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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  ครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนและผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรายวิชาในรายวิชา 20001-2001 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพวิทยาลัยเทคโนโลยีสายประสิทธิ์บริหารธุรกิจก่อนและหลังการทดลองใช้การสอนตาม
แผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Active Learning) ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญครั้งนี้ 

ผู้วิจัยนำผลการทดสอบกลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาภาคปกติที ่ลงทะเบียนในในรายวิชา 20001 -2001 
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ในภาคเรียนท่ี 1/2565สาขาวิชาพณิชยการสาขางานคอมพิวเตอร์
ธุรกิจวิทยาลัยเทคโนโลยีสายประสิทธิ์บริหารธุรกิจด้วยวิธีสุ่มแบบเฉพาะเจาะจงมาจำนวน 2 ห้องเรียนซึ่งนักศึกษา
กลุ่มตัวอย่างจำนวน 20 คนได้สรุปผลการวิจัยดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีและทักษะการปฏิบัติของนักศึกษาในในรายวิชา 20001 -2001 
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ในภาคเรียน   ท่ี 1/2565   สาขาวิชา  พาณิชยกรรม สาขางาน
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา จากการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning)
เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีและทักษะการปฏิบัติของนักศึกษา ในรายวิชา 20001-2001 
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ในภาคเรียนท่ี 1/2565สาขาวิชาพาณิชยการ  สาขางานคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานาวาจากการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning )แตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. พฤติกรรมการเรียนของนักศึกษาของนักศึกษาในในรายวิชา 20001-2001 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศ
เพื่องานอาชีพ  ในภาคเรียนท่ี 1/2565 สาขาวิชาพาณิชยการ  สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยี
บริหารธุรกิจยานาวา ก่อนและหลังการทดลองใช้การสอนแบบมีส่วนร่วม(Active Learning)ดีขึ้นจากการสังเกต
และประเมินผลของผู้สอน 
 

 

 



 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ในบททั่วไปกำหนดความมุ่งหมายและหลักการในการจัด
การศึกษาไว้ว่า “ ต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ท้ังทางร่างกายและจิตใจสติ.....ความสุข” จึง
ถือเป็นพันธะกิจท่ีสำคัญท่ีจะต้องจัดระบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับนโยบายของสถานศึกษาและการเรียน
การสอนในปัจจุบันแม้ผู้สอนจะใช้วิธีการอย่างไรก็ตามแต่ท้ายท่ีสุดมีเป้าหมายเดียวกันคือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
การเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นน่าจะเกี่ยวข้องกับความทรงจำด้วยเรื่องของความทรงจำมีความน่าสนใจตามท่ีเคยมีนักวิชาการ
กล่าวไว้ว่าความจำ(Memorizing) คือกระบวนการในการเก็บรวบรวมข้อมูลและการเรียกข้อมูลออกมาใช้ซึ่งอาจ
เกิดจากสัญชาตญาณหรือการส่ังสมประสบการณ์ภายในระบบประสาทความจำจึงเป็นหน่วยหนึ่งของกิจกรรมทาง
สมองซึ่งความเกี่ยวเนื่องสัมพันธ์กับระบบทางความคิดหากมีการสอนแบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  (Active 
Learning) ก็อาจจะเป็นวิธีการสอนที่มีประสิทธิภาพเหมาะสมกับในปัจจุบันได้อีกวิธีการหนึ่งและการปฏิรูป
การศึกษาไทยนั้นส่ิงหนึ่งท่ีจะขาดไม่ได้เลยก็คือการสอนโดยยึดนักเรียนเป็นสำคัญซึ่งการเรียนการสอนนั้นไม่ว่าจะ
สอนด้วยวิธีใดผู้สอนต้องคำนึงถึงให้การเรียนการสอนนั้นเป็น Active Learningกระบวนการเรียนรู้แบบ Active 
Learning เป็นนวัตกรรมการศึกษาท่ีสถาบันอุดมศึกษาให้ความสนใจและให้ความสำคัญพร้อมๆกับนโยบายปฏิรูป
การศึกษาตาม พ.ร.บ. การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่เน้นการจัดการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นสำคัญโดยหลักการ
แล้วทั้งActive Learning และChild Center ต่างก็มีพื้นฐานมาจากทฤษฎี Constructivism ท่ีเน้นความสำคัญของ
การเรียนรู้ว่าเกิดข้ึนภายในตัวผู้เรียนโดยการรับรู้ความรู้ใหม่จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆเช่นจากครูเพื่อนและส่ิงแวดล้อม
โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้นั้นๆด้วยตัวผู้เรียนเองแล้วผสมผสานกับวาคมรู้เดิมท่ีมีอยู่เกิดการสร้าง
มโนทัศน์ในองค์ความรู้นั้นๆขั้นผู้เรียนได้มีโอกาสนำความรู้ไปทดลองใช้ฝึกทักษะแล้วนำเสนอต่อกลุ่มเพื่อน  ยืนยัน
ความรู้ท่ีถูกต้องกิจกรรมเหล่านี้จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่ออาจารย์เกิดความรู้ความเข้าใจเห็นคุณค่าและนำมาใช้ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสถานศึกษาด้วยเหตุผลดังกล่าวสถาบันการศึกษาจึงควรให้ความสำคัญต่อการพัฒนา
คุณภาพการสอนของอาจารย์จึงได้สนับสนุนให้เกิดการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning) ให้กับนักศึกษาของ
สถาบัน (เท่ือนทองแก้ว. 2546 :คำนำ) 

วิทยาลัยเทคโนโลยีสายประสิทธิ์บริหารธุรกิจ ได้จัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
พุทธศักราช 2556  ประเภทวิชาพาณิชยกรรม  สาขาวิชาการบัญชี  การตลาด และคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ซึ่งตาม
หลักสูตรดังกล่าวมีหลักการดังนี้ 

1.  เป็นหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ หลังมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อพัฒนากําลังคนระดับฝีมือให้
มีความชํานาญเฉพาะด้าน มีคุณธรรม บุคลิกภาพและเจตคติที่เหมาะสม สามารถประกอบอาชีพได้ตรงตามความ
ต้องการของตลาดแรงงานและการประกอบอาชีพอิสระ สอดคลองกับภาวะเศรษฐกิจและสังคมท้ังในระดับท้องถิ่น
และระดับชาติ 

2. เป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้เลือกเรียนได้อย่างกว้างขวาง เพื่อเน้นความชํานาญเฉพาะด้านด้วยการ
ปฏิบัติจริง สามารถเลือกวิธีการเรียนตามศักยภาพและโอกาสของผู้เรียน ถวายโอนผลการเรียนสะสมผลการเรียน 
เทียบความรูและประสบการณ์จากแหล่งวิทยาการ สถานประกอบการ และสถานประกอบอาชีพอิสระได้ 



3. เป็นหลักสูตรที่สนับสนุนการประสานความร่วมมือในการจัดการศึกษารวมกันระหว่างหน่วยงานและ
องค์กรท่ีเกี่ยวข้อง ท้ังภาครัฐและเอกชน 

