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บทคัดย่อ 
	 การเรียนรู้เชิงรุกเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ให้ความสำ�คัญกับบทบาทและการมีส่วนร่วมของ 
ผู้เรียนในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างตื่นตัว หมวดวิชาศึกษาทั่วไปตามที่กระทรวงศึกษาธิการกำ�หนดไว้มี
เป้าหมายเพื่อเตรียมทักษะผู้เรียนในการเป็นพลเมืองในศตวรรษที่ 21 งานวิจัยนี้จึงได้ศึกษาความคิด
เห็นของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมเรียนรู้รูปแบบต่างๆ เหตุผลของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมที่ชอบมากที่สุด  
และการรับรู้ของผู้เรียนต่อกระบวนการจัดการเรียนการสอน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนส่วนมากเห็นว่า
เกมเคลื่อนไหวร่างกาย เกมตัดสินใจ กิจกรรมระดมสมอง และเรื่องเล่า เป็นกิจกรรมที่สนุก ส่งเสริม 
การใช้ความคิดและการมีส่วนร่วม นอกจากน้ันยังพบว่า กิจกรรมเรียนรู้ที่หลากหลาย เป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนจำ�นวนมากในห้องเรียนขนาดใหญ่เช่นวิชาศึกษาทั่วไป และผู้เรียนทุกคนที่มีความชอบ 
แตกต่างกนัและมาจากหลากหลายสาขาไดม้ีบทบาทร่วมกนั งานวิจัยนี้สนับสนุนการจัดการเรียนเชิงรุก
ที่เน้นบทบาทของผู้เรียน ด้วยการใช้กิจกรรมที่สนุก น่าสนใจ และหลากหลายซึ่งจะช่วยให้เข้าถึงผู้เรียน
ทุกๆ คน เพิ่มแรงจูงใจการเรียน และไม่มีผู้เรียนคนใดที่จะถูกทิ้งอยู่ข้างหลัง
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Abstract 
	 Active learning is a method of learning that focuses the active role and involvement 
of students in learning activities. General Education, an educational program as defined by 
the Ministry of Education, aims to prepare students’ skills for being 21st century citizens. This 
research examined students’ opinions on various learning activities, the reasons held for the 
activity they liked the most, and their perception of the learning process. The results showed 
that the majority of students agreed that physical play, decision - making games, brainstorming 
and story - telling were fun activities that encouraged their thinking and involvement. It was also 
found that diverse learning activities offered opportunities to reach and engage all students in 
large classrooms who liked general education subjects, all students with difference in learning 
styles, and all students from different academic disciplines. This research promotes the active 
learning approach with student centric focus through the use of fun, interesting and diverse  
activities that will increase the chance to reach all students, motivate their learning and not 
leave any students behind.

Keywords:	Active learning, motivation, general education subject, undergraduate students

บทนำ� 
	 คุณภาพวิธีการสอนมีผลต่อคุณภาพ
การเรียนรู้ของผู้ เรียน วิธีการสอนที่ดีและมี
ประสิทธิภาพจะช่วยเชื่อมโยงความสนใจ กระตุ้น
แรงจูงใจผู้เรียน และทำ�ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับ
กระบวนการเรียนรู้ การเรียนเชิงรุกเป็นกระบวน
การเรียนรู้ที่เน้นบทบาทของผู้เรียน ผ่านการ
แสดงความคิด การปฏิบัติ การแสดงความรู้สึก
และแสดงออกด้วยการสื่อสาร (Bonwell, 1999) 
ทำ�ให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะคิด ทักษะสังคม ทักษะ
ส่ือสารและเชื่อมโยงองค์ความรู้เพื่อแก้ไขปัญหา 
การเรียนเชิงรุกเป็นการจัดการเรียนรู้ประเภท
หนึ่งที่ส่งเสริมคุณลักษณะผู้เรียนให้สอดคล้องกับ
การเป็นพลเมืองในศตวรรษที่ 21 คือมุ่งเน้นให้ 
ผูเ้รียนสามารถแสวงหาความรูด้ว้ยตนเองโดยการ
มีทักษะการคิด เรียนรู้ ลงมือปฏิบัติ แก้ปัญหา 
สื่อสาร และร่วมมือทำ�งาน และสอดคล้องตรง
กับเป้าหมายวิชาในหมวดวิชาศึกษาทั่วไปตามที่

กระทรวงศึกษาธิการได้กำ�หนดไว้ เร่ือง เกณฑ์
มาตรฐานหลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 
คอืการเตรยีมผูเ้รยีนใหเ้ปน็พลเมอืงทีร่อบรูท้นัตอ่
การเปลี่ยนแปลงในสถานการณ์ยุคปัจจุบัน สามา
รถบรูณาการการเรยีน การทำ�งาน และการดำ�เนนิ
ชีวิต อย่างไรก็ตาม ด้วยลักษณะของรายวิชาใน
หมวดศึกษาทั่วไป เป็นรายวิชาที่มีผู้เรียนจำ�นวน
มากมาจากหลากหลายคณะหรอืสาขาวชิา จงึเกดิ
ความท้าทายในการจัดการเรียนการสอน ทั้งจาก
ตัวผู้สอน จากผู้เรียน และกระบวนการถ่ายทอด
เนื้อหาหลักสูตรและเพิ่มพูนทักษะที่จำ�เป็นใน
ศตวรรษที่ 21 ความท้าทายในการออกแบบ
กระบวนการและกิจกรรมการเรียนเพื่อให้ผู้เรียน
ได้ฝึกทักษะการทำ�งานร่วมกัน ฝึกการแก้ปัญหา 
ฝกึการสรา้งสรรคส์ิง่ใหมโ่ดยใชอ้งคค์วามรูจ้ากตา่ง
สาขาวิชา ฝึกการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
และทักษะทางสังคม และสามารถนำ�สิ่งที่เรียนรู้ 
ไปปรับใช้ในชีวิตได้ จึงเป็นเร่ืองที่ไม่ง่ายนัก งาน
วิจัยได้ศึกษาพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยมี
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กจิกรรมทีส่นกุ ตืน่เตน้ กระตุน้ความคิดของผูเ้รยีน  
จะชว่ยสรา้งความเพลิดเพลินและแรงจงูใจภายใน
แก่ผู้เรียน หากมีกิจกรรมที่หลากหลายแตกต่าง
จากเดมิ จะเปดิโอกาสใหผู้เ้รยีนมทีางเลอืกในการ
มสีว่นรว่มกับกิจกรรมทีต่นเองสนใจ มคีวามมัน่ใจ
ในการมีส่วนร่วมเป็นผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ
ในบทเรียนมากข้ึน และสามารถนำ�ความรู้ที่ได้
รับไปประยุกต์ใช้ได้เอง (Lumpkin et al., 2015; 
Hernik & Jaworska, 2018; Kutty & Joy, 2018)

