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บทคัดยอ  

การพัฒนาคนไทยในยุคใหมจําเปนตองเตรียมเยาวชนของชาติเขาสูโลกยุคศตวรรษที่ 21 หรือที่เรียกวาเปนการจัด

การศึกษายุคฐานแหงเทคโนโลยี ดังนั้นผูวิจัยจึงไดศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิธีการเพื่อนชวยเพื่อนใน

รายวิชาการเขียนโปรแกรมวิชวลและเชิงวัตถุ โดยมีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เอื้อตอการ

เรียนการสอนในรายวิชาการเขียนโปรแกรม 2) เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิธีการเรียนแบบเพื่อนชวยเพื่อน กลุม

ตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรชั้นสูง โปรแกรมคอมพิวเตอรธุรกิจ สาขาวิชาบริหารธุรกิจ จํานวน 16 คน โดย

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก  แบบทดสอบกอนและหลังเรียน และแบบฝกหัดที่มอบหมายโดยอาจารยผูสอน สถิติที่ใช คือ 

t–test คาเฉลี ่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสูงขึ ้นในระดับ

ความสามารถที่ใกลเคียงกัน และผลการทดสอบความแตกตางคะแนนระหวางหลังเรียนและกอนเรียนดวยสถิติ t–test พบวา 

มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และพบวาวิธีการเรียนแบบเพื่อนชวยเพื่อน จะสามารถแกปญหา

ดานการเรียนสําหรับนักศึกษาท่ีมีความเขาใจชาและเปนการสรางความสัมพันธท่ีดีระหวางผูเรียน การรูจักชวยเหลือซึ่งกันและ

กัน และเปนการพัฒนาความสัมพันธกับผูอ่ืนในทางท่ีดีในการเรียนการสอนของนักศึกษา 

คําสําคัญ: ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพ่ือนชวยเพ่ือน และ การเขียนโปรแกรมวิชวลและเชิงวัตถุ 

Abstract 

The development of Thai people in the new era needs to prepare the nation's youth for the 21st 

century world, also known as the management of education in the era of technology. Therefore, the 

development of learning achievement by peer–assisted learning is associated the course of Visual and 

Object Oriented Programming. The objectives are 1) To develop a teaching and learning management model 

that is conducive to teaching and learning in programming courses, 2) To measure academic achievement 

by peer–assisted learning. The sample group was 16 students with a higher diploma in business computer 

program majoring in Business Administration. The research tools include teaching and learning activities, 

pre–tests and post–tests, and instructor–assigned exercises. The statistics used are t–test, mean and 
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standard deviation. The results showed that students' academic achievement was higher at a similar level 

of ability, and the difference in scores between after school and before school with t–test statistics showed 

a statistically significant difference of 0.05. It was found that the peer–assisted learning method can solve 

learning problems for students who are slow to understand and build good relationships between learners. 

It is to know how to help each other and to develop relationships with others in a positive way in the 

teaching and learning of students. 
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1. บทนํา 

การพัฒนาคนไทยในยุคใหมจําเปนตองเตรียมเยาวชนของชาติเขาสูโลกยุคศตวรรษที่ 21 หรือที่เรียกวาเปนการจัด

การศึกษายุคฐานแหงเทคโนโลยี (Technology Based Paradigm) เพ่ือพรอมเผชิญกับเหตุการณตาง ๆ และสามารถดํารงตน

ใหอยูรอดไดในกระแสโลกาภิวัตน โดยผูเรียนจะตองมีทักษะท่ีสําคัญไดแก ทักษะพ้ืนฐานในการรูหนังสือ  ทักษะการคิด ทักษะ

การทํางาน ทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ และทักษะการใชชีวิต ซึ่งเครื่องมือและวิธีจัดการเรียนการสอนวิธีหน่ึงท่ีจะชวย

สงเสริมใหเกิดคุณลักษณะดังกลาวไดก็คือ การประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศเขากับการเรียนการสอนเพ่ือจะทําใหเกิดสังคม

แหงการเรียนรู [1–4] ประกอบกับโปรแกรมคอมพิวเตอรธุรกิจ สาขาวิชาบริหารธุรกิจ ไดเปดสอนในรายวิชาการเขียนเโปร    

