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1.1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

วิทยาศาสตร์นับเป็นรากฐานสำคัญของการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมต่างๆ ซึ่งเป็นส่วนสำคัญ

ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและยกระดับคุณภาพชีวิตของมนุษย์ในยุคปัจจุบัน การจัดการเรียนการสอน

วิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพนับเป็นสิ่งสำคัญเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง สามารถเชื่อมโยง

ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาและพัฒนาสิ่งต่างๆ ได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสำหรับนักเรียนในสาย

อาชีวศึกษาซึ่งจะออกไปทำงานในภาคอุตสาหกรรมและบริการต่างๆ ความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตร์

จึงเป็นพื้นฐานที่มีความสำคัญมาก 

อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาพบว่าการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในระดับอาชีวศึกษาหลายแห่งยัง

ประสบปัญหาหลายประการ เช่น การใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นหลักทำให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย 

ขาดความสนใจ และไม่เห็นความสำคัญของเนื้อหาที่เรียน (พรรษา แก้วใส, 2560) ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับที่ไม่น่าพอใจ โดยคะแนนเฉลี่ยต่ำกว่า 60% (พิเชฐ ยอดเดชา 

และคณะ, 2562) ผู้เรียนขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และไม่สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้

ในการปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Thanormchayathawat et al., 2021) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

ผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ซึ่งเป็นช่วงวัยที่เริ่มเปลี่ยนผ่านจากระบบการเรียนรู้แบบเดิมมาสู่การ

ฝึกอาชีพ ทำให้ยิ่งจำเป็นต้องปรับวิธีการจัดการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียนมากขึ้น 

ด้วยเหตุนี้ การปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จากวิธีแบบดั้งเดิมไปสู่การเรยีนรู้ที่
เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ (Student-centered) ด้วยเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning จึงเป็น
แนวทางที่น่าสนใจ active learning เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการทำความเข้าใจ และสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งช่วยส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เสริมสร้างทักษะการคิด การแก้ปัญหา 
และการนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ (Shaaruddin & Mohamad, 2017) นอกจากนี้ การใช้วัฏ
จักรการเรียนรู้ 7 ขั้นตอน (7E Learning Cycle) ร่วมกับการสอนแบบ Active learning ยังช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการสร้างความรู้และประสบการณ์ทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างเป็นระบบ โดยผ่านขั้นตอนต่างๆ ได้แก่ 1) 
ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicit) 2) ขั้นเร้าความสนใจ (Engage) 3) ขั้นสำรวจและค้นหา (Explore) 4) 



ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explain) 5) ขั้นขยายความรู้ (Elaborate) 6) ขั้นประเมินผล (Evaluate) และ 
7) ขั้นนำความรู้ไปใช้ (Extend) (Eisenkraft, 2003  
    งานวิจัยในอดีตพบว่าการนำวัฏจักรการเรียนรู้ 7E มาใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning 
ช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิด และเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในระดับ
ต่างๆ ได้ เช่น ผลการวิจัยของ วิไลวรรณ จันทร์เรือง และคณะ (2561) พบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยวัฏจักร
การเรียนรู้ 7E ช่วยให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญ งานวิจัยของ Balta & 
Sarac (2016) ที่ใช้วัฏจักรการเรียนรู้ 7E ในการสอนฟิสิกส์ระดับมหาวิทยาลัย พบว่าช่วยเพิ่มความเขา้ใจ
มโนทัศน์ทางฟิสิกส์ได้ดีกว่าการสอนแบบปกติ เป็นต้น 

แม้จะมีหลักฐานเชิงประจักษ์จากงานวิจัยดังกล่าว แต่ยังมีช่องว่างในการศึกษาเกี่ยวกับการใช้วัฏจักร
การเรียนรู ้ 7E ร่วมกับการจัดการเรียนรู ้แบบ Active learning ในบริบทของการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์พื ้นฐานอาชีพ สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษาในประเทศไทย โดยเฉพาะในระดับระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ซึ่งมีบริบทและข้อจำกัดที่แตกต่างจากการเรียนการสอนในระดับชั้นอื่นๆ ดังนั้น 
การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์พ้ืนฐานอาชีพของนักเรียน 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย จังหวัดระยอง จึงเป็นช่องว่างความรู้ที่ควรได้รับ
การแก้ไข เพ่ือนำไปสู่การพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์อาชีวศึกษาให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

1.2 คำถามงานวิจัย 
     1.2.1 การจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิค
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
พ้ืนฐานอาชีพของนักเรียนระดับ ปวช. หรือไม่ อย่างไร  
     1.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 
ขั้น (EDP)  แตกต่างจากนักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติ หรือไม่ อย่างไร 
 

1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.3.1 เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7Eร่วมกับ

เทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
พ้ืนฐานอาชีพของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย 
 



1.3.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พ้ืนฐานอาชีพระหว่างนักเรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) กับนักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติ 

  

1.4 สมมติฐานของการวิจัย 
1.4.1 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับ

เทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
พ้ืนฐานอาชีพหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

1.4.2 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับ
เทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
พ้ืนฐานอาชีพสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติ 

  

1.5 สมมติฐานทางสถิติ  

     1.5.1 สมมติฐานหลัก H0 : μpost = μpre หรือ H0 : μ1 ≤ μ2 

            ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบ Active Learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 

ขั้น ไม่แตกต่างจากการเรียนรู้แบบปกติ 

    1.5.2 สมมติฐานรอง H1 : post ≠ μpre หรือ H1 : μpost › μpost  

            ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 
ขั้น สูงกว่าการเรียนรู้แบบปกติ 
 

1.6 ขอบเขตของการวิจัย 
1.6.1 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับ

เทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
พ้ืนฐานอาชีพสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติ 

1.6.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย ที่ลงทะเบียน
เรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ภาคเรียนที่ 2/2568 จำนวน 2 ห้องเรียน รวม 54 คน ซึ่งได้มาโดย
การสุ่มแบบกลุ่ม (cluster random sampling) แบ่งเป็นกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 



active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น 
(EDP) จำนวน 1 ห้องเรียน และกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการสอนแบบปกติ จำนวน 1 ห้องเรียน  

1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ  
     1.7.1 การจัดการเรียนรู้ (Learning Management) กระบวนการที่ครูหรือผู้สอนออกแบบและ
จัดการสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการใช้กลยุทธ์
การสอน เทคนิคการเรียนรู้ และการประเมินผลต่าง ๆ เพ่ือให้บรรลุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเป้าหมาย
ที่กำหนดไว้ 

1.7.2 Active Learning วิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่
กระตุ้นการคิดวิเคราะห์ การอภิปราย การทดลอง และการปฏิบัติจริง โดยไม่ใช้วิธีการเรียนการสอนแบบ
ท่องจำหรือการรับฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว 
     1.7.3 วัฏจักรการเรียนรู้ 7E (7E Learning Cycle) กระบวนการเรียนรู้ที่ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน 
ได้แก่ Engage (กระตุ้นความสนใจ) Explore (สำรวจ)  Explain (อธิบาย)  Elaborate (ขยายความ) 
Evaluate (ประเมินผล), Extend (ขยายผล)  และ Enrich (เสริมสร้างความรู้) ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้
ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 

1.7.4. เทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (Engineering Design Process - EDP) 
กระบวนการที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือโซลูชั่น ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) 
การระบุปัญหา 2) การคิดค้นไอเดีย 3) การออกแบบ 4) การสร้างต้นแบบ 5) การทดสอบและประเมินผล 
และ 6) การปรับปรุงและแก้ไข 

1.7.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) การวัดผลการเรียนรู้ของนักเรียน โดย
พิจารณาจากความรู้ ความเข้าใจ และทักษะที่นักเรียนได้เรียนรู้จากการศึกษาในแต่ละวิชา ซึ่งสามารถวัด
ได้จากคะแนนการทดสอบ การประเมินผล หรือผลงานที่ทำ 

1.7.6 การสอนแบบปกติ (Conventional Teaching Method) การสอนที่ใช้วิธีการเรียนการสอน
แบบดั้งเดิม เช่น การบรรยาย การให้การบ้าน หรือการทดสอบแบบเดิม โดยมักเน้นการถ่ายทอดความรู้
จากผู้สอนสู่ผู้เรียนโดยตรง 

1.7.7 วิทยาศาสตร์พื ้นฐานอาชีพ (Basic Science for Vocational Education) การศึกษา
วิทยาศาสตร์ที่มีเนื้อหาหลักเกี่ยวข้องกับพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ที่จำเป็นสำหรับการศึกษาต่อในสาขา
อาชีพและการทำงานในสาขาวิชาชีพต่าง ๆ 



1.7.8 วิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย (Ban Khai Technical College) สถาบันการศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรที่ตั้งอยู่ในอำเภอบ้านค่าย จังหวัดระยอง ซึ่งมุ่งเน้นการจัดการศึกษาสำหรับการเตรียม
ความพร้อมให้กับนักเรียนในสาขาวิชาชีพต่าง ๆ รวมถึงวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับอาชีพ 
 

1.8 ตัวแปรที่ศึกษา 
       1.8.1 ตัวแปรต้น คือ วิธีการจัดการเรียนรู้ แบ่งเป็น การจัดการเรียนรู้แบบ active learning ด้วย 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นและการสอนแบบปกติ 

      1.8.2 ตวัแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 

      1.8.3 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย คือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ใช้เวลาทดลอง 12 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 3 คาบ คาบละ 60 นาที รวมทั้งสิ้น 36 คาบ  
 

1.9 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.9.1 ได้แนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ที ่ร่วมกับ

เทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์
พ้ืนฐานอาชีพสำหรับนักเรียนระดับ ปวช. 

1.9.2 เป็นแนวทางสำหรับผู้บริหารสถานศึกษาในการส่งเสริมและสนับสนุนให้ครูนำวิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบ Active learning มาใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์และวิชาอ่ืน ๆ ในหลักสูตร
อาชีวศึกษา      
       1.9.3 เป็นข้อมูลพื้นฐานสำหรับนักวิจัยในการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active 

learning ในรายวิชาอ่ืน ๆ เพื่อพัฒนาคุณภาพการศึกษาวิทยาศาสตร์อาชีวศึกษาให้ดียิ่งขึ้น 

1.10 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

การจัดการเรียนรู้แบบ Active 

learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E  

ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) 

การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 
 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

การวิจัยครั้งนี้ มุ่งศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้และเปรียบเทียบแบบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ระหว่างนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ Active learning ด้วยวัฏจักร
การเรียนรู้ 7Eร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP)  กับนักเรียนที่ได้รับการสอน
แบบปกติ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร ตำรา 
บทความ และงานวิจัยทั ้งในประเทศและต่างประเทศที่เกี ่ยวข้อง โดยนำเสนอเป็นหัวข้อตามลำดับ
ดังต่อไปนี้ 
 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
      การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในปัจจุบันได้มีการพัฒนารูปแบบและกระบวนการที่หลากหลาย โดยมี
พื ้นฐานมาจากแนวคิดและทฤษฎีต่างๆ ที ่เน้นบทบาทของผู ้เรียนในการสร้างความรู ้ด้วยตนเอง ซึ่ ง
สอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในส่วนนี้จะกล่าวถึงแนวคิด ทฤษฎี และหลักการ
ที่สำคัญ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการจัดการเรียนรู้แบบ active learning และวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ดังนี้ 
   2.1.1 ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 
  ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง หรือคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) เป็นทฤษฎีการ

เรียนรู้ที่มีรากฐานมาจากปรัชญาการศึกษาปฏิรูปนิยม (Progressivism) ซึ่งเชื่อว่ามนุษย์ทุกคนมีศักยภาพ

ในการเรียนรู้ และสามารถสร้างความรู้ความเข้าใจขึ้นมาด้วยตนเอง ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม

และกระบวนการทำความเข้าใจ (meaning-making process) (Olusegun, 2015) คอนสตรัคติวิสต์มี

แนวคิดที่สำคัญคือ ความรู้ไม่ได้เป็นสิ่งที่มีอยู่ตายตัว แต่เป็นสิ่งที่ผู้เรียนแต่ละคนต้องสร้าง ( construct) 

ขึ้นมาด้วยตนเอง โดยอาศัยความรู้และประสบการณ์เดิมเป็นพื้นฐาน และเชื่อมโยงกับข้อมูลใหม่ที่ได้รับ 

จนเกิดเป็นโครงสร้างทางปัญญา (schema) ที่มีความหมาย ซึ่งกระบวนการสร้างความรู้ประกอบด้วย  

2 ขั้นตอนหลักๆ ได้แก่ (Amineh & Asl, 2015; Bada, 2015) 

 2.1.1.1 Assimilation คือ การรับและผสมผสานข้อมูลใหม่กับความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว หาก

ข้อมูลใหม่สอดคล้องกับโครงสร้างความรู้เดิม ก็จะเกิดการจัดระบบโครงสร้างใหม่ขึ้น 



 2.1.1.2 Accommodation คือ การปรับความรู้เดิมให้สอดคล้องกับข้อมูลใหม่ หากข้อมูล

ใหม่มีความขัดแย้งกับความเข้าใจเดิม ผู้เรียนจะต้องปรับเปลี่ยนความคิด หรือสร้างความรู้ใหม่ขึ ้นมา  

Piaget และ Vygotsky เป็นนักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาทฤษฎีคอนสตรัค

ติวิสต์ แต่ทั้งสองมีมุมมองที่แตกต่างกัน โดย Piaget เน้นบทบาทของบุคคลในการสร้างความรู้ และเชื่อว่า

พัฒนาการทางสติปัญญาเป็นไปตามลำดับขั้น ส่วน Vygotsky ให้ความสำคัญกับบริบททางสังคมและ

วัฒนธรรมที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของบุคคล นอกจากนี้ยังเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ Zone of Proximal 

Development (ZPD) ซึ่งหมายถึง ช่วงระยะห่างระหว่างระดับพัฒนาการตามวัยกับระดับพัฒนาการที่

อาจเป็นไปได้ ซึ ่งต้องอาศัยการมีปฏิสัมพันธ์และการช่วยเหลือจากผู ้ที ่ม ีความรู ้มากกว่า ( More 

knowledgeable others) (Amineh & Asl, 2015; Bada, 2015) Hartle et al. (2021) กล่าวว่า 

แนวคิดของ Piaget และ Vygotsky แม้จะแตกต่างกัน แต่ต่างมีส่วนสำคัญในการวางรากฐานของทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์ โดยนักการศึกษาส่วนใหญ่มักผสมผสานแนวคิดท้ังสองด้าน ซึ่งเรียกว่า "Dialectical จาก

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ในการจัดการเรียนรู้ข้างต้น สามารถสรุป

องค์ประกอบสำคัญและรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ได้ดังนี้ 

          1) เน้นบทบาทของผู้เรียนในการลงมือปฏิบัติ สำรวจ ทดลอง และสร้างความรู้ด้วย 

ตนเอง ผู้สอนทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวก ให้คำแนะนำ ช่วยเหลือเมื่อจำเป็น 

          2) ใช้ปัญหาหรือสถานการณ์ท้าทายเป็นจุดเริ่มต้นในการเรียนรู้ เพ่ือกระตุ้นความ

สนใจ สร้างแรงจูงใจ ให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการเรียนรู้ 

          3) ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ การทำงานกลุ่ม การอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่ง

ช่วยให้เกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างความรู้ภายใน 

          4) เชื่อมโยงการเรียนรู้กับสถานการณ์จริง ใช้แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนได้

ประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทต่างๆ 

          5) มีการสะท้อนคิด ทบทวน ประเมินการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนตระหนัก

ถึงสิ่งที่รู้และสิ่งที่ยังไม่รู้ เกิดการปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ 

 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มีหลากหลายขั้นตอน ซึ่งส่วนใหญ่มี

องค์ประกอบคล้ายคลึงกัน ได้แก่ ขั้นทบทวน/กระตุ้นความสนใจ ขั้นสำรวจ/ทดลอง/สร้างความรู้ ขั้น

