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บทคดัย่อ 
การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1)  พฒันากิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน 2)  ศึกษาประสิทธิผลของกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  ได้แก่ 2.1) ความรู้ความเข้าใจ 2.2) ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค ์และ 2.3)ความคิดเห็นของนกัศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่นักศึกษาระดบั
ปริญญาตรี สาขาวชิาศิลปศึกษา จ านวน  28 คน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลัยศิลปากร ในภาคการศึกษาตน้ ปีการศึกษา 2563  เคร่ืองมือท่ี
ใช้ในการวิจยั ไดแ้ก่ 1) กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน 2) แบบทดสอบวดัความรู้ความเขา้ใจ จ านวน 30 ขอ้ 3) แบบ
ประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค ์ และ 4) แบบสอบถามความคิดเห็น สถิติท่ีใชใ้นการวจิยัคือค่าเฉล่ีย ค่าร้อย
ละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัย 
1. กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่าง

สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  มี 6 ขั้นตอน เรียกว่า DEECEE ไดแ้ก่ ขั้นท่ี 1 สร้างความสนใจ ( Draw attention)  ขั้นท่ี 2 ให้ประสบการณ์ 
(Experience learning) ขั้นท่ี 3  ปฏิบติักิจกรรม (Engage in activities) ขั้นท่ี 4 สร้างความรู้ใหม่ (Construct new knowledge) ขั้นท่ี 5 แลกเปล่ียน
เรียนรู้ (Exchange knowledge) ขั้นท่ี 6 ประเมินผล (Evaluate outcomes)  

2. ประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน  พบวา่  
2.1 ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกับการจดักิจกรรมการเรียนรู้ หลงัเรียนนักศึกษาส่วนใหญ่มีผลคะแนนอยู่ในระดบัดี (21-25 

คะแนน) จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 46. 43   
2.2 ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีคะแนนเฉล่ีย 

( =93.17) 
2.3 ความคิดเห็นของนักศึกษาครู ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (DEECEE) โดยรวมทุกดา้นอยู่

ในระดบัมาก (  = 4.27, S.D = 0.68)  
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Abstract  
This study was aimed 1) to develop instructions using Activity-Based Learning (ABL), 2) to study the effectiveness of 

the instructions using ABL, namely: 2.1) Pre-Service Teachers’ learning outcomes; 2.2) the Pre- Service Teachers’ creative 
instruction ability and 2.3) the Pre- Service Teachers’ feedback on ABL instructions. The samples consisted of 28 undergraduate 
students in Art Education Program, Faculty of Education, Silpakorn University, studying in Semester 1, Academic year 2020, 
selected by purposive sampling. The instruments used in this research included: 1) ABL instructions; 2) a 30- item comprehensive 
test; 3) assessment on creative instruction design ability and 4) questionnaire of the students’ feedback towards the instructions. 
The statistics was conducted with mean, percent and standard deviation.  

The findings revealed that:  
 1. The ABL instructions for promoting creative instruction design ability Pre-Service Teachers of Faculty of Education, Silpakorn 
University, consisted of 6 steps, called DEECEE, namely: Step1 Draw attention (D); Step 2 Experience learning (E); Step 3 Engage in 
activities (E); Step 4 Construct new knowledge (C); Step 5 Exchange knowledge (E); and Step 6 Evaluate outcomes (E). 

2. The effectiveness of the instructions using ABL as follows: 
2.1 After providing the instructions, 13 students gained the score at a good level (21-25 points), with 46.43 percent.  
2.2 The creative instruction design ability, in overall, was at a very good level, with (  = 93.17).  
2.3 The students’ feedback towards ABL instructions was at a high level (  = 4.27, S.D. = 0.68).  

 

Keywords : Creative Learning Management, Activity-Based Learning (ABL),  Pre- Service Teachers 
 
 

บทน า   
สมรรถนะของครูในศตวรรษท่ี 21 ไดแ้ก่ (1) สามารถใชย้ทุธศาสตร์การประเมินอยา่งหลากหลาย (2) สามารถใชเ้ทคนิค

การส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ (3) สามารถเขา้ร่วมกิจกรรมทางวิชาชีพอย่างต่อเน่ืองเพ่ือพฒันาตนเองและสถานศึกษา (4) 
สามารถใช้เทคนิคและยุทธศาสตร์ท่ีเหมาะสมในการส่งเสริมให้นักเรียนคิด (5) สามารถใช้ยุทธศาสตร์การเรียนการสอนท่ี
หลากหลาย (6) มีจรรยาบรรณวิชาชีพครู (7) สามารถจดัสภาพแวดลอ้มเพ่ือส่งเสริมพฒันาการทางการเรียนรู้ (8) มีความรู้ความ
เขา้ใจในเน้ือหาวิชา (9) สามารถสร้างสรรคบ์รรยากาศทางการเรียนรู้ (10) สามารถวางแผนการสอนและด าเนินการตามแผนได้
อยา่งหลากหลาย (11) สามารถท างานร่วมกบัเพ่ือนครู ผูป้กครองและผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการศึกษา และ (12) สามารถใชเ้ทคโนโลยีท่ี
เหมาะสมในการจดัการเรียนการสอน[1]  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศิลปากร เป็นคณะท่ีผลิตนกัศึกษาเพ่ือไปประกอบวชิาชีพครู บุคคลท่ีก าลงัจะเขา้สู่วชิาชีพ
ครูจ าเป็นตอ้งไดรั้บการฝึกฝนอบรมเพ่ือให้เกิดความรู้ความเขา้ใจหลายส่ิงหลายอย่างเก่ียวกบัความเป็นครู เช่น เน้ือหาสาระท่ี
จะตอ้งน าไปสอนนกัเรียน ระเบียบวิธีการสอนท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะวิชาต่าง ๆ การปฏิบติัตนใหเ้หมาะสมกบัฐานะความเป็นครู 
การยึดถือปฏิบติัตามจรรยาบรรณแห่งวิชาชีพ รวมทั้งตอ้งมีความรู้ในมาตรฐานวิชาชีพครูในสาระต่าง ๆ โดยเฉพาะ มาตรฐาน
ความรู้ดา้นหลกัสูตร เพราะหลกัสูตรเป็นหัวใจหลกัส าคญัของการจดัการเรียนการสอนทุกระดบัชั้น โดยเฉพาะการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน  นักศึกษาครูจ าเป็นตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจ และสามารถพฒันาหลกัสูตรได ้ การพฒันานักศึกษาครูตอ้งมุ่งเน้นความ
ครอบคลุมทุกดา้น หมายความวา่ จะตอ้งพฒันานกัศึกษาครูใหเ้กิดความรู้ความช านาญทุก ๆ  ดา้น เช่น มีความรู้ความเขา้ใจเทคนิค
การสอนใหม่ ๆ สามารถใชเ้คร่ืองมือเคร่ืองใชต้่าง ๆ ไดอ้ยา่งดี รวมทั้งความรู้เท่าทนักบัส่ิงท่ีเกิดข้ึนหรือเปล่ียนแปลงทางสังคม
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ปัจจุบนั เป็นตน้ [2] โดยเฉพาะเร่ืองการกิจกรรมการเรียนรู้ ไดแ้ก่ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การออกแบบส่ือการเรียนรู้  
การเลือกใชแ้หล่งเรียนรู้ การออกแบบช้ินงาน และภาระงาน รวมทั้งการออกแบบวธีิการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ เป็นตน้    

