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บทท่ี 1  
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญ 

การจัดการศึกษาของประเทศไทย มีวิวัฒนาการจากอดีตมาจนถึงปัจจุบันด้วยความเช่ือท่ีว่า การศึกษา

จะเป็นตัวช่วยก าหนดทิศทางของชาติ เพื่อพัฒนาคนไทยให้มีความพร้อมท่ีจะเป็นก าลังส าคัญส าหรับการพัฒนา

ประเทศให้เจริญก้าวหน้า ปัญหาส าคัญประการหนึ่งของระบบการศึกษาไทย คือ ขาดกระบวนการเรียนรู้ท่ีดี  

แต่เดิมสภาพการเรียนการสอนโดยท่ัวไป เป็นการศึกษาท่ีเอาวิชาเป็นท่ีต้ัง ครูถ่ายทอดเนื้อหา นักเรียนท่องจ า 

การเรียนท่ีเน้นการถ่ายทอดและการท่องจ าเนื้อหาวิชาดังกล่าว ก่อให้เกิดผลเสียหายหลายประการ ดังเช่น 

ผู้เรียนคิดไม่เป็น ท าไม่เป็น และไม่เป็นบุคคลท่ีจะสามารถเรียนรู้อย่างต่อเนื่องได้ตลอดชีวิต อีกท้ัง

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบัน ท าให้การเข้าถึงแหล่งข้อมูลสามารถท าได้ทุกท่ีทุกเวลา 

ส่งผลให้เกิดองค์ความรู้ใหม่เกิดขึ้นมากมายทุกวินาที ท าให้เนื้อหาวิชามีมากเกินกว่าท่ีจะเรียนรู้จากในห้องเรียน

ได้หมด ดังนั้นผู้สอนจึงจ าเป็นต้องปรับเปล่ียนวิธีการจัดการเรียนรู้   จากผู้สอนท่ีมีบทบาทเป็นผู้ถ่ายทอด

ปรับเปล่ียนบทบาทเป็นผู้ช้ีแนะวิธีการค้นคว้าหาความรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้สามารถแสวงหาความรู้ และ

ประยุกต์ใช้ทักษะต่างๆ  สร้างความเข้าใจด้วยตนเองจนเกิดเป็นการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย ด้วยผลกระทบจาก

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศนี้ส่งผลให้ผู้เรียนจ าเป็นจะต้อง มีความสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง

อย่างต่อเนื่อง และเป็นผู้แสวงหาความรู้อยู่ตลอดเวลา เพื่อให้ตอบสนองต่อระบบความคิดและการลงมือปฏิบัติ

ของผู้เรียน และความเปล่ียนแปลงของสังคมเทคโนโลยี          

จากปัญหาดังกล่าวประเทศไทยโดยกระทรวงศึกษาธิการได้เริ่มน ากระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active 

Learning) มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน และโรงเรียนช่างฝีมือทหารได้เริ่มน ากระบวนการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) ซึ่งคือกระบวนการในการจัดการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนเป็นผู้มีบทบาทหลัก โดยมีวัตถุประสงค์

เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning และเพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสลงมือปฏิบัติมากกว่า

การฟังเพียงอย่างเดียว โดยมีกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้ทักษะและเช่ือมโยงองค์ความรู้น าไปปฏิบัติ

เพื่อแก้ไขปัญหา ผ่านกระบวนการเรียนรู้โดยการอ่าน การเขียน การโต้ตอบ และการวิเคราะห์ปัญหา ส่งผลให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียน ส่งเสริมให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน ท าให้

ผู้เรียนมีความต่ืนตัวและกระตือรือร้นด้านการรู้คิด และยังเป็นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องนอกห้องเรียน (Life-Long Learning) ได้อีกด้วย 

ตัวอย่างรูปแบบวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ได้แก่ การเรียนรู้ด้วยการค้นพบ 

(Discovery Learning) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) การเรียนรู้จากการ

สืบค้น (Inquiry-Based Learning) และ การเรียนรู้จากการท ากิจกรรม (Activity-Based Learning) เป็นต้น  
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) เป็นการจัดสภาพการณ์ของการ