อธิบาย/สรุปองค์ความรู้ ขั้นขยายความรู้/ประยุกต์ใช้ และขั้นประเมินผล ด้วยหลักการสำคัญและรูปแบบ

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ดังกล่าว ผู้สอนสามารถนำไปออกแบบกิจกรรมและ



สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ช่วยให้ผู้เรยีนได้สร้างความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองอย่าง

แท้จริง อันจะนำไปสู่การพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งเป็น

สมรรถนะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมแรงจูงใจภายในและเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้อีก

ด้วย ดังนั้น การนำแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนจึงเป็นแนวทางที่มี

ประสิทธิภาพที่ควรได้รับการส่งเสริมให้เกิดข้ึนในสถานศึกษาต่างๆ เพ่ือยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนให้มีความลึกซึ้งและเกิดทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

       2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบ Active Learning 

               การเรียนรู้แบบ Active Learning เป็นแนวคิดและวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับความสนใจ

อย่างกว้างขวางในปัจจุบัน เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนใน

กระบวนการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็น

ผู้สร้างความรู้และพัฒนาทักษะที่จำเป็นด้วยตนเอง ในส่วนนี้จะกล่าวถึงความหมาย แนวคิดพื้นฐาน 

รูปแบบ และประโยชน์ของการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

               2.1.2.1 ความหมายของ Active Learning Active Learning  

            เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยการเข้าไป

มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ การอ่าน การเขียน การพูดคุย หรือการคิดไตร่ตรอง ทั้งใน

ลักษณะการทำงานคนเดียวหรือการทำงานร่วมกับผู้อื่น (Hyun et al., 2017) เป็นการเรียนรู้ที่มุ ่งให้

ผู้เรียนมีบทบาทสำคัญในการค้นคว้า แสวงหา และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการลงมือปฏิบัติ การ

สร้างความสัมพันธ์และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ผู้สอนจะมีบทบาทในการอำนวยความสะดวก สร้าง

แรงจูงใจ และช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย (Matsushita, 2018) 

               2.1.2.2 แนวคิดพ้ืนฐานของ Active Learning  

             การเร ียนรู ้แบบ Active Learning มีพื ้นฐานมาจากแนวคิดการเร ียนรู ้แบบ 

Student-centered ซึ่งให้ความสำคัญกับผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เน้นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีบทบาท

สำคัญในการสร้างความรู้ โดยแนวคิดนี้มีพื้นฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ เช่น ทฤษฎีพัฒนาการทาง

สติปัญญาของเพียเจต์ ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมของไวก็อตสกี้ และทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วม มือ 

(Cooperative Learning) (Misseyanni et al., 2018) โดย Active Learning จะช่วยส่งเสริม

กระบวนการเรียนรู้ตามธรรมชาติของมนุษย์ ให้ผู้เรียนได้สร้างความหมาย (meaning-making) จากการ



เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรม เป็นการ

เรียนรู้ที่มีความหมายต่อบุคคล ช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจำและนำความรู้ไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

(Tomkin et al., 2019) 

                2.1.2.3 รูปแบบของการเรียนรู้แบบ Active Learning 

                           การเรียนรู ้แบบ Active Learning สามารถจัดได้หลากหลายรูปแบบ ซึ ่งมี

องค์ประกอบสำคัญ ได้แก่ 1) การจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 2) การส่งเสริมปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้เรียนด้วยกันและกับผู้สอน และ 3) การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการสร้างความรู้ 

(Misseyanni et al., 2018) โดยรูปแบบการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่พบบ่อย ได้แก่ 

          1) การเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry-based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้น

กระบวนการแสวงหาความรู้ โดยใช้คำถามหรือปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนได้สำรวจ ตรวจสอบ และ

ค้นหาคำตอบด้วยตนเอง (Pedaste et al., 2015) 

          2) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) เริ่มต้นจากการใช้

ปัญหาในชีวิตจริงมากระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ค้นหาความรู้ที่ต้องใช้ในการแก้ไขปัญหานั้นๆ (Yew & 

Goh, 2016) 

           3) การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เน้นการทำ

โครงงานหรือชิ้นงานที่สะท้อนการบูรณาการความรู้ในศาสตร์ต่างๆ ทั้งคนเดียวหรือทำงานร่วมกันเพื่อให้

บรรลุเป้าหมายของโครงงาน (Kokotsaki et al., 2016) 

           4) การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ที่ให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ มีการแบ่งหน้าที่ ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และรับผิดชอบการ

เรียนรู้ทั้งของตนเองและผู้อ่ืน (Johnson & Johnson, 2014) 

           5) การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ใช้เทคโนโลยีเพื่อให้

ผู้เรียนได้เรียนเนื้อหาสาระผ่านสื่อออนไลน์นอกห้องเรียน และใช้เวลาในชั้นเรียนสำหรับการทำกิจกรรม 

อภิปราย และฝึกฝนทักษะต่างๆ (Lo & Hew, 2017) นอกจากนี้ยังมีการใช้เทคนิคเพื่อส่งเสริม Active 

Learning ในชั้นเรียน เช่น การใช้คำถาม (Questioning) การสะท้อนคิด (Reflection) การอภิปรายกลุ่ม 

(Group Discussion) การแก้ปัญหา (Problem Solving) การระดมสมอง (Brainstorming) การแสดง

บทบาทสมมติ (Role Playing) เป็นต้น (Misseyanni et al., 2018)  

 



               2.1.2.4 ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบ Active Learning  

                  การเรียนรู้แบบ Active Learning มีประโยชน์ต่อผู้เรียนในหลายด้าน ดังตัวอย่าง

งานวิจัยต่อไปนี้ 

     1) งานวิจัยของ Hyun et al. (2017) พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบ active learning 

ในวิชาวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษา ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิดขั้นสูง และ

แรงจูงใจในการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติ 

     2) Soltani et al. (2021) ศึกษาผลของการใช้รูปแบบ flipped classroom ในวิชา

คณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความเข้าใจมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์และทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สูงขึ้น รวมทั้งมีความพึงพอใจต่อการเรียนมากขึ้น 

           3) การศึกษาของ Zhang et al. (2020) พบว่าการใช้การเรียนรู้แบบ PBL ในวิชาเคมี

อินทรีย์ ช่วยให้นักศึกษามีความเข้าใจเนื้อหาเชิงลึก สามารถเชื่อมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติได้ดีขึ้น รวมถึง

ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการทำงานเป็นทีม 

           4) Gonen and Ozcan (2022) ศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมและการเรียนรู้แบบ 

active รายวิชา Python Programming สำหรับนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ พบว่าช่วยพัฒนาทักษะการ

เขียนโปรแกรม การเข้าใจอัลกอริทึม และทักษะการแก้ปัญหาเชิงคำนวณได้ดีกว่าการเรียนด้วยวิธีแบบเดิม 

 จากงานวิจัยข้างต้นแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ

ใดก็ตาม ส่งผลดีต่อการพัฒนาความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชา ทักษะการคิดขั้นสูง ทักษะปฏิบัติ ตลอดจน

เจตคติและแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียน นอกจากนี้ Active Learning ยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ตลอด

ชีวิต ทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่น และทักษะในศตวรรษที่ 21 อื่นๆ ที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตและการ

ทำงานในอนาคต (Tomkin et al., 2019) 

         สรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบ Active Learning เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนมี

บทบาทสำคัญในการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นในกิจกรรมการเรียนรู้ที่

หลากหลาย ทำให้เกิดการเรียนรู้อย่างลึกซึ้งและมีความหมาย Active Learning สามารถจัดได้หลาย

รูปแบบ เช่น การเรียนรู้แบบสืบเสาะ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาหรือโครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้ 

        2.1.3 วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้นตอน (7E Learning Cycle) 

                วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้นตอน หรือ 7E Learning Cycle เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ที่

พัฒนาขึ้นโดย Eisenkraft ในปี 2003 โดยมีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดการสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) 



และวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5E) ของ Bybee et al. (1989) ซึ่งประกอบด้วย ขั้นสร้างความสนใจ 

(Engagement) ขั ้นสำรวจและค้นหา (Exploration) ขั ้นอธิบาย (Explanation) ขั ้นขยายความรู้ 

(Elaboration) และขั้นประเมินผล (Evaluation) โดย Eisenkraft ได้เพิ่มขั้นตอนเป็น 7 ขั้นตอน เพื่อให้

สอดคล้องกับธรรมชาติและกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนมากข้ึน (Eisenkraft, 2003) ขั้นตอนของวัฏจักร

การเรียนรู้ 7E ประกอบด้วย 

     1. ขั ้นตรวจสอบความรู ้ เด ิม (Elicit) เป็นการกระตุ ้นให้ผ ู ้ เร ียนระลึกถึงความรู ้และ

ประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่จะเรียนรู้ ผู้สอนอาจใช้คำถาม ภาพ วิดีโอ หรือสถานการณ์ปัญหา 

เพ่ือให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและอธิบายความเข้าใจเดิมของตนเอง 

    2. ขั้นเร้าความสนใจ (Engage) เป็นการสร้างความสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้อยาก

เรียนในเรื่องที่จะเรียนรู้ต่อไป อาจใช้เหตุการณ์ที่ขัดแย้งหรือไม่สอดคล้องกับความรู้เดิม เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด

ความขัดแย้งทางปัญญาและต้องการหาคำตอบ 

    3. ขั้นสำรวจและค้นหา (Explore) ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ทดลอง สืบค้นข้อมูลจากแหล่งต่างๆ 

เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ทดสอบสมมติฐาน และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนมีบทบาทในการอำนวย

ความสะดวกและให้คำแนะนำเมื่อจำเป็น 

    4. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explain) ผู้เรียนได้นำเสนอสิ่งที่ค้นพบ อธิบายแนวคิดและ

ข้อสรุปของตนเองให้ผู้อ่ืนฟัง รวมทั้งอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในกลุ่ม เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่

ชัดเจนและลึกซึ้งมากข้ึน ผู้สอนช่วยเชื่อมโยงความรู้ที่ค้นพบกับแนวคิดหรือทฤษฎีที่ถูกต้อง 

               5. ขั้นขยายความรู้ (Elaborate) ผู้เรียนได้ขยายหรือประยุกต์ใช้ความรู้ความเข้าใจที่สร้างข้ึน

ในสถานการณ์ใหม่ หรือเชื่อมโยงกับความรู้เดิมในบริบทที่กว้างข้ึน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้ง

และจดจำได้นาน 

               6. ขั้นประเมินผล (Evaluate) เป็นการประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งระหว่างเรียนและหลัง

เรียน โดยผู้สอนอาจใช้วิธีการประเมินที่หลากหลาย ได้แก่ การสังเกตพฤติกรรม การตอบคำถาม การทำ

แบบฝึกหัด หรือการประเมินชิ้นงาน/ภาระงานของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยสะท้อนความรู้ความเข้าใจและทักษะ

ที่ผู้เรียนได้รับ 

               7. ขั้นนำความรู้ไปใช้ (Extend) เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้นำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตจริง หรือศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมในประเด็นที่สนใจ ผู้สอนอาจมอบหมายภาระงานหรือโครงงานให้

ผู้เรียนไปศึกษาด้วยตนเองนอกชั้นเรียน 



 แม้ว่าส่วนใหญ่จะเป็นงานวิจัยในรายวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ แต่ในปัจจุบันก็มีการ

ประยุกต์ใช้ 7E ในรายวิชาอื่น ๆ มากขึ้น เช่น ภาษาอังกฤษ (Dipalaya & Susilo, 2020) ภาษาไทย 

(Papan & Sompong, 2014) สังคมศึกษา (Puspitasari et al., 2018) เป็นต้น ซึ่งล้วนแสดงผลเชิงบวก

ต่อการเรียนรู ้ของผู ้เรียนเช่นกัน จึงเป็นที่ยอมรับกันว่า 7E สามารถนำไปใช้ได้กับทุกระดับชั ้นและ

เนื้อหาวิชา หากมีการปรับให้สอดคล้องกับธรรมชาติของสาขาวิชานั้น ๆ อย่างไรก็ตาม ยังมีข้อจำกัดบาง

ประการในการนำวัฏจักร 7E ไปใช้ในชั้นเรียน เช่น ครูผู ้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจในขั้นตอนและ

บทบาทของตนเองในการจัดการเรียนรู ้ ต้องอาศัยเวลาในการเตรียมการสอนและออกแบบกิจกรรม

ค่อนข้างมาก รวมถึงอาจต้องใช้ทรัพยากรหรือวัสดุอุปกรณ์ที ่หลากหลายในการจัดกิจกรรม ดังนั้น

สถานศึกษาและครูผู้สอนจำเป็นต้องมีการเตรียมความพร้อมและสนับสนุนการนำไปใช้ให้เหมาะสมกับ

บริบทของตนเอง (Shaheen & Kayani, 2015) 

 สรุปได้ว่า วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้นตอน (7E) เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้

สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการที่หลากหลาย ทั้งการระลึกถึงความรู้เดิม การเชื่อมโยงกับ

ความรู้ใหม่ การลงมือปฏิบัติ การอภิปรายแลกเปลี่ยน การสะท้อนคิด และการประยุกต์ใช้ความรู้ ซึ่ง

สอดคล้องกับแนวคิดการสร้างความรู้ (Constructivism) การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-based 

Learning) และการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) จากผลการวิจัยพบว่า 7E ช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ทักษะกระบวนการต่างๆ การคิดขั้นสูง และเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละ

ระดับชั้น 

        2.1.4 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) 
               กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นขั้นตอนที่นำมาใช้ในดำเนินการเพื่อแก้ปัญหาหรือ
สนองความต้องการ ซึ่งกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมนี้จะเริ่มจากการระบุปัญหาที่พบแล้วกำหนด
เป็นปัญหาที่ต้องการแก้ไข จากนั้นจึงทำการค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้องและทำการวิเคราะห์เพ่ือเลือกวิธีการ
ที่เหมาะสมสำหรับการแก้ไข เมื่อได้วิธีการที่เหมาะสมแล้วจึงทำการวางแผนและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้
หรือวิธีการ เมื่อสร้างชิ้นงานหรือวิธีการเรียบร้อยแล้วจึงนำไปทดสอบ หากมีข้อบกพร่องก็ให้ทำการ
ปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้สิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการนั้นสามารถใช้แก้ไขปัญหาหรือสนองความต้องการได้ ส่วน
ในตอนสุดท้ายจะดำเนินการประเมินผลว่าสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการนั้นจะสามารถใช้แก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการได้ตามที่กำหนดไว้หรือไม่ ดังนั้น กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจึงประกอบด้วย 6 
ขั้นตอน ดังนี้ 



