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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) 
หาดัชนีประสิทธิผลของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ด้วยแอปพลิเคชัน 
Plickers และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้น
ปีที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 2 
มิติ  ได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบ่งเป็น 2 กลุ่ม
ได้แก่ กลุ่มทดลอง ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers 
จำนวน 30 คน และกลุ ่มควบคุม ที ่ใช้การเรียนการสอนด้วยวิธีปกติ จำนวน 30 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับแอปพลิเค
ชัน Plickers 2) แบบทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน 3) แบบสอบถามความพึง
พอใจของนักศึกษาต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกด้วย Plickers วิเคราะห์ข้อมูลโดย
การหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ t-test Independent  
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ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการเรียนรู้ของนักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เชิง
รุกร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers โดยภาพรวม (�̅� = 12.83 S.D. = 1.49) ซึ ่งมีผลการ
เรียนรู้สูงกว่านักศึกษาที่ใช้การเรียนด้วยวิธีปกติ (�̅� = 11.07 S.D. = 1.64) อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 2) ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของนักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู ้เชิงรุกร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers คิดเป็นร้อยละ 74 สูงกว่าเกณฑ์ แสดงว่า
นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้น และ 3) ความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุกด้วยแอปพลิเคชัน Plickers อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.28 
S.D. = 0.63) 

  
คำสำคญั: การจัดการเรียนรู้/ การเรียนรู้เชิงรุก/ แอปพลิเคชัน Plickers 
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Abstract 

A The objectives of this research were: 1) to compare learning 
outcomes using Active Learning process with Application Plickers of Thai 
undergraduate students 2) to find an effectiveness index of student using to 
active learning process with Application Plickers and 3) to study student 
satisfaction using active learning process with application Plickers. The samples 
of this research were second-year undergraduate students enrolled in the 2D 
Animation Design and Development course during the academic year 2023, 
selected through purposive sampling. From the sample, we divided it into 2 
groups: an experimental group of 30 people who studied with active learning 
activities with Application Plickers and a control group of 30 people who used 
normal teaching methods. The instruments utilized were 1) lesson plans for 
active learning activities with the Plickers application, 2) pre-tests and post-
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tests knowledge test, and 3) a questionnaire to evaluate student satisfaction 
with the active learning process using Plickers. Data were analyzed by 
calculating the mean, standard deviation and using the independent t-test. 

The research findings revealed that 1) the overall learning outcomes 
of students who participated in collaborative learning activities with 
Application Plickers (�̅� = 12.83, S.D. = 1.49) were significantly higher than those 
of students who used traditional teaching methods (�̅� = 11.07, S.D. = 1.64) at 
the 0.05 significance level 2) the Effectiveness Index (E.I.) of students engaged 
in collaborative learning activities with Application Plickers was 74%, indicating 
a higher than standard advancement in learning and 3) student satisfaction 
using active learning activities with Application Plickers was at a high level (�̅� 
= 4.28 S.D. = 0.63). 

 
Keywords: Learning Management/ Active Learning/ Application Plickers  
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บทนำ 
แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560-2575 มุ ่งเน้นพัฒนาระบบการบริหารจัด