แกรมวิชวลและเชิงวัตถุ ใหกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรช้ันสูง เพ่ือเนนใหผูเรียนมีความรู ทักษะ และเกิดความเช่ียวชาญ

ในวิชาชีพทางดานเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร และท่ีผูเรียนสามารถนําความรูไปประยุกตใชในการเรียนในรายวิชาท่ีเก่ียวของ

ตอไป และสามารถนําไปประยุกตใชในการประกอบอาชีพในอนาคตตอไปได 

ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ซึ่งเปนวิชาท่ีตองอาศัยทักษะตรรกะข้ันสูงและการคดิ

เชิงวิเคราะหที ่เปนระบบ ผู สอนพบประเด็นความทาทายสําคัญเกี ่ยวกับ ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual 

Differences) [5–7] ของผูเรียนอยางชัดเจน สงผลใหการถายทอดเน้ือหาและการมอบหมายแบบฝกหัดในรูปแบบปกติน้ัน ไม

สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนไดอยางทั่วถึง จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู พบวาผูเรียนสามารถแบง

ออกเปนสองกลุมหลัก กลุมแรกคือ ผูเรียนที่มีศักยภาพการเรียนรูสูง ซึ่งสามารถทําความเขาใจโครงสรางคําสั่งที่ซับซอนและ

วิเคราะหโจทยปญหาไดในเวลาอันรวดเร็ว มีทักษะในการสืบคนสารสนเทศจากแหลงขอมูลออนไลนโดยใชคําสําคัญ 

(Keywords) ที่ถูกตองเพื่อนํามาประยุกตใชในการทํางานไดสําเร็จตามกําหนดเวลา ในทางตรงกันขาม ผูเรียนกลุมที่สอง

ประสบอุปสรรคในการเรียนรู โดยเฉพาะความเขาใจคลาดเคลื่อนในโครงสรางคําสั่งและหลักการทํางานของโปรแกรมเชิงวัตถุ 

ทําใหไมสามารถวิเคราะหโจทยท่ีไดรับมอบหมายได ยิ่งไปกวาน้ันผูเรียนกลุมน้ีมักมีภาวะความไมกลาในการเขาหาเพ่ือซักถาม

ขอสงสัยจากผูสอน ทําใหปญหาการเรียนรูไมไดรับการแกไขในทันที ผลกระทบที่ตามมาจากการไมสามารถกาวขามอุปสรรค

ทางการเรียนดังกลาว สงผลใหนักศึกษาไมสงงานท่ีไดรับมอบหมาย และมีผลสงตอไปยังการเรียนคอมพิวเตอรในวิชาท่ีสูงข้ึน  

           จากปญหาขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจการประยุกตเทคนิคการเรียนการสอนแบบเพื่อนชวยเพื่อนจะสามารถ

แกปญหาดานการเรียนสําหรับนักศึกษาท่ีมีความเขาใจชาและเปนการสรางความสัมพันธท่ีดีระหวางผูเรียน การรูจักชวยเหลือ

ซึ่งกันและกัน และเปนการพัฒนาความสัมพันธกับผูอ่ืนในทางท่ีดีในการเรยีนการสอนของนักศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรธุรกิจ 

สาขาวิชาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสานวิทยาเขตสกลนครตอไป อีกท้ังการเรียนการสอนแบบเพ่ือนชวย

เพื่อนจะทําใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจในเนื้อหารายวิชารวมทั้งสามารถเขียนโปรแกรมไดและทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนท่ีดีตอไป  
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2. วัตถุประสงคของการวิจัย 

           2.1 เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เอื้อตอการเรียนการสอนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมวิชวลและ

เชิงวัตถุ โปรแกรมคอมพิวเตอรธุรกิจ สาขาบริหารธุรกิจ คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

           2.2 เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิธีการเรียนแบบเพื่อนชวยเพื่อน ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมวิชวลและเชิง

วัตถุ โปรแกรมคอมพิวเตอรธุรกิจ สาขาบริหารธุรกิจ คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

 

3. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1 กรอบการวิจัย 

 

4. สมมติฐานการวิจัย 

 นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน หลังจากไดเรียนดวยเทคนิคแบบ

เพ่ือนชวยเพ่ือน ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมวิชวลและเชิงวัตถุ 

 

