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บทคัดย่อ    

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ1) เพื่อพัฒนาการออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้กระบวนการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกของครู 2) เพื่อศึกษาผลการใช้การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของครูที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครูในโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู จำนวน 60 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบ
เจาะจง ขั้นตอนการวิจัย1)การสร้างและตรวจสอบคุณภาพ 2) การทดลองใช้ 3) การประเมินความพึงพอใจ  เครื่องมือที่ใชใ้น
การวิจัยได้แก่ แบบทดสอบความรู้เป็นแบบเลือกตอบ แบบประเมินความสามารถในการคิดออกแบบการจัดการเรียนรู้  แบบ
ประเมินความสามารถการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้และแบบประเมินความพึงพอใจการวิเคราะห์ข้อมูล โดยหาค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะมีความเหมาะสมในระดับ
มาก 2) ผลการใช้การจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของครูอยู่ใน
ระดับมาก 
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 Abstract 

This research aimed to: 1) develop teachers’ competency-based instructional design using an 
active learning approach; 2) examine the effects of the implemented instructional design; and 3) evaluate 
teachers’ satisfaction toward the instructional management. The sample consisted of 60 teachers from the 
professional teaching practice network schools, selected by purposive sampling. The research procedures 
comprised three phases: 1) instrument construction and validation, 2) implementation of the instructional 
design, and 3) evaluation of teachers’ satisfaction. The research instruments included a multiple-choice 
knowledge test, an assessment form for instructional design thinking ability, an assessment form for lesson 
plan writing ability, and a satisfaction questionnaire. Data were analyzed using percentage, mean, standard 
deviation, and a dependent samples t-test.  The findings revealed that: 1) the competency-based 
instructional design was at a high level of appropriateness; 2) the post-implementation results were 
significantly higher than the pre-implementation results at the .05 level; and 3) teachers’ satisfaction was 
at a high level. 
  
Keywords : Competency-Based Learning Management, Active Learning Process  
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บทนำ   
ปัจจุบันครูส่วนใหญ่ยังขาดทักษะในการออกแบบการจัดการเรียนรู ้ฐานสมรรถนะที ่มีประสิทธิภาพ 

โดยเฉพาะการบูรณาการความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ รวมถึงการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้เชิงรุก ทำให้การจัดการเรียนรู้ยังคงเน้นการถ่ายทอดความรู้มากกว่าการพฒันา
สมรรถนะของผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนขาดโอกาสในการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง การแก้ปัญหา และการเรียนรู้ด้วย
ตนเองอย่างแท้จริง แม้ว่าจะมีการส่งเสริมการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) และการจัดการเรียนรู้ฐาน
สมรรถนะอย่างต่อเนื่องในระดับนโยบายและการปฏิบัติ แต่ยังพบว่าการพัฒนาครูในด้าน “การออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก” ยังขาดรูปแบบหรือแนวทางที่เป็นระบบและสามารถนำไปใช้ได้
จริงในบริบทของสถานศึกษา อีกทั้งงานวิจัยที่ผ่านมา ส่วนใหญ่มุ่งเน้นผลลัพธ์ของผู้เรียน มากกว่าการพัฒนาศักยภาพ
ของครูในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ จึงยังมีช่องว่างในการพัฒนาองค์ความรู้และแนวปฏิบัติที่ช่วยยกระดับ
สมรรถนะของครูอย่างเป็นรูปธรรม 

โรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเป็นแหล่งสำคัญในการพัฒนานักศึกษาครูและครูพี่เลี้ยง ซึ่งมี
บทบาทโดยตรงต่อการถ่ายทอดแนวคิดและรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปสู่ครูรุ่นใหม่ การพัฒนาครูในบริบทดังกล่าวจึง
มีความสำคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากสามารถส่งผลต่อคุณภาพของการจัดการเรียนรู้ทั้งในปัจจุบันและอนาคต การศึกษาใน
กลุ่มครูโรงเรียนเครือข่ายจึงเป็นกลไกสำคัญในการยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะให้เกิดผลอย่าง
เป็นรูปธรรมในระบบการศึกษา จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาการออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ
โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก สำหรับครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เพื่อให้ได้แนวทางที่มี
ประสิทธิภาพและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมต่อไป 