	 การจัดการเรียนเชิงรุก เป็นการจัด
กจิกรรมเรยีนรูร้ปูแบบตา่งๆ ทีผู่เ้รยีนไดม้บีทบาท 
หากกิจกรรมนั้นทำ�ให้ผู้เรียนสนุกและเพลิดเพลิน 
จะช่วยสร้างแรงจูงใจภายในแก่ผู้เรียน ทำ�ให้ 
ผู้เรียนมีส่วนร่วมและจดจ่อกับการเรียน เป็นผล
ให้ผู้เรียนเข้าใจในบทเรียนมากขึ้นและสามารถ
นำ�ไปประยุกต์ใช้ได้เอง ในความพยายามที่จะ
ทำ�ให้เกิดการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในรายวิชา
หมวดศึกษาทั่วไปมากขึ้น การเปลี่ยนห้องเรียน
การบรรยายแบบดั้งเดิมเป็นห้องเรียนเชิงรุกเป็น 
ส่ิงสำ�คญั กจิกรรมการเรยีนในหอ้งเรยีนขนาดใหญ่
ท่ีสนบัสนนุการเรยีนเชิงรกุควรมรีปูแบบอยา่งไร? 
กจิกรรมประเภทใดทีผู่เ้รยีนรูส้กึช่ืนชอบเปน็พิเศษ 
ด้วยเหตุผลอะไร และหากจัดกระบวนการเรียนรู้
ด้วยกิจกรรมที่แตกต่างหลากหลาย ผู้เรียนจะมี
ทัศนคติและความคิดเห็นกับการเรียนรูปแบบนี้
อย่างไร งานวิจัยนี้ จึงมีวัตถุประสงค์ ดังนี้

	 1. เพื่อประเมินความคิดเห็นของผู้เรียน
ที่มีต่อกิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ผู้เรียนคิดว่าเป็น
กิจกรรมท่ีสนุกท่ีสุด กิจกรรมที่ผู้เรียนมีส่วนร่วม
มากที่สุด กิจกรรมที่ผู้เรียนใช้ความคิดมากที่สุด 
และกิจกรรมที่ผู้เรียนรู้สึกชอบมากที่สุด 

	 2. เพื่อศึกษาเหตุผลของผู้ เรียนใน
กิจกรรมที่ตนเองรู้สึกชอบมากที่สุด

	 3. เพ่ือประเมนิการรบัรูข้องผูเ้รยีนทีม่ตีอ่
กระบวนการจัดการเรียนการสอน

การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง
	 การเรียนเชิงรุก (active learning) 
	 คณุภาพวธิกีารสอนมผีลตอ่คณุภาพการ
เรียนรู้ของผู้เรียน งานวิจัยแสดงให้เห็นว่า วิธีการ
สอนที่ดีและมีประสิทธิภาพช่วยเชื่อมโยงความ
สนใจ กระตุ้นแรงจูงใจ ทำ�ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
มากขึ้น และจดจ่ออยู่กับการเรียนรู้ (Bonwell,  
1999; Prince, 2004; Lumpkin et al., 2015;  
Hernik & Jaworska, 2018; Kutty & Joy, 2018) 
การเรียนเชิงรุกเป็นการจัดการเรียนการสอนที่
เน้นบทบาทของผู้เรียน โดยการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิด การปฏิบัติ การ
แสดงความรู้สึกและแสดงออกด้วยการสื่อสาร  
จะสง่ผลตอ่การเปลีย่นแปลงความรู ้ความคดิ และ
ทศันคต ิ(Bonwell, 1999) รูปแบบการเรียนเชงิรุก  
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้  
โดยผู้สอนเป็นผู้แนะนำ� กระตุ้น หรืออำ�นวย
ความสะดวก (Patton, 2015) ให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ผ่านกระบวนการคิด การลงมือปฏิบัติ  
ส่งเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วมของผู้เรียนมากข้ึน 
ซึ่งจะสามารถทำ�ให้ผู้เรียนรักษาผลการเรียนรู้ 
ได้อยู่คงทน และเก็บเป็นระบบความจำ�ในระยะ
ยาว (Lumpkin et al., 2015) การเรียนเชิงรุกคือ
การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน การแสดงออก และ
การสื่อสารระหว่างกันผ่านการฟัง พูด อ่าน เขียน
และสะท้อนความคิด เป็นผลให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ที่มีความหมายและรู้ว่ากำ�ลังทำ�อะไรอยู่  
(Bonwell, 1999; Prince, 2004) ส่งผลให้เกิด
ความรู้ ทักษะ และเจตคติที่ดี อันจะนำ�ไปสู่การ
เกดิสมรรถนะทีส่ำ�คญัตามเปา้หมายของแตล่ะวชิา 
และสามารถนำ�ไปใชใ้นสถานการณอ์ืน่ๆ ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ (Lumpkin et al., 2015) การจัดการ
เรียนรู้เชงิรุก มีตัง้แตก่จิกรรมงา่ยไปจนถึงกจิกรรม
ซับซ้อน หรือกิจกรรมที่มีความเสี่ยงต่ำ�ไปจนถึง
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กิจกรรมที่มีความเส่ียงสูง เช่น การแลกเปล่ียน
ความคิดเปน็คู่ - เปน็กลุ่ม การอภปิรายกลุ่มยอ่ย - 
ใหญ ่การเลน่บทบาทสมมต ิการเล่นเกม การระดม 
ความคิด การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์ การใช้ 
โสตทศันปูกรณ ์การสะทอ้นความคิดจากการเรยีน  
และอ่ืนๆ กิจกรรมต่างๆ ในการเรียนเชิงรุก  
มีจุดมุ่งหมายเพื่อเช่ือมโยงผู้เรียนเข้ากับเน้ือหา
วิชาและเพ่ิมการมีส่วนร่วมของนักเรียนเพื่อให้
เข้าใจได้ดีขึ้น (Bonwell, 1999) 