               2.1.4.1 ระบุปัญหา (Problem Identification) 
                         การระบุปัญหาคือขั้นตอนแรกที่สำคัญในการเริ่มต้นกระบวนการแก้ไขปัญหาหรือการ
พัฒนาแนวทางใหม่ๆ ในขั้นตอนนี้จะต้องทำการทำความเข้าใจและจำกัดขอบเขตของปัญหาอย่างชัดเจน 
โดยการวิเคราะห์สถานการณ์ที่เกิดขึ้น และทบทวนข้อจำกัดหรือเงื่อนไขที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้เห็นภาพรวม
และปัญหาที่แท้จริง นอกจากนี้ยังต้องตั้งคำถามว่า ปัญหาคืออะไร มีสาเหตุมาจากอะไร สิ่งที่ต้องการให้
ได้ผลลัพธ์คืออะไร การระบุปัญหาอย่างชัดเจนจะช่วยให้กระบวนการต่อไปสามารถออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสมได ้
                2.1.4.2 รวบรวมข้อมูลแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) 
                            เมื่อระบุปัญหาได้ชัดเจนแล้ว ขั้นตอนถัดไปคือการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหานั้นๆ ข้อมูลที่รวบรวมมาอาจจะมาจากหลายแหล่ง เช่น งานวิจัย ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ หรือ
ข้อเท็จจริงจากประสบการณ์ทางด้านเทคโนโลยีหรือคณิตศาสตร์ ข้อมูลเหล่านี้จะช่วยในการหาทางเลือก
หรือวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม ขณะเดียวกันจะต้องประเมินข้อดี ข้อเสีย และข้อจำกัดของแต่ละ
แนวทางอย่างละเอียด เพ่ือหาวิธีที่มีความเป็นไปได้สูงสุดในการแก้ไขปัญหา 
                2.1.4.3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) 
                          ในขั้นตอนนี้เราจะนำข้อมูลที่รวบรวมมาแล้วมาประยุกต์ใช้เพ่ือออกแบบวิธีการที่จะ
แก้ไขปัญหาที่ระบุในขั้นตอนแรก การออกแบบอาจเกี่ยวข้องกับการสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ การพัฒนาวิธีการ 
หรือการปรับปรุงกระบวนการบางอย่างให้ดีขึ้น สิ่งที่ต้องพิจารณาในขั้นตอนนี้คือ  ทรัพยากร ที่มีอยู่ เช่น 
เวลา เงินทุน แรงงาน และเทคโนโลยี ข้อจำกัดต่างๆ ที่อาจเกิดขึ้น และเงื่อนไขต่างๆ ที่ต้องคำนึงถึง เช่น 
กฎระเบียบหรือข้อบังคับทางกฎหมาย ซึ่งทั้งหมดจะช่วยให้การออกแบบวิธีการแก้ปัญหานั้นมีความ
เป็นไปได้และเหมาะสมกับสถานการณจ์ริง 
               2.1.4.4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) 
                          ในขั้นตอนนี้ จะเป็นการวางแผนการทำงานและการพัฒนาวิธีการหรือชิ้นงานที่
ออกแบบไว้ โดยต้องกำหนดลำดับขั้นตอนการดำเนินงานที่ชัดเจน เช่น การเลือกทรัพยากรที่ใช้ การ
จัดสรรงานและหน้าที่ให้กับบุคลากร หรือการวางแผนเรื่องเวลาและกำหนดการต่างๆ เพื่อให้แน่ใจว่า
โครงการจะเสร็จทันเวลาและมีคุณภาพตามที่กำหนด ขั้นตอนนี้มักจะเกี่ยวข้องกับการลงมือปฏิบัติจริง 
เช่น การสร้างต้นแบบ การพัฒนาโปรแกรม หรือการทดลองการทำงานในสถานการณ์จริง 
                2.1.4.5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 
Evaluation and Design Improvement)เมื่อชิ้นงานหรือวิธีการได้รับการพัฒนาหรือสร้างเสร็จแล้ว 
ขั้นตอนต่อไปคือการทดสอบและประเมินผลการใช้งาน เพื่อให้แน่ใจว่าสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมี



ประสิทธิภาพ การทดสอบอาจจะเป็นการทดลองในสภาพแวดล้อมจริงหรือจำลอง สังเกตผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น 
และดูว่าผลลัพธ์นั ้นตรงกับความต้องการหรือไม่ หลังจากการทดสอบแล้ว หากพบข้อบกพร่องหรือ
ข้อจำกัด จะต้องมีการปรับปรุงและพัฒนาให้ดียิ่งขึ ้น การปรับปรุงนี้อาจรวมถึงการเปลี่ยนแ ปลงหรือ
ปรับแต่งในส่วนที่มีปัญหาเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
                2.1.4.6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 
  ขั้นตอนสุดท้ายคือการนำเสนอวิธีการหรือผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาต่อผู้ที ่เกี ่ยวข้อง เช่น 
ลูกค้า ผู้บริหาร หรือทีมงานที่ร่วมพัฒนา เพื่อให้พวกเขาเห็นภาพรวมและเข้าใจถึงกระบวนการที่เกิดขึ้น 
นอกจากนี้ยังเป็นโอกาสที่จะรับฟังข้อเสนอแนะและความคิดเห็นจากผู้อ่ืน ซึ่งจะสามารถช่วยในการพัฒนา
ต่อไป การนำเสนออาจทำในรูปแบบต่างๆ เช่น การนำเสนองานวิจัย การแสดงตัวอย่างชิ้นงาน หรือการ
ประชุมสรุปผลการดำเนินการ 
        2.1.5 หลักการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับอาชีวศึกษา 
                   การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับอาชีวศึกษาเป็นกระบวนการที่มีความสำคัญอย่าง
ยิ ่งต่อการพัฒนาทักษะวิชาชีพและความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน ในบริบทของการศึกษา
อาชีวศึกษาที่มุ่งเน้นการเตรียมกำลังคนเพื่อตอบสนองความต้องการของตลาดแรงงานและการพัฒนา
เศรษฐกิจ การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์จึงต้องมีความเฉพาะเจาะจงและมีประสิทธิภาพ โดยต้องคำนึงถึง
ความเชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์และการประยุกต์ใช้ในบริบทวิชาชีพ 

 2.1.5.1 แนวคิดพ้ืนฐานของการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับอาชีวศึกษา 

การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับอาชีวศึกษามีแนวคิดสำคัญที่แตกต่างจากการจัดการเรียนรู้ในระดับ

อ่ืน ประกอบด้วยหลักการสำคัญดังนี้ 

     1) การเชื่อมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติ การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับอาชีวศึกษาต้อง

มุ่งเน้นการเชื่อมโยงองค์ความรู้ทางทฤษฎีกับทักษะปฏิบัติในวิชาชีพอย่างใกล้ชิด (Redish & Reinhold, 

2017) โดยผู้เรียนสามารถนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในบริบทการทำงาน 

     2) การเน้นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มุ่งพัฒนาทักษะกระบวนการคิดทาง

วิทยาศาสตร์ การแก้ปัญหา การสืบเสาะหาความรู้ และการคิดวิเคราะห์ที่สอดคล้องกับความต้องการของ

อุตสาหกรรม (Johnson et al., 2019) 

      3) การบูรณาการเทคโนโลยีและนวัตกรรม นำเทคโนโลยีสมัยใหม่และนวัตกรรมมาใช้

ในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี (Chen & Hwang, 

2020) 



  2.1.5.2 หลักการสำคัญในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อาชีวศึกษา 

  1) การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับอาชีวศึกษาควรมีลักษณะการบูรณาการที่ครอบคลุม 
          1.1) บูรณาการข้ามศาสตร์ เชื่อมโยงความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับศาสตร์อ่ืนๆ ที่

เกี่ยวข้องกับวิชาชีพ เช่น คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และการจัดการ 

             1.2 ) บูรณาการทฤษฎีและปฏิบัติ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติควบคู่กัน บูรณาการกับบริบทวิชาชีพ สร้างสถานการณ์การเรียนรู้ที่

สะท้อนสภาพแวดล้อมการทำงานจริง 

                        2) การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

รูปแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เผชิญกับปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่เกิดข้ึนในบริบทวิชาชีพประกอบด้วย 

      2.1) การนำเสนอปัญหาที่ท้าทายและใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง 

              2.2) ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบพัฒนาทักษะ

การทำงานร่วมกันและการสื่อสาร 

                        3) การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

หลักการที่ให้ความสำคัญกับการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ประกอบด้วย 

             3.1) การฝึกปฏิบัติในสถานประกอบการ 

              3.2) การเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญและปราชญ์ในวิชาชีพ 

              3.3) การสร้างโครงงานวิทยาศาสตร์ที่เชื่อมโยงกับการทำงานจริง 

          4) เทคนิคการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อาชีวศึกษา 

    4.1) การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้ 

         เทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อาชีวศึกษา 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน การใช้ห้องปฏิบัติการเสมือนจริง (Virtual Laboratory)การเรียนรู้แบบ

ออนไลน์ แพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและเข้าถึงได้ง่าย เครื่องมือจำลองและซิมูเลชันช่วยให้ผู ้เรียน

เข้าใจหลักการทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างลึกซึ้ง 

    4.2) การประเมินผลการเรียนรู้ รูปแบบการประเมินผลที่ครอบคลุมและมี

ประสิทธิภาพ การประเมินตามสภาพจริง ประเมินจากความสามารถในการปฏิบัติงานและแก้ปัญหาแฟ้ม



สะสมผลงาน บันทึกพัฒนาการและความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ การประเมินโดยผู้ประกอบการรับฟัง

ข้อคิดเห็นจากสถานประกอบการ 

    4.3) ปัจจัยแห่งความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อาชีวศึกษา

คุณภาพของผู้สอน ครูผู้สอนต้องมีความรู้ทั้งในเชิงวิชาการและประสบการณ์วิชาชีพ ความร่วมมือกับ

สถานประกอบการ การสร้างเครือข่ายและความร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรม โครงสร้างพ้ืนฐานและ

ทรัพยากรการเรียนรู้ การจัดเตรียมอุปกรณ์และเทคโนโลยีที่ทันสมัย หลักสูตรที่ยืดหยุ่นและทันสมัยการ

ปรับปรุงหลักสูตรให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงาน 

  การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับอาชีวศึกษาเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและต้องอาศัย

ความร่วมมือจากทุกภาคส่วน การออกแบบการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความ

พร้อมทั้งในด้านความรู้ทางวิทยาศาสตร์และทักษะวิชาชีพ ซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมใน

ภาพรวม การปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับอาชีวศึกษาจำเป็นต้องคำนึงถึง

การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ความต้องการของตลาดแรงงาน และศักยภาพของผู้เรียน เพ่ือสร้างระบบ

การศึกษาที่มีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

ในระดับอาชีวศึกษาเป็นกระบวนการที่ต้องอาศัยความร่วมมือ ความเข้าใจ และความทุ่มเทจากทุกฝ่าย ทั้ง

สถาบันการศึกษา ครูผู้สอน สถานประกอบการ และผู้เรียน เพื่อสร้างกำลังคนที่มีคุณภาพ มีความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์ และทักษะวิชาชีพที่พร้อมต่อการพัฒนาประเทศในอนาคต 

       2.1.6 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ หลักสูตรแกนกลาง 

   หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีความสำคัญอย่างยิ่ง

ในการพัฒนากำลังคนระดับฝีมือของประเทศ โดยมุ่งเน้นการจัดการศึกษาเพื่อเตรียมผู้เรียนให้มีความ

พร้อมทั ้งในด้านวิชาการและวิชาชีพ สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานและการพัฒนา

เศรษฐกิจสังคมของประเทศ หลักสูตรแกนกลางนี้เป็นกรอบและแนวทางสำคัญในการจัดการศึกษา

อาชีวศึกษาท่ีมีมาตรฐานและคุณภาพ แนวคิดและหลักการของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

  2.1.6.1 ปรัชญาและวัตถุประสงค์ของหลักสูตร  

                  1) การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์: มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ทักษะ และ
สมรรถนะวิชาชีพที่สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงาน (Wonglimpiyarat, 2016) 
                       2) การสร้างนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์: ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์ 
แก้ปัญหา และสร้างนวัตกรรมในวิชาชีพ (Chen & Hwang, 2020) 



                  3) การเตรียมความพร้อมสู่อาชีพ พัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการประกอบ
อาชีพและมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาชีพ 
                2.1.6.2 โครงสรา้งหลักสูตรแกนกลาง 

                       1) กลุ่มวิชาพ้ืนฐาน 

                                1.1) วิชาภาษาไทยพัฒนาทักษะการสื่อสารการใช้ภาษาการคิดวิเคราะห์ 

                  1.2) วิชาภาษาต่างประเทศภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารในบริบทวิชาชีพ 

                  1.3) วิชาคณิตศาสตร์เสริมสร้างทักษะการคิดเชิงตรรกะแก้ปัญหา 

                                1.4) วิชาวิทยาศาสตร์ พัฒนากระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการวิจัย 

                      1.5) วิชาสงัคมศึกษาสร้างความเข้าใจในบริบทสังคมและวัฒนธรรม 

               2) กลุ่มวิชาชีพ 

                      2.1) วิชาชพีพ้ืนฐาน ให้ความรู้พ้ืนฐานที่จำเป็นในสาขาวิชาชีพ 

                                 2.2) วิชาชีพสาขา เน้นทักษะเฉพาะทางในแต่ละสาขาวิชา 

                      2.3) การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ เตรียมความพร้อมสู่การปฏิบัติงานจริง 

                         3) กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

                      3.1) กิจกรรมลูกเสือ/เนตรนารี 
                                 3.2) กิจกรรมชมรม 
                                 3.3) กิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชน์ 
               2.1.6.3 แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

      1) การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

   1.1) บูรณาการข้ามศาสตร์ เชื่อมโยงความรู้ระหว่างวิชาต่างๆ 
   1.2) บูรณาการความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ทางทฤษฎีกับการปฏิบัติ 
                   1.3) บูรณาการ เชื่อมโยงการเรียนรู้กับประสบการณ์วิชาชีพ 
                2.1.6.4 รูปแบบการเรียนรู้ 

                   1) การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
                        2) การเรียนรู้โดยการปฏิบัติ  

3) การเรียนรู้แบบร่วมมือพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีม 
                2.1.6.5 หลักการประเมินผล 

                     1) การประเมินตามสภาพจริงประเมินจากการปฏิบัติงานจริง 



                     2) การประเมินอย่างต่อเนื่องติดตามพัฒนาการของผู้เรียนอย่างสม่ำเสมอ 
                     3) การประเมินแบบหลากหลายใช้เครื่องมือประเมินที่หลากหลาย                    
     2.1.6.6 เกณฑ์การประเมิน 
                    1) คะแนนภาคทฤษฎี: 50% 
                    2) คะแนนภาคปฏิบัติ: 30% 
                    3) คะแนนจากกิจกรรมและคุณลักษณะ: 20% 

  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ หลักสูตรแกนกลาง เป็นเครื่องมือสำคัญในการพัฒนา
กำลังคนระดับฝีมือของประเทศ โดยมุ่งเน้นการสร้างผู้เรียนที่มีความรู้ ทักษะ และสมรรถนะวิชาชีพที่
สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานและการพัฒนาประเทศ การพัฒนาหลักสูตรอย่างต่อเนื่อง
และมีประสิทธิภาพจะช่วยยกระดับคุณภาพการศึกษาอาชีวศึกษาและสร้างขีดความสามารถในการแข่งขัน
ของประเทศ 

       2.1.7 โครงสร้างหลักสูตร 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 หลักการของหลักสูตร 

 1. เป็นหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพหลังจากจบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

หรือเทียบเท่า ซึ่งเป็นการจัดการศึกษา ด้านวิชาชีพและยกระดับการศึกษาวิชาชีพของบุคคลให้สูงขึ้น 

สอดคล้อง กับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ แผนการศึกษาแห่งชาติ เป็นไปตามกรอบคุณวุฒิ

แห่งชาติ กรอบคุณวุฒิอ้างอิงอ่านเขียนหรือกรอบคุณวุฒิอื่นในระดับสากลมาตรฐานการ ศึกษาของชาติ 

และกรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแห่งชาติโดยเน้นการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ เพื่อพัฒนาสมรรถนะกำลังคน

ระดับฝีมือ รวมทั้งคุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ และกิจนิสัยที่เหมาะสมในการทำงาน ให้

สอดคล้องกับความต้องการกำลังคนของตลาดแรงงาน ชุมชนสังคม และการพัฒนาประเทศ รวมทั้ง

ประกอบอาชีพอิสระได้ 

    2. เป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้เลือกเรียนได้หลายรูปแบบตามศักยภาพและโอกาสของ

ผู้เรียนเน้นสมรรถนะเฉพาะด้านด้วยการปฏิบัติจริงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถยกเว้นการเรียนรายวิชา

โดยการโอนผลการเรียนการเทียบโอนผลการเรียนการเทียบโอนความรู้และประสบการณ์การเทียบโอน

