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บทคัดย่อ  
งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนส าหรับการเรียนรู้เชิงรุกในศตวรรษ 

ท่ี 21 และเพื่อประเมินประสิทธิผลของการใช้รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนท่ีพัฒนาขึ้น โดยมีวิธีด าเนินการวิจัย 6 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 2) ออกแบบรูปแบบระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 3) วิเคราะห์และออกแบบระบบ
สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 4) ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ระบบ 5) พัฒนาและทดสอบระบบ และ 6) ประเมินประสิทธิผลของการ
ใช้รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน ระบบน้ีถูกพัฒนาขึ้นในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน โดยใช้ภาษาพีเอชพี (PHP) ร่วมกับ
ฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) ผลการพัฒนาและทดสอบระบบพบว่าระบบท่ีพัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนได้ โดยประสิทธิผลของการใช้รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน แบ่งเป็น 2 ประเด็น ได้แก่ 1) ผลการประเมิน
ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนพบว่าผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนโดยใช้ รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) ผลประเมินด้านความพึงพอใจของการใช้รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้น
เรียน พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนจ านวน 30 คน มีความพึงพอใจในระดับมาก ( =4.25, SD.= 0.69) และผู้สอนมี
ความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( =4.26, SD. = 0.61)  
ค าส าคัญ: ระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์  การเรียนรู้เชิงรุก  เว็บแอปพลิเคชัน 
 

Abstract  
The objectives of this research were to design and develop interaction support system in classroom for the 

21st century active learning and evaluate the effectiveness of developed model.  This research included 6 
processes were 1) collected and analyzed data 2) designed the model of interaction support system in classroom 
3) analyzed and designed the interaction support system in classroom 4) designed user interface 5) developed the 
system and tested 6) evaluated the effectiveness of this model. The system was developed to be a web-based 
application by PHP language with MySQL database. The results of development and testing found that the system 
could be used for learning management in classroom. The effectiveness of this model was evaluated by 2 parts, 
1)  learning achievement, the findings indicated that student average scores were increased at the .05 level of 
significance and 2) user satisfaction, the results from 30 students found that the students’  satisfaction was high 
level ( =4.25, SD= 0.69) and the level of teachers’ satisfaction in using the system was high too ( =4.26, SD.= 
0.61).  
Keywords: Interaction Support System, Active Learning, Web application 
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บทน า  
 การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาแบบดั้งเดิมจะให้
ความส าคัญกับการบรรยายเนื้อหาในห้องเรียน และให้การบ้าน
ไปท านอกเวลาเรียน โดยจะมีครูผู้สอนเป็นศูนย์กลาง น่ันคือ
ความรู้ต่าง ๆ จะมาจากผู้สอนเป็นหลัก ส่วนผู้เรียนจะต้องตั้งใจ
ฟังผู้สอน และท าความเข้าใจในเน้ือหาท่ีผู้สอนน าเสนอ ซ่ึง
รูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวยังพบปัญหาอยู่หลายประการ 
เช่น ความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนไม่เท่ากัน ท าให้เป็นการ
ยากต่อผู้สอนท่ีจะปรับรูปแบบการสอนท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนทุก
คนได้ ผู้เรียนอาจจะจดค าบรรยายไม่ทัน เกิดความเบื่อหน่าย 
และมักจะเกิดปัญหาท่ีผู้เรียนใช้เพียงการจ าเน้ือหาบทเรียน 
มากกว่าการท าความเข้าใจ การคิดวิเคราะห์ รวมไปถึงการ
ประยุกต์เพื่อน าไปใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ ผู้เรียนจะเคย
ชินกับการให้มีผู้สอนมากกว่าท่ีจะศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ซ่ึง
ไม่สอดคล้องกับยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศ [1] ท่ีส่งเสริม
การเรียนรู้ตลอดชีวิต ท าให้จ าเป็นต้องมีการศึกษาหารูปแบบ
การเรียนรู้ที่เหมาะสมกับสังคมในปัจจุบันและอนาคต 
 การเรียนรู้ เชิงรุก (Active Learning) เป็นรูปแบบการ
เรียนการสอนท่ีเน้นการท ากิจกรรมเชิงรุก (Active Activities) 
ในห้องเรียนแทนการบรรยายเน้ือหา ซ่ึงรูปแบบการเรียนรู้แบบ
น้ีจะเน้นท่ีผู้เรียนเป็นส าคัญ น่ันคือกิจกรรมต่าง ๆ จะเป็นการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิด วิเคราะห์ และสามารถน าความรู้ท่ี
ได้ไปใช้ ในการแก้ปัญหา ในส่วนของเน้ือหาน้ันอาจจะใช้
การศึกษาด้วยตนเองก่อนเข้าห้องเรียน ซ่ึงรูปแบบดังกล่าวจะ
สนับสนุนให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเองได้ตลอดไป และสามารถน า
ความรู้ไปใช้ประโยชน์ในงานด้านต่าง ๆ ได้ [2] แต่ในการน าการ
เรียนรู้เชิงรุกไปใช้ในการเรียนการสอนน้ันจะต้องมีการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการสอน ซ่ึงรูปแบบท่ีเหมาะสมน้ันอาจจะ
ขึ้นอยู่กับตัวแปรหลายอย่าง [3] เช่น การเรียนรู้เชิงรุกจะใช้
ได้ผลดีเมื่อผู้เรียนสามารถรับผิดชอบการศึกษาด้วยตนเองได้ 
และมีความกระตือรือร้นท่ีจะคิด วิเคราะห์สิ่งต่าง ๆ ซ่ึงผู้เรียน
บางกลุ่มอาจจะไม่ได้มีลักษณะดังกล่าว ท าให้การน ารูปแบบ
การเรียนรู้เชิงรุกไปใช้โดยไม่มีการศึกษารูปแบบท่ีเหมาะสมกับ
ผู้เรียน อาจจะท าให้การเรียนการสอนไม่ได้ผลเท่าท่ีควร มี
งานวิจัยหลายงานท่ีมีการน าการเรียนรู้เชิงรุกมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน เช่น งานวิจัย [4] ได้ศึกษาผลการใช้การ
เรียนรู้เชิงรุกในวิชาการจัดการเรียนรู้ ผลการศึกษาพบว่า การ
จัดการเรียนรู้แบบการเรียนรู้เชิงรุกในภาพรวมกิจกรรมท่ีผู้สอน
จัดให้นักศึกษามีความเหมาะสมในระดับมาก การจัดกิจกรรม
กระตุ้นให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ นอกจากการจัดการเรียนรู้ใน
ชั้นเรียนแล้ว สื่อหรือเทคโนโลยีท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอน
ยังมีความส าคัญซ่ึงเห็นได้จากงานวิจัย [5] ได้พัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนโดยการบูรณาการสื่ออิ เล็กทรอนิกส์  
ผลการน ารูปแบบไปใช้งานพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
กลุ่มนักศึกษาท่ีเข้าเรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบแทนท่ีท้ังหมดสูงกว่ามีค่าสูงกว่ากลุ่ม
นักศึกษาท่ีเข้าเรียนตามรูปแบบน ามาประกอบกัน นอกจากนี้ใน