เรียนรู้ท่ีใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายยึดหลักผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ

เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ โดยผู้สอนน าผู้เรียนไปเผชิญปัญหาจริง และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา แก้ปัญหา

ร่วมกันเป็นกลุ่ม ระดมความคิดร่วมกล่ันกรองความรู้ท่ีแสวงหาจนเป็นวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีเหมาะสมจนเกิดเป็นทักษะ

ท่ีสามารถประยุกต์ใช้ได้กับสถานการณ์ปัญหาจริงท่ีผู้เรียนต้องเผชิญในอนาคต จากท่ีกล่าวมาข้างต้น จึงได้มีการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานเรื่องแรงและประเภทของแรงในวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาอาชีพ

ช่างอุตสาหกรรมส าหรับนักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีท่ี 2 เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้สามารถแสวงหาความรู้ และ

ประยุกต์ใช้ทักษะต่างๆ  ตลอดจนสร้างความเข้าใจด้วยตนเอง และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องนอก

ห้องเรียนอีกด้วย  

 

1.2 วัตถุประสงค์ 
 งานวิจัยในช้ันเรียนของโรงเรียนช่างฝีมือทหาร สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ เรื่อง “การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีท่ี 2” จัดท าขึ้นโดย
วัตถุประสงค์ดังนี้  

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning ใหน้ักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีท่ี 2 ได้
มีโอกาสเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติในวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาอาชีพช่างอุตสาหกรรม  

2. เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของนักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีท่ี 2 ให้สามารถแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
 
1.3 ขอบเขตในการวิเคราะห์  

1. ขอบเขตด้านเนื้อหา  
 1.1 วิเคราะห์ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning จากแบบทดสอบของ
ชุดกิจกรรม คือ มีคะแนนหลังท าชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning) สูงขึ้นจากคะแนนกอ่นท าชุดกิจกรรม 
 1.2 วิเคราะห์ผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของนักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีท่ี 2  ด้านความสามารถ
ในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง จากแบบส ารวจความคิดเห็นใน
การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) คือ แบบส ารวจ
ความคิดเห็นในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) มี
คะแนนเฉล่ีย ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

2. ขอบเขตด้านประชากร  
 ประชากรในงานวิจัยในช้ันเรียนของโรงเรียนช่างฝีมือทหาร สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ เรื่อง 
“การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีท่ี 2” 
คือ นักเรียนช่างฝีมือทหารช้ันปีท่ี 2 ภาคปกติ รุ่นท่ี 62 ในปีการศึกษา 2565 
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1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 งานวิจัยในช้ันเรียนของโรงเรียนช่างฝีมือทหาร สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ เรื่อง “การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีท่ี 2” จัดท าขึ้นเพื่อ
ประโยชน์ ดังนี้ 
 1. นักเรียนช่างฝีมือทหารช้ันปีท่ี 2 มีโอกาสเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติในวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนา
อาชีพช่างอุตสาหกรรม ท่ีเกิดจากพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning  
 2. นักเรียนช่างฝีมือทหารช้ันปีท่ี 2  สามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนือ่ง 
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บทท่ี 2  
เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 

 
แผนกวิชาพื้นฐาน กองการฝึกและศึกษา โรงเรียนช่างฝีมือทหาร สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 

รับผิดชอบจัดการเรียนการสอนในหมวดวิชาสามัญ ซึ่งมีวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะชีวิตเป็นหนึ่งใน
รายวิชาท่ีแผนกวิชาพื้นฐานรับผิดชอบ ประกอบกับหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพโรงเรียนช่างฝีมือทหาร 
พุทธศักราช 2559 ได้ก าหนดมาตรฐานการศึกษาด้านคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ของนักเรียนช่างฝีมือทหารไว้ว่า
ต้องเป็นผู้สนใจใฝ่รู้ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และมาตรฐานการศึกษาด้านสมรรถนะแกนกลางระบุว่านักเรียน
ช่างฝีมือทหารต้องมีทักษะการคิดและการแก้ปัญหาโดยใช้หลักการและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนเป็นไปตามมาตรฐานการศึกษาของโรงเรียนช่างฝีมือทหาร ผู้สอน
จึงได้น าการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based 
Learning) มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะชีวิตส าหรับนักเรียนช่างฝีมือทหาร 
ช้ันปีท่ี 2 
 