จากการศึกษาสภาพ ปัญหา ความสำคัญ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องจะเห็นได้ว่าการพัฒนาออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  สำหรับครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เป็น
แนวทางในการวางแผนและเขียนแผนการจัดการเรียนรู้รวมทั้งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ ทำให้เห็น
โครงสร้างและองค์ประกอบสำคัญของกระบวนการเรียนการสอนอย่างชัดเจนครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ได้
เล็งเห็นความสำคัญในการพัฒนาครูและ บุคลากรทางการศึกษา เพื่อให้ครูมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบการจัดการเรียนรู้
ให้มีประสิทธิภาพ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1. เพื่อพัฒนาการออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก สำหรับครู

โรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  
2. เพื่อเพ่ือเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก สำหรับครู

โรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  
3. เพื่อประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก 

สำหรับครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  
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การทบทวนวรรณกรรม  
ความหมายของการออกแบบการเรียนรู้ 
Shambaugh and Magliaro (1997: 24) ให้ความหมายของ การออกแบบการเรียนรู้ คือ กระบวนการเชิงระบบ

ที่ใช้ในการวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียนเพื่อจัดหาสิ่งที่จะช่วยให้นักออกแบบการเรียนการสอนสร้างสิ่งที่เป็นไปได้เพื่อ
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน  

ชนาธิป พรกุล (2551: 109-110) กล่าวโดยสรุปว่า การออกแบบการเรียนรู้ เป็นการวางเค้าโครงของการสอนของ
ครูที่ทำให้เห็นภาพรวมของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ถือเป็นขั้นตอนในการเลือกวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับ
รูปแบบการเรียนการสอน วิธีการสอน เทคนิคการสอน เพื่อใช้เป็นแนวทางกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะปรากฏในแผนการ
จัดการเรียนรู้  

การออกแบบการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการวางแผน การเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ โดยคำนึงถึงการบูรณา
การวิธีการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหาและคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ความต้องการของผู้เรียน รวมถึงการสร้าง
บรรยากาศให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนทำให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้
ที่ตั้งไว้ สามารถพัฒนาศักยภาพผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีคุณภาพ  

ความหมายของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) คือ การเรียนท่ีให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น ใช้กระบวนการ

คิดขั้นสูง ลงมือปฏิบัติจริง และมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ โดยคำนึงถึงความรู้เดิมและความต้องการของผู้เรียน เพื่อพัฒนาให้
ผู้เรียนเป็นผู้ร่วมสร้างความรู้ด้วยตนเอง (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. 2562: 4) 

ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
1. Active Learning ช่วยให้นักเรียนคิดด้วยตนเองและลงมือทำสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง แทนที่จะฟังครูเพียงอย่าง

เดียว นำเรียนจะได้ลองทำสิ่งต่างๆ เลือกและตัดสินใจว่าจะเรียนรู้อย่างไรให้ดีที่สุด การเรียนรู้แบบ Active Learning ส่งเสริม
ให้นักเรียนเป็นผู้นำการเรียนรู้ของตนเอง ช่วยให้พวกเขาฉลาดขึ้น คิดอย่างรอบคอบ และตัดสินใจว่าจะทำอย่างไรต่อไป 
(Metacognition) Active Learning Active Learning เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการพัฒนาความคิดขั้นสูงของ
ผู้เรียน ท้ังการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การตัดสินใจ และความคิดสร้างสรรค์ 

2. Active Leaning ควบคู ่กับการส่งเสริมความร่วมมือในการทำงานกลุ ่มอย่างมีประสิทธิภาพ อันนำไปสู่
ความสำเร็จร่วมกันโดยรวม 

3. Active Learning กระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ส่งเสริมการเรียนรู้ และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
แสดงความรู้และทักษะผ่านการเข้าร่วมกิจกรรมอย่างกระตือรือร้นในสภาพแวดล้อมที่เอื้ออำนวยการเรียนรู้แบบนี้เกิดขึ้นได้
จากการใช้กิจกรรมที่หลากหลายซึ่งจัดเตรยีมโดยคณาจารย์ผูส้อน นักเรียนเลือกกิจกรรมตามความสนใจและความสามารถของ
ตนเอง ส่งเสริมให้เกิดความรับผิดชอบและความมุ่งมั่นสู่ความสำเร็จ 

