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บทคัดย่อ 

การวิจัยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการจ าเป็นในการเรียนการสอนด้านคอมพิวเตอร์ เพื่อ
อาชีพส าหรับผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์  2) เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงเพื่อส่งเสริม
ความรู้และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพื่ออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ 3) เพื่อทดลองใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงเพื่อส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพื่ออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์ และ 4) เพื่อประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงเพื่อส่งเสริมความรู้และทักษะ
ปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพื่ออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ ประชากรเป็นนักเรียนทั้งหมดที่เรียนกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์ ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 40 คน  

ผลวิจัยพบว่า (1) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงมีความจ าเป็นจัดขึ้น ผู้บริหารสถานศึกษา 
คณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน ผู้ปกครองและชุมชน คณะครูและหัวหน้างานกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนทุกคนเห็นด้วยถึงความ-
จ าเป็นในการพัฒนารูปแบบและนักเรียนต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์กับงานอาชีพ  (2) มีรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงเพื่อส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพื่ออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์ (3) รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง มีประสิทธิภาพ 83.45 / 81.08 และ (4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จากการเรียนด้วยรูปแบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทักษะปฏิบัติจากเรียนด้วยรูปแบบภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ความพึงพอใจของ
ผู้เรียนต่อการเรียนด้วยรูปแบบภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และมีการปรับปรุงรูปแบบ APPA Model ที่สมบูรณ์ 
 
ค าส าคัญ: การพัฒนา, เพื่อส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติ, รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง, คอมพิวเตอร์ 
  เพื่ออาชีพ 
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Abstract 
The research aimed 1) to study basic information and the need for computer teaching and learning for 

careers for students in computer club 2) to develop a learning management model with emphasis on practical 
implementation to promote computer knowledge and practical skills for students in computer club 3) to try out 
the learning management model with emphasis on practical implementation to promote computer literacy and 
skills for students' careers in computer club, and 4) to evaluate and improve the learning management model with 
emphasis on practical implementation to promote computer literacy and skills for students' careers in computer 
club. The population in the research was all secondary school students studied in computer club of Tessaban 
Thaklong 1 school. First Semester, academic year 2019, amount of 40 students 

The results of the research showed that 1)the development of a learning management model with 
emphasis on practical implementation is necessary.  School administrators, basic education commission, parents 
and communities, the teachers and the supervisor of learner development activities agreed with the necessity and 
appropriateness of the model development. Students interested and want to learn more about basic computer 
programs, especially computers for careers.  2)there is a learning management model with emphasis on practical 
implementation to promote computer literacy and skills for students' careers in computer club. 3 ) learning 
management model with emphasis on practical implementation Effective 83.45 / 81.08 and 4) learning achievement 
from teaching  with emphasis on practical implementation model showed that the standard score (T score) of after 
studying was higher than before studying.  The overall of practice skills from the study were in a very good level. 
The overall of students' satisfaction with the teaching model was at the highest level and there is a complete 
improvement to the APPA Model. 
 

Keywords:  Development, To Promote Knowledge and Practical Skills, The Learning Management Model Focus  
                  on Practicality, Computer for Career 
 
บทน า 

การจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเป็นสิทธิของประชาชนคนไทยทุกคนที่ต้องได้รับตามแนวทางพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ  หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้ ถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ” (กัลยาณี พรมทอง, 2560) ซึ่งการจัดการศึกษาของประเทศไทยได้ให้
ความส าคัญและยึดตามแนวทางพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติในการพัฒนาการจัดการศึกษาให้เป็นไปอย่าง
ต่อเนื่อง และรัฐบาลไทยได้มีการวางเป้าหมายและก าหนดทิศทางการจัดการศึกษาในแผนการศึกษาแห่งชาติ ฉบับที่ 
12 (พ.ศ.2560-2579) ซึ่งเป็นแผนยุทธศาสตร์ 20 ปี มีกรอบแนวคิดให้การศึกษาไทยได้ด าเนินไปตามทิศทางที่
ก าหนดและให้บรรลุเป้าหมายของการพัฒนาการศึกษา และได้ก าหนดวิสัยทัศน์ไว้ว่า  “คนไทยทุกคนได้รับ
การศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ด ารงชีวิตอย่างเป็นสุข สอดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21” (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, กระทรวงศึกษาธิการ, 
2560) สิ่งหนึ่งของการจัดศึกษาไทยจ าเป็นต้องพัฒนาคนไทยให้มีความรู้พ้ืนฐานในการใช้ทักษะด้านคอมพิวเตอร์
และทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอันเป็นสิ่งส าคัญในการประกอบอาชีพได้ในอนาคต เพ่ือเป็นการตอบรับกับ
กระแสโลกในยุคศตวรรษที่ 21 ที่มีการเปลี่ยนแปลง ดังนั้นการใช้ทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันจึงเป็นสิ่ง
ส าคัญและจ าเป็นในการใช้ท างานและประกอบอาชีพ ได้แก่ โปรแกรมพ้ืนฐาน เช่น MS Office หรือโปรแกรม
ประยุกต์ใช้งานต่าง ๆ เช่น โปรแกรมส าเร็จรูปใช้ในการเงิน การบัญชี หรือโปรแกรมที่ใช้ค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต 
เช่น Google เป็นต้น สอดรับกับข้อมูลจ็อบไทยเว็บดอทคอม “ทักษะที่ส าคัญของคนท างาน รุ่นใหม่” ระบุว่า 
“ทักษะด้านคอมพิวเตอร์โปรแกรมพ้ืนฐานที่ต้องใช้ภายในส านักงาน MS Office เช่น Word, Excel, PowerPoint 
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หรือโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับต าแหน่งงานที่ท า  เช่น  พนักงานบัญชีควรมีทักษะด้าน  โปรแกรม SPSS, Express 
เป็นต้น รวมไปถึงการโต้ตอบรับ - ส่ง Email การใช้ Internet ในการหาข้อมูล” (จ็อบไทยเว็บดอทคอม, ม.ป.ป.)    