รายวิชา 462 202 LEARNING MANAGEMENT AND CLASSROOM MANAGEMENT การจัดการเรียนรู้และการ
จดัการชั้นเรียน ของหลกัสูตรศึกษาบณัฑิต คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร เป็นรายวิชาท่ีให้นักศึกษาไดเ้รียนเก่ียวกบั
รูปแบบการเรียนรู้และการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน การออกแบบและการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ และสามารถน า
ประมวลรายวิชามาจดัท าแผนการเรียนรู้รายภาคและตลอดภาค เทคนิคและวิทยาการการจดัการเรียนรู้ การใชแ้ละการผลิตส่ือและ
การพฒันานวตักรรมในการเรียนรู้ การจดัการเรียนรู้แบบยดึผูเ้รียนเป็นส าคญั การบริหารจดัการชั้นเรียน การประเมินผลการเรียนรู้
และสามารถจดักิจกรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียนและจ าแนกระดบัการเรียนรู้ของผูเ้รียนจากการประเมิน โดยผูส้อนจะเนน้
ให้นักศึกษาให้ไดล้งมือปฏิบติักิจกรรมทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน โดยใชก้ระบวนการเรียนการสอนท่ีหลากหลายวิธี  
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาน้ี จึงจะเนน้ใหน้กัศึกษาไดค้วามรู้จากภาคทฤษฏีไปสู่ภาคปฏิบติัเพ่ือการเตรียมความ
พร้อมในการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูในชั้นปีท่ี 5 ต่อไป การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning)  
เป็นวธีิการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันา   มาจากแนวคิดในการจดัการเรียนการสอนท่ีเผยแพร่ในปลายศตวรรษท่ี 20 ท่ีเรียกวา่การเรียนรู้ท่ี
เน้นบทบาท และการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน หรือ  “การเรียนรู้เชิงรุก” (Active Learning) ซ่ึงหมายถึงรูปแบบการเรียนการสอนท่ี
มุ่งเนน้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และบทบาทในการเรียนรู้ของผูเ้รียน "ใชกิ้จกรรมเป็นฐาน" หมายถึงเอากิจกรรม
เป็นท่ีตั้งเพ่ือท่ีจะฝึกหรือพฒันาผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้ให้บรรลุวตัถุประสงคห์รือเป้าหมายท่ีก าหนด [3] ลกัษณะส าคญัของการ
เรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน คือ ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความต่ืนตวัและกระตือรือร้นดา้นการรู้คิด  กระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู้จากตวั
ผูเ้รียนเองมากกวา่การฟังผูส้อนในหอ้งเรียนและการท่องจ า และพฒันาทกัษะการเรียนรู้ของผูเ้รียน ใหส้ามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตวัเอง 
ท าใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งต่อเน่ืองนอกหอ้งเรียนอีกดว้ย รวมทั้งไดผ้ลลพัธ์ในการถ่ายทอดความรู้ใกลเ้คียงกบัการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน 
แต่ไดผ้ลดีกว่าในการพฒันาทกัษะ  ดา้นการคิดและการเขียนของผูเ้รียน โดยมีลกัษณะเป็น กิจกรรมเชิงส ารวจ เสาะหา คน้ควา้ 
(Exploratory) กิจกรรมเชิงสร้างสรรค ์(Constructive) และกิจกรรมเชิงการแสดงออก (Expressional) เช่น การอภิปรายในชั้นเรียน 
(class discussion )  “คิด-จับคู่-แลกเปล่ียน” (think-pair-share)  บทบาทสมมุติ  (Role Play) การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์ 
(Situational Learning) หรือเกมในชั้นเรียน (Game)  จากการศึกษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้จิยัไดส้งัเคราะห์การเรียนการ
สอนโดยใชกิ้จรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning)  เป็น 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นสร้างความสนใจ 2) ขั้นให้ประสบการณ์  
3 ) ขั้นกิจกรรม 4) ขั้นสร้างความรู้ใหม่ 5 ) ขั้นแลกเปล่ียนเรียนรู้ และ 6) ขั้นประเมินผล 