งานวิจัย [6] ได้น าเสนอรูปแบบของห้องเรียนท่ีส่งเสริมการ
เรียนรู้เชิงรุกส าหรับนักศึกษาในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดย
ในห้องเรียนจะต้องมีเทคโนโลยีท่ีทันสมัยและสนับสนุนการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
 งานวิจัยน้ีจึงต้องการศึกษารูปแบบการเรียนรู้ เชิงรุก 
ท่ีเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง นอกจากน้ีการจัดกิจกรรมเชิงรุกใน
ห้องเรียนน้ันต้องใช้เครื่องมือสนับสนุนหลายอย่าง เครื่องมือ
อย่างหน่ึงท่ีจ าเป็นคือเครื่องมือในการสนับสนุนให้ผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและผู้เรียนคนอื่น ๆ ซ่ึงเป็นกลไกท่ีช่วย
กระตุ้นผู้ เรียนให้ เกิดการสื่อสารกับผู้อื่นในห้องเรียน [7]  
มีงานวิจัยบางงานท่ีมีการน ารูปแบบการเรียนรู้มาช่วยสนับสนุน
การเรียนการสอนในชั้นเรียน เช่น งานวิจัย [7] น ารูปแบบการ
เรียนรู้ในแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) มาใช้
ในการเรียนการสอนวิชาเภสัชกรรม น่ันคือให้ นักศึกษา
ท าการศึกษาบทเรียนด้วยตนเอง ผ่านทางวีดีโอ จากน้ันใน
ห้องเรียนจะเน้นไปท่ีการท ากิจกรรมเพื่อกระตุ้นให้นักศึกษาได้
คิด  วิ เคราะห์  ทบทวนความเข้ าใจ โดยกิ จกรรมต่ าง  ๆ  
จะประกอบไปด้วยการถามตอบ การพูดคุยแลกเปลี่ยนความรู้  
การออกมาน าเสนอ อภิปราย การสอบย่อย ซ่ึงจากการวัดผล
ด้วยแบบสอบถามพบว่านักศึกษามีความรู้ความเข้าใจในเน้ือหา
ดีขึ้นกว่าการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม และมีความพึงพอใจใน
รูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าว แต่ในปัจจุบั นยังขาด
เครื่องมือ ท่ี เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนท่ีช่วย
สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนในชั้นเรียน 
ดังน้ันในงานวิจัยน้ีจึงได้ค้นหาและออกแบบระบบสนับสนุนการ
มีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เชิงรุกให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างรูปแบบและพัฒนา
ระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนส าหรับการเรียนรู้เชิง
รุกในศตวรรษท่ี 21 และเพื่อประเมินประสิทธิผลของการใช้
รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนท่ีพัฒนาขึ้น ท้ังน้ี
คณะผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีด าเนินการวิจัยเป็น 6 ขั้นตอน ได้แก่  
1) รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 2) ออกแบบรูปแบบระบบ
สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 3) วิเคราะห์และออกแบบ
ระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 4) ออกแบบส่วน
ติดต่อผู้ใช้ระบบ 5) พัฒนาและทดสอบระบบ และ 6) ประเมิน
ประสิทธิผลของการใช้รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้น
เรียน ดัง Figure 1 
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Figure 1 Research workflow 