4. Active Learning Active Learning ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่นำไปสู่การพัฒนาผู้เรียนในเชิงบวก และตัว
ครู เป็นการปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนการสอนที่คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและแนวคิดพหุปัญญา เปิดโอกาสให้
ผู ้เรียนแสดงศักยภาพตามความถนัดและความสนใจ ขณะเดียวกันครูปรับบทบาทเป็นผู้ออกแบบกิจกร รมที่หลากหลาย 
ส่งเสริมศักยภาพรายบุคคลและพัฒนาทักษะทางวิชาชีพครู ในการสอนและมีความเชี่ยวชาญในบทบาท หน้าที่ที่รับผิดชอบ 
เป็นการพัฒนาตน พัฒนางาน และพัฒนาผู้เรียนไปพร้อมกัน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Active Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้
ที่มุ่งให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายผ่านความร่วมมือระหว่างกัน โดยครูปรับบทบาทจากผู้ถ่ายทอดความรู้เป็น



 

    ปีท่ี 6 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2569                         ISSN: 2822-0056 (Print)/ISSN: 3027-8384 (Online) 
36 

ผู้ออกแบบกระบวนการและกิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อกระตุ้นการมีส่วนร่วม การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และการเรียนรู้
อย่างกระตือรือร้น 

แนวคิดสมรรถนะของผู้เรียน 
ทิศนา แขมมณี (2562) ให้นิยามของสมรรถนะไว้ว่า สมรรถนะเป็นความสามารถของบุคคลในระดับที่ปฏิบัติงานใด

งานหนึ่งได้สำเร็จ โดยใช้ความรู้ทักษะ เจตคติ/คุณลักษณะที่ตนมีอยู่ หรือ สมรรถนะเป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถ
ของบุคคลในการนำความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะเฉพาะของตนมาประยุกต์ใช้เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย และสามารถแก้ไขปัญหา
เพื่อให้บุคคลนั้นๆประสบผลสำเร็จในการดำเนินงานได้ 

McClelland (1993) ได้ให้คำจำกัดความของสมรรถนะ (Competency) ไว้ว่าเป็นบุคลิกลักษณะที่ซ่อนอยู่ในปัจเจก
บุคคล ซึ่งสามารถผลักดันให้ปัจเจกบุคคลนั้นสร้างผล การปฏิบัติงานที่ดีหรือตามเกณฑ์ที่กำหนดในงานที่ตนรับผิดชอบ 

สรุปได้ว่าคำว่า สมรรถนะ สิ่งที ่ผู ้เรียนประกอบด้วยพฤติกรรมที่เกิดจาก  ความรู้(Knowledge) ทักษะ (Skill) 
ความสามารถ (Ability) และคุณลักษณะส่วนบุคคล (Other Characteristics) ที่ทำให้ปฏิบัติงานได้สำเร็จ เกิดจากการใช้องค์
ความรู้ทักษะ เจตคติ หรือ คุณลักษณะ ที่ทำให้ประสบความสำเร็จในการทำงาน การแก้ปัญหาและการดำรงชีวิต 

องค์ประกอบของสมรรถนะ  
McClelland ได้กล่าวว่า สมรรถนะประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ส่วน สรุปได้ ดังนี้ (สุภาลัย สายคำภา. 2564: 42)  
1. ทักษะ (Skills) หมายถึง สิ่งที่บุคคลกระทำได้ดี และฝึกปฏิบัติเป็นประจำจนเกิดความชำนาญ  
2. ความรู้ (Knowledge) หมายถึง ความรู้เฉพาะด้านของบุคคล  
3. ภาพลักษณ์ภายในบุคคล (Self-Image / Self-concept) หมายถึง ทัศนคติ ค่านิยม และความคิดเห็นเกี่ยวกับ

ภาพลักษณ์ของตนเอง หรือสิ่งที่บุคคลเช่ือว่าตนเองเป็น  
4. คุณลักษณะภายในหรืออุปนิสัย (Traits) หมายถึง บุคลิกลักษณะประจำตัวของบุคคล เป็นสิ่งที่อธิบายถึงบุคคล

นั้น  
5. แรงจูงใจ (Motive) หมายถึง แรงขับภายใน ซึ่งทำให้บุคคลแสดง พฤติกรรมที่มุ่งสู่สิ่งที่ เป็นเป้าหมาย  
ทิศนา แขมมณี (2562) องค์ประกอบของสมรรถนะ 7 ประการสะท้อนให้เห็นว่า “สมรรถนะ” หมายถึง 

ความสามารถของบุคคลในการนำความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะมาประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานหรือการดำเนินชีวิตได้อย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ โดยเน้นการแสดงออกผ่านการกระทำที่เป็นรูปธรรมและเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด 