	 ในการเรียนรู้ งานวิจัยแสดงให้เห็นว่า 
ความสนุกสนาน (Fun) ความเพลิดเพลิน  
(Enjoyment) ส่งผลต่ออารมณ์เชิงบวกและ 
ความสุข ซึ่งเป็นผลดีต่อการเรียนรู้ การจดจำ� 
ทำ�ใหจ้ดจำ�ขอ้มลูไดดี้ขึน้ และยงัสือ่ใหเ้หน็ถงึความ
รู้สึกปลอดภัยและพอใจ (Hernik & Jaworska, 
2018) นอกจากนี้ งานวิจัยยังพบว่า กิจกรรมที่
สนกุสนานจะดงึดดูใหผู้เ้รยีนสนใจ อยากมส่ีวนรว่ม  
จดจ่อกับกิจกรรมและเข้าใจเน้ือหาได้มากขึ้น  
ลักษณะของความสนุกสนานเช่น  การใช้
จินตนาการ ความประหลาดใจ ความตื่นเต้น การ
สำ�รวจ การค้นพบบางอย่าง การแก้ปัญหา การมี
สว่นรว่ม การแข่งขนั เปน็ตน้ (Kutty & Joy, 2018) 
ความสนุกสนานในการเรียนรู้ไม่สามารถเกิด 
ได้เอง ตอ้งมีการออกแบบ และการออกแบบความ
สนกุสนานไม่ใชเ่รือ่งงา่ย การออกแบบกจิกรรมให้
สนกุสนานจำ�เปน็ตอ้งสอดคลอ้งกบัธรรมชาตขิอง
ผูเ้รยีนและลกัษณะเนือ้หาวชิา จงึจะเกดิผลลัพธท์ี่
มปีระสทิธภิาพตอ่ผูเ้รยีน การออกแบบเกมสำ�หรบั
ผู้เรียน ต้องมีองค์ประกอบเรื่องทำ�ให้ผู้เรียนชอบ
หรือสนใจ ทำ�ให้ผู้เรียนเพลิดเพลินหรือสนุก และ
ทำ�ให้ผูเ้รยีนม่ันใจวา่จะทำ�ได ้(Garris et al., 2017) 
หลักการสำ�คัญของการเรียนเชิงรุก คือการที่ 
ผู้เรียนได้คิด ได้ปฏิบัติ ได้แสดงออก ได้สื่อสาร 
ได้รู้ว่าตนเองกำ�ลังเรียนรู้อะไร ได้มีส่วนร่วม ได้
ใช้ทักษะสังคม ทักษะสื่อสาร ได้ความมั่นใจ และ 

ได้มุมมองความเข้าใจที่มากขึ้น (Bonwell, 1999) 
การใช้กิจกรรมทำ�ให้ผู้เรียนกระตือรือร้นแทนที่จะ
เปน็การรบัขอ้มลูเพยีงฝา่ยเดยีว (passive learning)  
เปน็การฝกึผูเ้รยีนใหเ้กดิการเรยีนรูแ้ละเกดิทกัษะ
ตามวัตถุประสงค์ที่กำ�หนด 

	 แรงจูงใจ 
	 แรงจงูใจคอืสิง่ทีผ่ลกัดนัใหเ้กดิพฤตกิรรม 
การตัดสินใจและการลงมือทำ� เพื่อให้บรรลุ 
เป้าหมายทีต่อ้งการ แรงจงูใจแบง่ไดเ้ป็น 2 ประเภท 
ใหญ่ๆ คือ แรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก 
(Ryan & Deci, 2000) แรงจูงใจภายใน (intrinsic 
motivation) คอืการกระทำ�บางอยา่งทีเ่กดิจากแรง
ผลักดันภายในตัวบุคคล เช่น ความสนุก ความ
สนใจ ความพอใจ ในขณะที่แรงจูงใจภายนอก 
(extrinsic motivation) หมายถึง สภาวะของ
บุคคลที่ได้รับแรงกระตุ้นหรือแรงกดดันให้ทำ� 
เช่น รางวัลหรือการลงโทษ ในการเรียน ผู้เรียน
ที่มีแรงจูงใจภายในจะมีแนวโน้มในการมีส่วนร่วม
ในการเรียน แรงจูงใจภายในจะเพิ่มขึ้นเมื่อรู้สึก
สนุกสนาน หรือพบว่าสิ่งที่เรียนน่าสนใจ มีคุณค่า
หรือมีความสำ�คัญ งานวิจัยพบว่ากิจกรรมการ
เรียนที่สนุกสนาน น่าสนใจ น่าตื่นเต้น จะเป็น 
สิ่งที่ดึงดูดให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วม (Ryan & 
Deci, 2009) การเล่นสนุกสนานและการสร้าง
ความอยากรู้อยากเห็น ช่วยกระตุ้นแรงจูงใจ
ภายใน เป็นผลให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมและ
เกิดความพึงพอใจในการเรียน แม้ในผู้เรียนใน
ระดับอุดมศึกษาของไทย พบว่า การเรียนรู้อย่าง
สนุกสนาน เพลิดเพลิน ช่วยลดความตึงเครียด  
ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ และช่วยทำ�ให้เข้ากับเพื่อนๆ 
และอาจารย์ได้ดีขึ้น (Gunawan, 2016)

	 วิชาศึกษาทั่วไป
	 หมวดวิชาศึกษาทั่วไปเป็นกฎเกณฑ์
ในหลักสูตรระดับปริญญาตรีตามที่กระทรวง
ศึกษาธิการกำ�หนดไว้ เรื่อง เกณฑ์มาตรฐาน
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หลักสูตรระดับปริญญาตรี พ.ศ. 2558 โดยได้
กำ�หนดความหมายของหมวดวิชาศึกษาทั่วไปใน 
ข้อ 9.1 ว่า เป็นหมวดวิชาเพื่อเตรียมให้บัณฑิต
เหน็คณุคา่ของตนเอง ผูอ้ืน่ สงัคม ศลิปวฒันธรรม 
และธรรมชาต ิตระหนกัตอ่ความเปล่ียนแปลงของ
สรรพสิ่ง การเตรียมให้เป็นพลเมืองที่รอบรู้ทันต่อ
การเปลี่ยนแปลงในสถานการณ์ยุคปัจจุบัน ด้วย
การพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องให้เกิดความรอบรู้
อย่างกว้างขวาง เข้าใจ และดําเนินชีวิตอย่างมี
คุณธรรม พร้อมให้ความช่วยเหลือเพื่อนมนุษย์ 
และเป็นพลเมืองที่มีคุณค่าของสังคมไทยและ
สังคมโลก จากนิยามดังกล่าว ทำ�ให้เห็นถึงความ
สำ�คัญของวิชาศึกษาทั่วไป ซึ่งมุ่งเน้นการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ด้วยการบรูณาการการเรยีน การ
ทำ�งาน และการดำ�เนนิชีวิต โดยไมเ่นน้การเจาะลึก 
เนื้อหาวิชาเฉพาะ (Shek et al., 2017) แต่เน้น 
ให้ผู้เรียนพัฒนาตนเองให้มีความรอบรู้ในทุกด้าน
เพื่อรับมือกับโลกแห่งการเปลี่ยนแปลงอย่างมี
ความสุขและทำ�ประโยชน์ให้กับชุมชน และสังคม
โลก ด้วยเหตุน้ี สถาบันการศึกษาในไทยและ
ต่างประเทศจึงให้ความสำ�คัญต่อการจัดการเรียน 
การสอนรายวิชาในหมวดศึกษาทั่วไป (Shek  
et al., 2017)