 
1. รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
  ในขั้นตอนน้ีคณะผู้วิจัยได้ เก็บรวบรวมข้อมูลจาก
ผู้ เชี่ ยวชาญ จ านวน 5 ท่านโดยใช้แบบสอบถามให้ตอบ
แบบสอบถามเกี่ยวกับระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน
ส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ว่าระบบควรมีการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ และความสามารถของระบบควรมีลักษณะ
อย่างไร จากผลการตอบแบบสอบถามและการสัมภาษณ์ พบว่า
การศึกษาค้นคว้าก่อนเข้าเรียนเป็นสิ่งท่ีมีความส าคัญ และการ
จัดกิจกรรมในห้องเรียนเพื่อฝึกให้ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถใน
การคิด วิเคราะห์ ไม่ว่าจะเป็นการท างานกลุ่ม การอภิปราย 

และน าเสนอหน้าชั้นเรียน ล้วนแต่เป็นสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้
เชิงรุก อีกท้ังการใช้สื่อมัลติมีเดียในการน าเสนอเน้ือหาบางส่วน
น้ันช่วยเพิ่มความน่าสนใจในการเรียน และท าให้ผู้เรียนท าความ
เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 
 ส าหรับทางด้านความสามารถของระบบสนับสนุนการ
เรียนรู้เชิงรุกน้ัน ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า ความสามารถ
ทางด้านการจัดการรายวิชา การจัดการเนื้อหาบทเรียน การจัด
กลุ่มผู้เรียน การเช็คชื่อ การจัดการค าถามและค าตอบ การอัพ
โหลดและดาวน์โหลดไฟล์เอกสาร การตรวจและให้คะแนน
แบบฝึกหัด การแสดงคะแนนในการท าแบบทดสอบของผู้เรียน 
การประเมินผลจากคะแนนท่ีท าแบบทดสอบโดยการแบ่งระดับ
ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน เป็นความสามารถท่ีควรจะมีใน
ระบบสนับสนุนการเรียนรู้เชิงรุก 
 นอกจากน้ีผู้เชี่ยวชาญยังได้ให้ค าแนะน าในการออกแบบ
ระบบว่า ส่วนติดต่อผู้ใช้ควรจะสามารถเข้าถึงได้ง่าย ใช้งาน
สะดวก และสามารถแสดงผลบนหน้าจออุปกรณ์พกพา  
เช่น สมาร์ทโฟน เป็นต้น ระบบควรสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้
ในแบบเวลาจริง (Real-time) มีกิจกรรมท่ีหลากหลายให้ผู้เรียน
ได้ทดลอง/หาความรู้ได้ด้วยตนเอง 
 
2. ออกแบบรูปแบบระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้น
เรียน 
 จากท่ีรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลในหัวข้อที่ 1 แล้ว ท าให้
คณะผู้วิจัยสามารถออกแบบรูปแบบการท างานของระบบ
สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนส าหรับการเรียนรู้ ใน
ศตวรรษท่ี 21 ได้ดังแสดงใน Figure 2 
 
 
 