2.1 การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  

เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา (Constructivism) ท่ีเน้น
กระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชา เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ หรือสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นใน
ตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านส่ือหรือกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีมีครูผู้สอนเป็นผู้แนะน า กระตุ้น หรืออ านวย
ความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้น โดยกระบวนการคิดขั้นสูง กล่าวคือ ผู้เรียนมีการวิเคราะห์  สังเคราะห์ 
และการประเมินค่าจากส่ิงท่ีได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความหมายและ
น าไปใช้ในสถานการณ์อื่นๆได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สถาพร  พฤฑฒิกุล, 2558) 

ลักษณะของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เป็นการเรียนการสอนท่ีพัฒนาศักยภาพทาง
สมอง ได้แก่ การคิด การแก้ปัญหา และการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้สูงสุด ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้และจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง และมีส่วนร่วม
ในการเรียนการสอนท้ังในด้านการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน
ผู้เรียนเรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการท างาน และการแบ่งหน้าท่ีความรับผิดชอบ โดยมีผู้สอน
เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้
จากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ และการสรุปทบทวนของผู้เรียน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2553) 
  
2.2 บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)    

หลักของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกคือการจัดการเรียนโดยให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน 
กิจกรรมต้องสะท้อนความต้องการในการพัฒนาผู้เรียนและเน้นการน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงของผู้เรียน โดย
ผู้สอนมีหน้าท่ีจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมรวมท้ังกระตุ้นให้ผู้เรียนประสบ
ความส าเร็จในการเรียนรู้ จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และให้โอกาสผู้เรียนได้รับวิธีการสอนท่ี
หลากหลาย และต้องวางแผนเกี่ยวกับเวลาในจัดการเรียนการสอนอย่างชัดเจนท้ังในส่วนของเนื้อหาและ
กิจกรรม สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโต้ตอบท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี และท่ี
ส าคัญครูผู้สอนต้องใจกว้าง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดเของท่ีผู้เรียน  ครูผู้สอน
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จะต้องแสดงบทบาทต่าง ๆ ในขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ขึ้น โดยครูจะต้องเป็นผู้สังเกตการท างานของนักเรียน ครูต้องสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้โดยใช้
ค าถามปลายเปิดกระตุ้นการเรียนรู้ แทนการบอกกล่าว ให้ค าแนะน าเมื่อผู้เรียนเกิดข้อสงสัย ครูผู้สอนจะต้องให้
ข้อมูลต่างๆ หรือยกตัวอย่างเหตุการณ์ใกล้ตัวที่เกิดขึ้นเพื่อเช่ือมโยงไปสู่ความรู้ด้านอื่นๆ เมื่อผู้เรียนเกิดข้อสงสัย 
หรือเกิดค าถามโดยไม่บอกค าตอบ และยังต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดหาค าตอบด้วยตนเอง โดยครูผู้สอน
จะต้องสังเกตและกระตุ้นด้วยค าถามให้ผู้เรียนได้คิดกิจกรรมท่ีอยากเรียนรู้และหาค าตอบในส่ิงท่ีสงสัยด้วย
ตนเอง และท่ีส าคัญครูผู้สอนต้องสอนให้ผู้เรียนเรียนรู้การต้ังค าถาม เมื่อผู้เรียนสามารถต้ังค าถามได้จะท าให้
ผู้เรียนรู้จักถามเพื่อค้นคว้าข้อมูล รู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น และร่วมแสดงความคิดเห็นของตนเองในเรื่อง
ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ (ดุษฎี โยเหลาและคณะ, 2557) 

 

 
  

รูปท่ี 1 บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
 
 
2.3 รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)    