จากความส าคญัของการจดัการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) หากน ามาใชใ้นการ
จดัการเรียนการสอนก็จะสามารถพฒันานกัศึกษาครู ให้มีความรู้ความสามารถในการออกแบบ และจดักิจกรรมการเรียนรู้อยา่ง
สร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี  ผูว้ิจัยในฐานะอาจารยผ์ูส้อน ในสาขาวิชาหลกัสูตรและการนิเทศ รับผิดชอบในรายวิชา 462 202 
(LEARNING MANAGEMENT AND CLASSROOM MANAGEMENT) การจดัการเรียนรู้และการจดัการชั้นเรียน ของหลกัสูตร
ศึกษาศาสตรบณัฑิต คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร จึงสนใจท่ีจะพฒันานกัศึกษาครูของคณะศึกษาศาสตร์ให้มีความรู้
ความสามารถในการจดัการเรียนรู้ดงักล่าว 
 

วตัถุประสงค์การวจัิย 
1. เพ่ือพฒันากิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรคข์องนกัศึกษาครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศิลปากร  
 2. เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) ในประเด็น
ต่อไปน้ี 
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2.1 เพ่ือศึกษาความรู้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ท่ีศึกษาในรายวิชา 462 202   
การจดัการเรียนรู้และการจดัการชั้นเรียน 

2.2 เพ่ือศึกษาความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรคข์องนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ท่ี
ศึกษาในรายวชิา 462 202 การจดัการเรียนรู้และการจดัการชั้นเรียน 

2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนกัศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน  
 

สมมติฐานการวจัิย 
 1. ความรู้ความเขา้ใจในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ของนกัศึกษาอยูใ่นระดบัดี 
 2. ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรคข์องนกัศึกษาอยูใ่นระดบัมาก 
 3. ความคิดเห็นของนกัศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน อยูใ่นระดบัมาก 
 

ขอบเขตการวจัิย 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
ประชากร คือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 462 202 

การจดัการเรียนรู้และการจดัการชั้นเรียน  ในภาคการศึกษาตน้ ปีการศึกษา 2563 จ านวน 5 หมู่เรียน จ านวน 115 คน  
 กลุ่มตวัอยา่งคือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาวชิาศิลปศึกษา จ านวน  28 คน  ท่ีไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง 
 2. ตวัแปรท่ีศึกษา 
 ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่  กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) 
 ตวัแปรตาม ไดแ้ก่  1. ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้ 4 หน่วยการเรียนรู้ 
   2. ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค ์
   3. ความคิดเห็นของนกัศึกษาท่ีมีต่อการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน  
 3. เน้ือหา ไดแ้ก่ รายวชิา 462 202 การจดัการเรียนรู้และการจดัการชั้นเรียน  จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ ไดแ้ก่ เทคนิคการ
จดัการเรียนรู้   ผลิตส่ือและการพฒันาวตักรรมในการเรียนรู้   การวดัและประเมินผล  การบริหารจดัการชั้นเรียน  
 4. ระยะเวลา ด าเนินการศึกษาทดลอง ในภาคการศึกษาตน้ ปีการศึกษา 2563 (สิงหาคม  - ตุลาคม 2563) โดยสอน 
จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ รวม 8 สปัดาห์   
 

วธีิการด าเนินการวจัิย 
 การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเชิงทดลองแบบแผนการวจิยั Pre – Experimental Research แบบหน่ึงกลุ่มทดสอบก่อนทดสอบ
หลงั โดยใชแ้บบแผนการทดลองแบบ  One Shot Case Study [4] ดงัตารางท่ี 1 
ตารางที ่1 แบบแผนการทดลองแบบ One Shot Case Study 

ทดลอง สอบหลงั 
X T2 

 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 
 1. กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ เทคนิคการจัดการเรียนรู้   
ผลิตส่ือและการพฒันาวตักรรมในการเรียนรู้   การวดัและประเมินผล  การบริหารจดัการชั้นเรียน  
 2. แบบทดสอบวดัความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 4 หน่วย การเรียนรู้ จ านวน 30 ขอ้  
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 3. แบบประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์  จ านวน 20 ขอ้ มีลกัษณะเป็นมาตราส่วน
ประเมินค่า 5 ระดบั  
 4. แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัศึกษาท่ีมีต่อการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน จ านวน 4 ดา้น มีลกัษณะ
เป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดบั  
การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ  
 1) กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน  

1.1) การศึกษาวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
(Activity-Based Learning) ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี การจดัการเรียนรู้กิจกรรมเป็นฐาน (เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง
ทั้งไทยและต่างประเทศ 

1.2) สังเคราะห์และออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ได้ขั้นตอนการจัดกิจกรรม  
6 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นท่ี 1 สร้างความสนใจ ( Draw attention)  ขั้นท่ี 2 ให้ประสบการณ์ (Experience learning) ขั้นท่ี 3  ขั้นกิจกรรม 
(Engage in activities) ขั้ นท่ี  4 ขั้ นสร้างความรู้ใหม่ (Construct new knowledge) ขั้ นท่ี  5 ขั้ นแลกเปล่ียนเรียนรู้ (Exchange 
knowledge) ขั้นท่ี 6 ประเมินผล (Evaluate outcomes) 

1.3) เสนอกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน ต่อผูเ้ช่ียวชาญ 3 คน    
1.4) ก าหนดหน่วยการเรียนรู้ท่ีจะใช ้กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) 

จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ และการปฏิบติัจริงในสถานศึกษา  
 2) แบบทดสอบวดัความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้  

2.1) ศึกษาและวิเคราะห์เอกสารเก่ียวกบัเทคนิควิทยาการจดัการเรียนรู้  ผลิตส่ือและการพฒันาวตักรรมในการ
เรียนรู้ การวดัและประเมินผล และการบริหารจดัการชั้นเรียน 