 
Figure 2 The model of Interaction Support System in Classroom for The 21st Century Active Learning 
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 จาก  Figure 2 ผู้สอนจะอัพโหลดไฟล์เน้ือหา แหล่ง
ความรู้เพิ่มเติม รวมไปถึงแบบฝึกหัดและแบบทดสอบเอาไว้ใน
ระบบ เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาเน้ือหาก่อนท่ีจะเข้าชั้นเรียน ซ่ึง
ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง และลดเวลาในการ
บรรยายจากผู้สอนในชั้นเรียน เมื่ออยู่ในชั้นเรียนผู้สอนจะท า
การเช็คชื่อ และบรรยายเน้ือหาบทเรียนในบางส่วนเพื่อ
ทบทวนและท าให้ผู้ เรียนเข้าใจเน้ือหามากยิ่งขึ้น เน้ือหา
บางส่ วนหากมีการสร้ างสื่ อแบบมัลติมี เดียหรือสื่ อ ท่ีมี
ปฏิสัมพันธ์ ผู้สอนสามารถน ามาใช้ร่วมกับการบรรยายเพื่อให้
ผู้เรียนท าความเข้าใจเน้ือหาได้ง่ายขึ้น และเป็นการกระตุ้น
ผู้ เรียนให้ เกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น จากน้ันผู้สอนจะจัด
กิจกรรม ซ่ึงสามารถเลือกจัดได้ท้ังกิจกรรมเดี่ยว กิจกรรมกลุ่ม 
หรือโครงงาน  หากเป็นกิจกรรมกลุ่ม สามารถใช้เครื่องมือจัด
กลุ่มอัตโนมัติท่ีมีในระบบได้ การจัดกิจกรรมอาจจะอยู่ใน
รูปแบบการตั้งประเด็นค าถามซ่ึงสัมพันธ์กับบทเรียนท่ีได้เรียน
ไปแล้ว แต่ลักษณะค าถามจะเป็นค าถามปลายเปิด ซ่ึงต้องใช้
การค้นคว้าหาข้อมูล การคิดและวิเคราะห์ รวมไปถึงการเรียบ
เรียงสิ่งท่ีต้องการน าเสนอต่อผู้อื่น หากเป็นกิจกรรมกลุ่ม 
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้การท างานร่วมกันเป็นทีม การเป็นผู้น าและ
ผู้ตามท่ีดี การแบ่งงานให้เหมาะสม การติดต่อประสานงาน 
และทักษะในการน าเสนอ นอกจากน้ันผู้สอนยังเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนสามารถตั้งค าถามท่ีอยากน ามาอภิปรายกันได้ เป็นการ
ฝึกผู้เรียนให้รู้จักตั้งค าถาม และท าให้มุมมองในการเรียนรู้ไม่
ได้มาจากผู้สอนเพียงอย่างเดียว โดยหากมีหลายค าถาม ผู้สอน
อาจจะเลือกค าถามท่ีน่าสนใจที่สุดมาอภิปรายได้  
 นอกจากน้ีหากเป็นการท าโครงงานซ่ึงต้องใช้เวลาในการ
ท านอกชั้นเรียน ผู้เรียนจะได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการคิด
หัวข้อของโครงงานท่ีต้องการจะท า การน าความรู้ไปบูรณาการ
กับศาสตร์อื่น และเรียนรู้กระบวนการในการท าโครงงานอีก
ด้วย ในขั้นตอนการท ากิจกรรมน้ี ผู้สอนสามารถตรวจและให้
คะแนนเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มได้ หลังจากนั้นผู้สอนจะให้
ท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ
เพิ่มขึ้นหรือไม่ ซ่ึงผู้สอนและผู้เรียนสามารถดูคะแนนในแต่ละ
แบบทดสอบได้ ผู้สอนสามารถดูคะแนนในภาพรวมและแต่ละ
บทเรียนในลักษณะกราฟ นอกจากน้ียังมีการแสดงระดับ
คะแนนเป็นแถบสี ซ่ึงจะช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนเห็นภาพได้
อย่างชัดเจนว่า ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในแต่ละบทเรียน
เป็นอย่างไร หากมีบทเรียนไหนท่ีผู้เรียนส่วนใหญ่ยังมีระดับ
คะแนนท่ีไม่ดี ผู้สอนสามารถเสริมกิจกรรมหรือการบรรยาย
เพื่อให้ให้ผูเ้รียนมีความรู้ความเข้าใจเพิ่มมากยิ่งขึ้นได ้
 