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) สามารถจัดได้หลายรูปแบบขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหา เวลา และจ านวนผู้เรียน ตัวอย่างรูปแบบหรือเทคนิคการจัดการเรียนรู้ท่ีจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบ Active learning ได้แก่ (วิทวัส ดวงภุมเมศ และ วารีรัตน์ แก้วอุไร, 2560), (เยาว
เรศ ภักดีจิตร, 2557) 

1. การเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนความคิด (Think-Pair-Share) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียน
คิดเกี่ยวกับประเด็นท่ีก าหนดแต่ละคน ประมาณ 2-3 นาที (Think) จากนั้นให้แลกเปล่ียนความคิดกับเพื่อนอีก
คน 3-5 นาที (Pair) และน าเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนท้ังหมด (Share) 

2. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning group) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียน
ได้ท างานร่วมกับผู้อื่น โดยจัดเป็นกลุ่มๆ ละ 3-6 คน 
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3. การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน (Student-led review sessions) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้และพิจารณาข้อสงสัยต่าง ๆ ในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ โดยครูจะ
คอยช่วยเหลือกรณีท่ีมีปัญหา 

4. การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้สอนน าเกมเข้าบูรณาการในการ
เรียนการสอน ซึ่งใช้ได้ท้ังในขั้นการน าเข้าสู่บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และหรือขั้นการประเมินผล 

5. การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or reactions to videos) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ท่ีให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอ 5-20 นาที แล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น หรือสะท้อนความคิดเกี่ยวกับส่ิงท่ีได้ดู อาจ
โดยวิธีการพูดโต้ตอบกัน การเขียน หรือ การร่วมกันสรุปเป็นรายกลุ่ม 

6. การเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student generated exam questions) คือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากส่ิงท่ีได้เรียนรู้มาแล้ว 

7. การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจัย (Mini-research proposals or project) คือการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีอิงกระบวนการวิจัย โดยให้ผู้เรียนก าหนดหัวข้อท่ีต้องการเรียนรู้ วางแผนการเรียน เรียนรู้ตามแผน 
สรุปความรู้หรือสร้างผลงาน และสะท้อนความคิดในส่ิงท่ีได้เรียนรู้ หรืออาจเรียกว่าการสอนแบบโครงงาน 
(project-based learning) หรือ การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem-based learning) 

8. การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze case studies) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้
อ่านกรณีตัวอย่างท่ีต้องการศึกษา จากนั้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือแนวทาง
แก้ปัญหาภายในกลุ่ม แล้วน าเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนท้ังหมด 

9. การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept mapping) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียน
ออกแบบแผนผังความคิด เพื่อน าเสนอความคิดรวบยอด และความเช่ือมโยงกันของกรอบความคิด โดยการใช้
เส้นเป็นตัวเช่ือมโยง อาจจัดท าเป็นรายบุคคลหรืองานกลุ่ม แล้วน าเสนอผลงานต่อผู้เรียนอื่นๆ จากนั้นเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนคนอื่นได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 

 
2.4 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning)  

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning) คือ วิธีการเรียนรู้วิธีหนึ่งท่ีมีรูปแบบ
การเรียนรู้ โดยการน าปัญหามาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้ 
โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงในโลกเป็นบริบทของการเรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาท่ีตนศึกษาไปพร้อมกัน 

หลักส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning) คือ การ
จัดการเรียนผ่านการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยลักษณะของปัญหาท่ีน ามาใช้ต้องมีลักษณะ
คลุมเครือ ไม่ชัดเจน มีวิธีแก้ไขปัญหาได้หลากหลาย อาจมีค าตอบได้หลายค าตอบ ผู้สอนท าหน้าท่ีเป็นผู้อ านวย
ความสะดวกหรือผู้ให้ค าแนะน า ผู้เรียนเป็นผู้แก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ๆ ด้วยตนเอง การประเมินผล 
ใช้การประเมินผลจากสถานการณ์จริงซึ่งดูได้จากความสามารถในการปฏิบัติของผู้เรียนในขณะท ากิจกรรมการ
เรียนรู้และพิจารณาจากผลงานท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ (ไพศาล สุวรรณน้อย, 2558) 
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ขั้นตอนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (ขัณธ์ชัย อธิเกียรติ และ ธนารักษ์ สารแก้วเถ่ือน) 
1. ทดสอบความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาท่ีจะสอนก่อนเรียน เพื่อจะได้ทราบความรู้พื้นฐานของนักเรียนเป็น 