ผลลัพธ์การเรียนรู้ การเทียบโอนประสบการณ์ของบุคคล การเทียบโอนสมรรถนะบุคคลตามมาตรฐาน

อาชีพ กรอบคุณวุฒิแห่งชาติและกรอบคุณวุฒิอ้างอิงอาเซียน มาตรฐานอาชีพระดับสากล เข้าสู่หน่วยกิต 

  



ตามหลักสูตรตามหลักเกณฑ์ แนวปฏิบัติและวิธีการที่คณะกรรมการการอาชีวศึกษากำหนด  

  3. เป็นหลักสูตรที่ส่งเสริมและสนับสนุนความร่วมมือในการจัดการศึกษาและพัฒนาวิชาชีพ
ร่วมกัน ระหว่างสถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษากับหน่วยงานภาครัฐและเอกชน องค์กรวิชาชีพ 
ทั้งในและต่างประเทศ  
   4. เป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษา สถานประกอบการ 
ชุมชน และท้องถิ่นมีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตรให้ตรงตามความต้องการในการทำงานและการ
ประกอบอาชีพ โดยยึดโยงกับมาตรฐานอาชีพสอดคล้องกับบริบทเชิงพ้ืนที่ประเทศ และสังคมโลก เพ่ือ
สร้างความสามารถในการแข่งขัน 

                2.1.7.1 จุดหมายของหลักสูตร  
                       1) เพื่อให้มีพฤติกรรมหรือการกระทำระดับบุคคลที่สะท้อนบุคลิกภาพ ลักษณะนิสัย 

ค่านิยม จรรยาบรรณ วิชาชีพ เจตคติและกิจนิสัยที่ดี ภูมิใจและรักษาเอกลักษณ์ของชาติไทย ภูมิปัญญา

ท้องถิ่น เคารพกฎหมาย เคารพสิทธิของผู้อ่ืน มีความรับผิดชอบตามบทบาทหน้าที่ของตนเองตามระบอบ

ประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ปฏิบัติตนตามแบบแผน หรือข้อบังคับท่ีสอดคล้องกับ

มาตรฐาน ในการปฏิบัติที่ดีของคนในสังคม มีจิตสาธารณะและมีจิตสำนึกรักษ์สิ่งแวดล้อม ดำรงชีวิตตาม

ปรัชญา ของเศรษฐกิจพอเพียงโดยพัฒนาผ่านการเรียนรู้และการฝึกประสบการณ์  

                       2) เพ่ือให้มีความรู้เกี่ยวกับข้อเท็จจริง หลักการ ทฤษฎี และแนวปฏิบัติ ต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาที่เรียน หรือทำงาน โดยเน้นความรู้เชิงทฤษฎีและหรือข้อเท็จจริง ซึ่งเป็นหลักการ
ทั่วไปของงานอาชีพ  

                        3) เพ่ือให้มีทักษะการเลือกและประยุกต์ใช้วิธีการ เครื่องมือและวัสดุขั้นพ้ืนฐานในการ

ปฏิบัติงาน ทักษะการสื่อสาร และเทคโนโลยีดิจิทัล ทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะการคิดวิเคราะห์

และการแก้ปัญหา และทักษะด้านสุขภาวะ และความปลอดภัย รวมทั้งมีเจตคติที่ดีต่องานอาชีพ มีความ

มั่นใจและภาคภูมิใจในวิชาชีพ รักงาน รักหน่วยงาน สามารถท างานเป็นหมู่คณะได้ดีบนพื้นฐานการ

เคารพในสิทธิและหน้าที่ของตนเองและผู้อ่ืน  

                        4) เพื่อให้สามารถปฏิบัติงานตามแบบแผน ปรับตัวกับการเปลี่ยนแปลงที่ไม่ซับซ้อน 

ให้คำแนะนำพ้ืนฐานที่ต้องใช้การตัดสินใจวางแผนและแก้ไขปัญหาโดยไม่อยู่ภายใต้การควบคุมในบางเรื่อง 

ประยุกต์ใช้ความรู ้ ทักษะ ทางวิชาชีพ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสาร ในการแก้ปัญหาการ

ปฏิบัติงานในบริบทใหม่ รวมทั้งรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อ่ืน  



                        5) เพ่ือให้ตระหนักและมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจ สังคม การเมือง 

สิ่งแวดล้อม มีความรักชาติ สำนึกในความเป็นไทย เสียสละเพ่ือส่วนรวม ธำรงรักษาไว้ซึ่งความมั่นคงของ

ชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

ให้ประเทศมีความม่ันคง มั่งค่ัง และยั่งยืน 

                2.1.7.2 หลักเกณฑ์การใช้ หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567  

                        1) การเรียนการสอน 

                   1.1) หลักสูตรนี้ผู้เรียนสามารถลงทะเบียนเรียนได้ทุกวิธีเรียนที่กำหนด และนำ

ผลการเรียนแต่ละวิธีมาประเมินผลร่วมกันได้ สามารถขอยกเว้นการเรียนรายวิชาโดยการโอนผลการเรียน 

การเทียบโอนผล การเรียน การเทียบโอนความรู้และประสบการณ์ การเทียบโอนผลลัพธ์การเรียนรู้ การ

เทียบโอนประสบการณ์ ของบุคคล การเทียบโอนสมรรถนะบุคคลตามมาตรฐานอาชีพ กรอบคุณวุฒิ

แห่งชาติและกรอบคุณวุฒิอ้างอิงอาเซียนมาตรฐานอาชีพระดับสากลเข้าสู่หน่วยกิตตามหลักสูตรตาม

หลักเกณฑ์และวิธีการที่คณะกรรมการ การอาชีวศึกษากำหนด  

             1.2) การจัดการเรียนรู้เน้นการปฏิบัติจริงเพื่อพัฒนาสมรรถนะเฉพาะด้านใน

ระดับฝีมือ สามารถจัดการเรียนการสอนได้ด้วยรูปแบบและวิธีการที่หลากหลาย และสามารถเชื่อมโยง

ผลลัพธ์การเรียนรู้ จากวิธีการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้ เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะ ศักยภาพ สมรรถนะในการ

ทำงานและการประกอบอาชีพตามมาตรฐานและระดับคุณวุฒิของประเภทวิชากลุ่มอาชีพและสาขาวิชา 

                2.1.7.3 การจัดการศึกษาและเวลาเรียน  

          1) การจัดการศึกษาโดยรูปแบบการศึกษาในระบบ และรูปแบบการศึกษาระบบทวิ

ภาคี ใช้ระบบ ทวิภาค โดยกำหนดให้ 1 ปีการศึกษาแบ่งเป็น 2 ภาคเรียน และใน 1 ภาคเรียน มีระยะเวลา

การจ ัดการศ ึกษา รวมการว ัดผล ไม ่น ้อยกว ่า 18 ส ัปดาห ์  หร ือเท ียบเค ียงได ้ ไม ่น ้อยกว่ า 

 18 สัปดาห์  

          2) หากไม่เป็นไปตามข้อ 1) สถานศึกษาจะต้องแสดงรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ

การศึกษานั้น ให้ชัดเจน ประกอบด้วยการแบ่งภาคเรียน ระยะเวลาการศึกษาในแต่ละภาคเรียน การคิด

หน่วยกิตรายวิชา รวมทั้งการเทียบเคียงหน่วยกิตของระบบดังกล่าว รายวิชาภาคทฤษฎีและรายวิชา

ภาคปฏิบัติ การฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพหรือการฝึกอาชีพ หรือการฝึกภาคสนาม การทำ



โครงงาน พัฒนาสมรรถนะวิชาชีพ หรือกิจกรรมการเรียนรู้อ่ืนใดที่สร้างการเรียนรู้ให้มีความสอดคล้องและ

เหมาะสม กับระบบการจัดการศึกษา โดยได้รับความเห็นชอบจากสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 

               2.1.7.4 การคิดหน่วยกิต 

                         ให้มีจำนวนหน่วยกิตรวมระหว่าง 100 - 110 หน่วยกิต การพัฒนาหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีวิธีการคิดหน่วยกิตของรายวิชา ดังนี้  

          1) รายวิชาทฤษฎีที่ใช้เวลาในการบรรยายหรืออภิปราย 18 ชั่วโมงต่อภาคเรียนรวม
เวลาการวัดผล มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต  
          2) รายวิชาปฏิบัติที่ใช้เวลาในการทดลองหรือฝึกปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ 36 ชั่วโมง
ต่อภาคเรียน รวมเวลาการวัดผล มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต  
           3) รายวิชาปฏิบัติที่ใชเ้วลาในการฝึกปฏิบัติในโรงฝึกงานหรือภาคสนาม 54 ชั่วโมงต่อ
ภาคเรียน รวมเวลาการวัดผล มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต  
           4) การฝึกอาชีพในการศึกษาระบบทวิภาคี ที่ใช้เวลาไม่น้อยกว่า 54 ชั่วโมงต่อภาค
เรียนมีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต  
            5) การฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพในสถานประกอบการ ที่ใช้เวลาไม่น้อยกว่า 
80 ชั่วโมง ต่อภาคเรียน มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต  
             6) การทำโครงงานพัฒนาสมรรถนะวิชาชีพ ที่ใช้เวลาไม่น้อยกว่า 54 ชั่วโมงต่อภาค
เรียน รวมเวลาการวัดผล มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต  
             7) กิจกรรมการเรียนรู้อื่นใดท่ีสร้างการเรียนรู้นอกเหนือจากรูปแบบที่กำหนด
ข้างต้น การนับระยะเวลาในการทำกิจกรรมนั้นต่อภาคเรียนปกติให้มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต ให้เป็นไป
ตามท่ีสถานศึกษา กำหนด โดยเทียบเคียงการคิดค่าหน่วยกิต ตามลักษณะและระยะเวลาของกิจกรรม 
ตามข้อ 1-6  
               2.1.7.4 โครงสร้างหลักสูตร 

               โครงสร้างของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 แบ่งเป็น 3 หมวดวิชา 

และกิจกรรมเสริมหลักสูตร ดังนี้ 

                        1) หมวดวิชาสมรรถนะแกนกลาง ไม่น้อยกว่า 20 หน่วยกิต 
                               1.1) กลุ่มสมรรถนะภาษาและการสื่อสาร ประกอบด้วยรายวิชาภาษาไทย และ
รายวิชา ภาษาต่างประเทศ  



                  1.2) กลุ่มสมรรถนะการคิดและการแก้ปัญหา ประกอบด้วยรายวิชา
วิทยาศาสตร์ และรายวิชา คณิตศาสตร์  
                  1.3) กลุ่มสมรรถนะทางสังคมและการดำรงชีวิต ประกอบด้วยรายวิชาสังคม
ศึกษา และรายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา การจัดวิชาในหมวดวิชาสมรรถนะแกนกลาง สามารถทำไดใ้น
ลักษณะเป็นรายวิชาหรือลักษณะบูรณาการ ให้ครอบคลุมกลุ่มสมรรถนะภาษาและการสื่อสาร กลุ่ม
สมรรถนะการคิดและการแก้ปัญหา กลุ่มสมรรถนะ ทางสังคมและการดำรงชีวิต ในสัดส่วนที่เหมาะสม
ตามกลุ่มอาชีพและสาขาวิชา 
                        2) หมวดวิชาสมรรถนะวิชาชีพ ไม่น้อยกว่า 70 หน่วยกิต 
                                2.1) กลุ่มสมรรถนะวิชาชีพพ้ืนฐาน ประกอบด้วย รายวิชาที่สนับสนุนงาน

อาชีพ และรายวิชา ที่เป็นพ้ืนฐานของงานอาชีพ  

              2.2) กลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ ประกอบด้วย  

                                         2.2.1) รายวชิาชีพที่สอดคล้องกับมาตรฐานอาชีพ เรียงลำดับรายวิชาที่

ต้องเรียนเพ่ือสะท้อน ความเป็นสาขาวิชา และรายวิชาที่สามารถเลือกเรียนตามลักษณะงานอาชีพเฉพาะ

ของสาขาวิชา ตามเงื่อนไข ที่สาขาวิชากำหนด  

                       2.2.2) รายวชิาโครงงานพัฒนาสมรรถนะวิชาชีพที่สอดคล้องกับ

สาขาวิชาจำนวน 4 หน่วยกิต การจัดรายวิชาในหมวดวิชาสมรรถนะวิชาชีพ เพื่อกำหนดให้เป็นสาขาวิชา

ใด ต้องมีจำนวนหน่วยกิต ของกลุ่มสมรรถนะวิชาชีพพ้ืนฐานและกลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ รวมไม่น้อย

กว่า 35 หน่วยกิต 

                2.3) หมวดวิชาเลอืกเสรี ให้เลือกเรียนรายวิชาจากหมวดวิชาในหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราชเดียวกัน ทุกประเภทวิชาและสาขาวิชา จำนวนหน่วยกิตรวมไม่น้อย

กว่า 10 หน่วยกิต 

                                2.4) กิจกรรมเสริมหลักสูตร อย่างน้อยสัปดาห์ละ 2 ชั ่วโมงทุกภาคเรียน 

หรือไม่น้อยกว่า 36 ชั่วโมง ต่อภาคเรียน กิจกรรมเสริมหลักสูตรนี้ไม่นับหน่วยกิต  

           2.4.1) สถานศึกษาต้องส่งเสริมสนับสนุนให้มีการจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริม

ให้เกิดการปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม ระเบียบวินัย ปลูกฝังจิตสำนึกและจิตอาสาเสริมสร้างการ

เป็นพลเมืองไทยและพลโลก ในด้านการรักชาติ เทิดทูนพระมหากษัตริย์ ส่งเสริมการปกครองระบอบ

ประชาธ ิปไตยอ ันม ีพระมหากษ ัตร ิย์  ทรงเป ็นประม ุข ทะนุบำร ุงศาสนา ศ ิลปะ ว ัฒนธรรม  



ภูมิปัญญาไทย อนุรักษ์สิ ่งแวดล้อม ส่งเสริมการกีฬา และนันทนาการ ส่งเสริมการดำรงตนตามหลัก

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง โดยผู้เรียนทุกคนต้องเข้าร่วม กิจกรรมอย่างน้อย 2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ทุก

ภาคเรียน หรือไม่น้อยกว่า 36 ชั่วโมง ต่อภาคเรียน  

                           2.4.2) ผู้เรียนที่อยู่ในช่วงฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพหรือฝึก

อาชีพในสถานประกอบการ ให้เข้าร่วมกิจกรรมเสริมหลักสูตรของสถานประกอบการ  

                           2.4.3) ผู้เรียนภายใต้โครงการความร่วมมือต่าง ๆ ของสถานศึกษา ให้

เข้าร่วมกิจกรรมเสริมหลักสูตร ภายใต้โครงการความร่วมมือของสถานศึกษานั้น  

                           2.4.4) ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ ให้สถานศึกษาจัดกิจกรรม

เสริมหลักสูตรที่เหมาะสม กับลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย  

                           2.4.5) การประเมินผลกิจกรรมเสริมหลักสูตร ให้เป็นไปตามระเบียบ
กระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยการ จัดการศึกษาและการประเมินผลการเรียนตามหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพ  

 

        2.1.8 หลักสูตรรายวิชา 
        หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมหมวดวิชา 
สมรรถนะแกนกลาง ชื่อวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน รหัสวิชา 20000-1301 ทฤษฎี 1 ชั่วโมง/สัปดาห์  
ปฏิบัติ 2 ชั่วโมง/สัปดาห์  จำนวน 2 หน่วยกิต  
                2.1.8.1 อ้างอิงมาตรฐาน (-)  
                2.1.8.2 ผลลัพธก์ารเรียนรู้ระดับรายวิชา  
                   ประยุกต์ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาโดยใช้
ทักษะวิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน 
                 2.1.8.3 จุดประสงค์รายวิชา เพื่อให้ 
                1) รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหน่วยและการวัด แรงและการเคลื่อนที่ นาโนเทคโนโลยี 
อะตอมและตารางธาตุสารและการเปลี่ยนแปลง และระบบนิเวศ 
               2) มีทักษะเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือวัด ปริมาณทางฟิสิกส์ การทดลองเก่ียวกับสาร
ปฏิกิริยาเคมีในชีวิตประจำวันและงานอาชีพ การคำนวณแรงและการเคลื่อน 
               3) มีเจตคติที่ดีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ และกิจนิสัยที่ดีในการทำงาน 