การศึกษาที่มีประสิทธิภาพ [1] โดยการจัดกระบวนการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้พยายาม
เปลี่ยนบทบาทครูจากผู้บรรยายบอกทุกสิ่งทุกอย่างในตำราหรือหนังสือ เป็นรูปแบบยึดครู
เป็นศูนย์กลาง (Teacher-centered) ปรับเปลี ่ยนรูปแบบเป็นการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก 
(Active Learning) ทียึ่ดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-centered) เป็นแนวคิดการสอน
ที่ให้ความสำคัญกับบทบาทและความร่วมมือของนักเรียนในกระบวนการเรียนรู้ [2] ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน มุ่งให้ผู้เรียนลง
มือปฏิบัติ โดยมีครูทำหน้าที่เป็นโค้ชและพี่เลี้ยง ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ ใช้สติปัญญา คิด 
วิเคราะห์ สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมที่บ่งบอกถึงการมีสมรรถนะสำคัญในศตวรรษที่ 21 
[3] ร่วมกับการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ ช่วยกระตุ้นให้
ผู ้เรียนมีส่วนร่วมมากขึ้น โดยใช้แอปพลิเคชันออนไลน์ที ่เหมาะสมอย่างแอปพลิเคชัน
ออนไลน์ Plickers สามารถนำมาใช้จัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) [4] เนื่องจาก 
การจัดการเรียนรู้แบบเดิมที่เน้นการบรรยาย ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมน้อยมากและหมดความ
สนใจภายใน 20 นาทีแรก [5] Plickers จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียน
การสอนและมีความสุขในการเรียนมากขึ้น ยังช่วยให้ผู้สอนสามารถเก็บข้อมูลของผู้เรียน ได้
ง่ายและแม่นยําสูง [6] 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อกระตุ้นความสนใจด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) โดยนำเทคโนโลยีมาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้กับกระบวนการเรียนรู้
ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers มาเป็นเครื่องมือเพิ่มความสนุกและประสบการณ์การเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพในห้องเรียน สามารถติดตามความคืบหน้าของผู้เรียนได้  ดังนั้นเพื่อเป็นการ
กระตุ้นความสนใจรายวิชาการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ ในหน่วยเรียนรู้เรื่อง 
หลักพื้นฐาน 12 ข้อสำหรับสร้างแอนิเมชัน ซึ่งเป็นแนวทางกฎเกณฑ์ที่ช่วยให้แอนิเมเตอร์ 
(Animator) หรือนักออกแบบภาพเคลื่อนไหว เข้าใจถึงวิธีการสร้างการเคลื ่อนไหวดูมี
ชีวิตชีวา น่าสนใจและมีประสิทธิภาพมากขึ้น อันเป็นความรู้พื้นฐานและทักษะที่จำเป็นต่อ
การประกอบอาชีพในอนาคตต่อไป 
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งานวิจัยน้ีจึงมีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) ร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพื่อ
หาดัชนีประสิทธิผลของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers  
 
วัสดุและวิธีการ 

1. สมมติฐานของการวิจัย 
 1.1 ผลการเรียนรู ้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) 

ร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีผลการเรียนรู้สูงกว่าการ
เรียนการสอนด้วยวิธีปกต ิ
  1.2 ค่าดัชนีประสิทธิผลของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 

1.3 ความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก 
(Active Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers อยู่ในระดับมาก 

2. ขอบเขตของการวิจัย 
2.1 ขอบเขตด้านประชากร 

   ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ที่
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ จำนวน 80 คน 

2.2 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
   การวิจัยนี้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบและ
พัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ หน่วยการเรียนรู้เรื่อง หลักพื้นฐาน 12 ข้อสำหรับสร้างแอนิเมชัน 
 3. กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.1 ประชากร 
   นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ที่ลงทะเบียนเรียน
ในรายวิชาการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ จำนวน 80 คน 
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  3.2 กลุ่มตัวอย่าง 
   การวิจัยนี้ใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
โดยแบ่งออกเป็นห้องเรียนที่เป็นกลุ่มทดลอง (Experimental) กับกลุ่มควบคุม (Control) 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย แบ่งได้ดังนี้ 
 กลุ ่มทดลอง (Experimental) ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั ้นปีที ่ 2 ปี
การศึกษา 2566 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่ง
ใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers จำนวน 
30 คน โดยการเลือกอย่างง่ายด้วยการจับฉลาก 
 กลุ่มควบคุม (Control) ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 
2566 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งใช้การเรียน
การสอนด้วยวิธีปกติ จำนวน 30 คน โดยการเลือกอย่างง่ายด้วยการจับฉลาก 

4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับ 

แอปพลิเคชัน Plickers ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี รายวิชาการออกแบบและพัฒนา
แอนิเมชัน 2 มิติ ในหน่วยเรียนรู้เรื่อง หลักพื้นฐาน 12 ข้อสำหรับสร้างแอนิเมชัน  