2.2) สร้างแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ 4 หน่วย เทคนิควทิยาการจดัการเรียนรู้  ผลิตส่ือและการพฒันาวตักรรมใน
การเรียนรู้ การวดัและประเมินผล และการบริหารจดัการชั้นเรียน ในรายวิชา 462 202 การจดัการเรียนรู้และการจดัการชั้นเรียน 
เป็นแบบทดสอบแบบปรนยั 4 ตวัเลือกจ านวน 30  ขอ้   

2.3) เสนอแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ 4 หน่วย เทคนิควทิยาการจดัการเรียนรู้  ผลิตส่ือและการพฒันาวตักรรมใน
การเรียนรู้ การวดัและประเมินผล และการบริหารจดัการชั้นเรียน น ามาใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบและน ามาหาค่าดชันี
ความสอดคลอ้ง(Index of Item Objective Congruence :IOC )  ของเคร่ืองมือถา้คะแนนดชันีความสอดคลอ้งมีค่า  ≥ 0.50  ข้ึนไป   

2.4) น าแบบทดสอบไปทดลองใช ้(Try out) เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือกบันักศึกษาชั้นปีท่ี 3 สาขาวิชา
การฟิสิกส์ 27 คน  ภาคการศึกษา 1 ปีการศึกษา 2563 ท่ีเคยเรียนมาแลว้โดยใชเ้กณฑค์วามยากง่ายระหวา่ง 0.20-0.80  ตรวจสอบค่า
อ านาจจ าแนกของแบบทดสอบปรนยัคือการตรวจสอบวา่ขอ้สอบสามารถจ าแนกนกัศึกษาเก่งและนกัศึกษาอ่อนไดดี้เพียงใดโดยใช้
เกณฑค์่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป  ตรวจสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบโดยวธีิการของคูเดอร์ - ริชาร์ดสนั
จากสูตร KR-20  โดยใชเ้กณฑค์่าความเช่ือมัน่ตั้งแต่ 0.75 เป็นตน้ไป 
 3) แบบประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค ์ 

3.1) การศึกษาวเิคราะห์เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการกิจกรรมการเรียนรู้ การออกแบบการเรียนรู้ การเขียน
แผนการสอน   

3.2) สร้างแบบประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค ์ จ านวน 21 ขอ้ มีลกัษณะเป็น 
มาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดบั  

3.3) น าแบบประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์  ท่ีสร้างข้ึนเสนอให้ผูเ้ช่ียวชาญ 
จ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ภาษาท่ีใช ้ และดา้นการวดัและประเมิน เพื่อ
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น าไปหาค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบ (Index of Objective Congruence : IOC) ผลการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
ตอ้งมีค่า 0.50 ข้ึนไป  
 4) แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัศึกษาท่ีมีต่อ การเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) 

4.1) ศึกษารูปแบบและวิธีการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน 
(Activity-Based Learning) 

4.2) สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based 
Learning)โดยแบ่งออกเป็น 2  ตอน    

ตอนท่ี 1 แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) 
รายวิชา 462 202 การจดัการเรียนรู้และการจดัการชั้นเรียน  ซ่ึงถามในประเด็น 1) ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ใชกิ้จกรรมเป็น
ฐาน 2) ดา้นส่ือ  3) ดา้นการวดัและประเมินผล และ 4) ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ 20  ขอ้  เป็นแบบสอบถามแบบมาตรา
ส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ชนิด 5 ระดบั  

ตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามชนิดปลายเปิด  (Open Ended  Form) เก่ียวกบัความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการ
เรียนรู้และขอ้เสนอแนะในการปรับปรุง  จ านวน 1  ขอ้  ให้นกัศึกษาเขียนแสดงความคิดเห็น  ใชว้ดัหลงัการจดัการเรียนรู้โดยใช้
การเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) 

4.3) น าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษา เรียนเสนอต่อผูใ้ห้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน  ตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเน้ือหาแลว้น าความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมดมาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง(Index of Item Objective Congruence 
:IOC )ของเคร่ืองมือโดยเลือกขอ้ค าถามท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง ≥ 0.50  ข้ึนไป  แสดงวา่แบบสอบถามความคิดเห็นนั้นใชไ้ด ้  
การด าเนินการทดลองในการวจิยั 
 ในการด าเนินการทดลอง  ผูว้จิยัแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน  ดงัน้ี 
 1. ขั้นทดลอง  ผูว้ิจยัด าเนินการสอนตามกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน 6 ขั้นตอน DEECEE ท่ีสร้าง
ไวแ้ละใชเ้คร่ืองมือในการวจิยัท่ีเตรียมไว ้ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

1.1 เวลาท่ีใชใ้นการทดลองตามรูปแบบของกิจกรรมฯ ใน 4 หน่วยการเรียนรู้ จ านวน 8  สัปดาห์ ๆ ละ 1  วนั ๆละ   
4 ชัว่โมง รวม  32  ชัว่โมง  

1.2 เน้ือหาท่ีใชท้ดลองสอน คือ รายวิชา 462 202 การจดัการเรียนรู้และการจดัการชั้นเรียน จ านวน 4 หน่วยการ
เรียนรู้ ไดแ้ก่ เทคนิควิทยาการจดัการเรียนรู้  ผลิตส่ือและการพฒันาวตักรรมในการเรียนรู้ การวดัและประเมินผล และการบริหาร
จดัการชั้นเรียน 

1.3 นกัศึกษาแบ่งกลุ่มตามกิจกรรมการเรียนรู้ และ ฝึกปฏิบติัการออกแบบแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
1.4 ผูว้จิยัประเมินแผนกิจกรรมการเรียนรู้ของนกัศึกษาแต่ละกลุ่ม  
1.5 ด าเนินการสอน โดยผูว้จิยัเป็นผูด้  าเนินการสอนเอง  