ดังนั้นสรุปถึงองค์ประกอบที่สำคัญของสมรรถนะประกอบด้วย ความสามารถของผู้เรียนเชิงบูรณาการจากการนำ
ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะนำมาใช้เป็นองค์ความรู้หลักมาประยุกต์ใช้ร่วมกับทัศนคติ ค่านิยม เจตคติเป็นแรงขับเคลื่อนภายในจะ
เช่ือว่า ตนเองสามารถปฏิบัติงานอย่างมีประสิทธิภาพที่ ตลอดจนสามารถประยุกต์ใช้กับสถานการณ์จริงและแก้ปัญหาได้ผลอย่าง
สูงสุด 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การพัฒนาออกแบบการจัดการเรยีนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  สำหรับครูโรงเรียน

เครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มีกรอบแนวคิดของโครงการวจิัยดังนี ้

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

วิธีดำเนินการวิจัย ประกอบด้วย  
การวิจัยและพัฒนาการออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  สำหรับ

ครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการดำเนินการออกเป็น 3  ขั้นตอน ตามกระบวนการวิจัย
และพัฒนา (Research and Development) ดังต่อไปนี้ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ผู้บริหารและครู โรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูจำนวน 60  คน  
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาการออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  

สำหรับครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
1.1 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ผู้วิจัยดำเนินการศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ได้แก่ แนวคิดการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ (Competency-Based Learning) แนวคิด Active Learning แนวทางการ
ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ มาตรฐานวิชาชีพครูและสมรรถนะครู เพื่อนำมาเป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ 

1.2 การออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยนำข้อมูลจากการศึกษามาสังเคราะห์และออกแบบรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning ซึ่งประกอบด้วย 

หลักการและแนวคิด  วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  บทบาทของครูและผู้เรียน การวัดและ
ประเมินผล 

1.3 การสร้างเครื่องมือวิจัย ผู้วิจัยพัฒนาเครื่องมือ ได้แก่ 
- แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  
- ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือนำเครื่องมือให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

การพัฒนาออกแบบการจดัการเรยีนรูฐ้านสมรรถนะ โดย

ใช้กระบวนการ Active Learning  สำหรับครูโรงเรยีน

เครือข่ายฝึกประสบการณ์วชิาชีพครู 
 1. หลักการและเหตุผล      2.  จุดมุ่งหมาย  

3.  โครงสร้าง                  4.  เนื้อหาสาระ  

5.  กิจกรรมการเรียนรู้        6.  ระยะเวลา  

7.  สื่อและแหล่งการเรียนรู้  8.  การวัดและประเมินผล  

คู่มือสำหรับครูประกอบดว้ย   

  1. คู่มือดำเนินการ  

  2. แผนการจัดกจิกรรม 
 

   1. แนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนาออกแบบ

การเรียนรู้ฐานสมรรถนะ 

    2.  แนวคิดเกี่ยวกับ Active  learning 

 

แนวคิด/ทฤษฎ ี
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ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้การจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  สำหรับครู
โรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

2.1 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้บริหารและครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู จำนวน 60 คน ได้มา
โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

1. แบบทดสอบความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้ (30 ข้อ) 
2. แบบประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ 
3. แบบประเมนิการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

2.3 การดำเนินการทดลอง 

- ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ผู้วิจัยทำการวัดความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้
ของครู โดยใช้แบบทดสอบจำนวน 30 ข้อ และบันทึกคะแนนก่อนการทดลอง 

- การดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยดำเนินการอบรม จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบที่
พัฒนาขึ้น โดยใช้กระบวนการ Active Learning ซึ่งเน้นให้ครู มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ฝึกปฏิบัติการออกแบบการเรียนรู้
จริง แลกเปลี่ยนเรียนรู้และสะท้อนผล 

- การประเมินระหว่างดำเนินการระหว่างการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยดำเนินการประเมินความสามารถในการ
คิดออกแบบการเรียนรู้ ประเมินความสามารถในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบประเมินที่กำหนด และ
บันทึกคะแนนเป็นรายบุคคล 

- ทดสอบหลังเรียน (Post-test) หลังสิ้นสุดการทดลอง ผู้วิจัยทำการวัดความรู้และความเข้าใจอีกครั้ง โดย
ใช้แบบทดสอบชุดเดิมจำนวน 30 ข้อ  

ขั้นตอนที่ 3 ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  
สำหรับครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

เครื่องมือมือวิจัย แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active 
Learning (มาตรประมาณค่า 5 ระดับ) 

