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บทคัดย่อ 

  การวิจัยคร้ังนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ (1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เร่ืองหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์ 75/75 (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้น (3) ศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวจิัยคร้ังนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/4 โรงเรียน 

ภูดินแดงวิทยา สังกัดส านักการศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม องค์การบริหารส่วนจังหวัดสกลนคร ภาคเรียนท่ี 1 

ปีการศึกษา 2560 จ านวน 40 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมอืท่ีใช้ในการวจิัย

คร้ังนี้ ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบ

ย้อนกลับ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ และแบบวัดความพึงพอใจ จ านวน 24 ข้อ สถิติท่ีใช้ใน

การวเิคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า t–test (Dependent Samples) 

 ผลการวจิัยปรากฏดังนี ้

  1. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ

การเรียนรู้แบบยอ้นกลับ เท่ากับ 78.60/81.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีได้ตัง้ไวท่ี้ 75/75 

  2. นักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ

การเรียนรู้แบบยอ้นกลับ มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .01 

  3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบยอ้นกลับ อยู่ในระดับมากที่สุด 

 

ค าส าคัญ ADDIE MODEL การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ 
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were (1) to develop and determine an efficiency index of the learning 

activities on “Principles of Computer Project Work” of Information and Communication Technology subject 

for Mathayom Suksa 3 using ADDIE MODEL integrated with Backward Design, to meet the criteria set of 

75/75; 2) to compare the students’ learning achievement before and after the intervention; and 3) to examine 

the students’ satisfaction towards learning through the developed learning activities. The samples, 

obtained through a cluster random sampling, were 40 students studying in Mathayom Suksa 3 from 

Phudindaeng Wittaya School under the Division of Education, Religion and Culture of Sakon Nakhon 

Provincial Administration Organization. The research instruments comprised five lesson plans, the 30-item 

learning achievement test, and the 24-item satisfaction assessment form. The statistics used for data 

analysis were mean, percentage, standard deviation, and t-test (Dependent Samples). 

         The results of this study were:   

   1. The developed learning activities had its efficiency index of 78.60/81.58 which was higher 

than the criteria set of 75/75. 

   2. The mean scores of students’ learning achievement after the intervention were higher than 

the pre-intervention mean scores at the statistical significance level of .01. 

   3. The students’ satisfaction toward learning through the developed learning activities was at 

the highest level. 

Keywords: ADDIE MODEL, Backward Design 

ภูมิหลัง 

 จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 

และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 หมวด 4 ว่าด้วย

แนวการจัดการศึกษา ในมาตรา 22 กล่าวว่า “การจัดการ

ศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้ 

และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญท่ีสุด 

กระบวนการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา

ตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ” ซึ่งจะเห็นได้ว่าการจัด

การศึกษาต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  

นอกจากนั้นแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2555–2559) ได้ชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็นใน

การปรับเปลี่ยนจุดเนน้ในการพัฒนาคุณภาพคนในสังคมไทย

ให้มีคุณธรรม มีความรอบรู้อย่างเท่าเทียมกันสามารถก้าว

ทันการเปลี่ยนแปลงเพื่อน าไปสู่สังคมฐานความรู้ได้อย่าง

มั่นคง ซึ่งแนวทางดังกล่าวสอดคล้อง กับนโยบายของ

กระทรวงศึกษาธิการ ในการพัฒนาเยาวชนของชาติ เข้าสู่

การจัดการศึกษาโลกในยุคศตวรรษท่ี 21 โดยมุ่งส่งเสริม

ผู้ เรียนมีคุณธรรม รักความเป็นไทย มี ทักษะการคิด

วิเคราะห์ สร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถ

ท างานร่วมกับผู้อื่น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคม

โลกได้อย่างดี  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 11)

ปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี การสื่อสาร 

การคมนาคม ท าให้เกิดการติดต่อสื่อสาร ถึงกันและกันได้

ภายในเวลาอันรวดเร็ว รับข้อมูลข่าวสารได้หลากหลาย

รูปแบบ และหลากหลายช่องทาง กลุ่มสาระการเรียนรู้

การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ในสาระท่ี 3 เทคโนโลยี

สารสนเทศ เป็นสาระท่ีเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศการติดต่อสื่อสาร การค้นหาความรู้ การสืบค้น 

การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือสร้างงาน 

คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ นอกจากนี้

แล้วมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
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อาชีพและเทคโนโลยียังก าหนดให้ฝึกนักเรียนได้เกิดทักษะ

ในด้านต่างๆ เช่น ทักษะการคิดริเร่ิมสร้างสรรค์  ทักษะ

กระบวนการท างาน ทักษะกระบวนการแก้ ปัญหา 

กระบวนการคิดวิเคราะห์ รวมท้ังการจัดรูปแบบการเรียน

การสอนตามหมวดท่ี 4 แนวทางการศึกษา จัดเนื้อหาสาระ

และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัด

ของผู้เรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึก

ทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์

และประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา

นักเรียนได้ (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2546, หน้า 32–46) 

ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญของการจัดการเรียนการสอน 

การออกแบบการเรียนการสอน รูปแบบการสอนและ

เทคนิคการสอน ถ้าผู้สอนมีการออกแบบการสอน และใช้

วิธีการร่วมกับเทคนิคการสอนท่ีดี  ผู้เรียนสามารถท่ีรับ

ความรู้จากผู้สอน ได้เต็มประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะ

ศึกษาการออกแบบการสอน ADDIE MODEL ร่วมกับการ

ออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ มาใช้ในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและมีกระบวนการ

ในการสร้างองค์ความรู้ ซึ่งผู้วิจัยคาดหวังวา่จะท าให้นักเรียน

สามารถเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ง่ายขึ้น โดยขั้นตอนของ 

ADDIE MODEL แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห ์ 

(A : Analysis) การออกแบบ (D : Design) การพัฒนา (D : 

Development) การทดลองใช้ (I : Implementation) และการ

ประเมินผล (E : Evaluation) (ณัฐณา นาคะสันต์, 2553, 

หน้า 98) ขั้นตอนการน ามาใช้ตามแนวทางของ ADDIE 

MODEL เร่ิมตัง้แตก่ารวิเคราะห์ซึ่งประกอบด้วย การวิเคราะห์

ผู้เรียน วิเคราะห์เนื้อหาและการสรุป หลังจากนัน้จึงท าการ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งในท่ีนี้ ก็คือการออกแบบ

หน่วยการเรียน ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

ขั้นตอ่ไป เป็นการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ

อุปกรณ์การเรียนการสอน ซึ่งเป็นการพัฒนาการสอน

หลังจากนั้นจึงน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างตามแบบ

แผนการทดลองและประเมนิผลในขั้นตอนสุดท้าย ผู้วิจัยจึง

ไดน าเอา ADDIE MODEL มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน ซึ่งท าให้การเรียนการสอนเป็นล าดับ

ขั้นตอนในการพัฒนาผู้เรียน 

 แนวคิดการออกแบบยอ้นกลับ (Backward Design) 

นี้เป็นอีกหนึ่งนวัตกรรมการศึกษาในเร่ืองของการออกแบบ

การจัดการเรียนรู้ท่ี Grant Winggins and Jay Mc Tighe 

ได้ท าการเผยแพร่แนวคิดดังกล่าวมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 1998 

การออกการเรียนรู้แบบย้อนกลับ (Backward Design) เป็น

การออกแบบการจัดรเรียนรู้ท่ีมีความเข้มข้น มุง่ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนอย่างจริงจัง โดยมีการก าหนดพฤติกรรม