3. วิเคราะห์และออกแบบระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ใน
ชั้นเรียน 
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามจาก
ผู้เชี่ยวชาญและความต้องการของผู้สอน ท าให้คณะผู้วิจัย
สามารถสรุปความต้องการของระบบท่ีจะพัฒนา ซ่ึงมี
รายละเอียดดังนี้ 

 3.1 การวิเคราะห์ความต้องการของระบบ สรุปความ
ต้องการได้ดังน้ี 
 1) ระบบจะต้องมีการ login เข้าสู่ระบบ 
 2) ระบบจะต้องจัดการบัญชีผู้ใช้ได้ 
 3) ระบบจะต้องจัดการรายวิชาได้ 
 4) ระบบจะต้องจัดการเนื้อหาบทเรียนได้ 
 5) ระบบจะต้องจัดการข้อมูลสมาชิกได้ 
 6) ระบบจะต้องจัดกลุ่มผู้เรียนได้ 
 7) ระบบจะต้องเช็คชื่อผู้เรียนได้ 
 8) ระบบจะต้องจัดการค าถามและค าตอบได้ 
 9) ระบบจะต้องอัพโหลดและดาวน์โหลดไฟล์ 
            เอกสารได ้
 10) ระบบจะต้องตรวจแบบฝึกหัดและให้ 
             คะแนนได ้
 11) ระบบจะต้องแสดงคะแนนในการท า 
             แบบทดสอบของผู้เรียนได ้
 3.2 วิ เคราะห์ความต้องการของระบบแยกตาม
ผู้ใช้งาน ดังน้ี 
  1) ผู้สอนสามารถใช้งานได้ดังนี้ 
  - สามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ 
  - สามารถเพิ่ม ลบ เนื้อหาในระบบได้ท้ังเนื้อหาท่ี 

เป็นไฟล์เอกสาร URL ของวีดีโอบนเว็บ และ
เนื้อหาแบบ WebGL ท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได ้

  - สามารถเพิ่มรายชื่อผู้เรียนเข้าในรายวิชาได้ 
  - สามารถเช็คชื่อผู้เรียนได ้

- สามารถตรวจแบบฝึกหัดและให้คะแนน 
 ผู้เรียนได ้

  - สามารถดูสรุปผลการตอบค าถามของ 
    ผู้เรียนทุกคนได ้
  - สามารถดูคะแนนเปรียบเทียบคะแนน 
    ก่อนเรียน/หลังเรียน ของผู้เรียนทุกคนใน 
    ลักษณะของตัวเลขได ้
  - สามารถจัดกลุ่มให้กับผู้เรียนได้ 
  - สามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข ค าถามได้ 
  - สามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข ค าตอบได้ 
  - สามารถดูคะแนนภาพรวมของวิชาและ 
    บทเรียนในลักษณะกราฟได้ 
  - สามารถบันทึกผลคะแนนออกมาใน 
    รูปแบบของไฟล์ excel ได ้
 2) ผู้เรียนสามารถใช้งานได้ดังนี้ 
  - สามารถลงทะเบียนเข้ารายวิชาได้ 
  - สามารถดาวน์โหลดเอกสารได้ 
  - สามารถดูวีดีโอผ่าน URL ท่ีผู้สอนให้ไว้ได ้
  - สามารถดูและมีปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหาแบบ  
     WebGL ท่ีผู้สอนอัปโหลดไว้ได้ 
  - สามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ 
  - สามารถตอบค าถามได ้



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี ปีท่ี 21 ฉบับท่ี 1 มกราคม-เมษายน 2562 

140 

  - สามารถสร้างค าถามได้ 
  - สามารถดูกลุ่ม และสมาชิกในกลุ่มได้ 
  - สามารถดูคะแนนจากการท าแบบฝึกหัด 
        ก่อนเข้าชั้นเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน  
    กิจกรรมรายบุคคล กิจกรรมกลุ่ม และ 
    กิจกรรมกลุ่มโครงงานในลักษณะของ 
               ตัวเลขได้ 
 3) ผู้ดูแลระบบสามารถใช้งานได้ดังนี้ 
  - สามารถจัดการข้อมูลผู้สอนได้ 
  - สามารถจัดการข้อมูลผู้เรียนได้ 
  - สามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข รายวิชาในระบบ 
               ได ้
  - สามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ 
 
 3.3 วิเคราะห์และออกแบบระบบ  
  การวิเคราะห์และออกแบบระบบจะใช้แผนภาพ 
Use Case ในการอธิบายการท างานของระบบ โดยคณะผู้วิจัย
ได้ วิ เคราะห์ และออกแบบระบบ  ซ่ึ งป ระกอบด้ วย  7 
กระบวนการ ได้แก่ 