รายบุคคลในเรื่องดังกล่าว และเป็นแนวทางในการออกแบบหรือปรับกระบวนการจัดการเรียนรู้ของครูให้
เหมาะสม และสอดคล้องกับความต้องการของนักเรียนด้วย  

2. ให้ความรู้เบื้องต้นก่อนเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ ความรู้พื้นฐานจะน าไปสู่การเรียนรู้ของนักเรียนใน
กิจกรรมท่ีต้องลงมือปฏิบัติ ดังนั้น ครูจึงต้องอธิบายเนื้อหาคร่าวๆ เพื่อให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเบ้ืองต้น  

3. เปิดโอกาสให้นักเรียนเสนอส่ิงท่ีอยากเรียนรู้ โดยให้นักเรียนเขียนถึงส่ิงท่ีตนเองอยากเรียนรู้ และส่ิง
ท่ีตนเองเรียนรู้มาแล้ว ส่ิงท่ีนักเรียนอยากเรียนรู้อาจเป็นปัญหาในชีวิตประจ าวัน หรือปัญหาของชุมชน หรือ
แนวทางในการ แก้ปัญหาท่ีถูกก าหนดขึ้นในชั้นเรียนท่ีนักเรียนช่วยกันคิดและอยากลงมือปฏิบัติ  

4. แบ่งกลุ่มนักเรียนในการท ากิจกรรม ระดมสมองเพื่อวิเคราะห์ปัญหา อภิปรายหาค าอธิบายแต่ละ
ประเด็นปัญหาว่าเป็นอย่างไร เกิดขึ้นได้อย่างไร  

5. สร้างกติกาในการร่วมกิจกรรมในช้ันเรียน เพื่อให้นักเรียนรู้จักเคารพในเงื่อนไขและกติกาท่ีก าหนด
ขึ้นโดยทุกคนในช้ันเรียนจะต้องยอมรับและปฏิบัติตาม  

6. ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติได้
กิจกรรมต่างๆ ด้วยตนเอง โดยครูจะคอยเป็นผู้แนะน า ตอบค าถามและสังเกตนักเรียนขณะท ากิจกรรม  

7. ครูให้นักเรียนสรุปส่ิงท่ีเรียนรู้จากการท ากิจกรรมและให้นักเรียนได้น าเสนอผลงานของตนโดยครู
เป็นผู้คอยสนับสนุนให้เกิดการน าเสนอท่ีหลากหลายรูปแบบและเป็นไปอย่างสร้างสรรค์ ไม่จ ากัดแนวคิดในการ
น าเสนอ  

8. ประเมินผลการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริง ประเมินผลการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน จากผลงาน
และ พฤติกรรมท่ีนักเรียนแสดงออกขณะร่วมกิจกรรม โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้ให้สอดคล้อง
กับเนื้อหาท่ีจะสอนเป็นหลัก 

 
2.5 การศึกษาที่มุ่งผลลัพธ์ (Outcome-based Education)  