การแสดงออกของผู้เรียนและการก าหนดกิจกรรม 

การประเมินผลของผู้เรียนท่ีสอดคล้องกับมาตรฐานการ

เรียนรู้ไว้อย่างชัดเจน ก่อนท่ีจะออกแบบการจดัการเรียนรู้

แนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้ Backward design 

ได้ก าหนดไว ้3 ขัน้ตอน ดังนี้ 

  1. ขั้นตอนท่ี 1 : Identify desired results การก าหนด

ความรู้ ความสามารถ ท่ีต้องการให้เกิดขึน้แก่ผู้เรียน 

  2. ขั้นตอนท่ี 2 : Determine acceptable evidence of 

learning การก าหนดพฤติกรรมของผู้เรียนท่ีต้องการให้

เกิดขึ้นนอย่างชัดเจน ซึ่งเป็นหลักฐานส าคัญว่า ผู้เรียนมี

ความรู้ความสามารถตามท่ีผู้สอนก าหนดไว้ 

  3. ขั้ นตอนท่ี  3 : Plan learning experiences and 

instruction การออกแบบส าหรับการจัดประสบการณ์

การเรียนรู้แก่ผู้เรียน (ถวัลย์ มาศจรัส, 2550, หน้า 35) 

การจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลยี มีกระบวนการเรียนการสอนท้ังใน

ภาคทฤษฎีและในภาคปฏิบัติ เพื่อให้นักเรียนได้น าความรู้

ท่ีได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน สาระท่ีเกี่ยวกับเทคโนโลยี

สารสนเทศเพื่อการท างานและอาชีพ มีความส าคัญต่อ

การเรียนและการสอน ถ้าผู้สอนมีการออกแบบการสอน 

และใช้เทคนิคการสอนท่ีดี ผู้เรียนสามารถท่ีรับความรู้จาก

ผู้สอนไปได้เต็มประสิทธิภาพ จากการจัดการเรียนการสอน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เร่ืองหลักการ

จัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในปีท่ี

ผ่านมาปีการศึกษา 2559 จ านวน 6 ห้องเรียน มีนักเรียน

ท้ังสิ้น 240 คน พบว่า นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เร่ือง

หลักการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ โดยมีนักเรียนร้อยละ 

40.00 มีคะแนนต่ ากว่าเกณฑ์ นักเรียนร้อยละ 12.50 
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มคีะแนนผ่านเกณฑ์ขั้นต่ าและนักเรียนร้อยละ 15.25 พอใช ้ 

ดังนั้น จึงเห็นว่ามีนักเรียนท่ีควรได้รับการปรับปรุงแก้ไขถึง

ร้อยละ 67.75 จากผลการเรียนดังกล่าว สภาพการจัดการ

เรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ยังไม่ประสบความส าเร็จเท่าท่ีควรคือนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนอยู่ในระดับต่ าขาดการคิดวิเคราะห์ไม่สามารถ

น าความรู้ท่ีเรียนไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้วิธีการ

สอนแบบเดิมอาจขาดประสิทธิภาพ จึงเป็นหน้าท่ีของ

ครูผู้สอนหาทางปรับปรุง และด าเนินการแก้ไขพัฒนาต่อไป

จากเหตุผลและความส าคัญดังกล่าวผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอน

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จึงสนใจที่จะน าหลักการออกแบบ

การจัดการเรียนรู้ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ

การเรียนรู้แบบย้อนกลับ มาใช้ในการวิจัยเพื่อพัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

ในกระบวนการเรียนการสอน อันจะท าให้การสอน

มีประสิทธิภาพมากขึ้น ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนักเรียนสูงขึ้น รวมถึงการพัฒนาให้นักเรียนได้ มทัีกษะ

ปฏิบัติได้จริง ซึ ่งจะเป็นผลดีต่อการพัฒนาการเรียน

การสอน และเป็นแนวทางในการวิจัยส าหรับวชิาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารต่อไป 

 

            

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรม    

การเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เร่ืองหลักการท า

โครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ ์75/75 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เร่ือง

หลั กการท าโครงงานคอมพิ วเตอร์  วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 3    

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจตอ่การเรียนด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับ

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลักการ

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 3   
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129 ปีที ่10 ฉบับที ่27 เดือนมกราคม-เมษายน 2561 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยไดก้ าหนดกรอบแนวคิดของการวจิัยไว้ดงันี้ 

 

 

 

 

   

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

ภาพประกอบ กรอบแนวคิดของการวจิัย 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 1. ประชากร นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน

ภูดนิแดงวทิยา สังกัดส านักการศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

องค์การบริหารส่วนจังหวัดสกลนคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 

2560 จ านวน 4 ห้องเรียน ซึ่งโรงเรียนได้จัดผู้เรียนทุกห้อง

คละความสามารถเหมอืน  ๆกัน รวมนักเรียนท้ังหมด 160 คน  

 2. กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

โรงเรียนภูดินแดงวทิยา สังกัดส านักการศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม องค์การบริหารส่วนจังหวัดสกลนคร 

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 1 ห้องเรียน ซึ่งมี

นักเรียน 40 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม และ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3/4 ท่ีสุ่มได้สามารถเป็นตัวแทน

ของประชากรได้ เพราะห้องเรียนทุกห้องมีลักษณะ

การจัดนักเรียนแบบคละความสามารถ คือ เก่ง ปานกลาง 

และออ่น เหมอืนกัน 

 3. เคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการวจิัย 

  3.1 กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบ

ย้อนกลับ เร่ืองหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

กิจกรรมจัดอยู่ในรูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบ

ไปด้วย 5 แผน จ านวน 12 ชั่วโมง 

  3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  

จ านวน 30 ข้อ 

  3.3 แบบวัดความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ านวน  24 ข้อ  

 

 

 

     กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เรื่องหลกัการ 

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วชิาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร  

แบ่งออกเป็น 5 กิจกรรมในรูปของแผนการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

       1. ความส าคญัและประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

       2. ขั้นตอนการพัฒนาโครงงาน 

       3. คุณลักษณะของโครงงานที่ด ีและการประเมินผล 

       4. การศึกษาผลกระทบของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

       5. โครงงานคอมพิวเตอร์ 

ตัวแปรอิสระ 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกบัการออกแบบ

การเรียนรู้แบบยอ้นกลับ ดังนี ้

  ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 

  ขั้นท่ี 2 การออกแบบ (Design) 

        การออกแบบการเรียนรู้แบบยอ้นกลับ 

มี 3 ขั้นตอน ดงันี ้

   ขั้นท่ี 1 ก าหนดความรู ้ความสามารถ ของผู้เรียน 

ที่ต้องการให้เกดิขึ้น (Identify desired results)  

    ขั้นท่ี 2 ก าหนดหลักฐานการแสดงออกของผู้เรียน

ที่ต้องการให้เกดิขึน้ (Determine acceptable evidence 

of learning) 

    ขั้นท่ี 3 ออกแบบการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

(Plan learning experiences and instruction)  

  ขั้นท่ี 3 การพัฒนา (Development) 

  ขั้นท่ี 4 การน าไปใช ้(Implementation) 

  ขั้นท่ี 5 การประเมิน (Evaluation) 

 

 

ตัวแปรตาม 

    1. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลัก การออกแบบ

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบยอ้นกลับ  

    2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    3. ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามหลกัการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ

การเรียนรู้แบบยอ้นกลับ 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การทดลองคร้ังนี้ด าเนนิการในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 

2560 เป็นเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน รวม 12 ชั่วโมง 

โดยมลี าดับขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 

จ านวน 30 ข้อ 

  2. ด าเนนิการทดลองกับกลุ่มตัวอยา่งโดยใชก้จิกรรม

การจัดการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เป็นเวลา 6 

สัปดาห์ๆ ละ 2 ชั่วโมง รวม 12 ชั่วโมง ตามตารางเพื่อเก็บ

คะแนนระหวา่งเรียน 

  3. เมื่อด าเนินการทดลองครบ 6 สัปดาห์แล้ว ผู้วิจัย

ท าการทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับกลุ่มตัวอย่าง 

โดยใชแ้บบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  4. ให้นักเรียนตอบแบบวัดความพึงพอใจ ท่ีมีต่อ

การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้

แบบยอ้นกลับ 

  5. รวบรวมข้อมูลและวเิคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนท่ี 1 หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้

ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการ

ออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เร่ืองหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

โดยใชสู้ตร E1/E2 
 ตอนท่ี 2 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนักเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ท่ีเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE 

MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ  

เร่ืองหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการ

ทดสอบค่าที (t-test แบบ Dependent Samples) 

 ตอนท่ี 3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ

การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้

แบบย้อนกลับ เร่ืองหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โดยใชก้ารหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

สถติิท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. สถิตพิื้นฐาน 

  1.1 ค่าเฉลี่ย (Arithemetic Mean) 

  1.2 ร้อยละ (Percentage) 

  1.3 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 2. สถิตท่ีิใชต้รวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ ได้แก่ 

  2.1 การหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของกิจกรรม

การเรียนรู้และแบบวัดความพึงพอใจ  โดยใช้ดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC = Index of Item Objective Congruence) 

  2.2 หาค่าความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  2.3 หาค่ าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบ 

ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  2.4 การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบ 

ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้วิธีของ คูเดอร์-

ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) KR-20 

 3. สถิตท่ีิตรวจสอบสมมติฐาน 

  3.1 การค านวณหาประสิทธิภาพของกิจกรรม

โดยใชสู้ตร E1/E2  

  3.2 สถิติท่ีใช้ทดสอบนัยส าคัญ t-test (Dependent 

Samples)  

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามหลัก  

การออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ 

การเรียนรู้แบบย้อนกลับเร่ืองหลักการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 3 สามารถสรุปผลการวจิัยได้ดังนี้ 
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  1. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการ

ออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้

แบบย้อนกลับ เท่ากับ 78.60/81.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีได้

ตัง้ไวท่ี้ 75/75 

  2. นักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

หลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ

การเรียนรู้แบบย้อนกลับ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ี

ระดับ .01 

  3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

หลักการออกแบบของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ

การเรียนรู้แบบย้อนกลับ มีความพึงพอใจต่อการเรียนอยู่

ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยูท่ี่ 4.60 

อภิปรายผล 

 ในการวจิัยในคร้ังนี้ผู้วจิัยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

  1. ผลจากการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรม

การเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เร่ืองหลักการ

ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมี

ประสิทธิภาพ เท่ากับ 78.60/81.58 หมายความวา่กิจกรรม

การเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL 

ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ ท าให้

นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ระหว่างเรียนมีค่าคะแนน

เฉลี่ยร้อยละ 78.60 และท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 81.58 แสดงว่า

กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE 

MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับท่ี

ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  75/75 ท้ังนี้

เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ 

ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบ

ย้อนกลับ ผู้วิจัยได้ศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้น

นักเรียนเป็นส าคัญ (Johnson, D.W. & Johnson, R.T., 1991, 

p. 57) การออกแบบกิจกรรมอย่างเป็นระบบ โดยการ

วเิคราะห์ปัญหาก่อนการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

หลังจากนั้นน าเอาปัญหามาออกแบบกิจกรรมและพัฒนา

กิจกรรมโดยการเลือกวิธีการสอนท่ีหลากหลายเหมาะกับ

ระดับความรู้ของนักเรียน ซึ่งกระบวนการออกแบบของ 

ADDIE MODEL ประกอบด้วย 5 ขั ้นตอน (ฉลองชัย 

สุรวัฒนบูรณ์, 2546, หน้า 14-18) คือ 1) ขั้นการวิเคราะห์ 

(Analysis) ครูท าการวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการใน

การเรียนการสอนของนักเรียน วิเคราะห์สภาพแวดล้อม

ทางการเรียน ลั กษณะของนักเรียน เป้ าหมายและ

จุดประสงค์ 2) ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้นการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE 