วิธีดำ�เนินการวิจัย 
	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นผู้เรียน
ชั้นปีที่หนึ่ง จำ�นวน 254 คน เป็นชาย 113 คน 
(44.49%) และหญิง 141 คน (55.51%) จาก 3 
กลุม่การเรยีน ในวนัและเวลาทีแ่ตกตา่งกัน จำ�นวน
ผูเ้รยีนของแตล่ะกลุ่มคอื 72, 88, 94 คน ผูเ้รยีนใน
กลุ่มตัวอย่างได้ลงทะเบียนเรียนรายวิชาในหมวด
ศึกษาทั่วไปที่จัดสอนโดยสถาบันแห่งชาติเพื่อ
การพัฒนาเด็กและครอบครัว เป็นการลงทะเบียน
เรยีนตามความสนใจและความสมคัรใจของตนเอง 
วิชาดังกล่าวดำ�เนินการสอนโดยคณาจารย์จาก
หลากหลายสาขา สำ�หรับการวิจัยนี้ ดำ�เนินการ

สำ�รวจในคาบเรียนที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอนหัวข้อเรื่อง
การสร้างพลังความคิดบวก ในเวลาเรียน 120 
นาที เป็นการเรียนในพื้นที่ห้องเรียนขนาดใหญ่
รองรบัการทำ�กจิกรรม วตัถปุระสงคข์องหวัขอ้การ
เรียนเพื่อชี้แนะให้ผู้เรียนเกิดมุมมองต่อสิ่งต่างๆ 
อย่างเข้าใจ เกิดความสามารถในการจัดการกับ
สถานการณท์ีท่า้ทาย และนำ�ไปสูช่วีติทีม่คีณุภาพ
และความสุข กลยุทธ์การเรียนการสอนออกแบบ
โดยใช้การเรียนรู้ด้วยกิจกรรม และให้ผู้เรียน 
มโีอกาสโตต้อบกบัเพือ่นและอาจารยผ์า่นกจิกรรม
ต่างๆ ที่ท้าทายความเข้าใจของผู้เรียน ประเภท
กิจกรรมและวัตถุประสงค์ แสดงไว้ในตารางที่ 1 
แต่ละกิจกรรมใช้เวลาประมาณ 15 นาทีเพื่อให้ 
ผู้ เ รียนเกิดสมาธิและจดจ่อในแต่ละกิจกรรม  
รวมทั้งสามารถประมวลผลข้อมูล และตกผลึก
ความรู้ที่ได้รับจากแต่ละกิจกรรม (Bonwell, 
1999), (Prince, 2004)

	 เ ค ร่ื อ ง มื อ ที่ ใ ช้ ใ น ก า ร วิ จั ย เ ป็ น
แบบสอบถามผ่าน กูเกิลฟอร์ม คำ�ถามได้แก่
ขอ้มลูทัว่ไป เชน่ เพศ คณะ สว่นทีส่องเปน็คำ�ถาม 
เกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรม 
โดยให้ผู้เรียนเลือกเพียง 1 กิจกรรมต่อ 1 คำ�ถาม 
คือ 1) กิจกรรมที่ผู้เรียนคิดว่าสนุกมากที่สุด 
2) กิจกรรมที่ ให้ผู้ เ รียนมีส่วนร่วมมากที่สุด  
3) กิจกรรมที่ผู้เรียนต้องใช้ความคิดมากที่สุด  
4) กิจกรรมที่ผู้เรียนชอบมากที่สุด และเหตุผล
สำ�หรับกจิกรรมทีผู่เ้รียนชอบมากทีส่ดุ สว่นทีส่าม
การรับรู้ของผู้เรียนที่มีต่อวิธีการเรียนการสอน 
โดยใชค้ะแนน 5 ระดบั ไดแ้ก ่1 = ไมเ่หน็ดว้ยอยา่ง
ยิ่ง 2 = ไม่เห็นด้วย 3 = ไม่แน่ใจ 4 = เห็นด้วย  
และ 5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง การตอบแบบสอบถาม
ตามความสมัครใจและไม่จำ�เป็นต้องระบุช่ือ การ
สำ�รวจทำ�เมื่อสิ้นสุดการเรียนในคาบดังกล่าว



ทัศนคติและการรับรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรีที่มีต่อการเรียนเชิงรุก
ในวิชาศึกษาทั่วไป

878 ชฏารัตน์ เฮงษฎีกุล

ผลการวิจัย 

	 จากผลวเิคราะหข์อ้มลูสามารถสรปุผลได ้
ดังนี้

	 1. ข้อมูลความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง
ที่มีต่อกิจกรรม โดยประเมินจากจำ�นวนร้อยละ
ของกลุ่มตัวอย่าง (ตารางที่ 2) สามารถจำ�แนก 
ความคิดเห็นต่อกิจกรรมเป็นรายข้อดังนี้

ตารางที่ 1	ลักษณะและวัตถุประสงค์ของกิจกรรม 

กิจกรรม วัตถุประสงค์ของกิจกรรม

1. เกมเคลื่อนไหวร่างกาย เพื่อให้ผู้เรียนผ่อนคลายด้วยเกมสนุกแฝงด้วยข้อคิด 

2. เกมตัดสินใจ เพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในสถานการณ์ที่ต้องตัดสินใจด้วยเหตุผล

3. กิจกรรมระดมสมอง เพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในสถานการณ์ที่ต้องเสนอความคิดด้านบวกและลบ 

4. เรื่องเล่า เพื่อเชื่อมโยงแนวคิดของบทเรียนกับเรื่องเล่าสั้นๆ 

5. บรรยาย เพื่อให้ข้อมูลเนื้อหาบทเรียนเพิ่มเติม

6. วิดีทัศน์ 1 เพื่อให้ข้อมูลเกี่ยวกับพลังความคิดบวกผ่านคลิปงานวิจัยในห้องปฏิบัติการ

7. วิดีทัศน์ 2 เพื่อให้ผู้เรียนเห็นมุมมองความคิดบวกที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริงผ่านคลิปภาพยนต์

8. ถาม - ตอบ เพื่อประเมินความเข้าใจของผู้เรียนผ่านการตอบคำ�ถาม

9. สะท้อนความคิดจากการเรียน เพื่อให้ผู้เรียนสรุปรวบยอดความคิดและสามารถสื่อสารหน้าชั้น 

ตารางที่ 2	จำ�นวนผู้เรียนที่เลือกกิจกรรมใน 4 มิติ

ร้อยละจำ�นวนผู้เรียน ที่เห็นว่ากิจกรรม... สนุกมากที่สุด มีส่วนร่วมมากที่สุด ใช้ความคิดมากที่สุด ชอบมากที่สุด 