5. วิธีการดําเนินการวิจัย 

     5.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั ้งนี ้ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรชั ้นสูง โปรแกรมคอมพิวเตอรธุรกิจ สาขาวิชา

บริหารธุรกิจ คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร ท่ีลงทะเบียนเรียนในป

การศึกษา 2566 จํานวน 16 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งคือ นักศึกษาชั้นปที่ 1 โปรแกรมวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ สาขาบริหารธุรกิจ คณะ

อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนครท่ีเรียนในรายวิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร 1 ในปการศึกษา 3/2566 โดยวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จํานวน 16 คน และใหนักศึกษาจับคูการจับ

สลากตามท่ีผูสอนกําหนด 

 5.2 วัสดุและอุปกรณท่ีใชในการวิจัย ไดแก โปรแกรม Visual Basic 2010 Express แบบทดสอบกอนเรียนและหลัง

เรียน แบบฝกหัดท่ีมอบหมายโดยอาจารยผูสอน และโปรแกรมวิเคราะหทางสถิติ 

 

กอนเรียน                                   

แบบเพ่ือนชวยเพ่ือน 

 

หลังเรียน                                   

แบบเพ่ือนชวยเพ่ือน 

 
คะแนนทดสอบกอน

 

คะแนนสอบกลางภาค 

จับคู 

ทําแบบฝกหัดรายบุคคล 

ทําแบบฝกหัดเปนคู 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 
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     5.3 การดําเนินการวิจัย 

5.3.1 ศึกษาเอกสารและผลงานวิจยัท่ีเก่ียวของ กับการเรียนการสอนแบบเพ่ือนชวยเพ่ือน และการเรียน

แบบรวมมือ 

5.3.2 นํารูปแบบการเรยีนแบบเพ่ือนชวยเพ่ือน มาปรับปรุงจัดเปนกิจกรรมการเรียนใหตรงกับ

วัตถุประสงคของงานวิจัย 

5.3.3 นํารูปแบบการเรยีนแบบเพ่ือนชวยเพ่ือนใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบเพ่ือปรับปรุง (IOC = 0.89) 

5.3.4 ปรับปรุงรูปแบบการเรียนแบบเพ่ือนชวยเพ่ือนตามคําแนะนํา   

5.3.5 จัดทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพ่ือใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนจดัแบง

หัวขอและเน้ือหา เพ่ือใชในการสอนแบบเพ่ือนชวยเพ่ือน 4 หัวขอ ประกอบดวย 

   5.3.5.1 ตัวแปรและชนิดขอมลู เวลา 4 ช่ัวโมง 

  จุดประสงคคือ เพ่ือใหนักศึกษาเขาใจประเภทตัวแปร ตัวแปรสาํหรบัการคํานวณแสดงผล และ

ชนิดขอมูลท่ีนํามาใชในการเขียนโปรแกรมดวย ภาษา Visual Basic 2010 Express 

  5.3.5.2 คําสั่งเพ่ือตัดสินใจ เวลา 8 ช่ัวโมง 

จุดประสงคคือ เพ่ือใหนักศึกษาสามารถเขียนโปรแกรมดวยคําสั่งเพ่ือการตัดสินใจดวยคําสั่ง 

If…End if และ Select Case….End Select 

5.3.5.3 คําสั่งวนรอบ เวลา 8 ช่ัวโมง 

จุดประสงคคือ  เพ่ือใหนักศึกษาสามารถเขียนโปรแกรมแบบวนรอบ/วนซํ้าดวยคาํสั่ง 

For…Next, Do While…Loop และ Do….Loop While 

5.2.5.4 การเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมวัตถุ (Control) เวลา 24 ช่ัวโมง 

 จุดประสงคคือ เพื ่อใหนักศึกษาสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมวัตถุตาง ๆ ไดแก Button, 

CheckBok, CheckedListBox, ComboBox, DataTimePicker, Label, TextBox, ListBox, PictureBox, 

RedioButton และ DataGidView 

5.4 การเก็บรวบรวมขอมลู 

 5.4.1 อธิบายถึงการเรียนโดยการใชกิจกรรมแบบเพื่อนชวยเพื่อน แจงจุดประสงคการเรียนรู วิธีการ