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน มุ่งให้ผู้เรียน
ได้พัฒนาตนเองตามศักยภาพ พัฒนาอย่างรอบด้านเพ่ือความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ ทั้งร่างกาย สติปัญญา อารมณ์
และสังคม เสริมสร้างให้เป็นผู้มีศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินัย ปลูกฝังและสร้างจิตส านึกของการท าประโยชน์
เพ่ือสังคม สามารถจัดการตนเองได้และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีความสุข กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้ใช้
องค์ความรู้ ทักษะและเจตคติจากการเรียนรู้ของ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้และประสบการณ์ของผู้เรียนมาปฏิบัติ
กิจกรรมเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เกิดทักษะการท างานและอยู่
ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุขในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) และ
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1 กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ได้ยึดตามแนวทางของหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลัก กิจกรรมชุมนุมและกิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชน์เป็น
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  โดยการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้ใช้องค์ความรู้  ทักษะและเจตคติจาก            
การเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ ของผู้เรียนมาปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิด
สมรรถนะส าคัญและมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน
ให้เป็นไปตามแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ก าหนดให้
มีการจัดกิจกรรมชุมนุม ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1-3 ) สัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง เวลาเรียน 15 ชั่วโมงต่อภาคเรียน 
และกิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชน์ เวลาเรียน 5 ชั่วโมงต่อภาคเรียน รวมเวลาเรียน 20 ชั่วโมงต่อภาค
เรียน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งกิจกรรมชุมนุม โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1 
เป็นการรวมกลุ่มของผู้เรียนที่มีความสนใจความถนัดในเรื่องเดียวกัน และร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมให้บรรลุ
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาความรู้ ทักษะประสบการณ์ของตนเองให้เต็มตามศักยภาพ ตลอดจนปลูกฝังจิตส านึกการ
ท าประโยชน์ต่อตนเองและสังคม และกิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชน์เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
บ าเพ็ญตนให้เป็นประโยชน์ต่อครอบครัว ชุมชน สังคมและประเทศชาติในลักษณะอาสาสมัคร   เพ่ือช่วยขัดเกลา
จิตใจของผู้เรียนให้มีความเมตตากรุณามีความเสียสละ และมีจิตสาธารณะ เพ่ือช่วยสร้างสรรค์สังคมให้อยู่ร่วมกัน
อย่างมีความสุขตามแนวทางของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2553) 