4.2 แบบทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน หน่วยเรียนรู้เรื่อง หลัก
พื ้นฐาน 12 ข้อสำหรับสร้างแอนิเมชัน แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ มีค่า
สัมประสิทธิ์ความสอดคล้องของแบบทดสอบ (IOC) ตั้งแต่ 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย (P) 
ตั้งแต่ 0.30-0.57 ค่าอำนาจจำแนก (R) ตั้งแต่ 0.21-0.91 
  4.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) จำนวน 10 ข้อ ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 
คน มีค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (IOC) ด้านเนื้อหา ตั้งแต่ 0.67-1.00 

5. วิธีการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้มีวิธีการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นเตรียม ขั้นทดลองและเก็บข้อมูล และขั้นวิเคราะห์ผล มีรายละเอียดังนี ้
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 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นเตรียม 
1) จัดทำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับแอป

พลิเคชัน Plickers ในรายวิชาการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ ในหน่วยเรียนรู้เรื่อง 
หลักพื้นฐาน 12 ข้อสำหรับสร้างแอนิเมชัน โดยใช้เวลา 4 สัปดาห์ ๆ ละ 4 ชั่วโมง จัดแบ่ง
เนื้อหาเท่า ๆ กัน มีเป้าหมายให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้หลักพื้นฐาน 12 ข้อสำหรับ
แอนิเมชันสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง กิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วยการใช้สื่อการสอนที่
หลากหลาย ได้แก่ สื่อนำเสนอ วิดีโอตัวอย่าง และนำแอปพลิเคชัน Plickers มาช่วยกระตุ้น
ความสนใจด้วยกิจกรรมทดสอบความรู้ความเข้าใจโต้ตอบกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียนผ่าน
การใช้การ์ดคำตอบโดยสามารถแสดงผลคำตอบได้ทันที ผู้เรียนอภิปรายคำตอบในชั้นเรียน
ร่วมกัน ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพในกิจกรรมการเรียนรู้ และ
สรุปผลการทดสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนแต่ละคนในแต่ละสัปดาห์ เพื่อ วิเคราะห์
คะแนนและปรับกิจกรรมให้เหมาะสม 
 2) สร้างแบบทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน หน่วยเรียนรู้เรื ่อง หลัก
พื้นฐาน 12 ข้อสำหรับสร้างแอนิเมชัน แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ มีเกณฑ์การให้
คะแนน ถ้าตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน จากนั้นนำแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญ 
3 คน ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้องของแบบทดสอบ 
(IOC) ตั้งแต่ 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย (P) ตั้งแต่ 0.30-0.57 ค่าอำนาจจำแนก (R) ตั้งแต่ 
0.21-0.91 

3) นำแบบทดสอบวัดความรู้ที่สร้างขึ้นมาสร้างแบบทดสอบ (Quiz) ในแอปพลิเค
ชัน Plickers และสร้างบัตรคำตอบ (Plickers Cards) โดยลงทะเบียนบัตรคำตอบของ
ผู้เรียนในแอปพลิเคชัน Plickers โดยกำหนดรหัสเฉพาะสำหรับแต่ละบัตร เพื่อให้ผู้เรียนใช้
ถือบัตรคำตอบโดยผู้สอนจะใช้อุปกรณ์โทรศัพท์มือถือสแกน QR code คำตอบของผู้เรียน 
ระบบจะอ่านและบันทึกคำตอบ 

4) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) ร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers รายวิชาการออกแบบและพัฒนา
แอนิเมชัน 2 มิติ ในหน่วยเรียนรู้เรื่อง หลักพื้นฐาน 12 ข้อสำหรับสร้างแอนิเมชัน เป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จำนวน 10 ข้อ ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ 
จำนวน 3 คน มีค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (IOC) ด้านเนื้อหา ตั้งแต่ 0.67-1.00 
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ขั้นตอนที่ 2 ทดลองและเก็บข้อมูล 
1) แนะนำรูปแบบการเรียน ชี้แจง อธิบายวิธีการ และแจ้งจุดประสงค์ ให้กับกลุ่ม

ตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่มคือ  
- กลุ่มทดลอง ที่ใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วย 