ประเมินผลการเรียนรู 

 5.4.2 ผูสอนไดเขาสอนนักศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรธุรกิจ สาขาบริหารธุรกิจ คณะอุตสาหกรรมและ

เทคโนโลยี ชั้นปที่ 1 (ปวส.) ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมวิชวลและเชิงวัตถุในภาคเรียนที่ 3 ปการศึกษา 

2566 และทําการทดสอบกอนเรียน (Pre – test) กับนักศึกษากลุมตัวอยาง (ขอสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก 

จํานวน 20 ขอ โดยมีคําตอบใหผูเรียนเลือกตอบตามลําดับ จะมีคําตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอเดียวมีเกณฑการใหคะแนน คือ ตอบ

ถูกได 1 คะแนน และตอบผิดหรือไมตอบได 0 คะแนน) 

 5.4.3 หลังจากสอบกลางภาคเปนท่ีเรียบรอยแลวจะทําการจับคูนักศึกษาโดยใชวิธีจับสลากจากนักศึกษาท่ี

ถึงเกณฑท่ีกําหนดไวจากคะแนนสอบกลางภาคซึ่งมีคะแนนเต็ม 30 โดยนักศึกษาท่ีถึงเกณฑท่ีกําหนดคือ 15 คะแนนข้ึนไป กับ

นักศึกษาท่ีมีคะแนนไมถึงเกณฑท่ีกําหนดไวคือนักศึกษาท่ีมีคะแนนไมถึง 15 คะแนน 

 5.4.4 อธิบายใหนักศึกษาเขาใจบทบาทของเพ่ือนท่ีดูแลกันตลอดระยะเวลาในภาคเรียนท่ี 3/2567 ใหชวย

ดูแลแนะนําทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษา Visaul Basic 2010 Express 

 5.4.5 ผู สอนมอบหมายใหนักศึกษาทําแบบฝกหัดเปนคู  หลังจากนั้นมอบหมายใหนักศึกษาทุกคนทํา

แบบฝกหัดท่ีใกลเคียงกับแบบฝกหัดท่ีใหทําเปนคู    
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  5.4.6 เมื่อครบตามเน้ือหาท่ีกําหนด ทําการทดสอบหลังเรียน (Post – test) ดวยแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนท่ีสรางข้ึน ซึ่งเปนฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบกอนเรียน (Pre – test) ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลท่ีไดรับ เพ่ือ

นํามาวิเคราะหขอมูล  

 

6. ผลการวิจัย 

 6.1 ผลการจับคูนักศึกษาโดยวิธีการเพ่ือนชวยเพ่ือน ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมวิชวลและเชิงวัตถุ 

  ผลการจับคูนักศึกษา อาจารยผูสอนพิจารณาจากคะแนนสอบกลางภาค (Midterm) ดวยวิธีการจับสลาก โดย

คะแนนสอบกลางภาคของนักศึกษาที่มีคะแนนเต็ม 30 คะแนน ซึ่งอาจารยผูสอนมีเกณฑในการพิจารณาคะแนนที่ถึงเกณฑ

กําหนด คือ นักศึกษาที่มีคะแนนสอบตั้งแต 15 คะแนนขึ้นไป จับคูแบบเพื่อนชวยเพื่อนดวยวิธีการจับสลากกับนักศึกษาท่ี

คะแนนไมถึงเกณฑท่ีผูสอนกําหนด คือ ตํ่ากวา 15 คะแนน ผลการจับคูของนักศึกษา ดังตารางท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1 ผลการจัดคูนักศึกษาโดยวิธีการเพ่ือนชวยเพ่ือน 

นักศึกษาคูที่ 
คะแนนสอบกลางภาค 

ผานตามเกณฑ 

คะแนนสอบกลางภาคที่ไมผาน

ตามเกณฑ 

1 25 9 

2 20 12 

3 18 10 

4 23 12 

5 19 8 

6 20 11 

7 26 14 

8 18 13 

 

 จากตารางท่ี 1 การจับคูโดยวิธีการจับสลาก นักศึกษาบางคูอาจจะมีความรูสึกไมพอใจตอคูท่ีจับสลากได เน่ืองจากไม

สามารถเลือกสมาชิกในกลุมดวยตนเอง หรือนักศึกษาบางคนท่ีมีทักษะในการเขียนโปรแกรมอาจจะกลัวเพ่ือนท่ีไมคอยมีทักษะ