                2.1.8.4. สมรรถนะรายวิชา 

                 1) แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กิจกรรมโครงงาน
วิทยาศาสตร์ หน่วยและการวัด อะตอมและตารางธาตุ สารและการเปลี่ยนแปลง นาโนเทคโนโลยี และ
ระบบนิเวศ 
                 2) คิดคํานวณเก่ียวกับหน่วยและการวัด แรงและการเคลื่อนที่ตามหลักการ 
                 3) ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
                 4) ปฏิบัติทดลองเก่ียวกับสารการเปลี่ยนแปลงและปฏิกิริยาเคมีในชีวิตประจำวันโดย
ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
                 2.1.8.5.คำอธิบายรายวิชา 
           ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ 
หน่วยและการวัดแรงและการเคลื่อนที่ นาโนเทคโนโลยี โครงสร้างอะตอมและตารางธาตุ สารและการ
เปลี่ยนแปลง ปฏิกิริยาเคมีในชีวิตประจำวัน ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีชีวภาพและระบบนิเวศ 

        2.1.9 ข้อมูลพื้นฐานวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย 
          วิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย เดิมมีชื่อว่าวิทยาลัยเทคนิคระยอง แห่งที่ 2 ตั้งอยู่เลขท่ี 11 หมู่ 

11 ตำบลหนองละลอก อำเภอบ้านค่าย จังหวัดระยอง รหัสไปรษณีย์ 21120 สังกัดสำนักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา เดิมพ้ืนที่ตั้งวิทยาลัยฯ  เป็นพ้ืนที่ราชพัสดุ กรมธนารักษ์ กระทรวงการคลัง 
ซึ่งมีพื้นที่รวม 202 ไร่ มอบให้วิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย ครอบครองเพื่อใช้ประโยชน์สำหรับการจัดการ
เรียนการสอนประมาณ 100 ไร่ ต่อมากระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศจัดตั้งวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย 
(วิทยาลัยเทคนิคระยอง แห่งที่ 2) ขึ้นเมื่อวันที่ 18 มิถุนายน 2540 พร้อมทั้งอนุมัติให้  เปิดการเรียนการ
สอนครั้งแรกในปีการศึกษา 2541 จำนวน 2 สาขาวิชา คือ สาขาวิชาช่างก่อสร้าง  และสาขาวิชาช่าง
อิเล็กทรอนิกส์ 
 

 

 

 

 
 ภาพที่ 2-1 แสดงพ้ืนที่ตั้งวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย จังหวัดระยอง   

 



                2.1.9.1 ลักษณะชุมชน 
               ลักษณะชุมชนที่วิทยาลัยเทคนิคบ้านค่ายตั้งอยู่ตำบลหนองละลอกอำเภอบ้านค่าย  
จังหวัดระยองห่างจากจังหวัดระยองระยะทาง 25 กิโลเมตรและห่างจากกรุงเทพฯ ประมาณ 190 
กิโลเมตรสถานประกอบการที่อยู่ใกล้วิทยาลัยฯ มีหลายแห่ง เช่น นิคมอุตสาหกรรมปูนซีเมนต์ไทย  นิคม
อุตสาหกรรม อิสเทรินซีบอร์ดนิคมอุตสาหกรรมมาบตาพุด นิคมอุตสาหกรรมโรจนะ ซึ่งนิคมต่างอยู่ในเขต
อำเภอปลวกแดงและอำเภอบ้านค่าย ซึ่งมีพื้นที่ห่างจากวิทยาลัยฯ ไม่มากนัก ระยะทางประมาณ 5 – 30 
กิโลเมตรทำให้สะดวกต่อการจัดการเรียนการสอน โดยร่วมมือกันระหว่างสถานศึกษาและสถาน
ประกอบการเปน็อย่างด ี

     2.1.9.2 ข้อมูลด้านหลักสูตรที่จัดการเรียนการสอน ปีงบประมาณ พ.ศ.2568 
                   ปัจจุบันวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่ายร่วมกับสถานประกอบการ มุ่งเน้นการพัฒนา

หลักสูตรการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบทวิภาคีให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานการอาชีวศึกษาและ
กรอบคุณวุฒิวิชาชีพ เพื่อพัฒนาคุณภาพกำลังคน ระดับช่างฝีมือ และระดับช่างเทคนิค ให้มีคุณภาพตาม
สมรรถนะอาชีพอย่างมีคุณภาพและศักยภาพนำไปสู่การพัฒนาประเทศในสาขาวิชากลุ่มอุตสาหกรรม
เป้าหมายตามหลักสูตร ภาคเรียนที่ 2/2567 และภาคเรียนที่ 1/2568 ดังนี้ 
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2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

     ในส่วนนี้ผูว้ิจัยได้ทบทวนงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active learning การใช้วัฏจักรการเรียนรู้ 7E และการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับอาชีวศึกษา 
โดยสืบค้นจากฐานข้อมูลงานวิจัยต่างๆ ดังนี้ 
        2.2.1 งานวิจัยในประเทศ 
             สุวัฒน์ นิยมค้า (2561) ผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ 7E ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบ

การเรียนการสอน 7E พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูงขึ้น 

เสนอแนะการนำรูปแบบ 7E ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

             กมลรัตน์ คนองเดช (2562) การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์โดยใช้การเรียนรู้

แบบ Active Learning ร่วมกับวัฏจักรการเรียนรู้ 7E วิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบ 

ภาพที่ 2-2 แสดงหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) จำนวน 12 สาขาวิชา 

ภาพที่ 2-3 แสดงหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) จำนวน 14 สาขาวิชา 



Active Learning ผลการวิจัยพบว่าวิธีการดังกล่าวช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมีนัยสำคัญ เน้น

ความสำคัญของการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

              วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2560) ผลของการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ต่อทักษะ

การคิดวิเคราะห์ในวิชาวิทยาศาสตร์ ทำการศึกษาผลกระทบของ Active Learning ต่อทักษะการคิด

วิเคราะห์ พบว่าการเรียนรู้เชิงรุกช่วยพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์  เสนอแนะแนวทางการ

จัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิด 

              ธีระพงษ์ แสงประดิษฐ์ (2563) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์อาชีวศึกษา

โดยใช้วัฏจักรการเรียนรู้ 7E ทำการศึกษาการประยุกต์ใช้วัฏจักรการเรียนรู้ 7E ในการศึกษาอาชีวศึกษา 

พบว่ารูปแบบการสอนนี้ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เน้นความสำคัญของการบูรณาการ

ทฤษฎีและปฏิบัติ 

             สมศักดิ์ ใจกล้า (2561) ผลการใช้การเรียนรู้แบบ Active Learning ในการพัฒนาทักษะการ

แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ทำการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของ Active Learning ในการพัฒนาทักษะการ

แก้ปัญหา พบว่าวิธีการเรียนรู้เชิงรุกช่วยเพิ่มความสามารถในการแก้ปัญหา เสนอแนะการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิด 

           เกียรติศักดิ์ พันธ์โสภา (2562) การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์โดยใช้วัฏจักรการ

เรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ ทำการศึกษาการบูรณาการวัฏจักรการเรียนรู้ 7E กับการ

เรียนรู้แบบร่วมมือ พบว่าวิธีการดังกล่าวช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการทำงานร่วมกัน  

เน้นความสำคัญของการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

              อรวรรณ เพชรทอง (2560) ผลการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ในการพัฒนาทักษะ

การคิดเชิงสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ทำการศึกษาประสิทธิภาพของ Active Learning ในการพัฒนา

ทักษะการคิดสร้างสรรค์ พบว่าการเรียนรู้เชิงรุกช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เสนอแนะแนวทางการ

จัดการเรียนรู้ที่กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ 

             พิมพ์ประไพ สุวรรณเทพ (2563) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยใช้วัฏ

จักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูงทำการศึกษาการใช้วัฏจักรการเรียนรู้ 7E ในการพัฒนา

ทักษะการคิดขั้นสูง พบว่ารูปแบบการสอนช่วยเพิ่มความสามารถในการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา เน้น

ความสำคัญของการพัฒนาทักษะการคิดที่ซับซ้อน 



             จิราพร คงไทย (2561) ผลของการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ต่อความสนใจและ
แรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตร์ทำการศึกษาผลกระทบของ Active Learning ต่อความสนใจในการ
เรียน พบว่าการเรียนรู้เชิงรุกช่วยเพิ่มแรงจูงใจและความสนใจในการเรียน เสนอแนะการออกแบบกิจกรรม
ที่กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
             วิชัย นภาศรี (2562) การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้วัฏจักรการเรียนรู้ 
7E ในระดับอาชีวศึกษาทำการศึกษาการใช้วัฏจักรการเรียนรู้ 7E ในการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ พบว่ารูปแบบการสอนช่วยเพิ่มทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เน้นความสำคัญของการ
พัฒนาทักษะกระบวนการคิดทางวิทยาศาสตร์ 
  สรุปสาระสำคัญจากงานวิจัยในประเทศสะท้อนได้ว่า Active Learning และวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E มีประสิทธิภาพในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การจัดการเรียนรู้เชิงรุกช่วยเพิ่มทักษะ
การคิดวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์และสนับสนุนการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดย
มีข้อเสนอแนะจากงานวิจัย ควรนำแนวทาง Active Learning และวัฏจักรการเรียนรู้ 7E มาประยุกต์ใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน พัฒนาสื่อและกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก ฝึกอบรมครูผู้สอนให้มีความ
เข้าใจและทักษะในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

2.2.2 งานวิจัยในประเทศ 

               Chen และ Hwang (2020) Transforming the Traditional Teacher -Centered 
Learning: A Review of the Technology-Enhanced Personalized Learning Approach ศึกษา
การเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนการสอนจากแบบเดิมสู่การเรียนรู้เชิงรุกพบว่าการใช้เทคโนโลยีและ
วิธีการสอนแบบ Active Learning สามารถเพิ ่มผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ เน้น
ความสำคัญของการปรับแนวทางการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
               Johnson et al. (2019) Innovative Approaches to Science Education in 
Vocational Settings ศึกษาประสิทธิภาพของวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ในการศึกษาอาชีวศึกษาพบว่าการ
ใช้วัฏจักรการเรียนรู้ 7E ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และความเข้าใจเชิงลึกเสนอแนะการบูรณา
การวัฏจักรการเรียนรู้กับเทคโนโลยีการศึกษาสมัยใหม่ ผลกระทบของ Active Learning ต่อทักษะการ
เรียนรู้ 
 
 



               Redish และ Reinhold (2017) Connecting Science and Engineering Education 
Practices: A Review of the Current State of Research วิเคราะห์ผลกระทบของการเรียนรู้เชิงรุกใน
การศึกษาวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม พบว่า Active Learning ช่วยเพิ่มความสนใจและแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ เน้นความสำคัญของการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วม 
              Wonglimpiyarat (2016) The Innovation Ecosystem of the Knowledge Economy: 
Thailand's National Innovation Policy ศึกษาการนำนวัตกรรมการเรียนรู้มาใช้ในระบบการศึกษา 
เสนอแนะการใช้วัฏจักรการเรียนรู้ 7E เป็นเครื่องมือพัฒนาทักษะนวัตกรรมชี้ให้เห็นความสำคัญของการ
ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนการสอนเพ่ือตอบสนองเศรษฐกิจฐานความรู้ 
              Eisenkraft (2016) Expanding the 5E Model: A Proposed 7E Model Emphasizing 
'Transfer' and 'Engineering Design นำเสนอการขยายแบบจำลองการเรียนรู้จาก 5E เป็น 7E เน้นการ
ถ่ายโอนความรู้และการออกแบบเชิงวิศวกรรม พบว่าโมเดล 7E ช่วยพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 สรุปสาระสำคัญจากงานวิจัยต่างประเทศสะท้อนได้ว่า Active Learning และวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E มีช่วยเพิ่มความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ เน้นความสำคัญของการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู ้ที ่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมเป็นเครื ่องมือพัฒนาทักษะนวัตกรรมชี ้ให้เห็นความสำคัญของการ
ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนการสอนเพ่ือตอบสนองเศรษฐกิจฐานความรู้ช่วยพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 
 
 
 
         
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 

ในการดำเนินการวิจัยเรื ่อง ผลของการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7Eร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
วิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย  ซึ่งในบทนี้จะ
กล่าวถึงคุณลักษณะสำคัญที่เกี ่ยวข้องกับวิธีการดำเนินการวิจัย รวมถึงการศึกษาความเหมาะสมของ
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่เกี่ยวข้อง การออกแบบและเลือกใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล และ
การวิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ผลการวิจัยมีความถูกต้องและเชื่อถือได้ การดำเนินการดังกล่าว
จะเป็นไปตามลำดับขั้นตอนท่ีกำหนดไว้ ดังต่อไปนี้ 
3.1 รูปแบบการวิจัย 

      การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบสองกลุ่มขนาดเท่ากัน 

(Equivalent Group Design) โดยใช้แบบแผนการทดลองสองกลุ่มวัดผลก่อนและหลังการทดลอง 

(Pretest-Posttest Control Group Design) 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

     3.2.1 ประชากร 

              ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปีที่ 1 

สาขาวิชาต่างๆ ของวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 90 คน 

     3.2.2 การคำนวณขนาดกลุ่มตัวอย่าง 

             การคำนวณขนาดกลุ่มตัวอย่างเพ่ือให้ได้กลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของประชากรอย่างมี

ประสิทธิภาพและน่าเชื่อถือ ในการวิจัยครั้งนี้ใช้สูตรการคำนวณของทาโร่ ยามาเน่ (Yamane, 1967) 

 โดยมีข้อมูลประชากรเบื้องต้น 

3.2.2.1 ประชากรทั้งหมด (N) 90 คน 

3.2.2.2 ระดับความเชื่อมั่น: 95% 

3.2.2.3 ความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ (e): 0.05 
 
 



   สูตรการคำนวณขนาดกลุ่มตัวอย่างของทาโร่ ยามาเน่ สูตรคำนวณดังนี้ 

            n = N/(1+N (e)2) ..................................................(1)  

โดย 
  n = ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
  N = ขนาดประชากรทั้งหมด 

  e = ความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับ 

3.3 การกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง  

      การวิจัยนี้เป็นการทดลองแบบสองกลุ่มขนาดเท่ากัน (Equivalent Group Design) ซึ่งมีลักษณะ

สำคัญ ดังนี้ 

      3.3.1 กลุ่มทดลอง (Experimental Group) ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ตามวัฏ

จักรการเรียนรู้ 7E  

      3.3.2 กลุ่มควบคุม (Control Group) ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 

รายการ จำนวน รายละเอียด 
ประชากรทั้งหมด 635 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 54 คำนวนตามสูตรทาโร่ ยามาเน่ 
กลุ่มทดลอง 37 จัดการเรียนรู้แบบด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7Eร่วมกับ

เทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น 
กลุ่มควบคุม 37 กลุ่มการสอนแบบปกติ 

 

 

3.4. แบบแผนการทดลอง 

      แบบแผนการทดลองเป็นโครงสร้างที่สำคัญในการวิจัยเชิงทดลอง ซึ่งช่วยให้นักวิจัยสามารถควบคุม
และศึกษาความสัมพันธ์เชิงสาเหตุและผลได้อย่างมีระบบ (Campbell & Stanley, 1963)  
มีรายละเอียดแบบแผนการทดลอง ดังนี้ 

ตารางที่ 3-1 แสดงการกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง 

 



     3.4.1 แบบสองกลุ่มขนาดเท่ากัน (Equivalent Group Design) กลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ตามวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 
ขั้น (EDP) กลุ่มควบคุม  ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 
     3.4.2 แบบสองกลุ่มวัดผลก่อนและหลังการทดลอง (Pretest-Posttest Control Group Design) 
 