แอปพลิเคชัน Plickers จำนวน 30 คน โดยขั ้นตอนการสอนแบบ Active Learning 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นกระตุ้นความสนใจ จะเน้นการตั้งคำถามเพื่อให้ผู้เรียนได้
นำไปคิดวิเคราะห์ โดยจะใช้แอปพลิเคชัน Plickers มาจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกช่วย
กระตุ้นความสนใจจากกิจกรรมการใช้การ์ดคำตอบสำหรับตอบแบบทดสอบออนไลน์และ
ทราบผลคะแนนได้ทันที เกิดความรู้สึกสนุกสนาน ท้าทายอยากเล่นกิจกรรมต่อเพื่อเทียบ
คะแนนกับเพื่อนๆ ในชั้นเรียน รูปแบบกิจกรรมสามารถจัดลำดับคำตอบที่ตอบมากที่ สุด 
และรองลงมา ซึ่งผู้เรียนสามารถอภิปรายคำตอบร่วมกันกับผู้สอนในชั้นเรียนได้ทันทีเกิดการ
เรียนรู้อย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ ขั้นสำรวจและค้นหา จะเน้นให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ ขั้นอภิปรายและ
ลงข้อสรุป เมื่อจัดกิจกรรมผ่านแอปพลิเคชัน Plickers จะทำให้สามารถวิเคราะห์คะแนน 
และอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน ทำให้เกิดการแสดงความคิดเห็นและช่วยกันสรุปผลซึ่งเป็น
การเรียนแบบร่วมมือในชั้นเรียน ขั้นสร้างผลผลิตของความเข้าใจ เป็นการนำความรู้ที่ได้
ค้นคว้าและสรุปผลมาใหม่ไปเชื่อมโยงกันทำให้เกิดองค์ความรู้กว้างขึ้น ขั้นสะท้อนผลผ่าน
ชุมชนแห่งการเรียนรู้ สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานรูปแบบใหม่ๆ 
ได ้

- กลุ่มควบคุม ที่ใช้การเรียนการสอนด้วยวิธีปกติ จำนวน 30 คน โดยใช้สื่อ
ประกอบการสอน และวิดีโอตัวอย่าง การถามตอบในช้ันเรียน 

2) ทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียน (Pre-test) กับกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่มคือ กลุ่ม
ทดลอง และกลุ่มควบคุม ในหน่วยเรียนรู้เรื่อง หลักพื้นฐาน 12 ข้อสำหรับสร้างแอนิเมชัน 
แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จำนวน 15 ข้อ เป็นรายบุคคล รวบรวมผลการทดสอบเพื่อทำการ
วิเคราะห์คะแนนต่อไป 

3) ดำเนินการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก 
(Active Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers กับกลุ่มทดลอง จำนวน 30 คน ระบบจะ
บันทึกข้อมูลการตอบคำถาม ผู้สอนสามารถให้คำแนะนำ อภิปรายร่วมกับผู้เรียนในแต่ละข้อ 
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เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะของผู้เรียน จากนั้นรวบรวมผลการทดสอบ เพื่อทำ
การวิเคราะห์คะแนน และจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีปกติกับกลุ่มควบคุม จำนวน 30 คน  

4) ทดสอบความรู้หลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบชุดเดิมกับที่ใช้ทดสอบ
ก่อนเรียน กับกลุ ่มควบคุมที่ใช้การเรียนการสอนด้วยวิธีปกติ จำนวน 30 คน จากนั้น
รวบรวมผลการทดสอบ เพื่อทำการวิเคราะห์คะแนน 

5) ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers กับกลุ่มทดลอง จำนวน 30 คน ภายหลังสิ้นสุด
การจัดกิจกรรม 

ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะหผ์ล 
1) นำผลการทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน มาทำการเปรียบเทียบผล

การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers 
ของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และเปรียบเทียบผลการทดสอบโดยใช้สถิติ Independent t-test 

2) หาดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) ของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรม
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers กับกลุ่มทดลอง 
จำนวน 30 คน  โดยใช้สูตรดังนี้ [7] 

 

ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) = 
ผลรวมของคะแนนสอบหลังเรียน−ผลรวมของคะแนนสอบก่อนเรียน

(จำนวนนักเรยีน x คะแนนเต็ม)−(ผลรวมของคะแนนสอบก่อนเรียน)
 

 

3) หาความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers กับกลุ่มทดลอง จำนวน 30 คน ด้วยเครื่องมือ
แบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้น เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด จำนวน 10 ข้อ 
โดยกำหนดการสร้างข้อคำถามเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้เชิงรุก และด้าน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน มีค่า
สัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (IOC) ด้านเนื้อหา ตั้งแต่ 0.67-1.00 
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ผลการศึกษา 
1. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู ้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้เชิงรุก (Active 

Learning) ร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
จากการทดลองวัดความรู้กับกลุ่มทดลองใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับ 

แอปพลิเคชัน Plickers และกลุ่มควบคุมที่ใช้การเรียนการสอนด้วยวิธีปกติ ได้วิเคราะห์
ข้อมูลหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบผลการทดสอบโดยใช้สถิติ 
Independent t-test แสดงผลดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู ้เชิงรุก (Active 
Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers และใช้การเรียนการสอนด้วยวิธีปกต ิ

ตัวแปร n Score Mean S.D. t Sig 
เรียนแบบใช ้Plickers 30 15 12.83 1.49 

4.3724* 0.0001 
เรียนแบบปกต ิ 30 15 11.07 1.64 

*ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เชิง
ร ุกร ่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers มีค่าเท่ากับ 12.83 (�̅� = 12.83 S.D. = 1.49) ส่วน
คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาที่ใช้การเรียนด้วยวิธีปกติ มีค่าเท่ากับ 11.07 (�̅� = 11.07 S.D. = 
1.64) ซึ ่งแสดงให้เห็นว่าการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้เชิงรุกร่วมกับแอปพลิเคชัน 
Plickers มีผลการเรียนรู้สูงกว่าการเรียนการสอนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

2. ผลการหาค่าดัชนีประสิทธิผลของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers กับกลุ่มทดลอง จำนวน 30 คน แสดงผลดัง
ตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ค่าดัชนีประสิทธิผลผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก (Active 
Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers  

ผลคูณของจำนวนนักเรียน
กับคะแนนเต็ม 

ผลรวมของคะแนนสอบ
หลังเรียน 

ผลรวมของคะแนนสอบ
ก่อนเรียน 

30 x 15 = 450 385 200 
 

 จากตารางที่ 2 นำผลมาหาคา่ดัชนีประสิทธิผลโดยใช้สูตร 
 

ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) = 
ผลรวมของคะแนนสอบหลังเรียน−ผลรวมของคะแนนสอบก่อนเรียน

(จำนวนนักเรยีน x คะแนนเต็ม)−(ผลรวมของคะแนนสอบก่อนเรียน)
 

  

E.I. = 
385−200

(30 x 15)−(200)
 = 0.74 

 

ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) มีค่าเท่ากับ 0.74 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียน
เพิ่มขึ้นจากการใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน 
Plickers หรือคิดเป็นร้อยละ 74 สูงกว่าร้อยละ 50 ซึ่งบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers กับกลุ่มทดลอง จำนวน 30 คน แสดงดัง
ตารางที่ 3  
 

ตารางที่ 3 ผลความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers 

ประเดน็พิจารณา Mean S.D. 
ระดับ
ความ
คิดเห็น 

ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้เชิงรุก 
ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น 4.40 0.67 มาก 
ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้นจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 4.30 0.65 มาก 
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ประเดน็พิจารณา Mean S.D. 
ระดับ
ความ
คิดเห็น 

ผู้เรียนมีความสามารถประยุกต์ใช้ความรู้สร้างสรรค์ผลงาน
ได ้

4.03 0.61 มาก 

ผู้เรียนมีความสามารถอธิบายเนื้อหาบทเรียนให้ผู้อื่นได้ 3.63 0.76 มาก 
ผู้เรียนมีความสามารถสืบค้นความรู้เพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้
อื่น ๆ  

4.50 0.57 มากที่สุด 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
กิจกรรมการเรยีนรู้มีความสนกุสนานและน่าสนใจ 4.47 0.68 มาก 
กิจกรรมการเรยีนรู้มีส่วนช่วยกระตุ้นให้เกิดการศึกษา
ค้นคว้าเพิ่มเติม 

4.13 0.68 มาก 

กิจกรรมการเรยีนรู้ส่งเสริมใหเ้กิดปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและ
เพื่อนร่วมช้ันมากขึ้น 