จากการศึกษาปัญหาทักษะด้านคอมพิวเตอร์โดยทั่วไปของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1-ม.3)      
ในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1 ปีการศึกษา 2559 พบว่า ปัญหาทักษะด้านคอมพิวเตอร์
ของนักเรียนที่เรียนกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์โดยรวมมีปัญหาอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับผลการวิจัยของณัฐวดี 
ศิลปะศักดิ์ขจรและธีรศักดิ์ อุ่นอารมย์เลิศ ได้ท าการศึกษาสภาพการใช้ ปัญหาและอุปสรรคในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการศึกษาภายในโรงเรียน สังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาจังหวัดนครปฐม  พบว่า “สภาพการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาของโรงเรียนสังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาในจังหวัดนครปฐม  ด้าน
การใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตอยู่ในระดับมาก ใช้โปรแกรม Ms Word พิมพ์เอกสารต่าง ๆ ในระดับ              
มากที่สุด” (ณัฐวดี ศิลปศักดิ์ขจร และธีรศักดิ์ อุ่นอารมย์เลิศ, 2558) นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาผลการทดสอบ
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1 จากการประเมิน
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนของกรมส่งเสริมการปกครองท้องถิ่น ปีการศึกษา 2559 ที่ผ่านมา สรุปผลการประเมิน
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รวมทุกด้านนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 30.57 ซึ่งผล
คะแนนทดสอบสมรรถนะอยู่ในระดับที่ยังไม่น่าพอใจ (โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1, 2559) และจากการส ารวจ
นักเรียนที่จบการศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ปีการศึกษา 2559 จากข้อมูลงานแนะแนวโรงเรียนเทศบาล 
ท่าโขลง 1 พบว่า นักเรียนที่จบการศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ส่วนใหญ่ค่อนข้างยากจนและไม่ได้ศึกษาต่อ 
(โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1, 2559) และผู้วิจัยได้ลงพ้ืนที่จริงในชุมชน พบว่า นักเรียนกลุ่มดังกล่าวส่วนใหญ่
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จ าเป็นต้องท างานหาเลี้ยงชีพและดูแลครอบครัว จึงท าให้นักเรียนไม่ได้ศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น ซึ่งสิ่งทีเ่ป็นปัญหา
ในการท างาน คือ นักเรียนมีทักษะปฏิบัติด้านการใช้คอมพิวเตอร์พื้นฐานยังไม่ช านาญและขาดประสบการณ์การฝึก
อาชีพ ส่วนนักเรียนที่มีทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานที่ดีนั้นก็ไม่สามารถประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้าง
ง า น 
ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม เพราะยังขาดประสบการณ์ฝึกทักษะด้านอาชีพเช่นกัน และจากการสัมภาษณ์และ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1 พบว่า 
เนื้อหาสาระและการจัดกิจกรรมของกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ ยังไม่สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมในปัจจุบันที่มี
การเปลี่ยนแปลงและไม่ตอบสนองความต้องการของบริบทท้องถิ่น การจัดการเรียนการสอนของครูยังเป็นวิธีเก่า 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ไม่ทันสมัย ขาดเทคนิควิธีและยังไม่เป็นระบบ จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้ประชุม
สนทนากลุ่มเพ่ือปรึกษาหารือและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับเพ่ือนครูกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยีและหัวหน้างานกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนถึงเป้าหมายเพ่ือด าเนินการพัฒนาการเรียนการสอนกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์ให้ทันสมัยโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและเน้นการลงมือปฏิบัติจริงให้มากที่สุด  

ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1 
จังหวัดปทุมธานี ตระหนักและเห็นความส าคัญในการพัฒนาการเรียนการสอนที่ต้องมีการพัฒนาปรับปรุงอย่าง
ต่อเนื่อง โดยพัฒนาการเรียนการสอนกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหาการใช้ทักษะปฏิบัติด้าน
คอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเพ่ือให้มีพ้ืนฐานที่เหมาะสมของการเตรียมความพร้อมในการศึกษาต่อและการประกอบ
อาชีพ ตลอดทั้งเป็นการส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีตามแนวทาง
ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์สามารถจัดใน
โรงเรียน เป็นกิจกรรมที่เกิดจากความสมัครใจของผู้เรียนโดยมีครูเป็นที่ปรึกษา ช่วยเหลือและอ านวยความสะดวก 
เป็นกิจกรรมที่พัฒนาผู้เรียนตามเนื้อหากิจกรรมที่ก าหนดนอกเหนือจากการเรียนการสอนรายวิชาปกติ  เป็นการจัด
กิจกรรมเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้ใช้องค์ความรู้ ทักษะและเจตคติจากการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยีและประสบการณ์ด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนมาปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ
และมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เป็นการแก้ปัญหาด้านทักษะคอมพิวเตอร์ของผู้ เรียนและให้เป็นไปตาม
สภาพแวดล้อมและบริบทของท้องถิ่น รวมถึงสนองกับความต้องการความจ าเป็นในทุก ๆ ด้าน จากสถานการณ์ 
ต่าง ๆ ที่เปลี่ยนแปลงตามที่ได้รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลมาทั้งหมดข้างต้น ผู้วิจัยต้องการที่จะพัฒนาการเรียน 
การสอนกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ โดยมีความสนใจในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติ
จริงเพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์  
เพ่ือให้เป็นไปตามแนวการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และเพ่ือให้สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติฉบับที่ 
12 ที่เน้นให้ผู้เรียนมีทักษะและคุณลักษณะในศตวรรษที่ 21 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.  เพ่ือศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการจ าเป็นในการเรียนการสอนด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพ

ส าหรับผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ 
2. เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้าน

คอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ 
3. เพ่ือทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติ

ด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ 
4. เพ่ือประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือส่งเสริมความรู้และ

ทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
4.1 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุม

คอมพิวเตอร์ ก่อนและหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง 
4.2 เพ่ือศึกษาทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่

เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง 
4.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อการเรียนการสอนด้วย

รูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง 
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

2. ทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่เรียนด้วยรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง อยู่ในระดับดี 

3. ความพึงพอใจของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการจัด            
การเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง อยู่ในระดับมาก 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนทั้งหมดที่เรียนกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น โรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1 จังหวัดปทมุธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 40 คน   
     2. ตัวแปรที่ศึกษา 

       2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การเรียนการสอนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง  
       2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  

                 (1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้านคอมพิวเตอร์เพื่ออาชีพในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ 
         (2) ทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ 
         (3) ความพึงพอใจของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ 

3. ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล ในภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2562 จ านวน 20 ชั่วโมง รวมการใช้ทดสอบ             

ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) 
4. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เนื้อหาความรู้ในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มี

เนื้อหาเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์เกี่ยวกับงานอาชีพ การประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานและโปรแกรม
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พ้ืนฐานบนอินเทอร์เน็ตในการสร้างงานต่าง ๆ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1 ประกอบด้วย 
กิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์มีเนื้อหา 5 เรื่อง ได้แก่ การใช้งานโปรแกรมประมวลผลค า (Ms Word) การใช้งาน
โปรแกรมตารางค านวณ (Ms Excel) การใช้งานโปรแกรมน าเสนองาน (Ms PowerPoint) การใช้โปรแกรมพ้ืนฐาน
บนอินเทอร์เน็ต การประยุกต์ใช้และการสร้างงาน และมีการบูรณาการกับกิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชน์  

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 ขั้นตอนวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มกีารด าเนินงาน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานความต้องการจ าเป็น (Needs) โดยวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2551 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1  ศึกษาความคิดเห็น
เกี่ยวกับการพัฒนาการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์จากผู้ที่เกี่ยวข้อง และศึกษาความต้องการของนักเรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์  

ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์  
ผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง  (ฉบับร่าง) แผนการจัดกิจกรรม แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบวัดทักษะปฏิบัติ  และแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน   
          ขั้นตอนที่  3 ทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์ หลังจากขั้นตอนที่ 2 น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง (APPA Model)  มาหา
ประสิทธิภาพ โดยน าไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่เรียนกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ โรงเรียน
เทศบาลท่าโขลง 1 ที่ไม่ใช่ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 และปรับปรุงแก้ไขแล้วน า
รูปแบบดังกล่าวไปใช้กับนักเรียนที่เป็นประชากรจริงที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  

ขั้นตอนที่ 4 ประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรม
ชุมนุมคอมพิวเตอร์ จากขั้นตอนที่ 3 ผู้วิจัยได้ประเมินผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง
ในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ โดยน ารูปแบบดังกล่าวไปใช้สอนจริงกับประชากรในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนที่เรียน
ในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ทุกคนที่เป็นประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนเทศบาลท่า
โขลง 1 จ านวน 40 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 และประเมินผล 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย
และจิตพิสัย ดังนี้  

1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านคอมพิวเตอร์เพื่ออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์ ก่อนและหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ (APPA Model) แผนการ
จัดกิจกรรมและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้น เก็บรวบรวมข้อมูลโดยท าการทดสอบก่อนเรียน 
(Pre-test) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการตรวจสอบประสิทธิภาพแล้วไปใช้กับนักเรียนที่
เป็นประชากรในการวิจัย แล้วท าการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง 
(APPA Model) ที่ผ่านการตรวจสอบประสิทธิภาพแล้วน าไปใช้กับนักเรียนที่เป็นประชากรในการวิจัย ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2562 แล้วท าการทดสอบหลังเรียน (Post-test) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน               
กิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่ผ่านการตรวจสอบประสิทธิภาพแล้ววิเคราะห์ข้อมูลโดยหาทางค่าสถิติ ค่าร้อยละ, 
ค่าเฉลี่ย, ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน, ค่า Z score และค่า T score 

2. การศึกษาทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพื่ออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์               
หลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ รูปแบบ             
การจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ (APPA Model) แผนการจัดกิจกรรมและ
แบบวัดทักษะปฏิบัติ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยวัดทักษะปฏิบัติของนักเรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ด้วยแบบวัด
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ทักษะปฏิบัติที่สร้างขึ้นหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง (APPA Model) กับ
นักเรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ แล้ววิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าสถิติ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าระดับคุณภาพของผลการปฏิบัติงานหลังใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง 

3. การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อการเรียนการสอนด้วย
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
เน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ (APPA Model) แผนการจัดกิจกรรมและแบบวัดความพึงพอใจ
ของนักเรียน เก็บรวบรวมข้อมูลโดยวัดความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบ APPA Model ในกิจกรรม
ชุมนุมคอมพิวเตอร์ แล้ววิเคราะห์ข้อมูลหาค่าทางสถิติเพ่ือแปลผลคะแนน โดยใช้ค่าเฉลี่ยและค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐานและเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยและค่าระดับคุณภาพของความพึงพอใจ 

4. การปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง  หลังจากท าการประเมินผลรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงทุกขั้นตอนแล้ว ได้น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง
มาปรับปรุงให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น   

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานความต้องการจ าเป็น พบว่า การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้น 
ลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์มีความจ าเป็นจัดขึ้นตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนเทศบาลท่าโขลง กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน โดยผู้บริหารสถานศึกษา คณะกรรมการสถานศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน ผู้ปกครองและชุมชน คณะครูกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีและหัวหน้างานกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนทุกคนเห็นด้วยถึงความจ าเป็นและเหมาะสมในการพัฒนา คิดเป็นร้อยละ 100 นักเรียนสนใจและ
ต้องการเรียนรู้เพ่ิมเติมในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานทุกรายการ โดยเฉพาะ
ต้องการมีความรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์ในการท างานอาชีพ และมีการน าผลการวิเคราะห์
แนวคิด ทฤษฎีและเอกสารที่เกี่ยวข้องมาพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงอย่างเป็นระบบ  

2. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ พบว่า 
มีรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ือ
อาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่มีการจัดการเรียนการสอนที่เป็นระบบ ประกอบด้วย หลักการ 
เป้าหมาย คุณสมบัติของผู้เรียน แนวการจัดกิจกรรม วัตถุประสงค์ของรูปแบบ กระบวนการเรียนการสอนของ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง  ได้แก่ แบบจ าลอง  APPA  (APPA Model)  ค าอธิบายรายวิชา 
ผลการเรียนรู้ โครงสร้างการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน สื่อ/แหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผล  ค าชี้แจงและ
แผนการจัดกิจกรรม มีการบูรณาการร่วมกับกิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชน์ ซึ่งเครื่องมือทุกประเภทผ่าน
การตรวจสอบคุณภาพใช้ได้และมีความเหมาะสมแล้วจึงน าไปทดลองใช้      

3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ 
พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง มีประสิทธิภาพ 83.45 / 81.08 แล้วน าไปใช้สอนจริงกับ
ประชากรทั้งหมดในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการวิจัยและท าการประเมินผล 

4. ผลการประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์ พบว่า  

4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติ
จริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ จากคะแนนมาตรฐานที (T score) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าคะแนนที
เฉลี่ยเพ่ิมขึ้น 18.98 แสดงว่า มีพัฒนาการ  
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4.2 ผลการศึกษาทักษะปฏิบัติจากการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงใน
กิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก  

4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
เน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด   

4.4 ผลการปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ 
พบว่า ปรับปรุงให้เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง APPA Model เป็นฉบับสมบูรณ์ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. ผลการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานความต้องการจ าเป็น พบว่า การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้น   
ลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์ มีความจ าเป็นจัดขึ้นตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1 กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เป็นไปตามแนวทางพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้ ถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตาม
ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ” (กัลยาณี พรมทอง, 2560) และสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ ฉบับที่ 12  
ตามกรอบแนวคิดให้การศึกษาไทยได้ด าเนินไปตามทิศทางที่ก าหนดและให้บรรลุเป้าหมายของการพัฒนาการศึกษา
ตามวิสัยทัศน์ที่ว่า “คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ด ารงชีวิตอย่างเป็นสุข 
สอดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงและการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21” (ส านักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา, กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) และผู้บริหารสถานศึกษา คณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ผู้ปกครองและชุมชน คณะครูกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีและหัวหน้างานกิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียนทุกคน เห็นด้วยถึงความจ าเป็นเหมาะสมในการพัฒนากิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ด้วยการพัฒนารูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงและบูรณาการร่วมกับกิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชน์ และ
นักเรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์มีความสนใจและต้องการเรียนรู้เพ่ิมเติมเก่ียวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์
พ้ืนฐานทุกรายการ โดยเฉพาะการใช้งานคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับงานอาชีพและต้องการให้จัดด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
สอดคล้องกับผลวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของกิ่งกมล ปิยมาดากุล (2557) ได้ท าวิจัย เรื่อง การ
พัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เรื่อง สร้างสรรค์นาฏยลีลาอาเซียน ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานและความต้องการในการพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เรื่อง สร้างสรรค์          
นาฏยลีลาอาเซียน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ผลวิจัยการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน พบว่า นักเรียนและผู้เกี่ยวข้อง
เห็นความส าคัญและต้องการให้จัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนสร้างสรรค์นาฏยลีลาอาเซียน ดังนั้นจึงได้จัดให้มี           
การพัฒนากิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ด้วยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง มี
กระบวนการเรียนการสอนที่เป็นระบบ สอดคล้องตามแผนการศึกษาแห่งชาติ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)    