กลุ่ม สอบกอ่นเรียน การทดลอง สอบหลังเรียน 

กลุ่มทดลอง 01 X 02 
กลุ่มควบคุม 03 - 04 

 

ตารางที่ 3-1 แสดงแบบแผนการทดลอง 

โดย     O1, O3   คือ การวัดผลก่อนการทดลอง (Pretest) 
         O2, O4    คือ การวัดผลหลังการทดลอง (Posttest) 
             X       คือ การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ตามวัฏจักร 7E ร่วมกับเทคนิค
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) 
             -        คือ การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
3.5 การออกแบบการทดลอง 
      3.5.1 ขั้นตอนการดำเนินการ 

3.5.1.1 การเตรียมการ 
1) คัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

    2) สร้างและตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
    3) กำหนดระยะเวลาการทดลอง 

              3.5.1.2 การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
            1) ดำเนินการสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนการทดลอง 
            2) ใช้แบบทดสอบชุดเดียวกันทั้งสองกลุ่ม 
              3.5.1.3 การดำเนินการทดลอง 
                        1) กลุ่มทดลอง จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP 
                        2) กลุ่มควบคุม จัดการเรียนรู้แบบปกติ 



              3.5.1.4 การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
                         1) ดำเนินการสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการทดลอง 
                         2) ใช้แบบทดสอบชุดเดียวกับการสอบก่อนเรียน 
      3.5.2 การควบคุมตัวแปร 
              3.5.2.1 ตัวแปรตน้ (Independent Variables) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ตามวัฏจักร 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) กับ การสอน
แบบปกติ 
              3.5.2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
พ้ืนฐานอาชีพ รหัสวิชา 20000-1301 
              3.5.2.3 การควบคุมตัวแปรแทรกซ้อน 
                        1) กำหนดระยะเวลาการทดลองเท่ากัน 
                        2) ผู้สอนใช้ผู้สอนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกัน 
                        3) สภาพแวดล้อมจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเดียวกัน 
 

3.6 วิธีการสุ่มตัวอย่าง 
      3.6.1 เทคนิคการสุ่มใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ใช้วิธีการจับสลาก
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ตรวจสอบความเท่าเทียมกันของทั้งสองกลุ่ม 
      3.6.2 เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างเกณฑ์คัดเข้าเป็นนักเรียนในประชากรเป้าหมาย คือนักเรียนที่
ลงทะเบียนเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์ พื้นฐานอาชีพ รหัสวิชา 20000-1301 ในภาคเรียน 2/2567 และ
สมัครใจเข้าร่วมการวิจัยรวมถึงไม่มีข้อจำกัดทางการเรียน 

3.6.3 เกณฑ์คัดออก 
         3.6.3.1 ขาดการเรียนเกิน 3 ครั้ง 

3.6.3.2 ถอนตัวจากการวิจัย 
               3.6.3.3 มีปัญหาสุขภาพที่ส่งผลต่อการเรียน 
 

3.7 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
     3.7.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ตามวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
     3.7.2 เอกสารประกอบการเรียน 
     3.7.2 สื่อการสอนมัลติมีเดีย 
 
 



3.8 เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล 
      3.8.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      3.8.2 แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
      3.8.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

3.9 การตรวจสอบคุณ าพเครื่องมือ 

     3.9.1 การหาความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

3.9.1.1 ใช้วิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

3.9.1.2 ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ประเมินความสอดคล้องของเครื่องมือ 

   3.9.1.3 คัดเลือกข้อคำถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป 

     3.9.2 การหาความเที่ยง (Reliability) 
3.9.2.1 ใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient) 
3.9.2.2 ทดสอบกับกลุ่มท่ีมีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง 30 คน 

   3.9.2.3 ค่าความเท่ียงที่ยอมรับได้ต้องมากกว่า 0.7 
 

3.10 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 

     3.9.1 ขั้นเตรียมการ 

             3.9.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   3.9.1.2 กำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย 

              3.9.1.3 ออกแบบเครื่องมือวิจัย 

   3.9.1.4 ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

     3.9.2 ขั้นดำเนินการทดลอง 

  3.9.2.1  ชี้แจงวัตถุประสงค์และรายละเอียดการวิจัยกับกลุ่มตัวอย่าง 

  3.9.2.2 ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 

  3.9.2.3 ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้  

  1) กลุ่มทดลองสอนด้วย Active Learning ตามวัฏจักร 7E ร่วมกับเทคนิค

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) 

    2) กลุ่มควบคุม สอนด้วยวิธีปกติ 



     3.9.3 ดำเนินการทดสอบหลังเรียน (Posttest) 

     3.9.4 เก็บรวบรวมข้อมูล 
 

3.11 ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล 

       3.11.1 ตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูล 

       3.11.2 วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

       3.11.3 แปลผลและสรุปผลการวิจัย 
 

3.12 สถิติที่ใช้ในงานวิจัย 

3.12.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) 

       3.12.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 

3.13 สถิติอ้างอิง 

3.13.1 Independent t-test สำหรบัเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม 

3.13.2 Depenfent Sample t-test (Paired t-test) สำหรับเปรียบเทียบภายในกลุ่ม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 

  ในการดำเนินการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 

7Eร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย มีรายละเอียด ดังนี้  

  4.1 ผู้วิจัยได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร วิทยาลัยเทคนิคบ้าน

ค่าย ในรายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ด้วยวัฏจักร

การเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน (Engineering Design 

Process EDP) ทำการวิเคราะห์ข้อมูลรด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป เพ่ือทดสอบสมมติฐานในการเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งออกเป็นสองส่วน ได้แก่  การเปรียบเทียบภายในกลุ่มเดียวกัน 

โดยใช้สถิติ Dependent Sample t-test (Paired t-test) และการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม โดย

พิจารณาความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ได้ผลการทดลอง

ดังนี้ 

ตารางท่ี 4-1 แสดง ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียน
ในระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

การทดสอบ 
N คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. df t 

Sig หรือ  
P-Value 

ก่อนเรียน 
27 100 

64.70 11.22 
26 -3.148 .004* 

  หลังเรียน 65.85 11.14 
* นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที ่ 4-1 พบว่า คะแนนก่อนและหลังการเร ียนวิชาวิทยาศาสตร์พื ้นฐานอาชีพ  
ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กล่าวคือคะแนนหลังการเรียนของนักเรียนสูงกว่า  คะแนนก่อนเรียน 

 



ตารางที่ 4-2 แสดง ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียน

ในระดับช ั ้นประกาศนียบัตรว ิชาช ีพ ที ่ ได ้ร ับการจ ัดการเร ียนร ู ้แบบ Active learning ด ้วย 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP)   

การทดสอบ 
N คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. df t 

Sig หรือ  
P-Value 

ก่อนเรียน 
27 100 

67.52 12.40 
26 -13.097 .000* 

  หลังเรียน 82.81 7.23 
* นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที ่ 4-2 พบว่า คะแนนก่อนและหลังการเร ียน วิชาวิทยาศาสตร์พื ้นฐานอาชีพ  

ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วย 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) มีความแตกต่างกัน

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กล่าวคือคะแนนหลังการเรียนของนักเรียนสูงกว่า  คะแนนก่อนเรียน 

ตารางที่ 4-3  ตารางเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนใน

ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 

7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) กับนักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติ  

การทดสอบ 
N คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. df t 

Sig หรือ  
P-Value 

กลุ่มทดลอง 
27 100 

65.85 11.14 
44.60 -6.63 .000*   กลุ่ม

ควบคุม 
82.81 7.23 

 

จากตารางที่ 4-3 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการ

เรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง

กว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

 



4.2 การวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน 
(Engineering Design Process EDP) โดยผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 2 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างถูกวิเคราะห์โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ความถี่ (Frequency) และ
ร้อยละ (Percentage) โดยผลลัพธ์ถูกนำเสนอในรูปแบบตารางและอธิบายผลการวิเคราะห์ในเชิง
พรรณนา ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจของนักเรียนโดยแบ่งข้อคำถามออกเป็น 3 ด้าน 
ทำการวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean, 𝑥̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, S.D.) โดย
นำเสนอผลลัพธ์ในรูปแบบตาราง พร้อมทั้งอธิบายและแปลผลในเชิงพรรณนา โดยมีผลการทดลอง ดังนี้ 
 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
ตารางท่ี 4-4 จำนวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามเพศ 

เพศ จำนวน ร้อยละ 
ชาย 
หญิง 

1 
26 

3.70 
96.30 

รวม 27 100 
 จากตารางที่ 4-4 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีเพศชายจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.70 และ
เพศหญิงจำนวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 96.30  
 
ตารางท่ี 4-5 จำนวนและร้อยละของสาขาวิชาผู้ตอบแบบสอบถาม 

สาขาวิชา จำนวน ร้อยละ 

พาณิชยกรรม/บริหารธุรกิจ    27 100 

รวม 27 100 
 จากตารางที่ 4-5 พบว่า จำนวนและร้อยละของสาขาวิชาของผู้ตอบแบบสอบถาม สาขาวิขา
พาณิชยกรรม/บริหารธุรกิจ   จำนวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
 

 



ตารางท่ี 4-6 จำนวนและร้อยละของระดับชั้นผู้ตอบแบบสอบถาม 
ระดับชั้น จำนวน ร้อยละ 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1   27 100 

รวม 27 100 
 จากตารางที่ 4-6 พบว่าจำนวนและร้อยละของระดับชั้นผู้ตอบแบบสอบถาม สาขาวิขาพาณิชยก
รรม/บริหารธุรกิจ   จำนวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 100 

ส่วนที่ 2 ระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
ตารางท่ี 4-7 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning 

หัวข้อประเมิน 
N = 27 ระดับความ 

พึงพอใจ 𝒙̅ 𝑺. 𝑫 
1) กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม 
2) ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 
3) มีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนและอาจารย์ 
4) ทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุกและไม่น่าเบื่อ 

4.59 
 

4.56 
4.63 
4.74 

.57 
 

.64 
 .56 
.44 
 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

รวม 4.63 .73 มากที่สุด 
 จากตารางที่ 4-7 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning พบว่า ผู้ใช้มีระดับความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด ทุกด้าน โดยหัวข้อที่ได้รับคะแนนสูงสุด 

ได้แก่ ทำให้การเรียนรู ้เป็นเรื ่องสนุกและไม่น่าเบื่อ ( 𝑥̅ = 4.74) และหัวข้อที่มีระดับความพึงพอใจ

รองลงมา คือ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนและอาจารย์ ( 𝑥̅ = 4.63) กิจกรรมการเรียนรู้มี

ความน่าสนใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม ( 𝑥̅ = 4.59) และ ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์

และแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ( 𝑥̅ = 4.56) ตามลำดับ   

 



ตารางท่ี 4-8 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านความพึงพอใจต่อวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

หัวข้อประเมิน 
N = 20 ระดับความ 

พึงพอใจ 𝒙̅ 𝑺. 𝑫 
1) กระบวนการเรียนรู้ 7E ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น 
2) การเรียนรู้มีความเป็นระบบและต่อเนื่อง 
3) ช่วยให้สามารถนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ 
4) ทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนรู้ 
 

4.67 
4.63 
4.70 
4.56 

.55 
 .56 
 .46 
.64 
 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

รวม 4.64 .55 มากที่สุด 
 จากตารางที่ 4-8 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจด้าน ความพึงพอใจต่อวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
พบว่า ผู้ใช้มีระดับความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด ทุกด้าน โดยหัวข้อที่ได้รับคะแนนสูงสุด ได้แก่ ช่วยให้

สามารถนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ ( 𝑥̅ = 4.70) และหัวข้อที่มีระดับความพึงพอใจรองลงมา คือ 

กระบวนการเรียนรู้ 7E ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น ( 𝑥̅ = 4.67) การเรียนรู้มีความเป็นระบบและต่อเนื่อง 

( 𝑥̅ = 4.63) และทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนรู้ ( 𝑥̅ = 4.56) ตามลำดับ   

ตารางท่ี 4-9 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น 

หัวข้อประเมิน 
N = 20 ระดับความ 

พึงพอใจ 𝒙̅ 𝑺. 𝑫 
3.1 กระบวนการ EDP ช่วยให้เกิดความเข้าใจในแนวคิดการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 
3.2 สามารถประยุกต์ใช้ EDP ในการแก้ปัญหาจริงได้  
3.3 ส่งเสริมให้มีการทดลองและปรับปรุงแนวคิดอย่างต่อเนื่อง 
3.4 ทำให้เกิดทักษะการคิดเช ิงว ิศวกรรมและการพัฒนาแนวทาง
แก้ปัญหา 

4.74 
 
4.67 
4.70 
4.70 

.44 
 

.55 

.46 

.46 
 

มากที่สุด 
 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

รวม 4.70 .47 มากที่สุด 
 



จากตารางที่ 4-9 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจด้าน เทคนิคกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 6 ขั้น พบว่า ผู้ใช้มีระดับความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด ทุกด้าน โดยหัวข้อที่ได้รับคะแนน

สูงส ุด ได ้แก่  กระบวนการ EDP ช ่วยให ้เก ิดความเข ้าใจในแนวคิดการออกแบบเช ิงว ิศวกรรม 

 ( 𝑥̅ = 4.74) และหัวข้อที่มีระดับความพึงพอใจรองลงมา คือ สามารถประยุกต์ใช้ EDP ในการแก้ปัญหา

จริงได ้( 𝑥̅ = 4.70) ส่งเสริมให้มีการทดลองและปรับปรุงแนวคิดอย่างต่อเนื่อง ( 𝑥̅ = 4.70) และ สามารถ

ประยุกต์ใช้ EDP ในการแก้ปัญหาจริงได้ ( 𝑥̅ = 4.67) ตามลำดับ   

ตารางท่ี 4-10 ผลการประเมินความพึงพอใจ 3 ด้านของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 
ขั้นตอน (Engineering Design Process EDP) 
 

หัวข้อประเมิน 
N = 20 ระดับความ 

พึงพอใจ 𝒙̅ 𝑺. 𝑫 
1) ด้านความพึงพอใจต่อกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning 
2) ด้านความพึงพอใจต่อวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
3) ด้านเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) 

4.63 
4.64 
4.70 

.73 

.55 

.47 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

รวม 4.70 .47 มากที่สุด 
 

จากผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน 
(EDP)ใน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความพึงพอใจต่อกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning ด้านความพึง
พอใจต่อวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และด้านเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) พบว่าทุก
ด้านได้รับ ระดับความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.70 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน .47 
 



 
 

บทท่ี 5 
สรุป อ ิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
  ในการดำเนินการวิจัยเรื ่อง ผลของการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7Eร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
วิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย ผู้วิจัยได้ทำการ
รวบรวมและวิเคราะห์ผลการวิจัยเพื่อนำมาสรุป อภิปรายผล และจัดทำข้อเสนอแนะ โดกระบวนการวิจัย
มุ่งเน้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่จัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E
ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) และการเรียนแบบปกตริวมถึงการประเมิน
ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ซึ่งสามารถสรุปผลได้ดังนี้ 
 

5.1 สรุป 
  จาการวิจัยเรื่อง "ผลของการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย" สามารถสรุปผลได้
ดังนี้ 

      5.1.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง  
5.1.1.1 คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 67.52 
5.1.1.2 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 82.81 
5.1.1.3 มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

   5.1.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มควบคุม  
                    5.1.2.1 คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 64.70 

     5.1.2.2 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 65.85 
     5.1.2.3 มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

            5.1.3 ความพึงพอใจของนักเรียนผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับ  
"มากท่ีสุด" โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 



 
 

5.1.3.1 ด้านกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning มีค่าเฉลี่ย 4.63 หัวข้อได้รับ
ความพึงพอใจมากที่สุดคือ ทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุกและไม่น่าเบื่อ 