ในการเขียนโปรแกรมไมชวยงานอาจจะกลายเปนภาระหนาท่ีที่ตนเองจะตองทําคนเดียว ดังนั้นอาจารยผูสอนจะตองอธิบาย

และช้ีแจงจุดประสงคการเรียนแบบเพ่ือนชวยใหนักศึกษาท้ังหองเขาใจอีกครั้ง   

 6.2 ผลคะแนนแบบฝกหัดของนักศึกษา โดยวิธีการเพ่ือนชวยเพ่ือน ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมวิชวลและเชิงวัตถุ 

  ผลคะแนนแบบฝกหัดของนักศึกษา ที ่อาจารยผู สอนหมายหมายใหนักศึกษาทําแบบฝกหัดเปนคู จํานวน 6 

แบบฝกหัด โดยกําหนดคะแนนแบบฝกหัดละ 10 คะแนน ประกอบดวย 1) แบบฝกหัดเก่ียวกับการคํานวณเบ้ืองตน จํานวน 1 

ขอ 2) แบบฝกหัดเกี่ยวกับคําสั่งตัดสินใจ จํานวน 1 ขอ 3) แบบฝกหัดเกี่ยวกับคําสั่งวนรอบ/วนซํ้า  จํานวน 1 ขอ และ 4)  

แบบฝกหัดเก่ียวกับคําสั่งควบคุมวัตถุตาง ๆ จํานวน 3 ขอ โดยมีผลของคะแนนแบบฝกหัดแบบเพ่ือนชวยเพ่ือน ดังตารางท่ี 2 

  



                                               วารสารเทคโนโลยีการผลิตและการจัดการ  

ปที่ 4 ฉบับที ่2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2568 

Journal of Manufacturing and Management Technology (JMMT) Vol 4, No. 2, 2025 (July – December) 
39 

ตารางท่ี 2 ผลคะแนนแบบฝกหัดของนักศึกษา โดยวิธีการเพ่ือนชวยเพ่ือน 

นักศึกษาคูที่ 
แบบฝกหดั  

คะแนนรวมทั้งหมด (60) 

 ชิ้นที่ 1 ชิ้นที่ 2 ชิ้นที่ 3 ชิ้นที่ 4 ชิ้นที่ 5 ชิ้นที่ 6 รวม  

1 8 8 10 9 10 10 55 

2 8 8 8 10 10 10 54 

3 8 8 9 8 10 10 53 

4 10 8 9 8 10 10 55 

5 8 9 10 8 10 10 55 

6 9 9 10 10 10 10 58 

7 9 9 8 8 10 10 54 

8 10 10 8 9 10 10 57 

 

 จากตารางที่ 2 การเรียนแบบเพือ่นชวยเพื่อน ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมวิชวลและเชิงวัตถุ พบวาคะแนนในการ

ทําแบบฝกหัดที่มอบหมายใหนักศึกษาทําเปนคูจะมีคะแนนผานเกณฑกําหนด พบวานักศึกษาที่คะแนนสอบกลางภาคที่ไมถึง

เกณฑกําหนดมีพัฒนาการในการทําแบบฝกหัดในการเขียนโปรแกรมไดดีขึ้น นอกจากนั้นยังเปนการสัมพันธที่ระหวางสมาชิก 

เพราะจะตองรวมมือในการทํางานใหสําเร็จตามท่ีไดรับมอบหมาย ทําใหทุกคนไดมีโอกาสคิด แสดงความคิดเห็น ลงมือกระทํา

อยางเทาเทียมกัน และเปนการชวยเหลือกันระหวางนักศึกษาท่ีมีทักษะในการเขียนโปรแกรมจะชวยนักศึกษาท่ีไมคอยมีทักษะ

ในการเขียนโปรแกรม ทําใหนักศึกษาท่ีมีทักษะในการเขียนโปรแกรมเกิดความภูมิใจ รูจักเสียสละเวลา และทําใหนักศึกษาท่ีไม

คอยมีทักษะในการเขียนโปรแกรมเกิดความกระตือรือรนในการคนควาหาความรูและทบทวนบทเรียนใหเขาใจยิ่งขึ้น สงผลให