การเก็บรวบรวมข้อมูล หลังสิ้นสุดการทดลอง ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบประเมินความพึงพอใจ  
วิธีรวบรวมข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. นำการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  สำหรับครูโรงเรียนเครือข่ายฝึก

ประสบการณ์วิชาชีพครู ก่อนการทดลอง ผู้วิจัยวัดความรู้และความเข้าใจของครูผู้สอนเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้ โดยใช้
แบบทดสอบจำนวน 30 ข้อ 

2. ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นตามการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ 
Active Learning  ทำการประเมินการคิดออกแบบการเรียนรู ้ และการเขียนแผนการจัดการเรียนรู ้ โดยใช้แบบประเมิน
ความสามารถในการคิดออกแบบการเรียนรู้ และแบบประเมินความสามารถในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ แล้วบันทึก
คะแนนแต่ละแผนการจัดกิจกรรม  

3. ผู้วิจัยทำการประเมินความสามารถในการคิดออกแบบการเรียนรู้ของครูผู้สอนระหว่างการจัดกิจกรรมโดยเริ่ม
ประเมินความสามารถในการคิดออกแบบการเรียนรู้  

4. ผู้วิจัยทำการประเมินการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้  
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5. หลังจากทดลอง วัดความรู้ความเข้าใจเกี ่ยวกับการออกแบบการเรียนรู ้ โดยใช้แบบทดสอบเกี่ยวกับการ
ออกแบบการเรียนรู้ จำนวน 30 ข้อ  

การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. ใช้สถิติทดสอบทีในการวิเคราะห์ข้อมูล โดยเปรียบเทียบความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้

ของครูผู้สอนด้วย t-test แบบสองกลุ่มสัมพันธ์  
2. เปรียบเทียบความสามารถในการคิดออกแบบการเรียนรู้และการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 

80 ด้วย t-test แบบกลุ่มเดียว 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ  
  1.1 หาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)โดยคํานวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับ

เนื้อหา/วัตถุประสงค์ (IOC: Index of Item Objective Congruence) ของข้อคําถามแต่ละข้อในแบบสอบถาม 
  1.2 การหาค่าอำนาจจำแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สูตรวิธีของ 

Brennan   
 1.3  การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตรของ โลเวต (Lovett)   
2. สถิติพ้ืนฐาน 
 2.1 ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean)  
 2.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)   
3. สถิติอ้างอิง 
 3.1 การทดสอบที (t-test One – Sample Test on Mean)   

 

ผลการวิจัย  
ขั้นตอนที่ 1 ผลการสร้างและตรวจสอบคุณภาพการออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ 

Active Learning สำหรับครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน พิจารณาตรวจสอบ
คุณภาพ พบว่า ความเหมาะสมของการออกแบบการจัดการเรียนรู ้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning 

สำหรับครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก(X̅ = 4.34, S.D. = 0.32)  
ขั้นตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้การจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  สำหรับครู

โรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
1. ผลการเปรียบเทียบความรู้ ความเข้าใจในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ  

Active Learning ของครูผู้สอน  
ตารางที่ 1 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนความรู้ ความเข้าใจในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้
กระบวนการ Active Learning ของครูผู้สอน 

การทดสอบ N X̅ S.D. D̅ t p 
ก่อนเรียน 30 17.08 2.92 

8.97 14.24* .00 
หลังเรียน 30 26.29 1.31 

*p< .05 
จากตารางที่ 1 พบว่า ความรู้เกี ่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้  ก่อนและหลังโดยใช้การจัดการเรียนรู ้ฐาน

สมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  มีคะแนนเฉลี ่ยเท่ากับ 17.08 คะแนน และ 26.29 ตามลำดับ และ
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เปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียนพบว่า ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active 
Learning ของครูหลังใช้รูปแบบสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning ที่
พัฒนาขึ้นเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ได้ผลดังตาราง 2 
ตารางที่ 2 แสดงผลความสามารถในการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning ของครูผู้สอน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม X̅ S.D. % t p 
หลังใช้รูปแบบ 60 21 18.48 0.97 88.15 9.56* .004 

*p< .05 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ความสามารถในการออกแบบการจัดการเรียนรู ้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ 