5.1.3.2 ด้านวัฏจักรการเรียนรู้ 7E มีค่าเฉลี่ย 4.64 หัวข้อได้รับความพึงพอใจมากท่ีสุด
คือ ช่วยให้สามารถนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ 

5.1.3.3 ด้านเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) มีค่าเฉลี่ย 4.70 
หัวข้อได้รับความพึงพอใจมากที่สุดคือ ช่วยให้เกิดความเข้าใจในแนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 

5.2 อ ิปรายผลการวิจัย 
            ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดและงานวิจัยที่ผ่านมา ได้แก่ ทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ (Constructivism) การจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการสำรวจ 
วิเคราะห์ และสรุปความคิดด้วยตนเอง ช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Shaaruddin & 
Mohamad, 2017) การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) คือ กระบวนการที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ ค้นคว้า และแก้ปัญหาด้วยตนเอง ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และความเข้าใจเชิงลึก 
(Johnson et al., 2019) วัฏจักรการเรียนรู้ 7E กระบวนการเรียนรู้ที่ครอบคลุม 7 ขั้นตอน ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงความรู้และสร้างความเข้าใจอย่างเป็นระบบ (Eisenkraft, 2003) 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการนำไปใช้ 

5.3.1.1 ครูผู้สอนควรศึกษาและทำความเข้าใจขั้นตอนของวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
และเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมอย่างละเอียด 

5.3.1.2 ควรมีการปรับใช้รูปแบบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับบริบทและความสามารถ
ของผู้เรียน 

5.3.1.2 สนับสนุนให้ใช้รูปแบบการเรียนรู้นี้ในรายวิชาอ่ืนๆ ที่ต้องการพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์ 

 
 



 
 

5.3.2 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ขยายขอบเขตการวิจัยไปยังรายวิชาอ่ืนๆ และระดับชั้นที่แตกต่างกัน 
2. ศึกษาผลกระทบระยะยาวของการใช้รูปแบบการเรียนรู้นี้ 
3. พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ให้สามารถประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนออนไลน์และการเรียนรู้แบบ

ผสมผสาน 
5.4 ข้อจำกัดของการวิจัย 

1. กลุ่มตัวอย่างมีขนาดเล็ก (27 คน) 
2. ดำเนินการวิจัยในบริบทเฉพาะของวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย 
3. ระยะเวลาในการทดลองค่อนข้างสั้น (12 สัปดาห์) 
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ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

ผลการคำนวณหาค่า Dependent Sample t-test  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ



 
 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 ก่อนเรียน 64.70 27 11.224 2.160 

หลังเรียน 65.85 27 11.145 2.145 

 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 ก่อนเรียน & หลังเรียน 27 .986 .000 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

ก่อนเรียน - 

หลังเรียน 
-1.148 1.895 .365 -1.898 -.398 -3.148 26 .004 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

ผลการคำนวณหาค่า Dependent Sample t-test 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 

แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E  

ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP)  



 
 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 ก่อนเรียน 67.52 27 12.405 2.387 

หลังเรียน 82.81 27 7.233 1.392 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 ก่อนเรียน & หลังเรียน 27 .944 .000 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

ก่อนเรียน - 

หลังเรียน 

-

15.296 
6.069 1.168 -17.697 -12.896 

-

13.097 
26 .000 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค  

เปรียบเทียบผลการคำนวณหาค่า Independent Sample t-test 

ระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิค

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP)  กับนักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Group Statistics 

 กลุ่ม N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

หลังเรียน ปกติ 27 65.85 11.145 2.145 

Treat 27 82.81 7.233 1.392 

 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test 

for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% 

Confidence 

Interval of 

the Difference 

Lower Upper 

หลัง

เรียน 

Equal 

variances 

assumed 

6.610 .013 
-

6.634 
52 .000 -16.963 2.557 

-

22.094 

-

11.832 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  
-

6.634 
44.601 .000 -16.963 2.557 

-

22.114 

-

11.812 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง  
การวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน 

รูปแบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E  

ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

เพศ 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid เพศชาย 1 3.7 3.7 3.7 

เพศหญิง 26 96.3 96.3 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

Statistics 

 เพศ สาขา ระดับชั้น 

N Valid 27 27 27 

Missing 0 0 0 

Mean 1.96 2.00 1.00 

Std. Deviation .192 .000 .000 

Minimum 1 2 1 

Maximum 2 2 1 

สาขา 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid พาณิชย์/บริหาร 27 100.0 100.0 100.0 



 
 

 

 

 

 

 

 

Descriptive Statistics 

ด้านที่1  N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

น่าสนใจ 27 3 5 124 4.59 .572 

คิดวิเคราะห์ 27 3 5 123 4.56 .641 

แลกเปลี่ยน 27 3 5 125 4.63 .565 

สนุก 27 4 5 128 4.74 .447 

Valid N (listwise) 27      

ระดับชั้น 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid ปวช.1 27 100.0 100.0 100.0 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ด้านที่2 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

เข้าใจเนื้อหา 27 3 5 126 4.67 .555 

เรียนรู้เป็นระบบ 27 3 5 125 4.63 .565 

ใช้ได้จริง 27 4 5 127 4.70 .465 

สร้างสรรค ์ 27 3 5 123 4.56 .641 

Valid N (listwise) 27      

 

ด้านที่3 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

เข้าใจ 27 4 5 128 4.74 .447 

แก้ปัญหา 27 3 5 126 4.67 .555 

ปรับปรุง 27 4 5 127 4.70 .465 

พัฒนา 27 4 5 127 4.70 .465 

Valid N (listwise) 27      



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning 

ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน (EDP) 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อผลของการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วย 
วัฏจักรการเรียนรู ้ 7Eร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั ้น (EDP) ที ่มี 
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย 

คำชี้แจง แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ของนักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย และนำผลข้อมูลความพึงพอใจมาวิเคราะห์
ข้อมูลเพื่อใช้ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
แบบสอบถามนี้มี  3 ตอน  ประกอบด้วย   

ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ตอนที่ 2  แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที ่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ Active 

learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7Eร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP)   

ตอนที่ 3  ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนาหรือปรับปรุง 

 

ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

คำชี้แจง :  จงทำเครื่องหมาย √ ลงในช่อง     ตามความจริงของผู้ตอบแบบสอบถาม 

เพศ           (  ) ชาย                (  ) หญิง 

ประเ ทวิชา (  ) อุตสาหกรรม  (  )      (  ) พาณิชยกรรม/บริหารธุรกิจ   (  ) อุตสาหกรรมท่องเที่ยว 

                 (  ) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  (  ) อื่นๆ (โปรดระบุ) 

ระดับชั้น      (  ) ปวช. 1  (  ) ปวช. 2 (  ) ปวช.3 

                  

 

 



 
 

ตอนที่ 2  ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อผลของการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วย 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7Eร่วมกับเทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ข้ัน (EDP) ที่มี 

ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานอาชีพของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร

วิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย 

คำชี้แจง กรุณาทำเครื่องหมาย √ ลงในตารางช่องระดับความคิดเห็นเพียงระดับเดียว  ตามเกณฑ์ดังนี้ 

                  5     หมายถึง     ความพึงพอใจอยู่ในระดับ     มากที่สุด 

                  4     หมายถึง     ความพึงพอใจอยู่ในระดับ     มาก 

                  3     หมายถึง     ความพึงพอใจอยู่ในระดับ     ปานกลาง 

                  2     หมายถึง     ความพึงพอใจอยู่ในระดับ     น้อย 

                  1     หมายถึง     ความพึงพอใจอยู่ในระดับ     น้อยที่สุด 

คำชี้แจง จงทำเครื่องหมาย √ ลงในช่อง      ตามความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
มากที่สุด  มาก  ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

1.ด้านความพึงพอใจต่อกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning 
1.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ
และกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม 

     

1.2 ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิด
วิเคราะห์และแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 

     

1.3 มีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
เพ่ือนและอาจารย์ 

     

1.4 ทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุกและไม่
น่าเบื่อ 

     

2. ความพึงพอใจต่อวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
2.1 กระบวนการเรียนรู้ 7E ช่วยให้เข้าใจ
เนื้อหาได้ดีขึ้น 

     

2.2 การเรียนรู้มีความเป็นระบบและ
ต่อเนื่อง 

     

2.3 ช่วยให้สามารถนำความรู้ไปใช้ใน
สถานการณ์จริงได้ 

     



 
 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
มากที่สุด  มาก  ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

2.4 ทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการ
เรียนรู้  

     

3. เทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP) 
3.1 กระบวนการ EDP ช่วยให้เกิดความ
เข้าใจในแนวคิดการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

     

3.2 สามารถประยุกต์ใช้ EDP ในการ
แก้ปัญหาจริงได้  

     

3.3 ส่งเสริมให้มีการทดลองและ
ปรับปรุงแนวคิดอย่างต่อเนื่อง 

     

3.4 ทำให้เกิดทักษะการคิดเชิงวิศวกรรม
และการพัฒนาแนวทางแก้ปัญหา 

     

ตอนที่ 3  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

3.1 สิ่งที่ชอบมากท่ีสุดในการเรียนรู้แบบนี้คือ 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................................................................................ 

3.2 สิ่งที่อยากให้ปรับปรุงหรือพัฒนาคือ 

 .............................................................................................................................................................. 

................................................................................................................................................................  

                 
 

 

 

 

 
ขอบคุณทุกท่านที่สละเวลาตอบแบบสอบถาม 
ข้อมูลทั้งหมดจะถูกใช้เพื่อการวิจัยเท่านั้น 
 



 
 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ   

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7Eร่วมกับ

เทคนิคกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น (EDP)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ช   

เกณฑ์ในการวัดผลประเมินผล  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

หัวข้อการประเมิน  เกณฑ์การประเมิน 
 5 4 3 2 1 
1.มีการปฏิบัติ ขั้นตอน
กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (EDP)) 6 ข้ันตอน 
ครบถ้วน 

ใช้หลักการครบทุก
หลักการ 

ใช้หลักการ  
3 หลักการ 

ใช้หลักการ  
2 หลักการ 

ใช้หลักการ 1 
หลักการ 

ไม่ใช่หลักการ 

2.มีการปฏิบัติ ขั้นตอน
กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (EDP)) 6 ข้ันตอน 
ถูกต้อง  

ถูกต้องทุกขั้นตอน  ถูกต้อง  
5 ข้ันตอน 

ถูกต้อง 3-4 
ขั้นตอน 

ถูกต้อง 1-2 
ขั้นตอน 

ไม่ถูกต้อง 

3.การอธิบายและเชื่อมโยงกฎ
การเคลื่อนที่ของนิวตัน และ
สมการที่เก่ียวกับการเคลื่อนที่
อ่ืนๆ 

มีการอธิบายและ
เชื่อมโยงกฎการ
เคลื่อนที่ของนิวตัน  
3 ข้อ 

มีการอธิบายและ
เชื่อมโยงกฎการ
เคลื่อนที่ของนิวตัน  
2 ข้อ 

มีการอธิบายและ
เชื่อมโยงกฎการ
เคลื่อนที่ของนิว
ตัน 1 ข้อ 

ไม่มีการเชื่อมโยง
กฎการเคลื่อนที่
ของนิวตัน แต่มี
การเชื่อมโยง
สมการที่เก่ียวกับ
การเคลื่อนที่อื่นๆ 

ไม่มีการ
เชื่อมโยงกฎ
การเคลื่อนที่
ของนิวตัน 
และสมการที่
เก่ียวกับการ
เคลื่อนที่อื่นๆ 

4.ผลลัพธ์ของชิ้นงาน ไข่อยู่ในสภาพ
สมบูรณ์  

ไข่มีรอยร้าว
เล็กน้อย 

ไข่แตก ไม่มีของ
เหลวไหลออกมา  

ไข่แตกของ
เหลวไหลออกมา
เล็กน้อย 

ไข่แตกมีของ
เหลวไหล
ออกมาจำนวน
มาก 



 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
1. ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

เกณฑ์การให้คะแนน แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน  
จากกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เรื่องเซฟตี้คาร์ 

 

  4 หมายถึง  เห็นด้วย 
  3 หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
  2 หมายถึง  ไม่เห็นด้วย 
  1 หมายถึง  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ข้อ ข้อคำถาม ระดับ
พฤติกรรม 

4 3 2 1 
1 มีความสนใจใฝ่รู้      
2 การทำงานเป็นทีม      
3 ตรงต่อเวลา      
4 พัฒนาตนเอง แก้ไขสถานการณ์ได้อย่างเหมาะสม      
5 ประหยัด ใช้วัสดุโดยคำนึงถึงความคุ้มค่าและมีความปลอดภัย     

 
ผู้ประเมิน

............................................................................................................................. ...................... 
ผู้ถูกประเมิน

............................................................................................................................. ................. 
หมายเหตุ นำคะแนนที่ได้หารด้วย 4 คะแนนเต็ม = 5 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณ าพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณ าพ 

4.50 - 5.00  ดี 
3.50-4.49  ปานกลาง 
2.50-3.49  พอใช้ 
1.50-2.49  ปรับปรุง 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ซ   

ผลสัมฤทธิ์ผู้เรียน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

  ด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน 

จากการจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้  เพื่อแก้ปัญหานักเรียนขาดความสามารถใน

การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ขาดการเชื่อมโยงในการนำความรู้ที่เรียนในห้องเรียน

ไปใช้กับสถานการณ์จริง ซึ่งสะท้อนถึงความจำเป็นในการปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือ

ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถบูรณาการความรู้และทักษะเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเผชิญปัญหาได้

อย่างเหมาะสม ผู้สอนจึงนำวิธีการเรียนแบบ Active Learning โดยนำวิธีการสอนแบบวัฏจักรสืบ

เสาะหาความรู้ (7Es) ร่วมกับการประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering 

Design Process) 6 ขั้นตอน มาใช้กับนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ แผนกวิชา การบัญชี 

จำนวน 27 คน วิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567  

ด้านผลลัพธ์ของผู้เรียนในวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะชีวิต (30000-1301)  หน่วยการ

เรียนรู้ แรงและการเคลื่อนที่ เรื่องกฎของนิวตัน มีจุดประสงค์การเรียนรู้ 3 ด้านคือ ด้านความรู้ (K) 

ด้านทักษะกระบวนการ (P) และด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) โดยมีรายละเอียดในการประเมิน

ผู้เรียนในแต่ละด้านตามวัตถุประสงค์ดังนี้  

ตารางที่ 1 แสดงจุดประสงค์การเรียนรู้ เครื่องมือวัดและประเมินผล ผู้ประเมินและเกณฑ์การประเมิน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ เครื่องมือวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

ผู้ประเมิน  

ด้านความรู้ (K) 
1. อธิบายกฎการเคลื่อนที่ของนิวตันได้
อย่างถูกต้อง  
2. อธิบายแนวคิดของแรงที่กระทำต่อ
วัตถุ และผลที่เกิดขึ้นจากการกระทำของ
แรงตามกฎการเคลื่อนที่ของนิวตัน  
3. คำนวณหาแรงที่กระทำต่อวัตถุโดยใช้
กฎการเคลื่อนที่ของนิวตันและสมการ
อ่ืนที่มีความเกี่ยวข้องกับแรงและการ
เคลื่อนที่   

แบบทดสอบแบบปรนัย  
4 ตัวเลือก (Multiple 
choice)  ตอบถูกได้ 1 
คะแนน ตอบผิดไม่ได้
คะแนน 

 

ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 60 ขึ้นไป 

ครูผู้สอน 



 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ เครื่องมือวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

ผู้ประเมิน  

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
1. ใช้ความรู้กฎการเคลื่อนที่ของนิวตัน
ในการออกแบบและสร้างชิ้นงานตาม
เงื่อนไขท่ีกำหนด  
2. ประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (Engineering Design 
Process) 6 ขั้นตอน ในการออกแบบ 
สร้างชิ้นงานและนำเสนอผลงาน ได้
อย่างถูกต้อง  