1)  ตรวจสอบสิทธิ์การเข้าสู่ระบบ 
2)  จัดการบัญชีผู้ใช้งาน 
3)  จัดการข้อมูลรายวิชา 
4)  จัดการไฟล์เน้ือหาบทเรียน 
5)  จัดการคะแนน 
6)  จัดการค าถามและค าตอบ 
7)  จัดกลุ่ม 
 

 
Figure 3 Use Case Diagram 

 
 
 
 
 
 

 4. ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ระบบ 
   การออกแบบส่วนติดต่อผู้ ใช้ระบบ คณะผู้วิจัยได้
ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ระบบโดยออกแบบตามกลุ่มผู้ใช้งาน
ระบบซ่ึงมี 3 กลุ่ม ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน และผู้ดูแลระบบ  
 
5. พัฒนาและทดสอบระบบ 
 1) การพัฒนาระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 
การพัฒนาระบบเริ่มจากการสร้างฐานข้อมูล MySQL จากน้ัน
จึงเริ่มสร้างหน้าเว็บต่าง ๆ   ตามท่ีได้ออกแบบไว้ โดยใช้ 
Bootstrap เป็นฐานในการสร้างหน้าเว็บแบบ Responsive 
จากน้ันจึงใช้ภาษา PHP ร่วมกับ HTML และ JavaScript ใน
การพัฒนาฟังก์ชันการท างานในส่วนต่าง ๆ ตามการออกแบบ 
ในหัวข้อท่ี 3 
 2) การทดสอบระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 
การทดสอบระบบใช้การทดสอบแบบ Black Box Testing ซ่ึง
มีการทดสอบ function ต่าง ๆ ของระบบตาม equirements 
โดยการทดสอบระบบจะแบ่งตามผู้ใช้งาน 3 กลุ่ม ได้แก่ ผู้สอน 
ผู้เรียนและผู้ดูแลระบบ 
  
6. ประเมินประสิทธิผลของการใช้รูปแบบสนับสนุนการ
ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน  
      คณะผู้วิจัยพิจารณาจาก 2 ประเด็น ดังน้ี 
  1) ประสิทธิผลด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาด้วยการใช้รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้น
เรียนในการจัดการเรียนการสอน คณะผู้วิจัยได้น าต้นแบบ
ระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนท่ีพัฒนาขึ้นไป
ทดลองใช้ใน 2 รายวิชา ได้แก่ รายวิชา การพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนท่ี จ านวนนักศึกษา 10 คน 
และรายวิชาการท าเหมืองข้อมูล จ านวนนักศึกษา 20 คน  
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้เลือกแบบเจาะจง โดยให้กลุ่มตัวอย่างท้ังสอง
รายวิชาท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อวัด
ประสิทธิผลของการใช้รูปแบบท่ีพัฒนาขึ้น 
  2) ประสิทธิผลด้านความพึงพอใจของการใช้รูปแบบ
สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน คณะผู้วิจัยได้น าระบบ
ต้นแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนไปให้นักศึกษา
ทดลองใช้งานใน 2 รายวิชา ได้แก่  รายวิชา การพัฒนา
โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนท่ี และรายวิชาการ
ท าเหมืองข้อมูล จ านวนนักศึกษารวมท้ังหมด 30 คน ท าการ
ประเมินการใช้งานระบบโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจใน
การใช้งานระบบ และให้ผู้สอนจ านวน 5 คน ประเมินการใช้
งานระบบ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมินความ
พึงพอใจตามเกณฑ์ของลิเคิร์ท (Likert Scale) [8] มีเกณฑ์การ
ประเมินดังน้ี 
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Table 1 Rating scale for evaluation  

 
ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
  1. ผลการพัฒนาระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 
1) หน้าแรกของระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน ดังแสดงใน Figure 4 
 

 
 

Figure 4 Homepage of the system 
 
2) หน้าจอส าหรับผู้ดูแลระบบ ตัวอย่างเมนูจัดการรายวิชา ดังแสดงใน Figure 5 
 
 

 
 

Figure 5 Course management page  
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การให้คะแนน ความหมาย 
เชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ 

มากที่สุด 4.51– 5.00 ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อระบบในระดับมากที่สุด 
มาก 3.51– 4.50 ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อระบบในระดับมาก 
 