 2.ขั้นหลงัการทดลอง  ภายหลงัเสร็จส้ินการด าเนินการทดลองผูว้ิจยัด าเนินการทดสอบหลงัเรียน โดยใชแ้บบทดสอบวดั
ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบั การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 4 หน่วยการเรียนรู้ จ านวน 30 ขอ้ ซ่ึงเป็นแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) 
และใหน้กัศึกษาตอบประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ีมีตอ่การจดัการเรียนรู้การเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน แลว้น า
ขอ้มูลท่ีไดไ้ปวเิคราะห์ทางสถิติ 

 

ผลการวจัิย 
 1. กจิกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร มี 6 ขั้นตอน เรียกว่า DEECEE ไดแ้ก่ ขั้นท่ี 1 สร้างความ
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สนใจ ( Draw attention)  ขั้นท่ี 2 ให้ประสบการณ์ (Experience learning) ขั้นท่ี 3 ปฏิบัติกิจกรรม (Engage in activities) ขั้นท่ี 4 
สร้างความรู้ใหม่ (Construct new knowledge) ขั้นท่ี 5 แลกเปล่ียนเรียนรู้ (Exchange knowledge) และขั้นท่ี 6 ประเมินผล (Evaluate 
outcomes) มีรายละเอียด ดงัน้ี  
 ขั้นท่ี 1 สร้างความสนใจ ( Draw attention) กระตุ ้นความและสร้างความสนใจให้แก่นักศึกษา โดยการใช้ค  าถาม 
ภาพประกอบ หรือ Clip เก่ียวกบัเร่ืองนั้น ๆ เพ่ือเสริมประสบการณ์รู้เดิม และเช่ือมโยงสู่ประสบการณ์ใหม่  
 ขั้นท่ี 2 ใหป้ระสบการณ์ (Experience learning) ใหค้วามรู้เน้ือหาสาระเก่ียวกบัเทคนิควทิยาการจดัการเรียนรู้  ส่ือ การวดั
และประเมินผล และการบริหารจดัการชั้นเรียนแก่นกัศึกษา 
 ขั้นท่ี 3  ปฏิบติักิจกรรม (Engage in activities)  จดักิจกรรมเรียนรู้ผ่านเกม การแข่งขนั ท่ีมีกฎ กติกา เง่ือนไข มีการเก็บ
คะแนน แตม้  แบบเด่ียว คู่  ทีม    
 ขั้นท่ี 4 สร้างความรู้ใหม่ (Construct new knowledge)  ลงมือปฏิบติัออกแบบภาระงาน ช้ินงาน ตามท่ีก าหนดเก่ียวกบั
หวัขอ้ท่ี ศึกษา ใหน่้าสนใจและสร้างสรรค ์    
 ขั้นท่ี 5 แลกเปล่ียนเรียนรู้ (Exchange knowledge) น าเสนอ ภาระงาน  ช้ินงาน ตามเน้ือหาสาระการเรียนรู้นั้น ๆ    
 ขั้นท่ี 6 ประเมินผล (Evaluate outcomes)   อภิปราย ประเมินและแสดงความคิดเห็น วิพากยถึ์งภาระงาน ช้ินงานเก่ียวกบั
กิจกรรม วิธีการ ส่ือ และวิธีวดัและประเมินผลของตนเองและของเพ่ือน พร้อมทั้งปรับปรุงแกไ้ขผลงานของตนเองให้ดียิ่งข้ึน ดงั
รูปท่ี 1 

 
รูปท่ี 1 ขั้นตอนการสอนกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) “DEECEE“ 6 ขั้นตอน 

 2. ประสิทธิผลของกจิกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กจิกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning)  พบว่า 
2.1 ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาครู ใน 4 หน่วยการเรียนรู้ โดยใชกิ้จกรรม

การเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (DEECEE)  หลงัเรียนนกัศึกษาส่วนใหญ่มีผลคะแนนอยูใ่นระดบัดี (21-25 คะแนน) 
จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 46. 43  เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 1 รองลงมา มีผลคะแนนอยู่ในระดบัพอใช ้(16-20 คะแนน) 
จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 32. 15  มีผลคะแนนอยูใ่นระดบัดีมาก (26-30 คะแนน) จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 14.29 และมีผล
คะแนนอยูใ่นระดบัปรับปรุง (11-25 คะแนน) จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 7.15 ตามล าดบั  รายละเอียด ดงัตารางท่ี 2 
ตารางที ่2 ผลความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ของนกัศึกษา 

ระดบัคะแนน (30 คะแนน) ระดบัคุณภาพ จ านวนคน(28) ร้อยละ อนัดบั 
26-30 คะแนน  ดีมาก 4 14.29 3 
21-25 คะแนน   ดี 13 46.43 1 
16-20 คะแนน   พอใช ้ 9 32.15 2 
11-15  คะแนน   ปรับปรุง 2 7.15 4 

รวม 28 100  

ข้ันที่ 1 สร้าง
ความสนใจ 

(Draw 
attention)

ข้ันท่ี 2 ให้
ประสบการณ์ 
(Experience 

learning)

ข้ันท่ี 3  ปฏบัิติ
กิจกรรม 

(Engage in 
activities)

ข้ันที่ 4 สร้าง
ความรู้ใหม่ 

(Construct new 
knowledge)

ข้ันท่ี 5 
แลกเปลี่ยน

เรียนรู้ 
(Exchange 
knowledge)

ข้ันท่ี 6 
ประเมินผล 
(Evaluate 

outcomes)
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2.2. ความสามารถในการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ของนกัศึกษาครู โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดี
มาก มีคะแนนเฉล่ีย ( = 93.17) จากคะแนนเต็ม 110 คะแนนเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 2 เม่ือพิจารณาเป็นรายกลุ่ม พบว่า  
ทุกกลุ่มมีคะแนนอยูใ่นระดบัดีมาก  รายละเอียดดงัตารางท่ี 3 
ตารางที ่3 ผลความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรคข์องนกัศึกษา 