4. เป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้สถานศึกษา ชุมชนและท้องถิ่น มีส่วนรวมในการพัฒนาหลักสูตรให้ตรง
ตามความต้องการและสอดคล้องกับสภาพชุมชนและท้องถิ่น 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีและทักษะการปฏิบัติโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟออฟฟิศ 
ใน รายวิชา 20001-2001 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  
สาขาวิชาพาณิชยกรรม  ในภาคเรียนท่ี 1/2565 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวาจากการสอนแบบมีส่วน
ร่วม (Active Learning)  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟออฟฟิศ ใน รายวิชา 
20001-2001 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1  สาขาวิชาพาณิช
ยกรรม  ในภาคเรียนท่ี 1/2565 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา จากการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active 
Learning)  

3. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษาโดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟออฟฟิศ ใน รายวิชา 
20001-2001 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1  สาขาวิชาพาณิช
ยกรรม  ในภาคเรียนท่ี 1/2565 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา จากการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active 
Learning)  
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 

 
สมมติฐานการวิจัย 

นักศึกษาที่ได้รับการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning) โดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟออฟฟิศ ใน
รายวิชา 20001-2001 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื ่องานอาชีพ  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที ่ 1  
สาขาวิชาพาณิชยกรรม  ในภาคเรียนท่ี 1/2565 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวาจากการสอนแบบมีส่วน
ร่วม (Active Learning) ก่อนและหลังการทดลองใช้การสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning) จะมีพฤติกรรม
การเรียนรู้และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 
 
 

                    ตวัแปรตน้ 

      
การใช้โปรแกรมไมโครซอฟออฟฟิศ 
 
 

                    ตวัแปรตาม 

      
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎี
และทักษะการปฏิบัติ 



นิยามศัพท์ 
โปรแกรมไมโครซอฟออฟฟิศ หมายถึง ( Microsoft Office) เป็นชุดโปรแกรมสำนักงาน พัฒนาโดย

ไมโครซอฟท์ซึ่งสามารถใช้งานได้ในระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท์ วินโดวส์ และแอปเปิล แม็คอินทอช ไมโครซอฟท์ 
ออฟฟิศยังมีการส่งเสริมให้ใช้บริการผ่านระบบเครื่องแม่ข่าย (Server) และ บริการผ่านหน้าเว็บ (Web Based) ใน
รุ่นใหม่ๆ ของไมโครซอฟท์ ออฟฟิศ เราจะเรียกมันว่า ระบบสำนักงาน (Office system) 

คอมพิวเตอร์หมายถึง  เครื่องคำนวณ  อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถทำงานคำนวณผลและเปรียบเทียบค่าตาม
ชุดคำส่ังด้วยความเร็วสูงอย่างต่อเนื่องและอัตโนมัติ  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2525 ได้ให้คำจำกัด
ความของคอมพิวเตอร์ไว้ค่อนข้างกะทัดรัดว่า  เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติ ทำหน้าที่เสมือนสมองกล  ใช้
สำหรับแก้ปัญหาต่างๆ ทั้งที่ง่ายและซับซ้อน โดยวิธีทางคณิตศาสตร์ หรืออาจกล่าวได้ว่า เครื่องคอมพิวเตอร์
หมายถึง  เครื่องมือท่ีช่วยในการคำนวณและการประมวลผลข้อมูล   

สารสนเทศ หมายถึงการนำข้อมูลมาผ่านระบบการประมวลผล คำนวณ วิเคราะห์และแปลความหมาย
เป็นข้อความท่ีสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในด้านต่างๆ ได้มากมายทำให้คำว่า สารสนเทศมีความหมายท่ีกว้างและ
หลากหลาย ทั้งความหมายในเชิงเทคนิคและความหมายของสารสนเทศในชีวิตประจำวัน เช่น สารสนเทศที่เป็น
ความรู้จากเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จากโทรศัพท์มือถือ สารสนเทศระบบส่ือสารโทรคมนาคมสมัยใหม่ เช่น การฝาก 
ถอนเงินผ่านเครื่อง ATM การจองต๋ัวเครื่องบิน และอื่นๆ 
 

แนวคิดทฤษฎี 
การวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชา 20001-2001 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  

จากการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning) ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1  สาขาวิชาพาณิชยกรรม  
วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา ในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร ตำราทางวิชาการที่เกี่ยวข้องที่จำเป็น
สำหรับการดำเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 
แนวคิดเก่ียวกับการรับรู้และเข้าใจ 
 การรับรู้(Perception) จะมีอิทธิพลในการกำหนดพฤติกรรมการตัดสินใจของบุคคลให้แตกต่างกันออกไป  
โดยเฉพาะจะมีอิทธิพลในสถานการณ์ตัดสินใจท่ีไม่แน่นอน  ข้อมูลในการตัดสินใจท่ีไม่เพียงพอ    
 การรับรู้เป็นกระบวนการทางจิตวิทยาซึ่งรับส่ิงกระตุ้น(Stimulus) ผ่านอวัยวะรับความรู้สึกเช่น  ตา  หู  
คอ  จมูก  ปาก  ผิวหนัง  และไปสู่สมองซึ่งประกอบด้วยความจำประสบการณ์ในอดีต  ทัศนคติ  และความรู้สึก 
 แบลร์ โคลาสา (Blair Kolasa) เห็นว่าการรับรู้คือการแปลข้อมูลหรือส่ิงเร้าท่ีรับเข้ามาอวัยวะรับความรู้สึก
จะรับส่ิงเร้าไปสู่สมอง  สมองจะรวบรวมและเปรียบเทียบกับประสบการณ์ท่ีเคยมีแต่ก่อน 
  โรแนลด์  อีเบิร์ต และเทอเรนซ์ มิทเชล (Ronald Ebert and Terrence Mitchell)เห็นว่าการ
รับรู้เป็นกระบวนการเลือกและจัดระบบข้อมูลความรู้สึกของตัวเองซึ่งจะก่อให้เกิดประสบการณ์ใหม่ 
 จากคำนิยามเหล่านี้จะเห็นได้ว่า   การรับรู้จะประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ประการคือ  ประการแรก 
กระบวนการของการเลือก (Selectivity) คนจะเลือกรับข้อมูลจากภายนอกเข้ามาโดยผ่านอวัยวะรับความรู้สึก  
อวัยวะรับความรู้สึกก็จะส่งไปยังสมอง  และจะจัดแยกประเภทลักษณะของตัวกระตุ้น  จัดลำดับตัวกระตุ้นต่าง ๆ 
เก็บไว้ในสมอง  ประการที ่สองคือการปะติดปะต่อ(Closure)เมื ่อจัดประเภทจำแนกข้อมูลแล้ว  เขาก็จะ

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8A%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%97%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%97%E0%B9%8C_%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A7%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%B4%E0%B8%A5_%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%87%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%8A
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%82%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2