นักศึกษาเขาใจการเรียนไดดีข้ึน และมีคะแนนดีข้ึนในการทําแบบฝกหัดรายบุคคลท่ีไดรับมอบหมาย  

 6.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากอนและหลังเรียนรู โดยวิธีการเพื่อนชวยเพื่อน ใน

รายวิชาการเขียนโปรแกรมวิชวลและเชิงวัตถุ 

 ผลการเปรียบเทียมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมวิชวลและ

เชิงวัตถุ โปรแกรมคอมพิวเตอรธุรกิจ สาขาบริหารธุรกิจ คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยีสําหรับกลุมตัวอยาง จํานวน 16  คน 

เพื่อทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน และหลังเรียนจํานวน 20 ขอ โดยผลสรุปการเปรียบเทียบคะแนน

กอนเรียนและหลังเรียน ดังตารางท่ี 3–4 

 

ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน  

นักศึกษาคนที่ กอนเรียน หลังเรียน D D2 

1 12 18 6 36 

2 5 15 10 100 

3 8 12 4 16 

4 11 16 5 25 

5 10 17 7 49 

6 7 15 8 64 



                                               วารสารเทคโนโลยีการผลิตและการจัดการ  

ปที่ 4 ฉบับที ่2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2568 

Journal of Manufacturing and Management Technology (JMMT) Vol 4, No. 2, 2025 (July – December) 
40 

ตารางท่ี  3  ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรยีน (ตอ) 

นักศึกษาคนที ่ กอนเรียน หลังเรียน D D2 

7 5 14 9 81 

8 10 16 6 36 

9 14 19 5 25 

10 12 18 6 36 

11 10 18 8 64 

12 8 15 7 49 

13 8 12 4 16 

14 5 14 9 81 

15 7 14 7 49 

16 9 13 4 16 

ผลรวม 141 246 105 743 

Mean 8.81 15.38 6.56 46.44 

 
จากตารางที่ 3 พบวาผลการเรียนหลังเรียนของกลุมตัวอยางมีผลของคะแนนสูงกวากอนเรียนแสดงวานักศึกษามี

ความกาวหนาในการเรียน โดยพบวาคะแนนคาเฉลี ่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน (Mean = 15.38 และ Mean = 8.81) 

ตามลําดับ ในสวนของผลรวมของความแตกตางของคะแนนกอนและหลังเรียนมีคาเทากับ 105 และผลรวมของความแตกตาง

ของคะแนนกอนและหลังเรียนยกกําลังสองมีคาเทากับ 743 แสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสูงขึ้นในระดับ

ความสามารถท่ีใกลเคียงกัน 

 

ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนดวยสถิติ t–test 

 คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน t p–value 

Mean 8.81 15.38 13.84 .000 

S.D. 2.69 2.19 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

จากตารางที่ 4 ผลการทดสอบความแตกตางผลคะแนนระหวางหลังเรียนและกอนเรียนดวยสถิติ t–test พบวา        

มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงวานักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ของคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวา

คะแนนทดสอบกอนเรียน หลังจากไดเรียนรูการสอนแบบวิธีการเพื่อนชวยเพื่อน ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมวิชวลและเชิง

วัตถุ ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว เน่ืองมาจากการเรียนการสอนแบบเพ่ือนชวยเพ่ือนเปนการชวยเหลือกันระหวางนักศึกษา

ที่มีทักษะในการเขียนโปรแกรมจะชวยเหลือนักศึกษาที่ไมคอยมีทักษะในการเขียนโปรแกรม ทําใหนักศึกษาที่มีทักษะในการ

เขียนโปรแกรมเกิดความภูมิใจ รู จ ักเสียสละเวลา และทําใหนักศึกษาที ่ไมคอยมีทักษะในการเขียนโปรแกรมมีความ
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กระตือรือรนในการคนควาหาความรูและทบทวนบทเรียนใหเขาใจยิ่งข้ึน สงผลใหนักศึกษาเขาใจในการเขียนโปรแกรมไดดีข้ึน 

และมีคะแนนในการทําแบบฝกหัดท่ีดีข้ึน 

 

ตารางท่ี 5 ผลการทดสอบการแจกแจงขอมูล (Normality Test) 

 

Kolmogorov–Smirnova Shapiro–Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

กอนเรียน .119 16 .200* .953 16 .541 

หลังเรียน .135 16 .200* .947 16 .447 

 

จากตารางที ่ 5 จากการตรวจสอบการแจกแจงขอมูล พบวาคา Kolmogorov และ Shapiro–Wilk มีคา Sig . 