รายการประเมนิ 

ระดบัความสามารถ (105 คะแนน) 

กลุ่มที ่

1 2 3 4 5 6 
รวม (21 ขอ้) 96 93 103 88 93 86 
ระดบัคุณภาพ ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 
เฉล่ียรวม ( ) 93.17 
ระดบัคุณภาพ ดีมาก 

 

2.3. ความคิดเห็นของนักศึกษาครู ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (DEECEE)   
อยู่ในระดบัมาก ( = 4.27, S.D = 0.68) เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 4 เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า ดา้นการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ มีคะแนนเฉล่ียมาก อนัดบั 1 ( = 4.34, S.D = 0.63) รองลงมา ดา้นการวดัและประเมินผล ( = 4.28, S.D = 0.66) ดา้นส่ือ/
เกม /กิจกรรม ( = 4.24, S.D = 0.70) และดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ ( = 4.21, S.D = 0.72) ตามล าดบัรายละเอียดดงั
ตารางท่ี 4 
ตารางที ่4 ความคิดเห็นของนกัศึกษาครู ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (DEECEE)   

ด้าน/
ข้อที ่

รายการประเมนิ 
ระดบั 

( )  S.D ระดบัคุณภาพ 
1 ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 4.34 0.63 มาก 
2 ดา้นส่ือ/เกม /กิจกรรม 4.24 0.70 มาก 
3 ดา้นการวดัและประเมินผล 4.28 0.66 มาก 
4 ดา้นประโยชนท่ี์ไดรั้บจากการเรียนรู้ 4.21 0.72 มาก 

    

รวม 4.27 0.68 มาก 
 

สรุปผลการวจัิย 
 1. กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร มี 6 ขั้นตอน เรียกว่า 
DEECEE ได้แก่ ขั้นท่ี 1 สร้างความสนใจ ( Draw attention)  ขั้นท่ี 2 ให้ประสบการณ์ (Experience learning) ขั้นท่ี 3  ปฏิบัติ
กิจกรรม (Engage in activities) ขั้นท่ี 4 สร้างความรู้ใหม่ (Construct new knowledge) ขั้นท่ี 5 แลกเปล่ียนเรียนรู้ (Exchange 
knowledge) ขั้นท่ี 6 ประเมินผล (Evaluate outcomes)  

2. ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ของนกัศึกษาครู ใน 4 หน่วยการเรียนรู้ โดยใชกิ้จกรรมการเรียน
การสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน หลงัเรียนนกัศึกษาส่วนใหญ่มีผลคะแนนอยูใ่นระดบัดี (21-25 คะแนน) จ านวน 13 คน คิดเป็น
ร้อยละ 46.43   
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3. ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยภาพรวมอยู่ในระดบัดีมาก  
มีคะแนนเฉล่ีย ( = 93.17)  

4. ความคิดเห็นของนกัศึกษาครู ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (DEECEE)  อยูใ่นระดบัมาก  
( = 4.27, S.D = 0.68)  
 

