบันดาลใจและใหAการสนับสนุนทั้งทางตรงและทางอAอม 
 คุณค>าและประโยชน	อันพึงมีจากงานวิจัยครั้งน้ีผูAวิจัยขออุทิศเพ่ือบูชาพระคุณแก>บิดามารดา 
ครูอาจารย	 ที่ใหAการอบรมสั่งสอนใหAมีสติป{ญญาและคุณธรรมนําความสําเร็จในชีวิต 
 

  