1. เกมเคลื่อนไหวร่างกาย 42.13 49.21 12.99 29.13

2. เกมตัดสินใจ 12.20 16.14 16.93 11.02

3. กิจกรรมระดมสมอง 11.42 5.91 20.47 11.02

4. เรื่องเล่า 11.42 11.02 13.78 16.54

5. บรรยาย 7.09 6.30 9.84 7.87

6. วิดีทัศน์ 1 6.69 2.36 8.27 10.24

7. วิดีทัศน์ 2 5.91 3.94 8.66 11.42

8. ถาม - ตอบ 1.57 3.15 5.91 0.79

9. สะท้อนความคิดจากการเรียน 1.57 1.97 3.15 1.97

100 100 100 100
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	 1.1 เกมเคล่ือนไหวร่างกาย มีจำ�นวน
ผู้ เรียนมากที่สุดเห็นว่า กิจกรรมนี้สนุกที่สุด 
(42.13%) ได้มีส่วนร่วมมากที่สุด (49.21%) และ
ชอบกิจกรรมนี้มากที่สุด (29.13%) 

	 1.2 กจิกรรมระดมสมอง มจีำ�นวนผู้เรียน
มากที่สุด (20.47%) ที่เห็นว่ากิจกรรมนี้ใช้ความ
คิดมากที่สุด

	 1.3 เกมตัดสินใจ มีจำ�นวนผู้เรียนระดับ
ปานกลางท่ีเห็นว่า กิจกรรมนี้ ได้มีส่วนร่วม 
(16.14%) และได้ใช้ความคิด (16.93%)

	 1.4 เรื่องเล่า มีจำ�นวนผู้เรียนระดับ 
ปานกลางที่ชอบกิจกรรมนี้ (16.54%) 

	 1.5 การบรรยายและการใช้วิดีทัศน์ มี 
ผูเ้รียนส่วนน้อยท่ีชอบกจิกรรมนี ้เมือ่เปรยีบเทยีบ 

การบรรยายและวิดีทัศน์ พบว่า มีจำ�นวนผู้เรียน
ที่ชอบวิดีทัศน์ 1 (10.24%) วิดีทัศน์ 2 (11.42%) 
มากกวา่จำ�นวนผูเ้รยีนทีช่อบการบรรยาย (7.87%) 

	 1.6 การบรรยายและการใช้วิดีทัศน์ 1 
และ 2 มีจำ�นวนผู้เรียนในระดับน้อยมาก ที่เห็นว่า
กิจกรรมนี้ได้มีส่วนร่วม (6.30%, 2.36%, 3.94% 
ตามลำ�ดับ)

	 1.7 การถาม - ตอบเป็นกิจกรรมที่มี
จำ�นวนผู้เรียนน้อยที่สุดชอบกิจกรรมนี้ (0.79%)

	 1.8 การสะท้อนความคิดจากการเรียน 
เป็นกิจกรรมที่มีจำ�นวนผู้เรียนน้อยที่สุด ที่ให้
ความเห็นว่ากิจกรรมนี้สนุก ได้มีส่วนร่วม และ 
ไดใ้ชค้วามคดิ (1.57%, 1.97%, 3.15% ตามลำ�ดบั)

ตารางที่ 3	เหตุผลสำ�หรับกิจกรรมที่ผู้เรียนชอบมากที่สุด

กิจกรรม (ตัวอย่าง) เหตุผลที่ผู้เรียนชอบกิจกรรมนี้มากที่สุด เพราะ

1. เกมเคลื่อนไหวร่างกาย ได้เคลื่อนไหว ได้ลุกออกจากที่นั่ง ไม่ใช่แค่นั่งเรียน
ทุกคนมีส่วนร่วมในเกมได้ มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ผ่อนคลาย รู้สึกกระปรี้กระเปร่าและกระฉับกระเฉง
สนุกกับเพื่อนๆ (คำ�ตอบที่พบมากที่สุด)
ได้เล่น ได้เรียนรู้ ได้รู้จักเพื่อนใหม่ในการเล่นเกม มีเพื่อนมากขึ้น
มีช่วงเวลาที่ดีกับเพื่อนๆ และเข้าใจพวกเขา
ไม่เบื่อ ไม่ต้องคิด แค่เล่น

2. เกมตัดสินใจ สนุก ตื่นเต้น ท้าทาย น่าสนใจ
คาดเดาไม่ได้ สถานการณ์ทำ�ให้สงสัย

3. กิจกรรมระดมสมอง ได้มุมมองอื่นๆ จากเพื่อน ได้เรียนรู้จากสิ่งที่เพื่อนคิด ได้แนวคิดใหม่ๆ 
ได้ความคิดที่หลากหลายและแตกต่างจากเพื่อน
บางความคิดมีประโยชน์และนำ�ไปใช้ในชีวิตได้
ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน ได้ฟังความคิดของเพื่อน น่าสนใจมาก
ได้รู้จักเพื่อนมากขึ้นกว่าเดิม มีส่วนร่วมในชั่วโมงเรียน

4. เรื่องเล่า สนุกไปกับเรื่องเล่า รู้สึกแตกต่าง ไม่เบื่อ
ชอบ เข้าใจง่าย รู้สึกมีแรงบันดาลใจ 
มีความหมายดีดีจากเรื่องราว ชวนให้ติดตามและคิดตาม เข้าใจเรื่องการคิดบวก 
เข้าใจได้ง่ายขึ้นว่าการคิดเกี่ยวข้องกับความสุขในชีวิตอย่างไร

5. บรรยาย ได้รับข้อมูล ได้รับความรู้ใหม่ 



ทัศนคติและการรับรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรีที่มีต่อการเรียนเชิงรุก
ในวิชาศึกษาทั่วไป

880 ชฏารัตน์ เฮงษฎีกุล

	 2. กลุ่มตัวอย่างได้แสดงเหตุผลสำ�หรับ
กิจกรรมที่ตนเองรู้สึกชอบมากที่สุด เช่นชอบเกม
เคลื่อนไหวร่างกายมากที่สุดเพราะสนุก ชอบ
กิจกรรมระดมสมองเพราะได้มุมมองหลากหลาย 
ชอบวิดีทัศน์เพราะไม่น่าเบื่อ เป็นต้น (ตารางที่ 3)

	 3. กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นเชิงบวก
ต่อการเรียนเชิงรุกโดยใช้กิจกรรมหลากหลาย 
(ตารางที่ 4) ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อ
เรียงลำ�ดับตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย พบว่า 

ความคดิเหน็ทีมี่คา่เฉลีย่สงูสดุไดแ้ก ่เนือ้หาทีเ่รียน
วันนี้มีประโยชน์และมีคุณค่ามากที่สุด รองลงมา
คือการนำ�สิ่งที่เรียนรู้ไปปรับใช้ในชีวิตได้ ตาม
ด้วยการกระตุ้นความคิด และความเข้าใจสาระ
สำ�คัญของเนื้อหาที่เรียน โดยรวม กลุ่มตัวอย่าง
มีทัศนคติและการรับรู้เชิงบวกต่อการเรียนเชิงรุก 
โดยใช้กิจกรรม และอยากให้วิชาอื่นมีวิธีสอน
เหมือนคาบเรียนวันนี้