ปะติดปะต่อรวบรวมข้อมูลในลักษณะที่มีความหมายที่จะเข้าใจได้  องค์ประกอบประการสุดท้ายคือ  คนจะนำ
ตัวกระตุ้นที่เลือกแล้วปะติดปะต่อ  และตีความหมาย(Interpretation)  ตัวกระตุ้นเน้นโดยประสบการณ์ความจำ  
ซึ่งผลที่ได้แตกต่างจากสิ่งเร้าเดิม  บางครั้งลักษณะบางอย่างที่ไม่มีก็เอามาเพิ่มขึ้นทำให้การรับรู้ผิดแผกไปจาก
ข้อเท็จจริง  (อรุณ  รักธรรมและคณะ, 2544, หน้า 255)  
 การรรับรู้  คือการสัมผัส(Sensation)  ท่ีมีความหมาย  การรับรู้เป็นการแปลหรือตีความแห่งการสัมผัสท่ี
ได้รับออกเป็นสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่มีความหมายโดยอาศัยประสบการณ์เดิมที่มีอยู่     ถ้าไม่มีประสบการณ์เดิม  การ
สัมผัสนั้นก็ยังไม่มีความหมายและยังไม่เกิดการรับรู้ 
  1.  การสัมผัสใช้การรับรู้หรือไม่ 
  2.  การรับรู้ประกอบด้วยอะไรบ้าง 

การสัมผัส  คือการท่ีประสาทของเรารับความรู้สึกและส่งไปยังสมอง 
การแปลความหมายจากการสัมผัส 
การใช้ความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมเพื่อแปลความหมาย 
การสัมผัสไม่ใช่การรับรู้ 

 ความสำคัญของการรับรู้  เป็นกระบวนการในการท่ีคนเราติดต่อกับส่ิงแวดล้อมทำให้เราเข้าใจความหมาย
ของส่ิงแวดล้อมชนิดต่าง ๆ และมีการตอบโต้ต่อส่ิงแวดล้อมนั้น ๆ อย่างเหมาะสมเพื่อการดำรงชีวิตของคนเรา(เพ็ญ
ทิพย์  ชัยพัฒน์, 2527, หน้า 113) 
 การรับรู้  มีความสลับซับซ้อนและกว้างขวางกว่า การสัมผัส กระบวนการของการรับรู้ทำให้เกิดปฏิกิริยา
โต้ตอบเกี่ยวกับการเลือก  การจัดการ  และการตีความท่ีสลับซับซ้อน  แม้นว่าการรับรู้ส่วนใหญ่ขึ้นอยู่กับข้อมูลดิบ
ที่เกิดจาการสัมผัส  กระบวนการอาจกลั่นกรอง  แก้ไข  เปลี่ยนแปลงข้อมูลดังกล่าวโดยปฏิกิริยาโต้ตอบท่ี
สลับซับซ้อน 
 อาจสรุปได้ว่า  การรับรู้คืออาการสัมผัสที่มีความหมาย  และการรับรู้ก็เป็นการแปลหรือตีการสัมผัสท่ี
ได้รับ  ออกมาเป็นสิ่งที่มีความหมาย  ซึ่งเป็นที่รู้จักและเข้าใจกั้นโดยอาศัยประสบการณ์ที่มีมาแต่เดิม(วีรนารถ 
มานะกิจ, 2535, หน้า31-32) 
 การรับรู้  เป็นผลของความรู้เดิมบวกกับการรับสัมผัส หรือเป็นผลของการเรียนรู้บวกกับความรู้สึกจากการ
สัมผัส 
 การรับรู ้  หมายถึงความรู้สึกจากการสัมผัส ที่มีความหมาย(Sensation) ความหมายของการรับรู ้นี้  
หมายถึง  การแปลหรือการตีความหมายของการสัมผัสหรืออาการสัมผัสที่คนได้รับออกมาเป็นสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่มี
ความหมายหรือท่ีเราเข้าใจกันในการแปลความหรือตีความ  คนจะต้องใช้ความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมหรือ
ความจัดเจนท่ีเคยมีมาแต่ก่อนเป็นเครื่องช่วย 
 ถ้ามองในแของพฤติกรรมแล้ว  การรับรู้  เป็นกระบวนการท่ีเกิดแทรกอยู่ระหว่างส่ิงเร้าและการสนองตอบ
ต่อส่ิงเร้านั่นเองคือ Stimulus-perception-Response 
 การรับรู้  หมายถึงกระบวนการท่ีคนเรามีประสบการณ์กับวัตถุ หรือเหตุการณ์  ต่าง ๆ โดยอาศัยอวัยวะรับ
รับสัมผัส 
 การรับรู้  หมายถึง กระบวนการท่ีคนเรารู้จักส่ิงแวดล้อมโดยใช้สัมผัสต่าง ๆ    ท่ีอินทรีย์มีอยู่ 
  



 
ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active learning) 

การสอนแบบเดิมๆนั้นมักจะใช้วิธีเก่าในการสอนโดยการถ่ายทอดความรู้ให้กับ 
ผู้เรียนซึ่งไพบูลย์เปานิลกล่าวว่าการสอนแบบบรรยายท่ีเรียกว่าเล็กเชอร์ (Lecture) จะดีขึ้นหากอาจารย์มีเอกสาร
คำสอน (Sheet) แจกให้และจะประทับใจที่สุดหากอาจารย์มีเรื่องตลกหรือเกล็ดขำขันมาเล่าให้ฟังจะทำให้ได้
หัวเราะสนุกสนานประทับใจไปนานแล้วจะจดจำภาพเหล่านั้นมาเป็นต้นแบบการสอนจนกลายเป็นระบบการสอนท่ี
เรียกว่า “Walk and talk and Chalk” เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ยึดตัวครูเป็นศูนย์กลางและเป็นวิธีการ
เรียนรู้แบบPassive Learning คือผู้เรียนเป็นฝ่ายรับรู ้บ้างไม่รู้บ้างครูมีหน้าที่บอก  (กรอก) ความรู้อย่างเดียว 
(ไพบูลย์เปานิล. 2546: 43-44) 

นอกจากนี้ผู้สอนจะต้องปรับปรุงเปลี่ยนแปลงกระบวนการและวิธีสอนตลอดจนจัดทำแผนการสอนต้อง
สนใจในยุทธศาสตร์เรียนรู้ใหม่ๆเพราะเป้าหมายการเรียนรู้คือการสร้างปัญญาการเรียนรู้จากการคิดพิจารณาและ
ลงมือปฏิบัติเพิ่มปรับให้เข้ากับบริบทของสังคมใหม่ได้เพื่อกำจัดข้อบกพร่องที่เป็นจุดอ่อนของการสอนแบบเดมิๆ
ดังต่อไปนี้ให้หมดสิ้นไปซึ่งการสอนแบบเดิมยังมีจุดอ่อนอีกหลายด้านดังที่ไพบูลย์เปานิล . (2546 : 45) ได้สรุป
จุดอ่อนของการสอนแบบเดิมไว้ดังนี้ 