แบบฝึกกิจกรรม 
หมายเลข 01-06  
ตามแบบ EDP 6ข้ันตอน 

ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 60 ขึ้นไป 

ครูผู้สอน 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
1. มีความสนใจใฝ่รู้  
2. การทำงานเป็นทีม  
3. ตรงต่อเวลา  
4. พัฒนาตนเอง แก้ไขสถานการณ์ได้
อย่างเหมาะสม 
5. ประหยัด ใช้วัสดุโดยคำนึงถึงความ
คุ้มค่าและมีความปลอดภัย  

แบบสังเกตด้านคุณธรรม 
จริยธรรม และคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์
ระดับปานกลาง 
ขึ้นไป 

แบบประเมิน
ย้อนกลับโดยเพื่อน 
(Peer Assessment) 

1. ผลที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดา้นความรู้ (K) 

 ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับ "กฎการเคลื่อนที่ของนิวตัน" โดยใช้รูปแบบการสอน 

Active Learning แบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ (7Es) โดยมีจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านความรู้ (k) 

ดังนี้ นักเรียนสามารถ 1) อธิบายกฎการเคลื่อนที่ของนิวตันได้อย่างถูกต้อง 2) อธิบายแนวคิดของแรง

ที่กระทำต่อวัตถุและผลที่เกิดขึ้นจากการกระทำของแรงตามกฎการเคลื่อนที่ของนิวตัน 3) คำนวณหา

แรงที่กระทำต่อวัตถุโดยใช้กฎของนิวตันและสมการอ่ืนที่มีความเกี่ยวข้องกับแรงและการเคลื่อนที่ โดย

ให้นักเรียนทำแบบทดสอบซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย (Multiple choice) จำนวน 9 ข้อ โดยให้

คะแนนคำตอบที ่ถูกต้อง 1 คะแนน และคำตอบที่ผิดไม่ได้คะแนน โดยใช้เครื ่องมือในรูปแบบ 

Interactive quiz ในโปรแกรม Power point ที่เรียกว่า Class point ผลลัพธ์การเรียนรู้ พบว่า 

นักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ แผนกวิชาการบัญชี จำนวน 27 คน ผ่านเกณฑ์ 24 คน คิด

เป็นร้อยละ 88.88   ไม่ผ่านการประเมิน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 11.12 โดยมีรายละเอียดดังนี้  



 
 

   ตารางที่ 2 แสดงผลลัพธ์การเรียนรู้ ด้านความรู้ (K) ของนักเรียนรายบุคคล 

 
 

ลำดับที ่

 
 

ชื่อ - สกุล 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ ด้านความรู้ (K) 

 
แบบวัดผลสัมฤทธิ ์
    (9 คะแนน) 

ร้อยละ 
 

แปลผล 

1 นางสาวกุลจิรา  ไชยก้ง 8 89 ผ่านเกณฑ ์
2 นางสาวเกศมณี  ดาผา 8 89 ผ่านเกณฑ ์
3 นางสาวจิรดา  เจริญผล 6 67 ผ่านเกณฑ ์
4 นางสาวจิรชัญา  สิงห์รักษ์ 4 44 ไม่ผ่านเกณฑ ์
5 นางสาวเจนจิรา  เงนิผสม 7 78 ผ่านเกณฑ ์
6 นางสาวเจนจิรา  แจบไธสง 8 89 ผ่านเกณฑ ์
7 นางสาวชลธชิา  ประจันตะเสน 6 67 ผ่านเกณฑ ์
8 นางสาวฑนพฒัน์  กันยาประสทิธิ์ 7 78 ผ่านเกณฑ ์
9 นางสาวณัฐริกา  บุญฉาย 8 89 ผ่านเกณฑ ์
10 นางสาวดารุณี  บุตรีสวุรรณ 7 78 ผ่านเกณฑ ์
11 นางสาวธนพร พระสา 7 78 ผ่านเกณฑ ์
12 นางสาวน้ำฝน  อินทรส์ว่าง 4 44 ไม่ผ่านเกณฑ ์
13 นางสาวบุษกรณ์  รัตนเพ็ชร 9 100 ผ่านเกณฑ ์
14 นางสาวพนิตนนัท์  ศรีนาค 9 100 ผ่านเกณฑ ์
15 นางสาวพักตร์พิมล  พงษ์สุภาพ 4 44 ไม่ผ่านเกณฑ ์
16 นางสาวไพลริน  พิมพ์ลา 7 78 ผ่านเกณฑ ์
17 นางสาวลักขณา  คำมาพันธ ์ 8 89 ผ่านเกณฑ ์
18 นางสาววนิดา  ประทุมเทศ 6 67 ผ่านเกณฑ ์
19 นางสาววริศรา  ละมูลน้อย 8 89 ผ่านเกณฑ ์
20 นางสาวสุจิตรา  อ่ิมโค่น 8 89 ผ่านเกณฑ ์
21 นางสาวสุชานนัท์  พิมพ์เบา้ธรรม 8 89 ผ่านเกณฑ ์
22 นางสาวสุทธิดา  เชื้อสาตร ์ 6 67 ผ่านเกณฑ ์
23 นางสาวสุธิดา  สอนจันทึก 6 67 ผ่านเกณฑ ์
24 นางสาวสุภาพร  ไชยรินทร 8 89 ผ่านเกณฑ ์
25 นางสาวอภิวรรณ  บัวผนั 7 78 ผ่านเกณฑ ์
26 นายศรัณยู  อ่อนนอก 6 67 ผ่านเกณฑ ์
27  นางสาวรัชฏาภรณ์ ก๊วยสมบูรณ ์ 8 89 ผ่านเกณฑ ์

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 แสดงคะแนนของนักเรียนรายบุคลที่ทำแบบทดสอบโดยใช้เครื่องมือในรูปแบบ Interactive 
quiz  ในโปรแกรม Power point ที่เรียกว่า Class point  

 

 

 



 
 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 แสดงรายละเอียดของการตอบคำถามของนักเรียนรายบุคลที่ทำแบบทดสอบโดยใช้เครื่องมือใน 
               รูปแบบInteractive quiz ในโปรแกรม Power point ที่เรียกว่า Class point  
 



 
 

2. ผลที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

        จากการให้นักเรียนทำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องเซฟตี้คาร์ โดยมีจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้าน

ทักษะ/กระบวนการ (P) ดังนี้ 1) เพื่อให้นักเรียนใช้ความรู้กฎการเคลื่อนที่ของนิวตันในการออกแบบ

และสร้างชิ ้นงานตามเงื ่อนไขที ่กำหนด 2) ประยุกต์ใช ้กระบวนการออกแบบเชิงว ิศวกรรม 

(Engineering Design Process) 6 ขั้นตอน ในการออกแบบ สร้างชิ้นงานและนำเสนอผลงาน ได้

อย่างครบถ้วนถูกต้อง ผลลัพธ์การเรียนรู้ พบว่า นักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ แผนก

วิชาการบัญชี จำนวน 27 คน นักเรียนสามารถนำเสนอชิ้นงานโดยใช้ความรู้กฎการเคลื่อนที่ของนิวตัน

ในการออกแบบและสร้างชิ้นงานตามเงื่อนไขที่กำหนด และประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (EDP) 6 ขั้นตอน ในการออกแบบและสร้างชิ้นงานและนำเสนอผลงาน ได้อย่างครบถ้วน

ถูกต้อง ผ่านเกณฑ์การประเมิน จำนวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 100.00  

ตารางที่ 3 แสดงผลลัพธ์การเรียนรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) ของนักเรียนรายบุคคล 

 
ลำดับที ่

 
ช่ือ- สกุล 

ผลลัพธ์การเรียนรูด้้านทักษะ (P) 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

(EDP 6 ขั้นตอน )  20 คะแนน 
คะแนน ร้อยละ แปลผล 

1 นางสาวกุลจริา  ไชยก้ง 17 85 ดีมาก 
2 นางสาวเกศมณี  ดาผา 17 85 ดีมาก 
3 นางสาวจิรดา  เจริญผล 17 85 ดีมาก 
4 นางสาวจิรัชญา  สิงหร์ักษ ์ 17 85 ดีมาก 
5 นางสาวเจนจิรา  เงินผสม 16 80 ด ี
6 นางสาวเจนจิรา  แจบไธสง 16 80 ด ี
7 นางสาวชลธิชา  ประจันตะเสน 17 85 ดีมาก 
8 นางสาวฑนพัฒน์  กันยาประสิทธ์ิ 14 70 พอใช้ 
9 นางสาวณัฐริกา  บุญฉาย 15 75 ด ี
10 นางสาวดารณุี  บุตรสีุวรรณ 18 90 ดีมาก 
11 นางสาวธนพร พระสา 14 70 พอใช้ 
12 นางสาวน้ำฝน  อินทร์สว่าง 14 70 พอใช้ 
13 นางสาวบุษกรณ์  รตันเพ็ชร 17 85 ดีมาก 
14 นางสาวพนิตนันท์  ศรีนาค 17 85 ดีมาก 
15 นางสาวพักตร์พิมล  พงษ์สุภาพ 15 75 ด ี
16 นางสาวไพลริน  พิมพ์ลา 18 90 ดีมาก 
17 นางสาวลักขณา  คำมาพันธ์ 17 85 ดีมาก 



 
 

 
ลำดับที ่

 
ช่ือ- สกุล 

ผลลัพธ์การเรียนรูด้้านทักษะ (P) 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

(EDP 6 ขั้นตอน )  20 คะแนน 
คะแนน ร้อยละ แปลผล 

18 นางสาววนิดา  ประทุมเทศ 18 90 ดีมาก 
19 นางสาววริศรา  ละมลูน้อย 18 90 ดีมาก 
20 นางสาวสุจติรา  อิ่มโค่น 16 80 ด ี
21 นางสาวสุชานันท์  พิมพ์เบ้าธรรม 17 85 ดีมาก 
22 นางสาวสุทธิดา  เช้ือสาตร ์ 15 75 ด ี
23 นางสาวสุธิดา  สอนจันทึก 17 85 ดีมาก 
24 นางสาวสุภาพร  ไชยรินทร 18 90 ดีมาก 
25 นางสาวอภิวรรณ  บัวผัน 14 70 พอใช้ 
26 นายศรณัยู  อ่อนนอก 18 90 ดีมาก 
27 นางสาวรัชฏาภรณ์ ก๊วยสมบรูณ ์ 17 85 ดีมาก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 ผลที่เกิดจากการจัดกิจกรมการเรียนรู้ ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A)  

 
 

ลำดับ 

 
 

ชื่อ-สกุล 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ด้าน 
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียน (5 คะแนน) 

สนใจ
ใฝ่รู้ 

ทำงาน
เป็น
ทีม 

ตรง
ต่อ 

เวลา 

แก้ไข
สถานการณ์ 

ประหยัด 
คุ้มค่า 

ปลอดภัย 

คะแนนที่ได้ แปลผล 

1 นางสาวกุลจิรา  ไชยก้ง     4 3 3 4 3 4.25 ปานกลาง 
2 นางสาวเกศมณี  ดาผา        4 4 3 4 3 4.50 ดี 
3 นางสาวจิรดา  เจริญผล            3 3 4 4 4 4.50 ดี 
4 นางสาวจิรัชญา  สิงห์รักษ์        3 4 3 4 3 4.25 ปานกลาง 
5 นางสาวเจนจิรา  เงินผสม         4 4 4 3 4 4.75 ดี 
6 นางสาวเจนจิรา  แจบไธสง        4 3 4 4 2 4.25 ปานกลาง 
7 นางสาวชลธิชา  ประจันตะเสน   4 4 4 3 3 4.50 ดี 
8 นางสาวฑนพัฒน์  กันยาประสิทธิ์ 4 3 2 4 4 4.25 ปานกลาง 
9 นางสาวณัฐริกา  บุญฉาย      2 2 3 3 2 3.00 พอใช้ 
10 นางสาวดารุณี  บุตรีสุวรรณ   4 4 4 3 2 4.25 ปานกลาง 
11 นางสาวธนพร พระสา       2 2 2 3 2 2.75 พอใช้ 
12 นางสาวน้ำฝน  อินทร์สว่าง     3 3 3 3 3 3.75 ปานกลาง 
13 นางสาวบุษกรณ์  รัตนเพ็ชร    4 4 4 3 3 4.50 ดี 
14 นางสาวพนิตนันท์  ศรีนาค     4 3 3 4 4 4.50 ดี 
15 นางสาวพักตร์พิมล  พงษ์สุภาพ  2 2 2 3 2 2.75 พอใช้ 
16 นางสาวไพลริน  พิมพ์ลา       4 4 3 3 3 4.25 ปานกลาง 
17 นางสาวลักขณา  คำมาพันธ์     3 3 3 3 3 3.75 ปานกลาง 
18 นางสาววนิดา  ประทุมเทศ      4 3 3 2 2 3.50 ปสนกลาง 

ภาพที่ 3 แสดง ผลลัพธ์ผู้เรียน ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) จากการทำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เซฟตี้คาร์ 



 
 

  

 ให้นักเรียนทำงานเป็นกลุ่ม ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องเซฟตี้คาร์ ในการทำงานกลุ่มจะมีการ

ประเมิน แบบเพ่ือนประเมินเพ่ือน (Peer Assessment) โดยมีจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์ (A) เพื่อให้ผู้เรียนมีลักษระอันพึงประสงค์ดังนี้ 1) มีความสนใจใฝ่รู้ 2) การทำงานเป็น

ทีม 3) ตรงต่อเวลา 4) พัฒนาตนเอง แก้ไขสถานการณ์ได้อย่างเหมาะสม5) ประหยัด ใช้วัสดุโดย

คำนึงถึงความคุ้มค่าและมีความปลอดภัย พบว่า นักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ แผนก

วิชาการบัญชี จำนวน 27 คน มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ผ่านเกณฑ์การประเมิน 27 คน คิดเป็นร้อย

ละ 100.00 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 ตารางที่ 4 แสดงผลลัพธ์การเรียนรู้ ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) ของนักเรียนรายบุคคล 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ลำดับ 

 
 

ชื่อ-สกุล 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ด้าน 
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียน (5 คะแนน) 

สนใจ
ใฝ่รู้ 

ทำงาน
เป็น
ทีม 

ตรง
ต่อ 

เวลา 

แก้ไข
สถานการณ์ 

ประหยัด 
คุ้มค่า 

ปลอดภัย 

คะแนนที่ได้ แปลผล 

19 นางสาววริศรา  ละมูลน้อย       4 3 3 4 3 4.25 ปานกลาง 
20 นางสาวสุจิตรา  อิ่มโค่น      2 4 3 4 4 4.25 ปานกลาง 
21 นางสาวสุชานันท์  พิมพ์เบ้าธรรม 2 3 4 4 4 4.25 ปานกลาง 
22 นางสาวสุทธิดา  เชื้อสาตร์     2 2 2 2 2 2.50 พอใช้ 
23 นางสาวสุธิดา  สอนจันทึก      4 4 3 4 3 4.50 ดี 
24 นางสาวสุภาพร  ไชยรินทร     2 2 3 2 3 3.00 พอใช้ 
25 นางสาวอภิวรรณ  บัวผัน       4 3 4 4 4 4.75 ดี 
26 นายศรัณยู  อ่อนนอก          4 3 3 4 4 4.50 ดี 
27 นางสาวรัชฏาภรณ์ ก๊วยสมบูรณ์  4 4 4 3 3 4.50 ดี 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 แสดง ผลลัพธ์ผู้เรียน ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A)  จากการทำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
         เซฟตีค้าร์ โดยผู้เรียนจะประเมินเพ่ือนภายในกลุ่มจากการทำงานร่วมกันเป็นทีม 

 

     ลงชื่อ.......................................... 
                                              (นางสาวทิพรัตน์ ขุนรักษ์) 

                                                 ครูผู้สอน 

              

                                                ลงชื่อ.......................................... 
                                              (นายยุทธพันธ์ โคตรพันธ์) 

                                                   ผู้อำนวยการวิทยาลัยเทคนิคบ้านค่าย 

 