ปานกลาง 

 
2.51– 3.50 

ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อระบบในระดับปานกลาง 

น้อย 1.51– 2.50 ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อระบบในระดับนอ้ย 
น้อยที่สุด 1.00– 1.50 ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อระบบในระดับนอ้ยที่สุด 
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3) หน้าจอส าหรับผู้สอน ตัวอย่างหน้าจอจัดการเนื้อหา และหน้าจอคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน ดังแสดงใน Figure 6-7 
 

 
 

Figure 6 Content management page 
 

 
 

   Figure 7 Post-test score display page 
 
4) หน้าจอส าหรับผู้เรียน ตัวอย่างหน้าจอเนื้อหา บทเรียน และหน้าจอดูภาพรวมของคะแนน ดังแสดงใน Figure 8-9 
 

 
 

Figure 8 Contents and lessons page 
 

 
 

Figure 9 Score overview page 
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2)  ผลการประเมินประสิทธิผลของการใช้รูปแบบ 
สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน  
คณะผู้วิจัยพิจารณาจาก 2 ประเด็น ดังน้ี 

2.1) ประสิทธิผลด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของผู้เรียนด้วยการใช้รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ ในชั้น
เรียนในการจัดการเรียนการสอน คณะผู้วิจัยได้น าต้นแบบ
ระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนท่ีพัฒนาขึ้นไป 

 
ทดลองใช้ใน 2 รายวิชา ได้แก่ รายวิชาการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนท่ี จ านวนนักศึกษา 10 คน 
และรายวิชาการท าเหมืองข้อมูล จ านวนนักศึกษา 20 คน  
โดยให้กลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เรียนท้ังสองรายวิชาท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อวัดประสิทธิผลของการใช้รูปแบบ
ท่ีพัฒนาขึ้น โดยมีผลดังแสดงใน Table 2-3  

 
Table 2  The result of comparison between pre-test score and post-test score using the model of interaction 
support system in classroom from Mobile Device Programming course 

 การทดสอบ คะแนนเต็ม  SD. t Sig. 

ก่อนเรียน 20 11.30 3.12 -7.795* .000 

หลังเรียน 20 15.40 3.38 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
จาก Table 2 สรุปได้ว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนโดยใช้รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
Table 3 The result of comparison between pre-test score and post-test score using the model of interaction 
support system in classroom from Data Mining course 

การทดสอบ คะแนนเต็ม  SD. t Sig. 
ก่อนเรียน 20 9.90 4.62 -13.880* .000 
หลังเรียน 20 16.70 1.70 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จาก Table 3  สรุปได้ว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนโดยใช้รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนสูงกว่าก่อน เรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
2.2) ประสิทธิผลด้านความพึงพอใจของการใช้ 
รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน  

2.2.1) ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้งานต้นแบบระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนโดยผู้เรียนจ านวน 30 คน มี
ผลดังแสดงใน Table 4 
 
Table 4 The summary of evaluation results on the prototype of interaction support system in classroom on each 
sides by students 

 

รายการประเมิน  SD. ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหาบทเรียนและแบบทดสอบ 4.23 0.68 มาก 

2. ด้านกิจกรรมในชั้นเรียน 4.29 0.70 มาก 

3. ด้านคะแนนผู้เรียน 4.25 0.71 มาก 

4. ด้านการออกแบบ 4.22 0.68 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.25 0.69 มาก 
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จาก Table 4 สรุปได้ว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้
งานต้นแบบระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนโดย
รวมอยู่ในระดับมาก (  =4.25,   SD.= 0.69) ซ่ึงผู้เรียนมี
ความพึงพอใจสูงสุดใน 2 ด้าน ได้แก่  ด้านกิจกรรมในชั้นเรียน 

( =4.29,  SD.= 0.70) รองลงมาคือ ด้านคะแนนผู้เรียน ( =
4.25, SD. = 0.71)  

2.2.2) ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้งานต้นแบบ
ระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนโดยผู้สอน 5 คน มี
ผลดังแสดงใน Table 5 

 
Table 5 The summary of evaluation results on the prototype of interaction support system in classroom on each 
sides by teachers 

 
จาก Table 5 สรุปได้ว่าผู้สอนมีความพึงพอใจต่อการใช้

งานต้นแบบระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนโดย
รวมอยู่ในระดับมาก (  =4.26, SD.= 0.61) ซ่ึงผู้สอนมีความ
พึงพอใจสูงสุดได้แก่ ด้านคะแนนผู้เรียน ( =4.43,  SD.= 
0.56) รองลงมา ได้แก่ ด้านกิจกรรมในชั้นเรียน ( =4.25,   
SD.= 0.55)  และด้านการออกแบบ ( =4.25,  SD.= 0.79) 