ตารางที่ 3	เหตุผลสำ�หรับกิจกรรมที่ผู้เรียนชอบมากที่สุด

กิจกรรม (ตัวอย่าง) เหตุผลที่ผู้เรียนชอบกิจกรรมนี้มากที่สุด เพราะ

6. วิดีทัศน์ 1 งานวิจัยในคลิปน่าสนใจมาก มีประโยชน์มาก ได้ความรู้ใหม่
ไม่เคยรู้เกี่ยวกับงานวิจัยนี้ ไม่เคยคิดว่าจะมีงานวิจัยแบบนี้
ชอบและสนใจงานวิจัย ชอบดูคลิป ไม่น่าเบื่อ

7.วิดีทัศน์ 2 เพลิดเพลิน ชอบดูหนัง สนุก
ได้มุมมองที่มีความหมายใหม่ๆ จากหนังเรื่องนี้ มีมุมมองที่น่าสนใจมาก
ชอบหนังเรื่องนี้มาก แต่ไม่เคยคิดเกี่ยวกับมุมมองนี้เลย

8. ถาม - ตอบ คำ�ถามมียาก มีง่าย ตอบคำ�ถามบางอย่างได้ ชอบวิธีที่อาจารย์ถาม

9. สะท้อนความคิดจากการเรียน ได้พูดสิ่งที่คิด สิ่งที่รู้สึก ได้ฟังคนอื่น

ตารางที่ 4	การรับรู้ของผู้เรียนที่มีต่อวิธีการเรียนการสอนด้วยการใช้กิจกรรมหลากหลาย

การรับรู้ของผู้เรียนที่มีต่อวิธีการเรียนการสอน SD แปลผล

1. ความพึงพอใจ 3.99 0.78 มาก

2. ความน่าสนใจ 3.98 0.80 มาก

3. ความสนุกสนาน 3.93 0.84 มาก

4. ความชอบ 3.91 0.82 มาก

5. การมีส่วนร่วม 3.83 0.82 มาก

6. การกระตุ้นความคิด 4.09 0.79 มาก

7.ความเข้าใจสาระสำ�คัญของเนื้อหาที่เรียน 4.04 0.85 มาก

8. ประโยชน์และคุณค่าเนื้อหาที่เรียนวันนี้	 4.18 0.84 มากที่สุด

9. การนำ�สิ่งที่เรียนรู้ไปปรับใช้ในชีวิตได้ 4.16 0.82 มากที่สุด

10. อยากให้วิชาอื่นมีวิธีสอนเหมือนคาบเรียนวันนี้ 3.93 0.90 มาก
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อภิปรายผล 
	 ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างรับรู้เชิง
บวกต่อการเรียนเชิงรุกโดยใช้กิจกรรม มีประเด็น
ในการอภิปรายผล ดังนี้

	 1. ความคิดเห็นต่อกิจกรรม
	 1.1 กิจกรรมที่ผู้เรียนสนุกมากที่สุด คือ
เกมเคลื่อนไหวร่างกาย ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้
เป็นเพราะความสนุก เป็นความเพลิดเพลิน สร้าง
อารมณ์เชิงบวก ซึ่งทำ�ให้เกิดความพึงพอใจ ผ่อน
คลาย และอยากมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น 
(Hernik & Jaworska, 2018) ความสนุกสนาน 
ยังสร้างแรงจูงใจภายในแก่ผู้เรียน (Ryan & Deci, 
2000, 2009)

	 1.2 กิจกรรมที่ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วม 
มากทีส่ดุ คือเกมเคล่ือนไหวรา่งกาย ผลการวิจยันี ้
สอดคล้องกับ Kutty & Joy (2018) ที่แสดงให้
เห็นว่ากิจกรรมที่สนุกสนานช่วยดึงดูดให้ผู้เรียน
อยากมีส่วนร่วมและจดจ่อ เพราะลักษณะของ
ความสนุกสนานได้แก่การทำ�ให้รู้สึกดี การได้ใช้
จินตนาการ การสร้างความประหลาดใจ การได้
ค้นพบบางอย่าง การแก้ปัญหา การมีส่วนร่วม  
การแข่งขัน เป็นต้น

	 1.3 กจิกรรมทีผู่เ้รยีนเหน็วา่ตอ้งใชค้วาม
คิดมากที่สุด คือกิจกรรมระดมสมอง ผลการวิจัย
เป็นเช่นนี้เพราะลักษณะของกิจกรรมนี้ผู้เรียน
ต้องร่วมเสนอความคิดมากที่สุดเท่าที่เป็นไปได้ 
โดยสามารถคิดริเริ่มเองหรือต่อยอดจากความ
คิดของผู้อื่น Bonwell (1999) ยังพบว่า กิจกรรม
ระดมสมองเป็นกิจกรรมที่มีความเสี่ยงต่ำ� เพราะ
ลกัษณะของกจิกรรมเปน็การเปดิโอกาสใหแ้บง่ปนั
ความคิดในสภาพแวดล้อมการสื่อสารที่เปิดกว้าง 
โดยไม่มีการตัดสินถูกผิด เพ่ือให้ได้ความคิด  
มุมมองที่หลากหลายมากขึ้น รวมทั้งทำ�ให้ได้รู้จัก
และเข้าใจผู้อื่นมากขึ้น

	 1.4 กิจกรรมที่ผู้เรียนชอบมากที่สุด คือ

เกมเคล่ือนไหวร่างกาย นอกจากที่ได้อภิปรายใน
ข้อ 1.1 และ 1.2 ยังอาจเป็นเพราะเกมสนุกๆ ที่
ไดเ้คลือ่นไหวรา่งกาย ชว่ยสง่เสรมิพฤตกิรรมและ 
ทักษะทางสังคม ช่วยสร้างความบันเทิง ความ 
ตื่นเต้นที่สนุกสนาน ทำ�ให้ไม่เครียด ช่วยลด 
ความน่าเบื่อ (Kaczmarczyk et al., 2016;  
Patton, 2015) 

	 1.5 การสะท้อนความคิดจากการเรียน 
และการถาม - ตอบ เป็นกิจกรรมที่มีผู้เรียนส่วน
น้อยที่สุด เห็นว่าสนุกหรือรู้สึกชอบ ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับลักษณะตัวผู้เรียน เช่น  
ผูเ้รยีนในบรบิทของเอเชยีมลีกัษณะคอ่นขา้งเงยีบ 
มักไม่ค่อยเร่ิมบทสนทนาเนื้อหาที่เรียน เว้นแต่
ผู้สอนจะถาม บางคนจะรู้สึกอึดอัดเมื่อถูกผู้สอน
เรียก (Pagram & Pagram, 2006; Tempelaar, 
2013) ผู้เรียนที่ไม่อยากเสี่ยงหรือต้องการหลีก
เล่ียงความไม่แน่นอน จะหลีกเล่ียงการพูดหรือมี
ปฏสิมัพนัธ ์(Gunawan, 2016) ผูเ้รยีนไทย ไมช่อบ
แสดงทัศนคติ ไม่แสดงออกต่อหน้ากลุ่ม ชอบอยู่
เงยีบๆ เพือ่หลกีเลีย่งโอกาสทีจ่ะเสยีหนา้หากตอบ
ไม่ถูกต้อง (Pagram & Pagram, 2006)