1. ครูเป็นแหล่งความรู้ท่ีล้าหลังหากไม่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
2. ผู้เรียนขาดความสนใจเพราะทำหน้าท่ีฟังอย่างเดียว 
3. ผู้เรียนขาดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
4. ผู้เรียนไม่กล้าคิดไม่กล้าแสดงออกขาดความเช่ือมั่นตนเอง 
5. ผู้เรียนไม่เกิดความรู้ท่ีแท้จริงไม่สามารถนำไปประยุกต์ – ปฏิบัติได้เพราะเน้น 
    ความจำอย่างเดียว 
6. ผู้เรียนไม่รู้จักการทำงานร่วมกันเป็นทีม 
7. ครูให้ความสำคัญกับคะแนนสอบมากกว่าผลงานการประดิษฐ์คิดค้น 
8. ผู้เรียนไม่รู้จักวิธีการแสวงหาความรู้ 
     จะเห็นได้ว่า พ.ร.บ. การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ในหมวด 4 ได้เน้นและให้ 

ความสำคัญกับกระบวนการเรียนรู้โดยยึดผู้เรียนเป็นสำคัญซึ่งหมายถึงการจัดกระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมการ
เรียนที่สอดคล้องกับการนำไปใช้ในชีวิตจริงสามารถนำไปปฏิบัติและประยุกต์ใช้ได้“เป็นกระบวนการเรียนรู้ ท่ี
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติจริงได้พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ศึกษาค้นคว้าทดลองและแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเองตามความถนัดความสนใจด้วยกระบวนการและแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายทั้งในและนอกห้องเรียนสามารถ
นำความรู้และประสบการณ์ไปพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนสังคมและส่วนรวม” กระบวนการการเรียนรู้ท่ีคล้ายคลึง
กับ Active Learningแตกต่างกันที่กลุ่มผู้เรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานซึ่งยังเป็นเยาวชนอยู่จึงเรียกว่าChild 
Centerส่วนกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่มุ่งเน้นการเรียนรู้ที่มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ดังนี้ 

1. กำหนดผลการเรียนรู้ (Learning Outcome) ให้ครอบคลุมองค์ความรู้ท่ีต้องการให้เกิดความรู้ความ
เข้าใจทักษะเจตคติกระบวนการคุณธรรมและจริยธรรม 

2. กำหนดสาระการเรียนรู้ให้ครอบคลุมเนื้อหาและสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ท่ี 



ต้องการให้เกิดข้ึนผู้เรียน 
3. ออกแบบหรือทำแผนกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งเน้นกิจกรรม 4 องค์ประกอบดังนี้ 

3.1 การแลกเปล่ียนประสบการณ์เรียนรู้หมายถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนดึงประสบการณ์เดิมของตนเองออกมาเช่ือมโยงหรืออธิบายปัญหาใหม่ท่ีพบเพื่อนำไปสู่การสร้าง
องค์ความรู้หรือข้อสรุปการกระตุ้นให้เกิด 
กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์นี้ครูอาจใช้เสมือนแผ่นใสวีดีทัศน์สถานการณ์จำลองตั้งคำถามหรือส่ือ
กิจกรรมอื่นๆก็ได้ 

3.2 การสร้างองค์ความรู้ร่วมกันโดยการตั้งประเด็นปัญหาหรือคำถามให้ 
ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์มวลประสบการณ์ร่วมกันอาจใช้คำถามหรือ 
สถานการณ์จำลองท่ีท้า 
ทายอารมณ์ความรู้สึกของผู้เรียนเช่นความรักอมตะมีจริงหรือรักและเมตตาต่างกันอย่างไร? 
เป็นต้น 

3.3การนำเสนอความรู้หมายถึงการหลอมรวมแนวคิดที่ได้จากการอภิปรายกลุ่มเข้ากับหลักการ
ทฤษฎีท่ีครูจัดเตรียมให้หรือค้นคว้ามาจากแหล่งเรียนรู้มาสังเคราะห์ภายในกลุ่ม 

ผู้เรียนจนเกิดความเช่ือมั่นยอมรับว่าเป็นข้อเท็จจริงเช่นการนำปัญหาโทษภัยจากการสูบบุหรี่หรือส่ิงเสพติดทุกชนิด
ล้วนเกิดโทษภัยต่อตนเองสังคมและประเทศชาติโดยรวมจนผู้เรียนยอมรับ 

3.4 การประยุกต์ใช้นำเสนอหรือลงมือปฏิบัติหมายถึงการนำเสนอความรู 
นั้นต่อกลุ่มในห้องเรียนการนำเสนอต่อสาธารณะในลักษณะป้ายนิเทศป้ายโฆษณาหรือการเผยแพร่ทางส่ือมวลชน
และหากผู้เรียนสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้เช่นการลดและเลิกการสูบบุหรี่ส่ิงเสพติด 
เพราะตระหนักและเช่ือในส่ิงท่ีพบถือว่าเป็นผลการเรียนรู้ท่ีมีคุณค่าสูงสุด (ไพบูลย์เปานิล. 2546: 51-57) 
 
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

อุไรมะวิญธร (2542 : บทคัดย่อ) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนการคิดวิเคราะห์เชิงวิจารณญาณและพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  4 ท่ี
ได้รับการสอนด้วยการให้ประสบการณ์กับคู่มือครูมีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการคิด
วิเคราะห์เชิงวิจารณญาณและพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนท่ีเรียนวิชาสังคมศึกษาโดยการสอนด้วยการให้
ประสบการณ์กับการสอนตามคู่มือครูของกรมวิชาการผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
สังคมศึกษาของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ. 01 และพฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่มของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 

รัตน์  ยืนนาน (2542 : 81- 86) ได้ศึกษาองค์ประกอบสำคัญของการจัดการศึกษาและปฏิบัติภารกิจตาม
พระราชบัญญัติสถาบันราชภัฏ ที่ส่งผลต่อการประกันคุณภาพของสถาบันราชภัฎนครปฐมพบว่าปัจจัยที่มีผลต่อ
คุณภาพการศึกษาในระดับมากได้แก่ 1 ) การวิจัย 2) นักศึกษาและบัณฑิต 3) ผู้บริหารสถาบัน 4) บุคลากรสถาบัน 
5) การวัดผลการศึกษาและสัมฤทธิ์ผลการเรียนการสอนของนักศึกษา  6) ระบบกลไกการประกันคุณภาพ 7) 
ห้องสมุดและบริการสารสนเทศ 8) การเรียนการสอน 9) อาจารย์สถาบัน 10) ภารกิจของสถาบัน 11) หลักสูตร
การศึกษา 12) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 13) ส่ือการสอนและอุปกรณ์การศึกษาและวิจัย14) งานพัฒนาการศึกษา