 
สรุปและข้อเสนอแนะ  

งานวิจัยน้ีได้สร้างรูปแบบและพัฒนาระบบสนับสนุนการ
ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนส าหรับการเรียนรู้เชิงรุกในศตวรรษท่ี 21 
ซ่ึงระบบประกอบด้วยผู้ใช้งาน 3 กลุ่ม ได้แก่ ผู้เรียน ผู้สอน 
และผู้ดูแลระบบ โดยระบบมีความสามารถดังน้ี ระบบสามารถ
จัดการบัญชีผู้ใช้ได้ ระบบสามารถจัดการรายวิชาได้ ระบบ
สามารถจัดการเน้ือหาบทเรียนได้ ระบบสามารถจัดการข้อมูล
สมาชิกได้ ระบบสามารถจัดกลุ่มผู้เรียนได้ ระบบสามารถเช็ค
ชื่อผู้เรียนได้ ระบบสามารถจัดการค าถามและค าตอบได้ ระบบ
สามารถอปัโหลดและดาวน์โหลดไฟล์เอกสารได้ ระบบสามารถ
ตรวจแบบฝึกหัดและให้คะแนนได้ และระบบสามารถแสดง
คะแนนในการท าแบบทดสอบของผู้เรียนได้ หลังจากพัฒนา
ระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเรียบร้อยแล้ว มีการ
น าระบบไปให้ผู้ใช้งานทดสอบการใช้งานระบบโดยใช้วิธี Black 
Box Testing ซ่ึงมีการทดสอบ function ต่าง ๆ ของระบบ
ตาม Requirements ซ่ึงผลการทดสอบระบบพบว่าระบบ
สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนท่ีพัฒนาขึ้นสามารถท างาน
ได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้  

ส าหรับผลการประเมินประสิทธิผลของการใช้รูปแบบ
สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนท่ีพัฒนาขึ้น แบ่งเป็น 2 
ประเด็น ได้แก่ 1) ผลการประเมินด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนพบว่า ท้ังสองรายวิชาผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลัง

เรียนโดยใช้รูปแบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
และ 2) ผลประเมินด้านความพึงพอใจของการใช้รูปแบบ
สนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน พบว่า ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียนจ านวน 30 คน มีความพึงพอใจใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( =4.25, SD.= 0.69) ส าหรับผล
การประเมินความพึงพอใจของผู้สอนจ านวน 5 คน พบว่า
ผู้สอนมีความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก  (  =4.26, SD.= 0.61)  จากผลการวิจัยพบว่า
รูปแบบระบบสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนท่ีน าไปใช้ 
ท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน และผู้เรียนคนอื่น ๆ มาก
ขึ้น ซ่ึงส่งผลให้ผู้เรียนมีความสนในเน้ือหารายวิชาเพิ่มมากขึ้น 
และท าให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น อีกท้ังผู้สอนยัง
สามารถเห็นพัฒนาการของผู้เรียนได้อย่างชัดเจนผ่านทางแถบ
สีแสดงระดับการเรียนรู้ นอกจากนั้นยังสามารถสร้างและใช้ส่ือ
ท่ีมีปฏิสัมพันธ์ซ่ึงท าให้การเรียนรู้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ผล
ของงานวิจัยมีความสอดคล้องกับงานวิจัย [4] ท่ีแสดงให้เห็นว่า
การจัดการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ใน
หลากหลายด้าน 
 แนวทางในการพัฒนาระบบในอนาคต ควรเพิ่ม
เครื่องมือในการสร้างกิจกรรมในชั้นเรียนท่ีมีความน่าสนใจเพิ่ม
มากขึ้น เช่น กระดานออนไลน์ ท่ีผู้สอนและผู้เรียนสามารถ
เขียนข้อความ วาดรูป และสร้างแผนภาพร่วมกันได้ภายใน
หน้าจอเดียวกัน  การเพิ่ ม รูปแบบของแบบทดสอบให้
หลากหลายมากขึ้น และเพิ่มระบบคลังข้อสอบ 
 
 

รายการประเมิน            
SD. 

ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหาบทเรียนและแบบทดสอบ 4.10 0.55 มาก 

2. ด้านกิจกรรมในชั้นเรียน 4.25 0.55 มาก 

3. ด้านคะแนนผู้เรียน 4.43 0.56 มาก 

4. ด้านการออกแบบ 4.25 0.79 มาก 

รวมเฉลีย่ 4.26 0.61 มาก 
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