	 1.6 การบรรยาย ผลของงานวิจัยพบว่า 
มีผู้เรียนเพียงส่วนน้อยที่ชอบการบรรยาย ด้วย
เหตุผลว่าการบรรยายทำ�ให้ได้ความรู้และข้อมูล
ใหม่ ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะการบรรยายช่วย
ในการถ่ายทอดขอ้มลูปริมาณมากจากผูส้อนไปยงั 
ผู้เรียน โดยเฉพาะห้องเรียนขนาดใหญ่ แต่อาจ 
ส่งผลให้เกิดการสื่อสารทางเดียว กลายเป็นการ
เรียนรู้เชิงรับ ทำ�ให้ผู้เรียนไม่มีส่วนร่วม และอาจ
ถูกมองว่าเป็นวิธีการที่น่าเบื่อ ไม่สนุก (Bonwell, 
1999)

	 1.7 การใช้วิดีทัศน์ ในงานวิจัยนี้ ได้เลือก 
2 วิดีทัศน์ที่แตกต่างกัน วิดีทัศน์ 1 เป็นงานวิจัย
จากต่างประเทศ ภาพและเสียงเป็นลักษณะการ
บรรยายจากหอ้งปฏิบตักิารทดสอบ วดิทีศัน ์2 เป็น
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คลปิสัน้จากภาพยนตรย์อดนยิม ผลการวิจยัพบว่า  
มีผู้เรียนที่ชอบวิดีทัศน์มากกว่าการบรรยาย และ 
ผู้เรียนท่ีชื่นชอบวิดีทัศน์ 2 มีจำ�นวนมากกว่า 
ผูเ้รียนท่ีชืน่ชอบวดิทีศัน ์1 ดว้ยเหตผุลว่าไดร้บัมมุ
มองที่มีความหมายจากภาพยนต์ยอดนิยม ผลที่
เป็นเช่นน้ีเพราะว่าวิดีทัศน์สามารถกระตุ้นความ
น่าสนใจในเนื้อหาวิชา และสร้างความเพลิดเพลิน
ได้มากกว่าการบรรยาย (Hernik & Jaworska, 
2018) นอกจากนัน้ การเลือกวดิทีศันค์วรคำ�นงึถงึ 
ความน่าดึงดูดใจ ความน่าสนใจและหากเนื้อหา
วิดีทัศน์สอดคล้องกับเนื้อหาวิชา จะทำ�ให้การ
เรยีนมคีวามหมาย เกิดคุณค่าในมมุมองทีแ่ตกตา่ง  
(Bonwell, 1999), (Prince, 2004)

	 1.8 เรื่องเล่า ผลของงานวิจัย พบว่า  
มีจำ�นวนผู้เรียนในระดับปานกลางที่ชอบเรื่องเล่า 
ด้วยเหตุผลว่าเป็นกิจกรรมที่ชวนให้ติดตามและ
คดิตาม ซ่ึงสอดคล้องกบั McLean & Tuite (2016)  
การใช้เรื่องเล่าช่วยพัฒนาความสามารถของ 
ผู้เรียนในการสร้างจินตนาการจากเนื้อหาเรื่อง
ราวและคาดการณ์เหตุการณ์ ทำ�ให้และสร้าง 
มุมมองทางเลือก อีกทั้งยังสามารถตอบสนอง
กลุ่มผูเ้รยีนทีมี่ความชอบในการเรยีนรูจ้ากการฟงั 
(audio learners)

	 1.9 เกมตัดสินใจ ผลของงานวิจัยพบว่า 
มจีำ�นวนผูเ้รยีนในระดบัปานกลางเหน็ว่า กจิกรรม
นี้ได้มีส่วนร่วมและได้ใช้ความคิด ผลการวิจัยเป็น
เชน่นีเ้พราะเกมตดัสนิใจเปน็กิจกรรมโดยการสรา้ง
สถานการณ์ที่มีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนได้พิจารณา
ปัญหาอยา่งมีวจิารณญาณ ใชค้วามคดิสรา้งสรรค์
ในการแก้ปัญหา การออกแบบกิจกรรมต้องคำ�นึง
ถงึความทา้ทายในระดบัทีเ่หมาะสมจงึสามารถจดุ
ประกายความสนใจ กระตุ้นศักยภาพส่วนบุคคล 
และส่งผลให้เกิดความร่วมมือหรือการแข่งขัน 
อย่างมีคุณค่า (Garris et al., 2017)

	 2. ความชอบกิจกรรม
	 เหตุผลของกลุ่มตัวอย่างในการเลือก
กิจกรรมที่ชื่นชอบมีหลากหลายเหตุผลแตกต่าง
กัน มีประเด็นในการอภิปรายผล ดังนี้

	 2.1 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า ทุก
กิจกรรมล้วนมีจำ�นวนผู้เรียนที่ช่ืนชอบ ถึงแม้จะ
อยู่ในจำ�นวนที่แตกต่างกันตามที่แสดงในตาราง 
ที่ 2 ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะว่าการ
สอนเชิงรุกและใช้กิจกรรมหลากหลายรูปแบบ 
ช่วยตอบสนองความต้องการของผู้ เรียนที่มี
ลักษณะแตกต่างกัน กิจกรรมที่หลากหลายจะ
ช่วยให้การเรียนของผู้เรียนไม่ได้ถูกจำ�กัดด้วย
ทางเลือกเดียว แต่เป็นการเสนอทางเลือกและ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนได้รับการตอบสนอง
ความต้องการและความชอบในการเรียนรู้ที่  
แตกต่างกันของผู้เรียน (Lumpkin et al., 2015)  
ดังนั้นกิจกรรมที่หลากหลายจึงมีโอกาสเข้าถึง 
ผู้เรียนทุกคนโดยเฉพาะในห้องเรียนที่มีจำ�นวน
ผู้เรียนมาก สำ�หรับหมวดวิชาศึกษาทั่วไป ที่มุ่ง
พัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถประยุกต์ความรู้
และทักษะไปใช้ในชีวิตประจำ�วันได้ ความท้าทาย
นี้อาจไม่สัมฤทธิ์ผลหากใช้วิธีการสอนด้วยการ
บรรยายเพียงอย่างเดียว การเรียนการสอนควร
ต้องเน้นที่ตัวผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง กระบวนการ
จัดการเรียนการสอนด้วยการใช้กิจกรรมอาจเป็น
ทางเลือกที่ดีและตอบโจทย์การเข้าถึงผู้เรียนที่
ชอบแตกต่างกันได้ทุกคน