การศึกษาท่ีมุ่งผลลัพธ์ (Outcome-based Education) คือการศึกษาท่ีผู้สอนจะต้ังผลลัพธ์ท่ีผู้เรียน
ควรจะได้หรือควรจะเป็นหลังจากเสร็จส้ินการเรียน จากนั้นจึงออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อมุ่งไปสู่ผลลัพธ์ ผู้
ท่ีจะพัฒนาผู้เรียนไม่ใช่ผู้สอนแต่คือตัวผู้เรียนเอง โดยผู้สอนท าหน้าท่ีเป็นวิทยากรในการจัดกระบวนการเรียนรู้
ให้ผู้เรียนคิดได้ และเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนจึงเป็นศูนย์กลางของการเรียน การศึกษาท่ีมุ่งผลลัพธ์เป็น
การศึกษาแนวระนาบท่ีครูหรืออาจารย์จะเรียนรู้ร่วมกับนักเรียน การศึกษาท่ีมุ่งผลลัพธ์จึงคู่กับการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรม (Activity-based Learning) ซึ่งได้แก่ การเรียนรู้จากปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริง (Problem-based 
Learning) การเรียนรู้โดยการท าโครงงาน (Project-based Learning) เป็นต้น และต้องมีการให้ผู้เรียนได้สรุป
บทเรียนการเรียนรู้อย่างสม่ าเสมอ เพื่อให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน และต้องมีการประเมินผล 
หรือประเมินผลลัพธ์เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการพัฒนาตนเอง และเพื่อให้อาจารย์ผู้สอนได้ทราบว่าวิธีการท่ีใช้นั้นได้ 
มีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด เพื่อต้องปรับวิธีการให้ได้ผลมากขึ้นในครั้งต่อไป (ปริญญา เทวานฤมิตรกุล, 
2558) 
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การศึกษาท่ีมุ่งผลลัพธ์ (Outcome-based Education)  ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบด้วยกันคือ  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning Outcomes) และวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Learning Objective) 
2. วิธีการวัดผลลัพธ์การเรียนรู้ (Assessment Method)  
3. ศาสตร์การสอน (Pedagogy) และกิจกรรมการเรียนรู้ (Learning Activities)  

ซึ่งปัจจัยท้ังสามจะต้องออกแบบให้สอดคล้องไปในแนวเดียวกันอย่างสร้างสรรค์เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และประเมินได้ โดยเฉพาะการก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ซึ่งเป็นหัวใจหลักของระบบนี้ เนื่องจากการ
เรียนรู้เป็นนามธรรมและเกิดขึ้นภายในผู้เรียนและวัดได้ยาก ดังนั้นการเขียนผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสามารถ
ปฏิบัติและวัดได้จะท าให้การจัดการเรียนรู้เชิงผลลัพธ์มีคุณภาพสูงขึ้น โดยเฉพาะในมุมมองของผู้เรียนผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนทราบว่าผู้สอนคาดหวังให้ผู้เรียนต้องท าอะไรได้ท าอะไรเป็นเมื่อจบบทเรียนแต่ละครั้ง 
(คู่มือการจัดการเรียนการสอนแบบ smart teacher model ส าหรับเทคโนโลยีการเกษตร) 

 

 
 

รูปท่ี 2 กระบวนการจัดการศึกษาท่ีมุ่งผลลัพธ์ (Outcome-based Education)   
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บทท่ี 3  
วิธีการด าเนินการ 

 
3.1 ประชากร 
 ประชากร คือ นักเรียนช่างฝีมือทหารระดับ ปวช.ช้ันปีท่ี 2 ภาคปกติ รุ่นท่ี 62 ในปีการศึกษา 2565 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช่างฝีมือทหาร ระดับ ปวช.ช้ันปีท่ี 2 วิชาชีพช่างอิเล็กทรอนิกส์ ห้อง 1       
ภาคปกติ รุ่นท่ี 62 ในปีการศึกษา 2565 จ านวน 41 คน 

 
3.2 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการและขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
 2. ก าหนดกรอบความคิดในการวิจัย เพื่อท าการศึกษาการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
 3. ก าหนดวัตถุประสงค์ 
 4. ก าหนดกลุ่มประชากร ในการวิจัยครั้งนี้ได้ก าหนดกลุ่มประชากร คือ นักเรียนช่างฝีมือทหาร ระดับ 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 ภาคปกติ ในปีการศึกษา 2565 
 5. สร้างเครื่องมือการวิจัย โดยผู้วิจัยศึกษา ทฤษฎี แนวคิด วัตถุประสงค์ เพื่อจ าแนกว่าควรสร้าง
เครื่องมือวัดด้านใดบ้างให้เหมาะสมกับสภาพของนักเรียนท่ีน ามาท าการวิจัยในครั้งนี้ 
 6. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยตนเองโดยการสังเกตให้นักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างได้ตอบแบบสอบถาม 
 7. การสรุปผลการวิจัยและน าเสนอผลการวิจัย โดยน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ข้อมูลและเขียนสรุปผล
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือการวิจัยท่ีสร้างขึ้น ใช้กับนักเรียนช่างฝีมือทหาร     
ระดับ ปวช.ช้ันปีท่ี 2 วิชาชีพช่างอิเล็กทรอนิกส์ ห้อง 1 ภาคปกติ รุ่นท่ี 62 ในปีการศึกษา 2565 จ านวน 41 คน 
โดยนักเรียนได้ท าแบบฝึกหัด และแบบส ารวจความคิดเห็นในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) ด้วยตนเอง 
 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยท่ีก าหนดไว้ โดยมีประเด็นการวิเคราะห์ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ข้อมูลวิจัยเชิงคุณภาพ คือ การวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning)  