อภิปรายผล 
 1. กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรคข์องนกัศึกษาครู  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร มี 6 ขั้นตอน เรียกวา่ DEECEE ไดแ้ก่  
ขั้นท่ี 1 สร้างความสนใจ ( Draw attention)  ขั้นท่ี 2 ให้ประสบการณ์ (Experience learning) ขั้นท่ี 3  ปฏิบัติกิจกรรม (Engage in 
activities) ขั้นท่ี 4 สร้างความรู้ใหม่ (Construct new knowledge)  ขั้นท่ี 5 แลกเปล่ียนเรียนรู้ (Exchange knowledge) ขั้นท่ี 6 ประเมินผล 
(Evaluate outcomes) ซ่ึงในทุกขั้นตอนการเรียนการสอน ผูว้ิจยัไดใ้ห้นกัศึกษาลงมือปฏิบติัจริงและมีบทบาทในการคน้ควา้หาความรู้
ดว้ยตนเองและเป็นกลุ่ม โดยเนน้ใหน้กัศึกษารู้จกัคิดวิเคราะห์และเรียนรู้จากกิจกรรมท่ีไดท้ าจริง (Learning by doing) โดยเปิดโอกาส
ให้นักศึกษาได้สร้างองค์ความรู้ มีปฏิสัมพนัธ์ และการร่วมมือกัน เรียนรู้ในความรับผิดชอบร่วมกัน แบ่งหน้าท่ีความรับผิดชอบ  
โดยผูว้ิจยัจะเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดัการเรียนรู้ โดยผ่านเกม กิจกรรมท่ีสนุกสนานมีการแข่งขนั เก็บคะแนน แตม้ และ 
ให้นักศึกษาไดส้ร้างสรรค์ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนใหม่ท่ีน่าสนใจ ส่ือ การสอนท่ีสร้างสรรค์ วิธีวดัและประเมินผลท่ี
สอดคลอ้งกับผลการเรียนรู้ท่ีนักศึกษาตอ้งการให้เกิดกับผูเ้รียน เป็นตน้ ซ่ึงสอดคลอ้งกับ กระทรวงศึกษาธิการ[5] ท่ีได้กล่าวว่า  
การเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เป็นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่างๆ เพ่ือให้บรรลุจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
รู้จกัคิดวเิคราะห์และเรียนรู้จากกิจกรรมท่ีไดท้ าจริง (Learning by doing) จดจ าส่ิงท่ีเรียนรู้ไดดี้ อีกทั้งยงัไดฝึ้กทกัษะการคิดวเิคราะห์ขั้น
สูง (High-order thinking skill) อีกดว้ย และ Festus (2013) ยงักล่าวว่า การเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) 
เป็น กระบวนการซ่ึงผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากกวา่การรับขอ้มูลจากการบรรยายของผูส้อน เนน้การลงมือปฏิบติัจริง 
ลงมือทดลอง ท ากิจกรรมดว้ยตนเองมากกวา่การฟังผูส้อนเพียงอยา่งเดียว  อีกทั้ง Gupte [6] กล่าววา่ การเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน 
(Activity-Based Learning) เป็นนวตักรรมทางการศึกษาท่ีช่วยให้ผูเ้รียนเกิดประสบการณ์ มีความสามารถในการคิดและจดัการขอ้มูล 
เน่ืองจากผูเ้รียนมีโอกาสไดฝึ้กแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเอง  
 2. ผลความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ของนกัศึกษาครู สาขาวิชาศิลปศึกษา ท่ีศึกษาในรายวิชา 462 
202 การจดัการเรียนรู้และการจดัการชั้นเรียน  จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ โดยใชกิ้จกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน 
(DEECEE)  หลงัเรียนนกัศึกษาส่วนใหญ่มีผลคะแนนอยูใ่นระดบัดี (21-25 คะแนน) จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 46.43  เป็นไป
ตามสมมติฐานขอ้ท่ี 1 ทั้ งน้ีอาจเป็นเพราะว่า การจดักิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นท่ี 2 ให้ประสบการณ์ (Experience learning)  
เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยัไดใ้ห้นกัศึกษาเรียนรู้ให้ภาคทฤษฎี หลกัการ แนวคิด ในหัวขอ้ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาสาระก่อน 
จากนั้นผูว้จิยัไดจ้ดักิจกรรมขั้นท่ี 3  ใหน้กัศึกษาไดป้ฏิบติักิจกรรม (Engage in activities) โดยน าเอาแนวคิดภาคทฤษฎีสู่การปฏิบติั
จริง จึงท าให้นกัศึกษาสามารถท าคะแนนทดสอบอยูใ่นระดบัดี ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ณัฐวฒิุ  สกุณี [7] ไดก้ล่าววา่ การเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ท่ีมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ซ่ึงเนน้ลงมือปฏิบติั  มีความกระตือรือร้น และ
เกิดการเรียนรู้และการคิดและการสะทอ้นคิดจากส่ิงท่ีไดล้งมือปฏิบติั  ไดเ้รียนรู้ผา่นกิจกรรมซ่ึงกระตุน้ความรู้ ความคิด และเรียนรู้
เน้ือหา มโนทศัน์ มีความส าคญัต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน  โดยช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย ไดรั้บความรู้
ทั้งดา้นเน้ือหา ทกัษะ ประสบการณ์ในการท างาน ช่วยให้เกิดความเขา้ใจเน้ือหาอยา่งลึกซ้ึงและคงทน รู้ขอ้ผิดพลาดในการเรียนรู้
ของตนเอง  
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 3. ผลความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู สาขาวิชาศิลปศึกษาโดยภาพ
รวมอยูใ่นระดบัดีมาก มีคะแนนเฉล่ีย ( = 93.17) เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 2 ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะวา่ กิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (DEECEE)  ขั้นท่ี 5 แลกเปล่ียนเรียนรู้ (Exchange knowledge) ผูว้จิยัไดใ้หน้กัศึกษาแต่ละกลุ่ม มาน าเสนอ
ผลงานของกลุ่มตนเอง วา่ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือ วสัดุอุปกรณ์ วธีิวดัและประเมินผล เป็นอยา่งไร นกัศึกษา
แต่ละกลุ่มก็มีโอกาสไดเ้ห็นผลงานของกลุ่มอ่ืน และมาสะทอ้น เปรียบเทียบกบัผลงานของกลุ่มตนเอง อีกทั้งในขั้นท่ี 6 ประเมินผล 
(Evaluate outcomes) ผูว้ิจยัไดต้ั้งค  าถามเชิงประเมินแก่นักศึกษา เป็นรายกลุ่ม ถึงงานของกลุ่มตนเองและกลุ่มอ่ืน ว่ามีขอ้ดี และ
ขอ้จ ากดัอยา่งไร หากปรับเปล่ียนกิจกรรม วธีิการ ส่ือ และวธีิวดัและประเมินผลใหม่จะท าอะไร อยา่งไรบา้ง เป็นตน้ ส่วนนกัศึกษา
ก็ไดร่้วมกนัพิจารณาผลงานของตนเอง และกลุ่มอ่ืน แสดงความช่ืนชม และเสนอแนะของผลงานกลุ่มอ่ืน เปิดใจรับฟัง นอ้มรับ 
และเคารพความคิดเห็นของผูอ่ื้นเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข และตดัสินใจ สรุป เลือกหลกัการ แนวคิด และการปฏิบติัท่ีดีท่ีสุด
เก่ียวกบักิจกรรม วิธีการ ส่ือ และวิธีวดัและประเมินผลเพ่ือมาปรับปรุงพฒันางานของตนเองให้ดียิ่งข้ึน จึงท าให้การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่มอยูใ่นระดบัดีมาก ซ่ึงสอดคลอ้งกบั McGrath and MacEwan [8] ท่ีกล่าววา่ การจดัการเรียนการ
สอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐานมีความส าคัญกับการเรียนรู้ของผูเ้รียนเพราะสามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดความกระตือรือร้นใน
กระบวนการเรียนรู้ (Active) ผ่านการท ากิจกรรมท่ีผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัเอง ท าให้ผูเ้รียนเกิดความรู้และทกัษะท่ีคงทนยาวนาน 
รวมถึงการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐานยงัสามารถฝึกให้ผูเ้รียนไดฝึ้กแสดงความคิดเห็นอย่างมีวิจารณญาณจากการท ากิจกรรม 
การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมมีความส าคญัต่อผูเ้รียนเป็นอยา่งยิ่ง และ Limbu [9] ไดก้ล่าววา่ การเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐานช่วยให้
ผูเ้รียนไดฝึ้กการท างานร่วมกนั ช่วยเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ สร้างความมัน่ใจให้ผูเ้รียนและพฒันาความเขา้ใจโดยผ่านการท า
กิจกรรมกลุ่มช่วยเพ่ิมความสุขในการเรียนรู้ระหวา่งผูเ้รียนกบัเพ่ือน และผูเ้รียนกบัผูส้อน  และช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนท่ีไม่กลา้แสดง
ความคิดทางการพดูสามารถแสดงออกทางการท ากิจกรรมได ้  