Active Learning ของครูผู้สอน มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 18.48 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 88.15 และเมื่อเปรียบเทียบกับคะแนน 
พบว่า ความสามารถในการจัดการเรียนรู ้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning ของครูผู้สอนหลังการทำ
แผนการจัดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ผลการเปรียบเทียบการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ของครูที่ได้รับการจัดกิจกรรมด้วยการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning ที่พัฒนาขึ้นได้ผลดังตาราง 3 
ตารางที่ 3 แสดงผลการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ของครู 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม X̅ S.D. % t p 
หลังใช้รูปแบบ 60 100 82.13 3.13 82.13 3.74* .00 

*p< .05 
  จากตาราง 3 พบว่า ความสามารถในเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 82.13 

คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.13 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนความสามารถในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้
ครูผู้สอน พบว่า ความสามารถในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอน หลังจัดกิจกรรมด้วยการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning ที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  

ขั้นตอนที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active 
Learning  สำหรับครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู พบว่า ครูผู้สอนที่เข้ารับการจัดกิจกรรม การออกแบบ
จัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning มีความพึงพอใจในแต่ละด้านอยู่ในระดับมาก และใน

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X   = 4.16) 
 

อภิปรายผล  
จากการดำเนินการพัฒนาการออกแบบจัดการเรียนรู ้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  

มีอภิปรายผลดังนี ้
1. ด้านการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของพัฒนาการออกแบบจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ 

Active Learning ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก(X̅ = 4.34, S.D. = 0.32)  ทั ้งนี ้สร้างขึ ้นนั้นมีลักษณะเป็น
กิจกรรมที่สร้างขึ้นโดยการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องช่วยให้ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์องค์ประกอบรวมทั้งความสัมพันธ์ระหว่าง
องค์ประกอบของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ มีการปรับปรุงรูปแบบการจัดกิจกรรม ซึ่งนำมาพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้ที่มีองค์ประกอบครบถ้วน มีองค์ประกอบจาก การสังเคราะห์แนวคิดของ Joyce and weil (2000); Arends 
(1997); Aenderson (1997); ทิศนา แขมมณี (2553) นั้นได้รับการพัฒนาอย่างเป็นระบบโดยมีแนวคิดทฤษฎี และผลการวิจัย
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สรุปได้ว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและสามารถนำไปใช้เพื่อบรรลุตามวัตถุประสงค์ของรูปแบบได้ 
โดยมีความสอดคล้องกับผลการวิจัยที่เกี่ยวข้อง ของวารีรัตน์ แก้วอุไร (2554) ที่พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
คุณภาพผู้เรียนสู่สังคมแห่งคุณธรรม ภูมิปัญญา และการเรียนรู้ และงานวิจัยของอรุณี เมืองมา (2554) ที่พัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนโดยใช้แนวคิดการเรียนการสอนแบบลงมือปฏิบัติจริงในวิชางานธุรกิจ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
เป็นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและหลักการ และผ่านการประเมินคุณภาพ
ด้านความเหมาะสมของรูปแบบและคู่มือการใช้โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก แล้วนำไปทดลองนำร่อง 
จึงมีความมั่นใจได้ว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบนำตนเองที่พัฒนาขึ้น จะส่งเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้
ของครูผู้สอนให้บรรลุผลสำเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

2. ผลการทดลองใช้การจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning สำหรับครูโรงเรียน
เครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

2.1 ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้ของครูผู้สอน ก่อนและหลังโดยใช้การจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ 
โดยใช้กระบวนการ Active Learning  มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 17.08 คะแนน และ 26.29 ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบ
ระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียนพบว่า ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning ของครู
หลังใช้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับ สุรพล เกียนวัฒนา (2541 : 34) การออกแบบ
การเรียนรู้เป็นกระบวนการในการตัดสินใจว่าวิธีการสอนใดเป็นวิธี  ที่ดีที่สุดที่จะทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่พึง
ประสงค์ทั้งด้านความรู้และทักษะในตัวผู้เรียน ในวิชาเนื้อหาวิชาที่มีความเฉพาะและตัวผู้เรียนที่แตกต่างกันด้วย ผลของการ
ออกแบบการเรียนการสอนคือกิจกรรมที่บอกให้ทราบว่าการสอนควรเป็นเช่นไร วิธีการใดของการสอนที่คว รใช้ตามลักษณะ
ของเนื้อหาและตามลักษณะของผู้เรียน ซึ่งการออกแบบการเรียนการสอนเป็นการปรับปรุงและประยุกตใ์ช้วิธีการสอนที่กระทำ
โดยมืออาชีพอย่างครูหรือนักพัฒนาการสอน และสอดคล้องกับชนาธิป พรกุล (2551: 109-110) กล่าวโดยสรุปว่า การ
ออกแบบการเรียนรู้เป็นการวางเค้าโครงของการสอนของครูที่ทำให้เห็นภาพรวมของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ถือเป็น
ขั้นตอนในการเลือกวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอน วิธีการสอน เทคนิคการสอน เพื่อใช้เป็น
แนวทางกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะปรากฏในแผนการจัดการเรียนรู้ โดยคำนึงถึงการบูรณาการวิธีการสอนที่เหมาะสมกับ
เนื้อหาและคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ความต้องการของผู้เรียนรวมถึงการสร้างบรรยากาศให้ผู้เรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนทำให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู ้ที่ตั ้งไว้ สามารถพัฒนา
ศักยภาพผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีคุณภาพ 