2. ผลการพัฒนารูปแบบ พบว่า มีรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือส่งเสริมความรู้
และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่มีการจัดการเรียนการสอน
และการจัดการเรียนรู้อย่างมีขั้นตอนและเป็นระบบ ประกอบด้วย หลักการ เป้าหมาย คุณสมบัติของผู้เรียน       
แนวการจัดกิจกรรม วัตถุประสงค์ของรูปแบบ กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้น           
ลงมือปฏิบัติจริง  ได้แก่ แบบจ าลอง APPA (APPA  Model) ค าอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้ โครงสร้างการจัด
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน สื่อ/แหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผล ค าชี้แจงและแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
สอดคล้องกับงานวิจัยของทวิช ลักษณ์สง่า (2556) วิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมการศึกษาท้องถิ่น 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมการศึกษาท้องถิ่น 
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นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลวิจัยพบว่า หลักสูตรประกอบด้วยหลักการ จุดหมาย ค าอธิบายรายวิชา ผล               
การเรียนรู้ โครงสร้างรายวิชา แนวทางการจัดการเรียนรู้ แนวทางการวัดและประเมินผล และแผนการจัดการเรียนรู้
เกี่ยวกับการก าหนดประเด็นการศึกษาท้องถิ่น การรวบรวมข้อมูลการประเมินข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล การสรุป
เรียบเรียงและน าเสนอ  ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง
เพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนที่เป็นล าดับขั้นตอนและมีความเป็น
ระบบตามหลักการทางวิชาการตามแนวทางการพัฒนาผู้เรียนหลักสูตรกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) และเป็นการส่งเสริมกลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาลท่าโขลง 1  
ซึ่งผู้วิจัยได้น าแนวทางการพัฒนาหลักสูตรที่ได้ศึกษามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์ด้วยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง โดยศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล
พ้ืนฐานความต้องการจ าเป็น ศึกษาสภาพและความต้องการของผู้ปกครอง ชุมชน ผู้บริหาร คณะครู คณะกรรมการ
สถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานและความต้องการของผู้เรียน การวิเคราะห์หลักสูตร การร่างรูปแบบในการพัฒนากิจกรรม
ชุมนุมคอมพิวเตอร์ ก าหนดจุดประสงค์ เนื้อหาสาระ การจัดการเรียนการสอน กิจกรรม สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
ก าหนดวิธีวัดและประเมินผลผู้เรียน การตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพของรูปแบบ การน ารูปแบบไปใช้และ
ประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบให้เป็นระบบ สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมและบริบทท้องถิ่น เพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
ได้รับการพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพสามารถน าความรู้และทักษะที่ได้ไปศึกษาต่อ ประกอบอาชีพและการด ารงชีวิต  

3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ 
พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ือ
อาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพ 83.45/81.08 ซึ่งมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 สอดคล้องกับกฤตมุข ไชยศิริ (2559) ได้วิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดการ
สอนโดยใช้รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน เรื่อง การร้อยลูกปัด วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาชุดการสอนให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ผลการวิจัยพบว่า ผลการพัฒนาชุดการ
สอนมีประสิทธิภาพ 95.03/81.33 ตามเกณฑ์ 80/80 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์ด้วยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน แสดงถึงความส าเร็จของผู้เรียนจากกระบวนการจัดการเรียนการสอนของผู้วิจัยด้วยการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงตามวัตถุประสงค์ในการวิจัยครั้งนี้ สอดคล้องกับเป้าหมายของ
แผนการศึกษาแห่งชาติ เป้าหมายด้านผู้เรียน โดยมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) หลังจากนั้นน ารูปแบบการจัด           
การเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพแล้วน าไปใช้สอนจริงกับนักเรียน
ที่เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่เป็นประชากรทั้งหมดในการวิจัยนี้และประเมินผลการใช้และปรับปรุง 

4. ผลการประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์ พบว่า 

4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติ
จริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนที่เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
จากคะแนนมาตรฐานที (T score)  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าคะแนนทีเฉลี่ยเพิ่มข้ึน 18.98 แสดงว่ามี
พัฒนาการ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 สอดคล้องกับผลการวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของ
กิ่งกมล  ปิยมาดากุล (2557) เรื่องการพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เรื่อง สร้างสรรค์นาฏยลีลาอาเซียน ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินผลกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เรื่อง สร้างสรรค์นาฏยลีลา
อาเซียน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ภาคเรียนที่ 1       
ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนอนุบาลเดิมบางนางบวช (วัดท่าช้าง) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
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สุพรรณบุรี เขต 3 ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบอาสาสมัคร (Volunteer Sampling) จ านวน 30 คน เข้าเรียนกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนชุมนุมนาฏศิลป์ ผลวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลการเรียนรู้ เรื่อง สร้างสรรค์นาฏยลีลาอาเซียน หลังการจัด
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะว่าการพัฒนากิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ด้วยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง 
มีการพัฒนาอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรและพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียน โดยจัดระบบและ
ระเบียบความสัมพันธ์ของข้อมูลน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง
ในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ของผู้วิจัยในครั้งนี้ คือ ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานความต้องการจ าเป็น 
ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ ขั้นตอน 
ที่ 3 ทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ และขั้นตอนที่ 4 
ประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
สนองตอบตามความต้องการและจ าเป็นในการพัฒนาครั้งนี้ สอดคล้องกับสุเทพ อ่วมเจริญ (2556) อธิบายว่า               
การพัฒนาหลักสูตรเป็นกระบวนการสร้างและทดสอบคุณภาพของหลักสูตรที่น าวิธีการเชิงระบบมาประยุกต์ใช้ 
โดยเฉพาะการน ากระบวนการวิจัยและพัฒนามาใช้ในการสร้างและทดสอบคุณภาพหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น    

4.2 ผลการศึกษาทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบั ติจริงในกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับผลการวิจัยของ กฤตมุข  ไชยศิริ (2559) เรื่อง การพัฒนา
ชุดการสอนโดยใช้รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซันเรื่องการร้อยลูกปัด วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
โดยมีวัตถุประสงค์เกี่ยวกับทักษะปฏิบัติ ได้แก่ เพ่ือศึกษาผลการประดิษฐ์ชิ้นงานด้วยชุดการสอนโดยใช้รูปแบบการ
สอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน เรื่องการร้อยลูกปัด กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัด                 
อ่างแก้ว (จีบ ปานข า) ปีการศึกษา 2559 ใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบง่าย จ านวน 30 คน ผลวิจัยพบว่า ผลการประดิษฐ์
ชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการสอนโดยใช้รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซันเรื่องการร้อยลูกปัด 
พบว่า นักเรียนมีคะแนนทักษะการปฏิบัติงานเฉลี่ยเท่ากับ 3.80 อยู่ในระดับดีมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าการพัฒนา
กิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ด้วยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงของผู้วิจัยครั้งนี้เป็น
การด าเนินงานพัฒนาที่เป็นระบบ ซึ่ง APPA Model เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีการก าหนดเป้าหมายเพ่ือให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ทั้งด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย มีการพัฒนาการทางสมองและกาย เป็นการเรียนรู้       
ของผู้เรียนที่เกิดจากการปฏิบัติงานจริง ผู้เรียนมีการฝึกฝนและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  ผู้เรียนมีบทบาทใน   
การเรียนรู้อย่างเต็มที่ มีการท างานเป็นกลุ่ม การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมการร่วมมือ แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดและ
ประสบการณ์ ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงานหรือโครงงานอย่างเป็นรูปธรรม โดยครูเป็นผู้กระตุ้นกระท าสิ่งที่ต้องการให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ ตลอดทั้งเป็นผู้ดูแลช่วยเหลือ อ านวยความสะดวกส่งเสริมสนับสนุน ให้ค าแนะน า เป็นก าลังใจ 
เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุตามเป้าหมายโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 