ส่วนงบประมาณนั้นส่งผลต่อคุณภาพการศึกษาระดับปานกลางประภาวัลย์แพร่วานิชย์  (2543 : บทคัดย่อ) ได้ทำ
การวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้แผนผังทางปัญญาเพื่อเพิ่มพูนความสามารถในการคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาพยาบาลมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้แผนผังทางปัญญาเพื่อเพิ่มพูนความสามารถ
ในการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาพยาบาลและเพื่อเปรียบเทียบผลการสอนนักศึกษาระหว่างกลุ่มที่สอนตาม
รูปแบบการสอนโดยใช้แผนผังทางปัญญาและกลุ่มที่สอนตามปกติในด้านความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาพยาบาลและด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ผลการวิจัยดังนี้ 1) รูปแบบการสอนท่ีพัฒนาขึ้นประกอบด้วย
องค์ประกอบสำคัญ 5 ประการคือหลักการจุดมุ่งหมายเนื้อหากระบวนการเรียนการสอนการวัดและประเมิน
รูปแบบกาสอนท่ีเน้นด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แผนผังทางปัญญาโดยให้ผู้เรียนระดมสมองมีเป้าหมายให้
มีความคิดที่อิสระและมีความคิดที่หลากหลายเพื่อนำมาสร้างแผนผังทางปัญญารวมทั้งได้นำการเรียนรู้แบบนำ
ตนเองการเรียนรู้อย่างมีความหมายแนวคิดคอนสตรัคติวิสท์ (constructivist) และความคิดสร้างสรรค์กับแผนผัง
ทางปัญญามาประกอบในกระบวนการเรียนการสอนโดยมีจุดมุ ่งหมายเพื ่อให้นักเรียนเกิดค วามเพิ ่มพูน
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์สำหรับเอกสารประกอบรูปแบบการสอนมี  3 ฉบับได้แก่คู ่มืออาจารย์คู่มือ
นักศึกษาและแผนการสอนจำนวน15 แผน 2) นักศึกษาพยาบาลกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียความสามรรถในการคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาพยาบาลหลังการสอนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 3)ภายหลัง
การสอนนักศึกษาพยาบาลกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาพยาบาลสูง
กว่าก่อนการสอนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) นักศึกษาพยาบาลกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนน
เฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาโภชนวิทยาและสุขภาพไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ญาณัญฎาหวังอนุภาพ (2545 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาค 
ทฤษฏีทักษะวิชามนุษยสัมพันธ์ในองค์การของนักศึกษาระดับปริญญาตรีสถาบันราชภัฏจันทรเกษมจากกาสอน
แบบมีส่วนร่วมพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีของนักศึกษาสูงขึ้นเป็นไปตามเกณฑ์ของหลักสูตรอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

งานวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน(Action Classroom Research) แบบหนึ่งกลุ่มสอบวัดความรู้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังทดลองสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning One Group Pretest – Posttest 
Design ในรายวิชา 20001-2001 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  จากการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active 
Learning) ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1  วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาในครั้งนี้ได้แก่นักเรียนในภาคปกติที่ลงทะเบียนเรียน รายวิชา 20001-2001 
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที ่ 1  สาขาวิชาพาณิชยกรรม  
วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา จำนวน 85 คน  

กลุ่มตัวอย่างนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาพาณิชยกรรมวิทยาลัยเทคโนโลยี
บริหารธุรกิจยานนาวาใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจงมาจำนวน 2 ห้องเรียน ซึ่งมีนักเรียน ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง
ในการศึกษาจำนวน 20 คน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 



การวิจัยครั้งนี้มีเครื่องมือในการวิจัยดังนี้ 
1.แผนการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning) 
1.1 แผนท่ีความคิด (Mind Mapping) 1.4 จับคู่ตอบปัญหา (Think Pair Share) 
1.2 กรณีศึกษา (Case study)  1.5 Jigsaw 
1.3 กิจกรรมเกมส์(Game กลุ่มสนใจ)  1.6 Question and Answer 
2. แบบสังเกตพฤติกรรมด้านความรับผิดชอบ,ความเอาใจใส่,ความมีวินัย,ความอดทน ,ความกระตือรือร้น, 

ความมุ่งมั่น,ความมีน้ำใจ 
3. แผนภูมิการมีส่วนร่วม (Participation Chart) 
4. ระเบียนพฤติการณ์ (Anecdotal) 
5. สอบวัดความรู้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังทดลองสอนแบบมีส่วน 
    ร่วม (Active Learning) One Group Pretest – Posttest Design 

 
 นำแบบสังเกตพฤติกรรมท่ีสร้างเสร็จแล้ว เสนอเพื่อพิจารณาตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity)  ของแบบสังเกตพฤติกรรม ดังนี้ 
    1. นางศุภรัตน์  ยิ่งนคร   
       ผู้อำนวยการ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา 
    2. นางอำไพ  ดวงแก้ว   
       รองผู้อำนวยการวิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา     
    3. นางสาวสุพิศ  ปีขาล  
       หัวหน้าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  
       วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา 

 
วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ทดสอบนักศึกษาก่อนเรียน (ครั้งแรก) โดยใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นกับ
กลุ่มทดลองจำนวน 20 คนข้อสอบท้ังหมดมี25ข้อ 

2.    ผู้วิจัยดำเนินการสอนโดยใช้นวัตกรรม,กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (ActiveLearning) 
3.หลังจากสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมแล้วให้นักศึกษากลุ่มทดลองจำนวน 20 คนทำ

การทดสอบโดยใช้ข้อสอบชุดเดิมซึ่งมีจำนวน 25 ข้อ 
4.นำกระดาษคำตอบของนักศึกษากลุ่มทดลองมาตรวจให้คะแนนโดยใช้หลักเกณฑ์ 

เดียวกับการทดลองครั้งแรกก่อนใช้นวัตกรรมการวัดแผนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
(Active Learning) 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
นำคะแนนที่ได้จากการทดสอบครั้งแรกและครั้งหลังของกลุ่มทดลองลงตาราง Code แล้วนำไปวิเคราะห์

หาค่าร้อยละ, ค่าเฉลี่ย, ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน , ค่า t-test Anova One-way Analysis of varianceวิเคราะห์
ความแปรปรวนด้วย F-test ด้วยโปรแกรม SPSS 



 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยนำผลการทดสอบจากการทดสอบครั้งแรกและการทดสอบ
ครั้งหลังของกลุ่มทดลองมาวิเคราะห์ดังนี้ 

1. วิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาในการทดลองครั้งแรกและครั้งหลัง 
2. เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของการทดสอบท้ังสองครั้ง 
3. ทดสอบสมมติฐานท่ี 1ค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของกลุ ่มทดลอง

แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ. 05 
4. ทดสอบสมมติฐานท่ี 2 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของกลุ่มทดลองผล

คะแนนของการทดสอบครั้งหลังสูงกว่าผลการทดสอบครั้งแรกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ  .05 โดยใช้
นวัตกรรมเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาดังกิจกรรมต่อไปนี้ 

1. แผนท่ีความคิด (Mind Mapping) 
2. กรณีศึกษา (Case Study) 
3. กิจกรรมเสนอแนะ (Game) 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชา 20001-2001 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  
จากการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning) ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1  สาขาวิชาพาณิชยกรรม
วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา ด้วยวิธีสุ่มแบบเฉพาะเจาะจงมาจำนวน 2  ห้องเรียนซึ่งมีนักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่าง จำนวน 20  คน ผู้ศึกษาสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 

ตารางที ่: 1 ผลการวิเคราะห์เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