2. การวิเคราะห์ข้อมูลวิจัยเชิงปริมาณ คือ การวิเคราะห์จากคะแนนแบบทดสอบก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning)  จากค่าเฉล่ียเลข
คณิต (Mean) และร้อยละ (Percentage) 
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บทท่ี 4  
ผลการวิจัย 

 
การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based 

Learning) กับนักเรียนช่างฝีมือทหารกลุ่มตัวอย่าง ช้ันปีท่ี 2 วิชาชีพช่างอิเล็กทรอนิกส์ ห้อง 1 ภาคปกติ        
รุ่นท่ี 62 ในปีการศึกษา 2565 จ านวน 41 คน ได้มีการท าแบบทดสอบ ก่อนและหลังท ากิจกรรม ซึ่งคะแนนท่ี
ได้จากการทดสอบมีดังนี้ 
 

คะแนนแบบฝึกหัดจากการท าชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ล า
ดับ

ที่ 

ชื่อ-สกุล 
คะแนนแบบฝึกหัด (20 คะแนน) ร้อยละของคะแนน 

ก่อนท าชุดกิจกรรม หลังท าชุดกิจกรรม ที่เพ่ิมข้ึน 

1 นชท. กฤษฏิ์ ชื่นสงวน 11 15 50.0 

2 นชท. กฤษณะ ไชยสงคราม 13 18 62.5 

3 นชท. กษิดิศ รุจานันท์ 5 12 87.5 

4 นชท. กัปน์กันดิศ วงค์บุญเรือง 9 14 62.5 

5 นชท. กิตติธัช เเจ้งเเสง 11 15 50.0 

6 นชท. กิตติพัฒน์ เปรียบสม 10 15 62.5 

7 นชท. เกียรติเกรียงไกร ดุษฎีธรรม 8 12 50.0 

8 นชท. จิตต์ชนก ศรีชัยปัญหา 12 15 37.5 

9 นชท. จิรกานต์ นิรันรัตน์ 11 16 62.5 

10 นชท. เจษฎาพล ชาญศร ี 7 12 62.5 

11 นชท. ชลสิทธ์ิ เตียงชัย 11 15 50.0 

12 นชท. ชวกร ทองเพชร 12 16 50.0 

13 นชท. ชัชกร หลิมเจริญ 10 16 75.0 

14 นชท. ชัยวุฒิ สุ่มสาย 8 14 75.0 

15 นชท. ชัยอนันต์ กมลวงษ ์ 10 15 62.5 

16 นชท. ชิติพัทธ์ แป้นบางนา 11 17 75.0 

17 นชท. โชคพิภัท ราชาวงษ ์ 12 16 50.0 

18 นชท. ไชยปราชญา มีสุข 10 15 62.5 

19 นชท. เซิ่นโจ แสงจันทร ์ 5 11 75.0 

20 นชท. ฐกฤต น้อยโต 12 17 62.5 

21 นชท. ฐานพัฒน์ ทับโพธ์ิ 9 12 37.5 
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ล า
ดับ