4.33 0.61 มาก 

รูปแบบกิจกรรมสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 4.33 0.61 มาก 
ผู้เรียนเรียนอย่างมีความสุขจากกิจกรรมในชั้นเรียน 4.66 0.48 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.28 0.63 มาก 
 
 จากตารางที่ 3 พบว่าผู้เรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers มีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (�̅� = 
4.28 S.D. = 0.63) เมื ่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า นักศึกษามีความคิดเห็นด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ในประเด็นผู้เรียนเรียนอย่างมีความสุขจากกิจกรรมในชั้นเรียน 
อยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.66 S.D. = 0.48) อันดับสองคือ ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้
เชิงรุก ในประเด็นผู้เรียนมีความสามารถสืบค้นความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (�̅� = 4.50 S.D. = 0.57) สำหรับประเด็นอื่น ๆ มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ
มาก ทั้งหมดซึ่งบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 
 
วิจารณ์ 



Animation Game Digital Media and Technology Journal, Vol.1 No.1, January - June 2024 
 

วารสารแอนิเมชัน เกม ดจิิทัลมีเดียและเทคโนโลยี ปีท่ี 1 ฉบบัที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567  65 

 

1. คะแนนผลการเรียนรู้หลังการจัดการเรียนการสอนระหว่างการใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers กับการเรียนการสอนด้วยวิธี
ปกติ นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ีย 
เท่ากับ 12.83 ซึ่งสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 11.07 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ .05 สาเหตุที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่ยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ส่งเสริมการมี
ส่วนร่วมในชั้นเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน สอดคล้องกับ ไพรินทร์ พึ่ง
พงษ์ และคณะ (2564) ที่ว่า ความสามารถในการอ่านอย่างมีวิจารณญาณหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอนภาษาไทยตามแนวคิดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับ
แนวคิดอภิปัญญาสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบดังกล่าว เนื่องจากการ
จัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก ช่วยตอบสนองความสามารถด้านการอ่านอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษา ช่วยส่งเสริมการเรียนรู ้ กระตุ ้นการมีส่วนร่วมในชั ้นเรียน
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเป็นไปตามแนวคิดอภิปัญญาและแนวคิดการเรียนรู้เชิงรุก  [8] 
สอดคล้องกับ วัชรี แซงบุญเรือง (2562) ที่ว่าการจัดการเรียนรู้เชิงรุกมีการจัดการเรี ยนรู้ที่
หลากหลาย เน้นการลงมือปฏิบัติ มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและพัฒนากระบวนการคิด
และมีเครื่องมือสนับสนุนที่เพียงพอ มีแอปพลิเคชันที่เข้าถึงง่ายทำให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ
ได้ดี [9] สอดคล้องกับสุทธิพงษ์ สายาพัฒน์ และประยูร แสงใส (2564) ที่ใช้แอปพลิเคชัน 
Plickers ในการจัดการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนศรีกระนวนวิทยาคม พบว่านักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจาก
การใช้ Plickers มีประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ของนักเรียน เกิดความสนุกและตื่นเต้นในการ
เรียน [10] สอดคล้องกับ วนิดา เกตุเส็ง และพรรณราย เทียมทัน (2566) ที่ว่าการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคแบ่งกลุ่มผลสัมฤทธิ์ร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers นักเรียนมี
คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เพราะการใช้ Plickers ทำให้เกิดความสนุกสนานระหว่าง
เรียนส่งผลให้จดจำเน้ือหาได้ดีขึ้น [11]  

2. ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ด้วย แอปพลิเคชัน Plickers ก่อนเรียนนักเรียนทำแบบทดสอบได้
คะแนนรวม 200 คะแนน จากคะแนนเต็ม 450 คะแนน หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เชิงรุกด้วย Plickers มีผลรวมของคะแนน 385 คะแนน จากคะแนนเต็ม 450 คะแนน เมื่อ
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นำไปคำนวณค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ได้เท่ากับ 0.74 แสดงว่านักเรียนที่เรียนรู้โดยใช้การ
เรียนรู้เชิงรุกด้วย Plickers มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 74 สูงกว่า
เกณฑ์ที่ตั ้งไว้คือ ร้อยละ 50 ซึ่งผลการวิจัยเป็นเช่นนี้เนื่องจากนักเรียนได้รับการจัดการ
เรียนรู ้เชิงรุกด้วย Plickers ซึ ่งสร้างบรรยากาศการเรียนการสอนที่มีความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น กล้าแสดงออก สามารถวัดประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้ทันที และสามารถอภิปรายร่วมกันในแต่ละคำถามได้  สอดคล้องกับ 
กมลชนก แก้วศรีใส (2563) ที่ว่าการใช้ Plickers ช่วยสร้างแบบทดสอบสามารถวัดผล
ระหว่างเรียนได้ทันทีเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนตื่นตัวและสนุกสนานในการเรียนรู้ด้วย
แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาดนตรี ตามกรอบ TPACK MODEL ซึ่งมีค่าดัชนีประสิทธิผล 
(E.I.) เท่ากับ 0.70 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนคิดเป็นร้อยละ 70 
[12] 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ด้วย แอปพลิเคชัน Plickers พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจโดยภาพ
รวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า นักศึกษามีความคิดเห็นด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ในประเด็นผู้เรียนเรียนอย่างมีความสุขจากกิจกรรมในชั้นเรียน มี
ความพึงพอใจอันดับสูงสุด ซึ่งมีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.66 S.D. = 
0.48)  เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกด้วย Plickers สามารถสร้างบรรยากาศในชั้น
เรียนให้มีความน่าสนใจ สนุกสนาน มีการจัดอันดับคำตอบของนักเรียน เป็นการกระตุ้นทำ
ให้เกิดการแข่งขัน สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างนักเรียนและครูผู้สอนทำให้
นักเรียนทกุคนมีส่วนร่วมในช้ันเรียนจึงเกิดความเพลิดเพลินและมีความสุขในจากกิจกรรมใน
ชั้นเรียน สอดคล้องกับ ชื่นกมล เลิศวิทวัสกุล ที่ใช้โปรแกรม Plickers ช่วยสอน เรื่องฟิสิกส์
อะตอม ของนักเรียนเตรียมทหารชั้นปีที่ 2 พบว่า นักเรียนเตรียมทหารมีความพึงพอใจใน
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ Plickers โดยภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 85.6 เนื่องจากการใช้ 
Plickers ช่วยให้นักเรียนมีบทบาทในชั้นเรียนมากขึ้น กิจกรรมการสอนสร้างบรรยากาศที่ดี
ในการเรียน เกิดความสนุกสนาน สามารถเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น  [13] ทั้งนี้ความพึงพอใจ
อันดับต่ำสุดคือ ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้เชิงรุก ในประเด็นผู้เรียนมีความสามารถอธิบาย
เนื้อหาบทเรียนให้ผู้อื่นได้ มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (�̅� = 3.63 S.D. = 0.76)  
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เนื่องจากผู้เรียนยังขาดความมั่นใจที่จะอธิบายความรู้ให้ผู้อื่นได้อย่างครบถ้วน ผู้สอนจึงควร
เพิ่มกิจกรรมส่งเสริมความมั่นใจในชั้นเรียนต่อไป 

 
สรุป 
 จากศึกษาผลการเรียนรู้ในรายวิชาการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ ใน
หน่วยเรียนรู้เรื่อง หลักพื้นฐาน 12 ข้อสำหรับสร้างแอนิเมชัน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
โดยการใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับแอปพลิเคชัน 
Plickers และใช้การเรียนการสอนด้วยวิธีปกติ สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี ้

1. การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
ร่วมกับแอปพลิเคชัน Plickers ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการเรียนรู้ของกลุ่มที่ใช้
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกด้วย Plickers มีผลการเรียนรู้สูงกว่าการเรียนการสอนด้วยวธิีปกติ 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ดัชนีประสิทธิผลของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers หลังการจัดกิจกรรมนักเรียนมีความก้าวหน้าทางการ
เรียนเพ่ิมขึ้น 

3. การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ด้วยแอปพลิเคชัน Plickers นักศึกษามีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก เพราะกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกด้วย Plickers ช่วยสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้
มีความสนุกสนาน ตื่นเต้น กระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียนส่งผลต่อการเรียนรู้ที่ดีขึ้น 
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