มากกวา 0.05 ทําใหยอมรับสมมติฐานท่ีตั้งไว แสดงวาขอมูลมีการแจกแจงปกติ  

 

7. อภิปรายผล   

7.1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีเอ้ือตอการเรียนรูแบบเพ่ือนชวยเพ่ือน จําเปนตองใหอาจารยผูสอน

อธิบายแนวทางการจัดกิจกรรม ชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนรู และเกณฑการจับคูนักศึกษาอยางชัดเจน เพื่อใหผูเรียนเขาใจ

บทบาทและเปาหมายของการเรียนรูรูปแบบดังกลาว สอดคลองกับงานวิจัยของ [8–10] ที่ระบุวาอาจารยมีบทบาทสําคัญใน

การกําหนดและอธิบายบทบาทของผูเรียน การสงเสริมการชวยเหลือกันดานความเขาใจเน้ือหา การทําแบบฝกหัดหรือช้ินงาน 

การติดตามการเขาเรียนและการสงงาน รวมทั้งการจับคูนักศึกษาที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกับนักศึกษาที่มีผลสัมฤทธิ์ตํ่า

กวาในอัตราสวน 1:2 คน นอกจากนั้นยังสอดคลองกับงานวิจัยของ [11] ที่เสนอวารูปแบบการเรียนรูแบบเพื่อนชวยเพื่อนซึ่ง

พัฒนาบนพ้ืนฐานทฤษฎีโครงสรางนิยม ควรประกอบดวยหลักการของรูปแบบ วัตถุประสงคการเรียนรู และกิจกรรมการเรียน

การสอนท่ีชัดเจนและเปนระบบ 

นอกจากนั้นยังสอดคลองกับงานวิจัยของ [12] ที่ระบุวาอาจารยผูสอนควรชี้แจงวัตถุประสงคและประโยชนของการ

เรียนแบบเพื่อนชวยเพื่อนอยางชัดเจน เพื่อแกปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชการแลกเปลี่ยนเรียนรูผานการจับคู

นักศึกษาที่มีทักษะสูงกับนักศึกษาที่มีทักษะตํ่ากวาในดานการวาดเสน ซึ่งอาจใชการจับคูตามความสมัครใจ พรอมทั้งอธิบาย

บทบาทของเพ่ือนท่ีดูแลกันในการใหคําแนะนํา ติดตามกําหนดการสงงาน และชวยเหลือตามความจําเปน รวมถึงช้ีใหเห็นขอดี

ของการใหคําแนะนําและชวยเหลือซึ่งกันและกัน 

7.2  ผลการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการจัดการเรียนรูแบบเพ่ือนชวยเพ่ือนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมวิชวล

และเชิงวัตถุ พบวาคะแนนหลังเรียนของกลุมตัวอยางสูงกวากอนเรียน แสดงใหนักศึกษาเกิดความกาวหนาในการเรียนรู ซึ่ง

เปนไปตามสมมติฐานการวิจัย ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการเรียนแบบเพื่อนชวยเพื่อนเปดโอกาสใหนักศึกษาที่มีทักษะการเขียน

โปรแกรมชวยเหลือผูที่มีทักษะตํ่ากวา สงผลใหผูชวยเกิดความภาคภูมิใจและเสียสละเวลา ขณะที่ผูเรียนที่ออนกวามีความ

กระตือรือรนในการคนควาและทบทวนบทเรียนมากข้ึน จึงชวยเพ่ิมความเขาใจและผลการทําแบบฝกหัดใหดีข้ึน 

ผลการวิจัยดังกลาวสอดคลองกับงานวิจัยของ [8] ที ่พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

เนื่องจากรูปแบบการเรียนรูแบบเพื่อนชวยเพือ่นมีพี่เลีย้งเปนกลไกสําคัญในการสนับสนุนผูเรียนที่มีผลการเรียนตํ่ากวาเกณฑ 

ผานกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรูและการมีปฏิสัมพันธรวมกัน อีกทั้งยังชวยเสริมแรงจูงใจ ลดความกังวล และสรางความ