คะแนน
ทดสอบ 

จำนวน
ตัวอย่าง 

คะแนนเต็ม 
คะแนนเฉลี่ย 

 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ค่า T-Test 

ระหว่าง
เรียน 

20 50 21.09 11.79 9.843 

หลังเรียน 20 50 42.87 5.18 45.345 



ตารางที ่: 2 ผลการวิเคราะห์เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา 
 

คร้ังที่/
สัปดาห์ 

เน้ือหา กิจกรรม สื่อ การวัดและการประเมินผล 

1 แผนการจัดการ
เรียนรู้กิจกรรม
การเรียนการ
สอน 
 /ตรวจสอบ
สาเหตุเดิม 

แนะนำผู้สอนและผู้เรียน
แลกเปลี่ยนประสบการณ ์

ตำราเรียน/แผนการ
เรียนการสอน/ 

ส ังเกตการณ์ให ้ความร ่วมม ือของ
ผู้เรียน/การแสดงความคิดเห็นพบว่า
ผู ้เร ียนให้ความร่วมมือในการตอบ
คำถามและแสดงความคิดเห็นมากข้ึน 

2 ความรู้เบื้องต้น
เก่ียวกับ
คอมพิวเตอร์ 

อภิปราย/ต้ังประเด็น
คำถาม/ Question and 
Answer pair/เกมส ์

เอกสาร/ตำรา 
เครื่องคอมพิวเตอร์ 

ส ังเกตการณ์ให ้ความร ่วมม ือของ
ผู้เรียน/การแสดงความคิดเห็นพบว่า
ผู้เรียนให้ความร่วมมือในกิจกรรม เกม 
และการตอบคำถามและแสดงความ
คิดเห็นมากข้ึน 

3 ระบบปฏิบัติการ
และซอฟต์แวร์
การใช้งาน 

บรรยาย/อภิปราย 
Question and 
Answer pair/เกมส/์
แผนที่ความคิด (Mind 
Mapping) 

เอกสาร/ตำราสื่อ
คลิปวิดิโอ
ประกอบการสอน 
ใบงาน 

สังเกตการทำงานเป็นกลุ ่มย่อยของ
ผู้เรียน/การแสดงความคิดเห็น/การจับ
ประเด็นสำคัญของเนื้อหาที่เรียนได้ดี
ข้ึน 

4 การใช้โปรแกรม
ประมวลผลคำ 

อภิปราย/แสดงวิธีงาน 
เป็นข้ันตอน/เกมส/์ 
Question and 
Answer pair 

คอมพิวเตอร์/ตำรา
โปรแกรม MS- 
word  /ใบงาน 

ส ังเกตการณ์ทำงานเป ็นกล ุ ่มของ
ผู ้เรียน/การแสดงความคิดเห็น การ
ตอบคำถาม พบว่าผู ้เร ียนให้ความ
ร่วมมือ ปฏิบัติการใช้โปรแกรมได้ 
 

5 การใช้โปรแกรม
ประมวลผลคำ 

อภิปราย/แสดงวิธีใช้งาน 
เป็นข้ันตอน เกมส์/ 
Question and 
Answer pair  

คอมพิวเตอร์/ตำรา
โปรแกรม MS- 
word  /ปฏิบัติการ
ใช้งานโปรแกรมใบ
งาน 

ส ั ง เ ก ตก า ร ท ำ ง า นขอ งผ ู ้ เ ร ี ยน
รายบุคคล/การแสดงความคิดเห็นและ
การสะท้อนความคิดเห็นพบว่าผู้เรียน
ให้ความร่วมมือในการปฏิบัติการใช้
โปรแกรมและทำบ้านได้ 

6 

การปรับแต่ง
เอกสาร การ
ปรับแต่งเอกสาร 
และการจัดพิมพ์
เอกสาร 

อภิปราย/แสดงวิธีใช้งาน 
เป็นข้ันตอน/ใช้คำถาม
Mind/Mapping/
ปฏิบัติการใช้โปรแกรม 

คอมพิวเตอร์/ตำรา
โปรแกรม MS- 
word  /ใบงาน 

สังเกตการทำงานเป็นกลุ่มของผู้เรียน/
การแสดงความคิดเห็นและการสะท้อน
ความคิดเห็นพบว่าผู ้เร ียนให้ความ
ร ่วมม ือในการปฏิบ ัต ิการใช ้ในใช้
โปรแกรม MS- wordมากข้ึน/สามารถ
ทำใบงานที่ได้รับมอบหมายได้ถูกต้อง
ตามใบงานที่มอบหมาย 

 

 



คร้ังที่/
สัปดาห์ 

เน้ือหา กิจกรรม สื่อ การวัดและการประเมินผล 

7 

การใช้โปรแกรม
ตารางคำนวณ 

อภิปราย/แสดงวิธีใช้งาน 
เป็นข้ันตอน/ระดม
ความคิด 
ใช้คำถาม-คอบ 
 

เอกสาร/ตำรา 
โปรแกรม MS- 
Excel  /ใบงาน 

สังเกตการให้ความร่วมมือของผู้เรียน/
การแสดงความคิดเห็นพบว่าสามารถ
ใช้การใช้โปรแกรมตารางคำนวณตาม
ใบงานท ี ่มอบหมายและให ้ความ
ร่วมมือในการตอบคำถามและแสดง
ความคิดเห็นมากข้ึน 

8 

การใช้โปรแกรม
ตารางคำนวณ 

อภิปราย/แสดงวิธีใช้งาน 
เป็นข้ันตอน/ระดม
ความคิด 
ใช้คำถาม-ตอบ/เกมส์ 
 

เอกสาร/ตำรา 
โปรแกรม MS- 
Excel /ใบงาน 

สังเกตการให้ความร่วมมือของผู้เรียน/
การแสดงความคิดเห็นพบว่าสามารถ
ใช้โปรแกรมตารางคำนวณตามใบงาน
ที่มอบหมายและให้ความร่วมมือใน
การตอบคำถามและแสดงความ
คิดเห็นมากข้ึน 

9 

การใช้โปรแกรม
ตารางทำการใน
การคำนวณ 

แสดงวิธีใช้งาน เป็น
ข้ันตอน//ปฏิบัติการใช้
โปรแกรม 
ต้ังประเด็นคำถาม/เกมส์ 

เอกสาร/ตำรา 
โปรแกรม MS- 
Excel /ใบงาน 

สังเกตการให้ความร่วมมือของผู้เรียน/
พบว่าสามารถใช ้การใช ้โปรแกรม
ตารางทำการในการคำนวณใบงานที่
มอบหมายและให้ความร่วมมือในการ
ตอบคำถามและแสดงความคิดเห็น
มากข้ึน/ 

10 

การใช้โปรแกรม
ตารางทำการใน
การคำนวณ 

แสดงวิธีใช้งาน เป็น
ข้ันตอน//ปฏิบัติการใช้
โปรแกรม 
ต้ังประเด็นคำถาม/เกมส์ 

เอกสาร/ตำรา 
โปรแกรม MS- 
Excel /ใบงาน 

สังเกตการให้ความร่วมมือของผู้เรียน/
พบว่าสามารถใช ้การใช ้โปรแกรม
ตารางทำการในการคำนวณใบงานที่
มอบหมายและให้ความร่วมมือในการ
ตอบคำถามและแสดงความคิดเห็น
มากข้ึน/ 