MODEL ซึ่ งจะท าการก าหนดเป้ าหมายในการเรียน 

จุดประสงค์ท่ีชัดเจน การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

พิจารณาเลือกวิธีการสอนให้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

และจัดกลุ่มของนักเรียน (ถวัลย์ มาศจรัส, 2550, หน้า 22) 

การออกการเรียนรู้แบบย้อนกลับ (Backward Design) 

เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่มีความเข้มข้น

มุ่งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอย่างจริงจัง โดยมีการก าหนด

พฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียนและการก าหนดกิจกรรม 

การประเมินผลของผู้เรียนที่สอดคล้องกับมาตรฐาน

การเรียนรู้ไว้อย่างชัดเจนซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย 

3 ขั้นตอน คือ ขั้นท่ี 1 ก าหนดความรู้ความสามารถของ

ผู้เรียน ท่ีต้องการให้เกิดขึ้น (Identify desired results) คือ

การก าหนดจุดประสงค์การเรียน ขั้นท่ี 2 ก าหนดหลักฐาน

การแสดงออกของผู้เรียนท่ีต้องการให้เกิดขึ้น (Determine 

acceptable evidence of learning) ขั้นท่ี 3 ออกแบบการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้ (Plan learning experiences and 

instruction) 3) ขั้นการพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอน

ของการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ในรู้ของแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ 4) ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) เป็นขั้นตอน

ท่ีได้จากการพัฒนาไปทดลองใช้ระยะนี้จะต้องด าเนินการ

อย่างมีประสิทธิภาพตามกระบวนการท่ีออกแบบเพื่อหา

ประสิทธิภาพของกิจกรรม 5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) 

ขั้นตอนการประเมินกิจกรรมท่ีออกแบบให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดท าให้ผู้สอนเกิดความมั่นใจในการสอน

เป็นไปตามขั้นตอนท่ีออกแบบ ซึ่งสอดคลองกับ (วิมลรัตน ์

สุนทรโรจน์, 2545, หน้า 289-290) ท่ีสรุปความส าคัญ 
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ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ว่า การวางแผน

การสอนเป็นงานส าคัญของครูผู้สอน การสอนจะประสบ

ความส าเร็จด้วยดีหรือไม่ มากหรือน้อยขึ้นอยู่กับการวาง

แผนการสอนท่ีดี ก็เท่ากับบรรลุจุดหมายปลายทางไปแล้ว

คร่ึงหนึ่ง การวางแผนการสอนจึงมีความส าคัญหลาย

ประการ คือ ท าให้ครูผู้สอน สอนด้วยความมั่นใจเมื่อเกิด

ความมั่นใจในการสอนย่อมจะสอนด้วยความคล่องแคล่ว

เป็นไปตามล าดับขั้นตอนอย่างราบร่ืนไม่ติดขัด เพื่อให้เป็น

การสอนท่ีมีคุณค่า คุ้มกับเวลาท่ีเสียไป เพื่อให้การสอน

ท่ีตรงตามหลักสูตร ท าให้การสอนบรรลุผลอย่างมี

ประสิทธิภาพท่ีดี ท าให้ผู้สอนมีเอกสารเตือนความจ า 

สามารถน ามาใชเ้ป็นแนวทางในการสอนต่อไป ท าให้ไมเ่กิด

ความซ้ าซ้อนและเป็นแนวทางในการทบทวนหรือออก

ข้อสอบ เพื่อวัดประเมินผลผู้เรียนได้ ผู้เรียนจะได้รับความรู้

และประสบการณ์ท่ีต่อเนื่องกัน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดเจตคติ

ท่ีดีต่อผู้สอนและแก่วิชาท่ีเรียน และผู้วิจัยยังได้อาศัย

แนวคิดในการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดี 

(รุจิร ภูสาระ, 2545, หนา้ 160) ได้กล่าวว่า การสร้างแผนการ

จัดกจิกรรมการเรียนรู้ มีขัน้ตอน คอื ท าความเขา้ใจมาตรฐาน

การเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ รวมท้ังแนวคิดขอบเขต

ของสาระการเรียนรู้ เพื่อน ามาเป็นกรอบในการจัดท า

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เขียนจุดประสงค์การเรียนรู้

ในหน่วยการเรียนรู้เป็นจุดประสงค์ปลายทาง ท่ีกล่าวถึง

จุดประสงค์ของกลุ่มสาระการเรียนรู้และจุดประสงค์จาก

ค าอธิบายรายวิชาเขียนโครงสร้างของกลุ่มสาระการเรียนรู้

ท้ังหมด ได้แก่ หัวข้อย่อย สาระส าคัญท่ีเน้นความคิด

รวบยอด/หลักการ/ทักษะ/ลักษณะนิสัย จุดประสงค์น าทาง

ตามหัวขอ้ย่อย และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัย

สร้างขึ้นมีองค์ประกอบท่ีครบถ้วน สอดคล้องกับ จตุพร 

วิณโรจน์ (2555, หน้า 80–81) ได้ท าการวิจัยเร่ืองการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และการคิดวิเคราะห์

ในการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองการเขียน

เว็บเพจด้วยภาษา HTML นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 

โดยการประยุกต์ใช้ รูปแบบการจัดการเรียนรู้  ADDIE 

MODEL และการจัดการเรียนรู้แบบปกติ การจัดการเรียนรู้

แบบ ADDIE MODEL มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.99/85.00 

สอดคล้องกับ บุญตา ศรีวรวิบูลย์ (2556) ได้ท าการวิจัย

เร่ืองการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนอ่านเพื่อความเข้าใจ

ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประสิทธิภาพ

ของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้นมี

ประสิทธิภาพ (E1/E2) 82.79/82.93 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  

  2. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้

แบบย้อนกลับ เร่ืองหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

วชิาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับสถิติ .01 ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE 

MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ 

เป็นการเรียนรู้จริง และท าได้จริง เป็นการร่วมกันฝึก

ประสบการณ์โดยการบูรณาการระหวา่งการท างานและ

การเรียนรู้ ท าให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในการเรียน

เพิ่มมากขึ้น มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น ครูมีขั้นตอน 

เทคนคิวิธีการสอนการจัดการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย 

ท่ีท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียน

สามารถเรียนด้วยตนเอง จากการลงมอืปฏิบัติจริง มีวธีิการ

ศึกษาอย่างเป็นระบบ ภายใต้การออกแบบของครูผู้สอน 

กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอน 

ซึ่งสอดคล้องกับ จตุพร วิณโรจน์ (2555, หน้า 80–81) 

ได้ท าการวิจัยเร่ืองการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

และการคิดวิเคราะห์ในการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เร่ือง การเขียนเว็บเพจด้วยภาษา HTML นักเรียนชั้นมัธยม 

ศึกษาปีท่ี 3 พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีจัดการเรียนรู้

แบบ ADDIE MODEL มคี่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

และการคิดวิเคราะห์ในการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียน

ด้วยวิธีจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 สอดคล้องกับ บุญตา ศรีวรวิบูลย์ (2556) ได้ท า

การวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนอ่าน

เพื่อความเข้าใจผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กลุ่มสาระการ
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เรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่า

คะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สอดคล้องกับ วรากร ใช้เทียมวงศ์ (2557, หน้า 30–36) 

ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนการสอน

แบบย้อนกลับ (Backward design) ในรายวิชา CAN 212 

การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยภาพ ผลการวิจัย

คร้ังนี้ผู้วิจัยพบวา่หลังจากท่ีนักศึกษาเรียนด้วยการจัดการ

เรียนการสอนที่มีการออกแบบย้อนกลับท าให้นักศึกษา

มคีะแนนเฉลี่ยผลการเรียนรู้สูงขึ้นโดยมคี่า t เท่ากับ 0.01  

  3. ผลวิเคราะห์ความพึงพอใจในการเรียนของ

นักเรียนท่ีเรียนกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ

ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบ

ย้อนกลับ เร่ืองหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน

พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดเป็นอันดับแรก 

คือ ด้านการสอน ด้านบรรยากาศ ด้านกิจกรรมการเรียน  

ด้านการวัดผลประเมินผล และด้านประโยชน์ท่ีได้รับ ซึ่งผล

ท่ีเกิดขึ้นจากการจัดกิจกรรมเนื่องมาจากการออกแบบ

การเรียนการสอนของครูผู้สอนมีการออกแบบอย่างเป็น

ระบบ มีการเลือกวิธีการสอนให้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

มีเทคนิคการสอนท่ีหลากหลาย ท าให้นักเรียนได้ร่วมมือกัน

เรียนรู้ ท าให้มีโอกาสช่วยเหลือซึ่งกันและกันในกลุ่มเพื่อน 

เมื่อมีข้อสงสัยก็สามารถซักถามปัญหากันอย่างอิสระและ

นักเรียนท่ีเรียนอ่อนก็สามารถเรียนรู้ได้จากการช่วยสอน

ท้ังจากเพื่อนและจากครู บรรยากาศการเรียนเป็นกันเอง

ไม่เคร่งเครียด ท าให้นักเรียนมีความสุขในการเรียน 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สิรินธร จียาศักดิ์ (2556) 

การศึกษาความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียวิชาฟิสิกส์ เร่ืองงานและพลังงาน โดยใช้แบบจ าลอง

ของ Addie Model ผลการวิจัยพบว่าความคิดเห็นต่อโปรแกรม

สื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์นี้ท้ัง 4 ด้าน อยู่ในระดับมาก 

สอดคล้องกับ วรากร ใช้เทียมวงศ์ (2557, หนา้ 30-36) 

ได้ท าการวิจัยเร่ือง ผลของการจัดการเรียนการสอนแบบ

ย้อนกลับ (Backward design) ในรายวิชา CAN 212 การเขียน

บทและการน าเสนอเร่ืองด้วยภาพ ผลปรากฏว่านักศึกษา

มคีวามพงึพอใจระดับมาก 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอในการวจิัย 

  1. ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการ

จัดการเรียนรู้แบบ ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบ

การเรียนรู้แบบย้อนกลับท าใหมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีสูงขึ้น

ดังนั้น ครูผู้สอนหรือผู้เกี่ยวข้องในการจัดการศึกษาควรน า

การจัดการเรียนรู้แบบ ADDIE MODEL ไปใช้และพัฒนา 

การจัดการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มพัฒนาการทางการเรียนรู้

ให้มีประสิทธิภาพอยา่งต่อเนื่อง 

  2. วธีิการจัดการเรียนรู้แบบ ADDIE MODEL ร่วมกับ

การออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับท าให้ผู้เรียน

มีความสนุกสนานต่อการเรียนและมีผลการเรียนสูงขึ้นได้ 

ท าให้ระบบการจัดการเรียนการสอนของครูให้เป็นระบบ

มากยิ่งขึ ้น ดังนั้น ครูผู ้สอนและผู้บริหารควรส่งเสริม

การจัดการเรียนรู้แบบ ADDIE MODEL เพื่อเปิดโอกาสให้

ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เพื่อเป็นการ

ฝึกให้ผู้ เรียนได้ รู้จักการน าความรู้ในเร่ืองหลักการท า

โครงงานคอมพวิเตอร์ไปใช ้

 ข้อเสนอแนะในการวจิัยคร้ังต่อไป 

  1. ควรมีการพัฒนากิจกรรมจัดการเรียนรู้แบบ 

ADDIE MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ

ท่ีมีประสิทธิภาพในเนื้อหารายวชิาอื่นๆ ในแตล่ะระดับชัน้ 

  2. ควรหารูปแบบวิธีการสอน เทคนิคการสอน

ท่ีหลากหลายมาใชใ้นการออกแบบกิจกรรมให้มากขึ้น 
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