4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่มีต่อการเรียนการสอนด้วย
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น                    
โดยภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับผลวิจัยการพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของกิ่งกมล  
ปิยมาดากุล (2557) เรื่อง การพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เรื่อง สร้างสรรค์นาฏยลีลาอาเซียน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เกี่ยวกับความพึงพอใจ คือ เพ่ือประเมินผลกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เรื่อง สร้างสรรค์
นาฏยลีลาอาเซียน นักเรียนชั้นประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนอนุบาลเดิมบางนางบวช (วัดท่าช้าง) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
สุพรรณบุรี เขต 3 ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบอาสาสมัคร (Volunteer Sampling) จ านวน 30 คน  เข้าเรียนกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียน ชุมนุมนาฏศิลป์ ผลวิจัยพบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นต่อกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนอยู่ในระดับเห็นด้วย
มาก และสอดคล้องกับผลการวิจัยของกฤตมุข ไชยศิริ (2559) ได้ท าการวิจัย  เรื่อง การพัฒนาชุดการสอนโดยใช้
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รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซันเรื่องการร้อยลูกปัด วิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดการสอน  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนวัดอ่างแก้ว (จีบ ปานข า) ปีการศึกษา 2559 ใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบง่าย โดยการจับฉลากมา 1 ห้องเรียน
จ านวน 30 คน ผลวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดการสอนมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก   
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าการพัฒนากิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง
ของผู้วิจัยครั้งนี้เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติงานจริง ผู้เรียนมีการฝึกฝนและสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง มีบทบาทในการเรียนรู้และมีการท างานเป็นกลุ่ม มีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและแลกเปลี่ยนความรู้
ระหว่างกัน โดยครูเป็นผู้กระตุ้น ดูแลช่วยเหลือ อ านวยความสะดวก ส่งเสริมสนับสนุน ให้ค าแนะน า เป็นก าลังใจ
และเข้าใจผู้เรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล จึงส่งผลให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนการสอนใน
กิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ที่มีการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง (APPA 
Model) ในการวิจัยครั้งนี้ 

4.4 ผลการปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ 
พบว่า ยังมีข้อมูลบางส่วนที่ควรปรับปรุงแก้ไข ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงในทุกขั้นตอนเพ่ือให้การจัดการเรียน           
การสอนกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์ด้วยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงในการวิจัย
ครั้งนี้มีความสมบูรณ์ สอดคล้องกับผลการวิจัยของ กิ่งกมล  ปิยมาดากุล (2557) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนา
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เรื่อง สร้างสรรค์นาฏยลีลาอาเซียน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์ที่
เกี่ยวข้อง คือ เพ่ือประเมินผลกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เรื่อง สร้างสรรค์นาฏยลีลาอาเซียน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียน
อนุบาลเดิมบางนางบวช (วัดท่าช้าง) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 3 ซึ่งได้มาจาก            
การเลือกแบบอาสาสมัคร (Volunteer Sampling) จ านวน 30 คน เข้าเรียนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ชุมนุมนาฏศิลป์ 
ผลการวิจัยพบว่า เห็นควรให้มีการปรับปรุงด้านการน าเข้าสู่บทเรียนว่าควรมีสื่อหรือวิธีการที่หลากหลายเพ่ือ
กระตุ้นผู้เรียนเกิดความสนใจ ปรับปรุงระยะเวลากับเนื้อหาสาระกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนเพ่ือให้สามารถน าไปปฏิบัติ
ได้จริง ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าผู้วิจัยได้มีด าเนินงานอย่างเป็นระบบ มีข้ันตอนชัดเจน ซึ่งการปรับปรุงเป็นขั้นตอนหลัง
การประเมินผลวิจัยเสร็จสิ้นโดยภาพรวมแล้ว  ผู้วิจัยจึงได้น าผลมาปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือ
ปฏิบัติจริงเพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพของผู้ เรียนในกิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์จากการวิจัยครั้งนี้ เป็นไปตามวัตถุประสงค์และสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยทุกข้อ ตลอดทั้ง
นักเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
1.1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง สามารถส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้าน

คอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในสร้างงานและประกอบอาชีพได้ 
รวมถึงผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพัฒนาสูงขึ้น จึงควรส่งเสริมให้ครูผู้สอนทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้น ารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงไปใช้สอนหรือประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนของตนเอง 

1.2 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริง สามารถใช้เป็นเครื่องมือที่ครูผู้สอนใช้
ประเมินผลการเรียนรู้ได้ 

1.3 ครูผู้สอนสามารถทราบถึงกระบวนการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเน้นลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือ
ส่งเสริมความรู้และทักษะปฏิบัติด้านคอมพิวเตอร์เพ่ืออาชีพและเป็นแนวทางผลิตสื่อที่เหมาะสมกับให้กับผู้เรียน 

1.4 เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอน ส าหรับครูผู้สอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนและกลุ่มสาระ             
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี และกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ เพ่ือขยายผลการศึกษาในวงกว้าง 
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2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการศึกษาและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ประเภทอ่ืน ๆ ที่น่าสนใจและเหมาะสมกับ

บริบทและธรรมชาติของรายวิชา  
2.2 ควรมีการศึกษาและพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนหรือกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่เน้นส่งเสริมคุณธรรมและ

จริยธรรมของผู้เรียน 
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