11 

การสร้าง
แผนภูมิและการ
พิมพ์รายงาน 
โปรแกรม MS- 
Excel 

แสดงวิธีใช้งาน เป็น
ข้ันตอน//ปฏิบัติการใช้
โปรแกรม/ 
ใช้คำถามเพื่อแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ /Question and 
Answer pair/เกมส์ 

เอกสาร/ตำรา 
ใบงาน/โปรแกรม 
MS- Excel 

สังเกตการให้ความร่วมมือของผู้เรียน/
พบว่าสามารถใช้โปรแกรมเพื ่อการ
สร้างแผนภูมิและการพิมพ์รายงาน
ตามใบงานที่มอบหมายและให้ร่วมมือ
ในกิจกรรม เกมส์ และการตอบคำถาม
และแสดงความคิดเห็นมากข้ึน 

    
 
 
 
 
 

ตารางท่ี 3:  ผลการวิเคราะห์เก่ียวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา (ต่อ) 
 



 
 

 
 
  
 

คร้ังที่/
สัปดาห์ 

เน้ือหา กิจกรรม สื่อ การวัดและการประเมินผล 

12 

การใช้โปรแกรม
นำเสนอผลงาน 

แสดงวิธีใช้งาน เป็น
ข้ันตอน//ปฏิบัติการใช้
โปรแกรม 
 

เอกสาร/ตำรา 
ใบงาน/โปรแกรม 
MS- power point 

สังเกตการให้ความร่วมมือของผู้เรียน/
พบว่าสามารถใช้โปรแกรม MS- 
power point ตามใบงานที่มอบหมาย
และให้ร่วมมือในกิจกรรม เกมส์ และ
การตอบคำถามและแสดงความคิดเห็น
มากข้ึน 

13 

การปรับแต่งการ
นำเสนอผลงาน 

อภิปราย/ปฏิบัติการใช้
โปรแกรม 
ต้ังประเด็นคำถาม/เกมส์ 

เอกสาร/ตำรา 
ใบงาน/ตำรา MS- 
power point /ใบ
งาน 

สังเกตการให้ความร่วมมือของผู้เรียน/
พบว่าสามารถใช้โปรแกรม MS- 
power point ตามใบงานที่มอบหมาย
และพฤติกรรมการปฏิบัติงาน เป็น
รายบุคคลของผู้เรียน 

14 

การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวกับ
การนำเสนอ 

แสดงวิธีใช้งาน เป็น
ข้ันตอน//ปฏิบัติการใช้
โปรแกรม/ Case Study 
/เกมส์บรรยาย/อภิปราย 
 

เอกสาร/ตำรา 
ใบงาน/โปรแกรม 
MS- power point 

สังเกตการทำงานรายบุคคลของผู้เรียน
ปฏิบัติการใช้โปรแกรม MS- power 
point ตามใบงาน การจับคู่ถาม-ตอบ
ประเด็นสำคัญของเน้ือหาที่เรียนได้ดี
ข้ึน 

15 

การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวกับ
การนำเสนอ 

แสดงวิธีใช้งาน เป็น
ข้ันตอน//ปฏิบัติการใช้
โปรแกรมเกมส์/ 
กรณีศึกษา (Case Study) 

เอกสาร/ตำรา 
ใบงาน/ตำรา
โปรแกรม MS- 
word   

สังเกตการทำงานรายบุคคลของผู้เรียน
ปฏิบัติการใช้โปรแกรม MS- power 
point ตามใบงานได้ถูกต้อง 

16 

การใช้อินเทอร์เน็ต
และไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือ
สืบค้นข้อมูล 

แสดงวิธีใช้งาน เป็น
ข้ันตอน//ปฏิบัติการใช้
โปรแกรม/เกมส์/ 
แผนผังความคิด 

เอกสาร/ตำรา 
ใบงาน/สื่อ 
วิดิทัศน์/
แบบทดสอบ 

สังเกตการทำงานเป็นกลุ่มของผู้เรียน
พบว่าผู้เรียนให้ความร่วมมือในการคิด
วิเคราะห์ สร้างแผนผงัความคิดได้ดี 
ปฏิบัติการใช้สื่ออินเทอร์เน็ตได้ถูกต้อง 

17 

กฎหมายและ
จริยธรรมในการใช้
ระบบสารสนเทศ 

บรรยาย/อภิปราย 
Role/Playing 
Case Study 

เอกสาร/ตำรา 
สื่อวิดิทัศน์/
แบบทดสอบ 

สังเกตการณ์ทำงานเป็นกลุ่มของ
ผู้เรียน/การแสดงความคิดเห็นและการ
สะท้อนความคิดร่วมกันของผู้เรียน
พบว่าผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์การ
แก้กรณีปัญหาดีข้ึนและแสดงความ
คิดเห็นมากข้ึน 

18 ทดสอบปลายภาคเรียน  

ตารางท่ี 4:  ผลการวิเคราะห์เก่ียวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา (ต่อ) 
 



 
 
 

จากตารางท่ี 2-4 พบว่าพัฒนาการด้านความรู้ความเข้าใจของนักศึกษาแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 นักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบผู้เรียนเป็นสำคัญมีความรู้ความเข้าใจและสามารถทำ
ข้อสอบได้คะแนนสูงมากกว่าเดิมซึ่งยังมิเคยได้รับการจัดแผนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมาก่อนทำให้พฤติกรรมการ
เรียนของนักศึกษาภาคทฤษฎีและทักษะการปฏิบัติในรายวิชา 20001-2001 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องาน
อาชีพ  เป็นไปตามประสงค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังการสอนแบบมีส่วนร่วมสูงกว่าก่อนเรียน
ได้ตามเกณฑ์มาตรฐานของหลักสูตรคือ 70% ขึ้นไปอยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05 

 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีและทักษะการปฏิบัติของนักศึกษาในในรายวิชา 20001 -2001 
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ในภาคเรียน   ท่ี  1/2565   สาขาวิชา  พาณิชยกรรม สาขางาน
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานาวา จากการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning)เป็นไป
ตามเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีและทักษะการปฏิบัติของนักศึกษา ในรายวิชา 20001 -2001 
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ในภาคเรียนท่ี 1/2565 สาขาวิชาพาณิชยการ  สาขางานคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานาวา จากการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning )แตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. พฤติกรรมการเรียนของนักศึกษาของนักศึกษาในในรายวิชา 20001-2001 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศ
เพื่องานอาชีพ  ในภาคเรียนท่ี 1/2565 สาขาวิชาพาณิชยการ  สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยี
บริหารธุรกิจยานนาวา ก่อนและหลังการทดลองใช้การสอนแบบมีส่วนร่วม(Active Learning)ดีขึ้นจากการสังเกต
และประเมินผลของผู้สอน 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการศึกษาครั้งนี้แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีและทักษะการ
ปฏิบัติของนักศึกษาที่ได้รับการสอนแบบมีส่วนร่วม ( Active Learning) ในการเรียนของนักศึกษาในรายวิชา 
20001-2001 คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ในภาคเรียนท่ี 1/2565 สาขาวิชาพาณิชยการ  สาขา
งานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีสายประสิทธิ์บริหารธุรกิจซึ่งผู้วิจัยอภิปรายผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลใน
การวิจัยดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีและทักษะการปฏิบัติของนักศึกษาในรายวิชา 20001 -2001 
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ในภาคเรียนท่ี 1/2565 สาขาวิชาพาณิชยการ  สาขางานคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานาวาเป็นไปตามเกณฑ์ของหลักสูตรอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