มั่นใจในการเรียนรู นอกจากน้ันยังสอดคลองกับงานวิจัยของ [13] ที่พบวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนมีแนวโนมเพิ่มขึ้นจาก

การเรียนรูดวยตนเองและการมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีผูสอนทําหนาที่เปนผูแนะนํา และสอดคลองกับ
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งานวิจัยของ [14] ที่รายงานวาการเรียนแบบเพื่อนชวยเพื่อนชวยพฒันาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรางความสัมพันธที่ดีในช้ัน

เรียน เสริมสรางการเห็นคุณคาในตนเอง และบรรยากาศการเรียนรูท่ีกระตือรือรนมากยิ่งข้ึน 

 

8. สรุป 

 การเรียนรูแบบเพ่ือนชวยเพ่ือนเปนกลยุทธการจัดการเรยีนการสอนท่ีมีประสทิธิภาพในการสงเสริมความรูและทักษะ

ของผูเรียน โดยเปนกระบวนการเรียนรูเชิงรวมมือที่เปดโอกาสใหผูเรียนแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณซึ่งกันและกัน 

สงผลใหเกิดความเขาใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้นผานการอธิบายและการถายทอดความรูระหวางเพื่อน นอกจากน้ันรูปแบบการ

เรียนรูดังกลาวยังเอื้อตอการพัฒนาทักษะทางสังคม อาทิ การสื่อสาร การทํางานรวมกัน และการรับฟงอยางมีประสิทธิภาพ 

อีกทั้งยังชวยเสริมสรางความมั่นใจของผูเรียนจากบรรยากาศการเรียนรูที่เปนมิตรและลดความตึงเครียด สงผลใหผูเรียนมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการพัฒนาทักษะดานตาง ๆ ในทิศทางท่ีดีข้ึนอยางเปนระบบ 

 

9. ขอจํากัดในการวิจัย 

การวัดประสิทธิผลของการเรียนรูข้ึนอยูกับความสามารถและความรับผิดชอบของผูเรียนท่ีทําหนาท่ีเปนเพ่ือนผูสอน 

หากเพื่อนผูสอนไมมีความเขาใจเนื้อหาอยางลึกซึ้งหรือขาดทักษะในการถายทอด อาจทําใหเกิดความเขาใจคลาดเคลื่อนและ

สงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรยีนคนอ่ืนได นอกจากน้ันความแตกตางดานพ้ืนฐานความรูและทักษะระหวางผูเรียนใน

กลุมอาจทําใหการชวยเหลือไมทั่วถึง บางคนอาจไดรับประโยชนมาก ขณะที่บางคนอาจยังไมสามารถพัฒนาไดตามเปาหมาย

ท่ีตั้งไว 

งานวิจัยลักษณะนี้มักใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก เชน รายวิชาหรือสถานศึกษาใดสถานศึกษาหนึ่ง ทําใหการสรุปผล

และการนําไปใชในบริบทอ่ืนยังมีขอจํากัด และในสวนของการประเมินผลการเรียนรูในงานวิจัยแบบเพ่ือนชวยเพ่ือนอาจไดรับ

อิทธิพลจากปจจัยดานความสัมพันธระหวางเพื่อน เชน ความเกรงใจหรืออคติในการใหความชวยเหลือและการประเมิน เปน

ตน  

 

10.  ขอเสนอแนะ  

  ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั ้งตอไป ควรนําเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนชวยเพื่อนไปประยุกตใชกับ

รายวิชาที่เกี่ยวของกับการเขียนโปรแกรมในภาคการศึกษาถัดไป เพื่อยืนยันและขยายผลการวิจัยวารูปแบบดังกลาวสามารถ

ชวยแกไขปญหาการเรียนรูของนักศึกษาท่ีมีทักษะการเขียนโปรแกรมตํ่าไดอยางมีประสิทธิภาพ ภายใตบริบทการจัดการเรียน

การสอนในศตวรรษท่ี 21 ผูสอนควรบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและเครื่องมือดิจิทัลเขากับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ

เพ่ือนชวยเพ่ือน เพ่ือเสริมสรางการมีสวนรวมและเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนอยางเปนระบบและยั่งยืน 
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