4. ผลความคิดเห็นของนกัศึกษาครู ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน  (DEECEE)  อยูใ่น
ระดบัมาก ( = 4.27, S.D = 0.68) เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 4 ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะวา่ ในการสอนทุกคร้ัง ผูว้ิจยัไดเ้ตรียมการสอน 
โดยใชค้  าถาม คลิปตวัอยา่งการสอนของครุตน้แบบ และเสนอแนะให้แนวทางการออกแบบกิจกรรม ส่ือ และวิธีวดัประเมินผลท่ี
หลากหลายทางเลือกให้แก่นกัศึกษา รวมทั้งอธิบาย/สรุปเน้ือหาส าคญัของบทเรียนเพ่ิมเติมท่ีนกัศึกษามีค าถาม เพ่ือให้เกิดความ
ชดัเจนยิง่ข้ึน ทุกกิจกรรมกระตุน้ความสนใจเรียนรู้และการคิดวเิคราะห์ เปิดโอกาสใหน้กัศึกษาซกัถาม อภิปรายแลกเปล่ียน เรียนรู้
และรับฟังความคิดเห็นของนกัศึกษา ท าให้นกัศึกษามีความสุขในการเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Limbu [9] ระบุวา่ การเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐานช่วยใหผู้เ้รียนมองเห็นส่ิงต่างๆ ท่ีอยูร่อบตวัในชีวติประจ าวนัวา่สามารถมีความเช่ือมโยงกบัความรู้ท่ีไดเ้รียนรู้โดย
ผ่านการลงมือท า สัมผสั จดจ า โดยผ่านการท ากิจกรรมกลุ่มช่วยเพ่ิมความสุขในการเรียนรู้ระหวา่งผูเ้รียนกบัเพ่ือน และผูเ้รียนกบั
ผูส้อน  ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวจิยัของเสกสรร สุขเสนา [11]  ไดพ้ฒันากิจกรรมพฒันาผูเ้รียนตามแนวการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็น
ฐานร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพ่ือส่งเสริมคุณลักษณะพลเมืองอาเซียนส าหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น 
วตัถุประสงค์ของการวิจยัคือ 1) เพ่ือประเมินคุณลกัษณะพลเมืองอาเซียนและศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้หลงัทดลองใชกิ้จกรรมพฒันาผูเ้รียนตามแนวการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดห้องเรียนกลบัดา้นเพ่ือ
ส่งเสริมคุณลกัษณะพลเมือง  นกัเรียนมีความคิดเห็นต่อกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนตามแนวการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐานร่วมกบั
แนวคิดห้องเรียนกลบัดา้นเพ่ือส่งเสริมคุณลกัษณะพลเมืองอาเซียน ดงัน้ี ดา้นท่ี 1 สาระความรู้ นักเรียนมีความคิดเห็นว่าไดรั้บ
ความรู้เพ่ิมมากข้ึนจากเน้ือหาท่ีเรียน ดา้นท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรู้ นกัเรียนมีความคิดเห็นวา่เกิดการเรียนรู้ไดดี้มากจากกิจกรรมท่ี
ปฏิบติั และดา้นท่ี 3 การเพ่ิมพนูทกัษะต่าง ๆ นกัเรียนมีความคิดเห็นวา่มีความกลา้แสดงออก มีทกัษะกระบวนการคิดขั้นสูง และมี
ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยเีพ่ิมมากข้ึน 
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ข้อเสนอแนะ 
 1. ขอ้เสนอแนะในการน าวจิยัไปใช ้

1.1 การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) (DEECEE) ผูส้อนตอ้ง
เลือกเกม กิจกรรม ท่ีเหมาะสม สอดคลอ้งกบัเน้ือหาท่ีสอน และ สอดคลอ้งกบัเน้ือหาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้   

1.2 ในการเล่นเกมหรือท ากิจกรรมแต่ละคร้ัง ผูส้อนตั้งอธิบายกติกา กฎเกณฑ ์ขอ้ตกลงการใหค้ะแนน หรือ แตม้ใช้
ชดัเจน เพ่ือใหก้ารเล่นเกม หรือกิจกรรมด าเนินการไปดว้ยความราบร่ืน  

1.3. การใช้การจัดการเรียนรู้ แบบ“DEECEE” ผูส้อนจะต้องมีแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้  กิจกรรมการเรียน 
การสอน วา่จะมีการน าแผนการสอนไปใชจ้ริงท่ีโรงเรียน และเกณฑก์ารประเมินผลงาน ใหน้กัศึกษาทราบตั้งแต่ชัว่โมงแรก  
 2. ขอ้เสนอแนะเพ่ือการท าวจิยัคร้ังต่อไป  

2.1 ควรมีการวิจัยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) (DEECEE)  
เพื่อพฒันาผลการเรียนรู้ในรายวชิาอ่ืน ๆ  

2.2 ควรมีการวิจัยโดยใช้แนวคิด การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based 
Learning) (DEECEE) เพื่อพฒันาคุณลกัษณะของนักศึกษาดา้นต่าง ๆ เช่น ดา้นการคิดวิเคราะห์ การแกไ้ขปัญหา การคิดอย่างมี
วจิารณญาณ การท างานเป็นทีม ภาวะผูน้ า และ คุณลกัษณะความเป็นครู เป็นตน้ 
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