แสดงว่านักศึกษามีพัฒนาการณ์ด้านความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนและจุดประสงค์ของการ
เรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ได้เป็นอย่างดีกว่าก่อนเรียนแบบผู้เรียนเป็นผู้ลงมือ
ปฏิบัติถึงแม้ว่าในปัจจุบันมนุษย์เราจะมีความคิดเห็นต่อเรื่องของเทคโนโลยีและนักศึกษามักจะมีความคิดว่าวิชา



คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นและมีผลกับการใช้ชีวิตประจำวันโดยปกติอยู่แล้วจึง
อาจเป็นสาเหตุหนึ่งท่ีทำให้นักศึกษามักจะขาดความกระตือรือร้นไม่เตรียมการเรียนล่วงหน้าก่อนเข้าเรียนประกอบ
กับวิธีการสอนแบบเก่าพบว่านักศึกษาขาดความสนใจและการมีส่วนร่วมจึงมีผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาต่ำกว่าเกณฑ์มาตรฐาน (มาตรฐานท่ีพึงพอใจคือ 70% ขึ้นไป) 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีและทักษะการปฏิบัติในรายวิชา 20001-2001 คอมพิวเตอร์และ
สารสนเทศเพื่องานอาชีพ  ในภาคเรียนท่ี 1/2565 สาขาวิชาพณิชยการสาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัย
เทคโนโลยีสายประสิทธิ์บริหารธุรกิจหลังการสอนแบบมีส่วนร่วมแตกต่างกันคือนักศึกษาท่ีได้เรียนรู้แบบส่วนร่วมได้
ลงมือปฏิบัติเองตามกิจกรรมเสนอแนะและเครื่องมือของการเรียนแบบมีส่วนร่วมผู้วิจัยพบว่านักศึกษามีความสุข
และสนุกสนานกับกิจกรรมท่ีจัดให้มีข้ึนนักศึกษาเรียนรู้ว่าภาคทฤษฎีท่ีศึกษามาแล้วหากมีการนำทักษะภาคปฏิบัติ
ตามกิจกรรมเสนอแนะมาให้ผู ้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์และนำเสนอเป็นสิงที่ทำให้นักศึกษามีความ
กระตือรือร้นเข้าใจในบทเรียนสามารถจดบันทึกเนื้อหาท่ีเป็นประเด็นสำคัญและจดจำเนื้อหาท่ีสำคัญ ๆ ได้และส่ิงท่ี
นักศึกษาปฏิบัติอยู่เป็นปกติในชีวิตประจำวันเกี่ยวกับเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตจำเป็นต้องมีการศึกษาภาคทฤษฎีและ
ภาคปฏิบัติฝึกฝนจนเกิดเป็นทักษะและความชำนาญจะช่วยให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจทำให้ผลการสอบใน
ครั้งต่อไปของนักศึกษาสูงกว่าการทดสอบในครั้งแรกนักศึกษามีพัฒนาการการเรียนรู้คอมพิวเตอร์และสารสนเทศ
เพื่องานอาชีพ  ได้ผลสัมฤทธิ์ตามหลักสูตรที่กำหนดสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างดียิ่งขึ้นและที่สำคัญ
อีกประการหนึ่งที่ผู้วิจัยพบจากการสอนแบบมีส่วนร่วม(Active Learning) คือนักศึกษามีความสุขและสนุกไปกับ
กิจกรรมการจัดแผนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมด้วยซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของญาณัญฎาหวังอนุภาพ  (2545 : 
บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฏีทักษะวิชามนุษยสัมพันธ์ในองค์การของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีสถาบันราชภัฏจันทรเกษมจากกาสอนแบบมีส่วนร่วมพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีของ
นักศึกษาสูงขึ้นเป็นไปตามเกณฑ์ของหลักสูตรอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

และสายสุนีย์  กล่ิมสุคนธ์ (2545 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลของการใช้เทคนิคการเรียนแบบร่วมแรงร่วมใจท่ี
มีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2โรงเรียนป้อนนาคราชสวาทยานนท์อำเภอ
พระสมุทรเจดีย์จังหวัดสมุทรปราการพบว่านักเรียนที่ได้รับการใช้เทคนิคการเรียนแบบร่วมแรงร่วมใจมีความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์มากกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการใช้เทคนิคการเรียนแบบร่วมแรงร่วมใจอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
ข้อเสนอแนะด้านการเรียนการสอน 

เนื่องจากผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีและทักษะการปฏิบัติของนักศึกษาดีขึ้นสูง
กว่าก่อนเรียนได้ตามเกณฑ์ของหลักสูตรนักศึกษามีพฤติกรรมการเรียนคุณลักษณะทางจิตพิสัยเชิงบวกและ
คุณธรรมของนักศึกษาท่ีพึงประสงค์แสดงว่าแผนการสอนแบบมีส่วนร่วม(Active Learning) มีผลต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนท้ังในด้านความ,รู้ความจำ,การนำไปใช้เป็นกาสร้างวิธีการเรียนการสอนแบบใหม่ขึ้นมาให้น่าเรียนมีชีวิตชีวา
ได้กระตุ้นนักศึกษาเกิดกระบวนการตามผลการเรียนรู้ตามที่กล่าวมาได้โดยนำ  Active learning มาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนสามารถพัฒนาให้ความสนใจของผู้เรียนในบทเรียนมีมากขึ้นพัฒนาขึ้นส่งผลให้ผู้เรียนมีจิตพิสัย
ที่ดีมากขึ้นได้และนำไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นได้ดีกว่าเดิมฉะนั้นสามารถนำแผนการสอนแบบมีส่วนร่วม



(Active Learning) ไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนในเรื่องอื่นๆหรือวิชาอื่นต่อไปก็จะทำให้มี
ประโยชน์ต่อการศึกษาต่อไป 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
1. ในการวิจัยครั้งต่อไปควรทำการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีและทักษะการปฏบิัติ

ของนักศึกษาระหว่างการเรียนการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning) กับวิธีการสอนแบบอื่น 
2. ในการวิจัยครั้งต่อไปควรทำเป็นตำราหรือรูปแบบของบทเรียนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning) ท้ัง

วิชา 
3. ในการวิจัยครั้งต่อไปควรทำการวิจัยและพัฒนาการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active 

Learning) ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
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