ที ่
ชื่อ-สกุล 

คะแนนแบบฝึกหัด (20 คะแนน) ร้อยละของคะแนน 

ก่อนท าชุดกิจกรรม หลังท าชุดกิจกรรม ที่เพ่ิมข้ึน 

22 นชท. ณภัทร นามวงษ์ 11 16 62.5 

23 นชท. ณภัทร อู่เพ็ชร 13 19 75.0 

24 นชท. ณัฏฐนัญท์ คงมีทรัพย์ 9 14 62.5 

25 นชท. ณัฐชนน โปร่งใจ 11 15 50.0 

26 นชท. ณัฐนนท์ ถมปัด 8 13 62.5 

27 นชท. ณัฐพงศ ์ ปิ่นประชา 9 13 50.0 

28 นชท. ณัฐสิทธ์ิ ก้อนพรหม 12 17 62.5 

29 นชท. ธนกฤต วงษ์รื่น 11 15 50.0 

30 นชท. ธัญวุฒิ ค าวชิรพิทักษ ์ 11 16 62.5 

31 นชท. ธีรดนัย ทองพุ่ม 12 16 50 

32 นชท. ธีรภาพ อธิโคตร 14 20 75 

33 นชท. ธีรเมธ ศรีสวัสด์ิ 11 16 62.5 

34 นชท. นนทกานต์ ชนะกิจเจริญชัย 12 17 62.5 

35 นชท. นรวีร์ จันทรหัตถ์ 10 16 75 

36 นชท. นวชาติ ช านาญนา 11 16 62.5 

37 นชท. นิติรัฐ ชิณวงค ์ 10 15 62.5 

38 นชท. เนติกรณ์ ตุ๊สังวรณ์ 10 14 50 

39 นชท. เบญจพล ล าปอง 11 16 62.5 

40 นชท. ปงศ์ปณต ปั้นพุ่มโพธ์ิ 10 15 62.5 

41 นชท. ปฏิพล สุริยะ 9 15 75 

เฉลี่ย 10.3 15.2 61.0 
 
จากตารางคะแนนแบบทดสอบจากการท าชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน (Problem-Based Learning) พบว่านักเรียนช่างฝีมือทหารกลุ่มตัวอย่าง ช้ันปีท่ี 2 วิชาชีพช่าง
อิเล็กทรอนิกส์ ห้อง 1 ภาคปกติ รุ่นท่ี 62 ในปีการศึกษา 2565 จ านวน 41 คน มีคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน
สูงกว่าคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนทุกคน โดยมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนอยู่ท่ี 15.2 และคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน
อยู่ท่ี 10.3 โดยมีร้อยละของคะแนนท่ีเพิ่มขึ้นเท่ากับ 61.0  

และจากแบบส ารวจความคิดเห็นในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning) พบว่านักเรียนช่างฝีมือทหารกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการ
สอนแบบ Active Learning คิดเป็นร้อยละ 96.6 นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น      
คิดเป็นร้อยละ 94.6 นักเรียนมีแรงจูงใจในการไปค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติม คิดเป็นร้อยละ 97.1 และมีคะแนน
เฉล่ียในภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 95.2  
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บทที่ 5 
สรุปผล 

 
ในการปรับรูปแบบการเรียนรู้ของแผนกวิชาพื้นฐาน กองการฝึกและศึกษา โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 

Active Learning โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) ในการจัดการเรียนการสอนวิชา

วิทยาศาสตร์เพื่ออาชีพช่างอุตสาหกรรม ส าหรับนักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีท่ี 2 วิชาชีพช่างไฟฟ้าก าลัง     

ภาคปกติ รุ่นท่ี 62 ในปีการศึกษา 2565 นั้น ส่งผลให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นด้านการคิดมากกว่าการฟัง

ผู้สอนในห้องเรียนและการท่องจ า และเกิดการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียนช่างฝีมือทหาร

ตามทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งนับว่าสอดคล้องกับมาตรฐานการศึกษาด้านสมรรถนะแกนกลาง

ของโรงเรียนช่างฝีมือทหาร อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นเพียงรูปแบบหนึ่งของการ

จัดการเรียนรู้เชิงรุกเท่านั้น จึงเห็นควรให้มีการจัดการเรียนรู้เชิงรุกในรูปแบบอื่นท่ีหลากหลายและเหมาะสมกับ

วัตถุประสงค์ของกิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหา เวลา และจ านวนผู้เรียน 
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