2.2 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลความสามารถในการออกแบบการจัดการเร ียนรู ้ฐานสมรรถนะ โดยใช้
กระบวนการ Active Learning ของครูผ ู ้สอน มีคะแนนเฉลี ่ย ท่ากับ 18.48 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 88.15 และเมื่อ
เปรียบเทียบกับคะแนน พบว่า ความสามารถในการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning ของครู
หลังการทำแผนการจัดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อาจเป็นผลจากกระบวนการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน
ที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับแนวคิดของ Smith and Ragan (1999: 18)  ที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมกระบวนการ
เรียนรู้ โดยกำหนดผลการเรียนรู้อย่างชัดเจนและเลือกกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่คำนึงถึงปัจจัยที่มีผลต่อการเรยีนรู้
เพื่อให้บรรลุผลอย่างมีประสิทธิภาพเสริมสร้างความสนใจและความกระตือรือร้นของผู้เรียนในการเรียนมากขึ้นและมีการ
ประเมินผลครอบคลุมทั้งกระบวนการเรียนการสอนและการประเมินผลผู้เรียน ทั้งนี ้เพื ่อนำผลการประเมินไปใช้ในการ
พัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและน่าสนใจมากขึ้น โดยคำนึงถึงการบูรณาการวิธีการสอนที่เหมาะสม
กับเนื้อหาและคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ความต้องการของผู้เรียน รวมถึงการสร้างบรรยากาศให้ผู้เรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนทำให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู ้ที่ตั ้งไว้ สามารถพัฒนา
ศักยภาพผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีคุณภาพ  
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2.3 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลในเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ของครูมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 82.13 คะแนน  
คิดเป็นร้อยละ 82.13 และเปรียบเทียบเกณฑ์กับคะแนนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ครูพบว่า เขียนแผนการจัดการเรียนรู้
ของครูหลังจัดกิจกรรมด้วยการออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning ที่พัฒนาขึ้นสูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 สอดคล้องกับ Guglielmino (1977: 34) กล่าวว่า ผู ้เร ียนที ่เร ียนรู ้ด้วยการนำตนเองจะกำหนด
จุดประสงค์ในการเรียน กิจกรรมการเรียน แหล่งข้อมูล และสิ่งประกอบการเรียนรู้ต่างๆ ด้วยตนเองมากกว่าผู้ที่ต้องเรียนโดย
การนำของผู้อื่น ซึ่งเป็นการที่ผู้เรียนริเริ่มการเรียนด้วยตนเอง โดยมีการวิเคราะห์ความต้องการสิ่งที่จะเรียน มีวิธีการเลือกและ
แสวงหาความรู้ มีกระบวนการเรียนรู้ได้แก่ กำหนดเป้าหมายการเรียน การวางแผนการเรียน การค้นหาและเลือกแหล่งการ
เรียนรู้จากตัวบุคคลและแหล่งทรัพยากร มีทักษะการจัดการเรียนด้วยตนเองและสามารถประเมินผลการเรียนรูด้้วยตนเอง โดย
อาจได้รับความช่วยเหลือแนะนำ และสนับสนุนจากผู้อื่น เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แม้ว่าโอกาสในการฝึกปฏิบัติไม่
เท่ากัน มีความแตกต่างในด้านความถนัด วิธีคิด ยุทธวิธีการเรียนรู้  และความมุ่งหมายในการเรียน จึงเป็นวิธีการเรียนที่ทำให้
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในทางบวกและเรียนรู้ที่จะเรียน (Dickinson. 1987: 18 - 35)   

3. ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  
สำหรับครูโรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

ครูผู ้สอนที่เข้ารับการจัดกิจกรรมการออกแบบจัดการเรียนรู ้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active 

Learning มีความพึงพอใจในแต่ละด้านอยู่ในระดับมาก และในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X   = 4.16) ทั้งนี้เนื่องจากการจัด
กิจกรรมด้วยเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือในครั้งนี้ นักศึกษามีโอกาสฝึกคิด ฝึกลงมือปฏิบัติ และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
ภายใต้กิจกรรมที่หลากหลาย อาทิเช่น การทำกิจกรรมหน้าต่างหัวใจโจฮารี การอภิปราย ระดมสมอง การทำแบบทดสอบทาง
จิตวิทยา การสร้างองค์ความรู้ และการนำไปประยุกต์ใช้ร่วมกัน โดยเทคนิคการคิดเดี่ยว คิดคู่ ร่วมกันคิด (Think - pair - 
share) เทคนิคการอภิปรายเป็นทีม (Team discussion) เทคนิคการสร้างแบบ (Formation) และเทคนิคแผนผังความคิด 
(Mind Map) ซึ่งมีความหลากหลายตามความแตกต่างตามความสนใจ ความถนัดของบุคคล จึงทำให้ครูผู้สอนเกิดความพึง
พอใจในการเรียนครั้ง  มีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ มีการใช้เวลาอย่างมีประสิทธิภาพ ใช้เหตุผลดีขึ้น และคิดอย่าง
มีวิจารณญาณมากขึ้น ประการที่สองส่งผลให้ผู้เรียนมีความสัมพันธ์ระหว่างผู ้เรียนดีขึ้น (more positive relationships 
among students)  เห็นคุณค่าของความแตกต่าง ความหลากหลาย การประสานสัมพันธ์และการรวมกลุ่ม และประการที่
สามส่งผลให้ผู้เรียนมีสุขภาพจิตดีขึ้น (greater psychological health) การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยให้มีสุขภาพจิตดีขึ้น มี
ความรู้สึกที่ดีเกี่ยวกับตนเองและมีความเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้น นอกจากนั้นยังช่วยพัฒนาทักษะทางสังคมและความสามารถ
ในการเผชิญกับความเครียดและความผันแปรต่างๆ (Johnson, et al. 1994: 1.3 - 1.4) 
 

ข้อเสนอแนะ  
1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้  
  1.1 การพัฒนาออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  สำหรับครู

โรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  สามารถที่จะช่วยส่งเสริมการสอนของครูให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น ครูผู้สอนควรวิเคราะห์ผู้เรียน  เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพของผู้เรียนแต่ละ
บุคคล ส่งเสริมการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริงฝึกการปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น เพื่อให้ผู้เรียนมี
ทักษะก้าวทันโลกในศตวรรษ ที่ 21 

  1.2 ครูผู้สอนควรออกแบบและจัดเตรียมสื่อและแหล่งเรียนรู้ให้มีความพร้อม หากมีการบูรณาการใช้ ICT  
ในกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อช่วยเสริมศักยภาพ หรือการรวบรวมจัดการข้อมูล ควรออกแบบให้เหมาะสมกับเวลา เช่น ในขั้น
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กำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการฝึกให้ผู้เรียนเลือกวิธีการเรียนและหาแหล่งการเรียนรู้ได้ตามความถนัดและความสนใจ
ของตนเอง   

2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการทำวิจัยในครั้งต่อไป 
  2.1 การพัฒนาออกแบบการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ โดยใช้กระบวนการ Active Learning  สำหรับครู

โรงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  สามารถที่จะช่วยส่งเสริมการสอนของครูให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น ครูผู้สอนควรวิเคราะห์ผู้เรียน  เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพของผู้เรียนแต่ละ
บุคคล ส่งเสริมการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริงฝึกการปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น เพื่อให้ผู้เรียนมี
ทักษะก้าวทันโลกในศตวรรษ ที่ 21 

  2.2 ครูผู้สอนควรออกแบบและจัดเตรียมสื่อและแหล่งเรียนรู้ให้มีความพร้อม หากมีการบูรณาการใช้ ICT ใน
กิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อช่วยเสริมศักยภาพ หรือการรวบรวมจัดการข้อมูล ควรออกแบบให้เหมาะสมกับเวลา เช่น ในขั้น
กำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการฝึกให้ผู้เรียนเลือกวิธีการเรียนและหาแหล่งการเรียนรู้ได้ตามความถนัดและความสนใจ
ของตนเอง   
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