	 2.2 “ชอบเพราะสนุก” เป็นเหตุผลที่ถูก
ระบุมากที่สุดในงานวิจัยนี้ กิจกรรมที่สนุกช่วย
เพิ่มแรงจูงใจในการเรียน ความสนุกส่งผลให้เกิด
อารมณ์เชิงบวก ช่วยสร้างความสุขในการเรียน 
และสร้างการจดจำ� (Hernik & Jaworska, 2018) 
สอดคล้องกับ Wijit (2014) กิจกรรมเรียนรู้ที่ 
สง่เสรมิอารมณเ์ชงิบวก จะทำ�ใหผู้เ้รยีนมคีณุภาพ
การเรยีนรูด้ขีึน้ เชน่ เขา้ใจและจำ�ไดน้าน สามารถ
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ใชค้วามรูใ้นการแกป้ญัหา อยา่งไรกต็าม กจิกรรม
ท่ีสนุก ต้องมีการออกแบบให้สอดคล้องกับ
ธรรมชาติของผู้เรียนและลักษณะเนื้อหาวิชา จึง
จะทำ�ให้ผูเ้รยีนเกดิแรงจูงใจภายในและไดผ้ลลพัธ์
ที่มีประสิทธิภาพ จากการออกแบบกิจกรรมให้
สัมพันธ์กับเนื้อหาที่เรียน ผลการวิจัยนี้ จึงพบว่า 
ผูเ้รยีนมทีศันคตแิละการรบัรูเ้ชงิบวกตอ่การเรยีน
เชิงรุกโดยใช้กิจกรรม และอยากให้วิชาอื่นมีวิธี
เรียนรู้เช่นนี้

	 2.3 “ชอบที่ได้มีส่วนร่วม ได้คิด ได้
แสดงออก” การศกึษาได้แสดงใหเ้หน็ว่า การมสีว่น
ร่วมในการเรียนรู้จะมีแนวโน้มให้เกิดการจดจำ�
ประสบการณ์ (Garris et al., 2017) ผลการวิจัยนี้ 
จงึพบวา่ผูเ้รยีนความเขา้ใจสาระสำ�คญัของเนือ้หา
ทีเ่รยีน สามารถการนำ�สิง่ทีเ่รยีนรูไ้ปปรบัใช้ในชีวิต
ได้

	 2.4 การจดักิจกรรมการเรยีนการสอนควร
คำ�นึงถึงความแตกต่างและความชอบที่แตกต่าง 
ของผู้เรียน รายวิชาในหมวดศึกษาทั่วไป มัก
เป็นรายวิชาท่ีมีผู้ เรียนจากหลากหลายสาขา
วิชา ความไม่คุ้นเคยกับผู้เรียนต่างคณะถือเป็น
อุปสรรคเริ่มต้นในการเข้ากลุ่มและการมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม ผลการวิจัยนี้พบว่าผู้เรียนส่วนมาก
ชอบเกมเคลื่อนไหวร่างกาย ซึ่งตรงกันข้ามกับ
การถาม - ตอบ ตามที่ได้อภิปรายข้างต้น ความ
สนุกลดความเครียด แต่การตอบคำ�ถาม ผู้เรียน
ต้องมีความม่ันใจ ในงานวิจัยนี้พบว่า เฉพาะ 
ผู้เรียนท่ีชอบการถาม - ตอบ เห็นว่าคำ�ถามที่มี
ระดับความยากง่ายแตกต่างกัน ทำ�ให้ผู้เรียนที่มี
ศักยภาพไม่เท่ากันสามารถมีส่วนร่วมและตอบ
คำ�ถาม สอดคล้องกับ Garris et al. (2017) การ
สร้างสถานการณ์ท่ียากง่ายแตกต่างกันลักษณะ
นี้ช่วยสร้างความมั่นใจและความกล้าที่อยากจะมี
ส่วนร่วม นอกจากน้ัน เพ่ือตอบโจทย์เป้าหมาย 
วิชาศึกษาทั่วไป ทักษะสื่อสารและการแสดง 

ความคิดเห็น เป็นทักษะทางสังคมที่สำ�คัญที่ควร
ไดรั้บการสง่เสริม (Negrea, 2018) จงึควรสง่เสริม
สภาพแวดล้อมการเรียนที่กระตุ้นการสื่อสารใน
ห้องเรียน (Fayombo, 2012) 

	 3. การรับรู้ต่อการเรียนเชิงรุก
	 การรับรู้ของผูเ้รียนทีมี่ตอ่วธิกีารเรียนการ
สอน โดยภาพรวมเป็นการรับรู้เชงิบวกในระดบัสงู 
ผู้เรียนรู้สึกพึงพอใจและเห็นว่าการเรียนในชั่วโมง
ดังกล่าวน่าสนใจ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในเรื่องการ
รับรู้ประโยชน์และคุณค่าเนื้อหาที่เรียน และความ
สามารถในการนำ�สิ่งที่เรียนรู้ไปปรับใช้ในชีวิตได้ 
ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้ เพราะว่าการเรียนเชิงรุก
โดยใช้กิจกรรมช่วยสร้างทักษะและความเข้าใจ
แก่ผู้เรียนได้มากข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับ Lumpkin  
et al. (2015) เร่ืองการเรียนเชงิรุกในวชิาการเขยีน 
ผู้เรียนได้เห็นมุมมองที่แตกต่างหลากหลาย การ
แสดงความคดิเหน็ทำ�ใหเ้ข้าใจไดม้ากข้ึนและจดจำ�
ได้นานกว่า สามารถนำ�สิ่งที่เรียนมาปรับใช้กับ
โลกแห่งความเป็นจริงได้ ดังน้ัน การจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนเชิงรุกจึงมีความสำ�คัญอย่าง
ยิ่งต่อการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน 
และมีความสำ�คัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนารายวิชา
ในหมวดศึกษาทั่วไปและตามวัตถุประสงค์ของ
หมวดวิชานี้

ข้อเสนอแนะ 
	 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลวิจัยไปใช้ 
	 1. ในการสอนควรมีกิจกรรมเรียนรู้ที่ 
แตกตา่งและหลากหลาย เพือ่เปดิโอกาสใหผู้เ้รยีน
ที่มีความแตกต่างกันได้มีส่วนร่วมกับกิจกรรม
ที่ตนเองคุ้นเคยได้มากกว่าหนึ่งกิจกรรม ทำ�ให้
การเรียนมีความน่าสนใจ และสร้างประสบการณ์ 
การเรียนรู้ที่แตกต่าง

	 2. การจัดการเรียนเชิงรุกควรคำ�นึงถึง
ความสนใจ ทัศนคติและความคิดเห็นของผู้เรียน 
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เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดและมีส่วนร่วมในการ
แสดงออก 

	 3. การออกแบบกิจกรรมควรกำ�หนดจุด
มุ่งหมายในการพัฒนาผู้เรียนอย่างชัดเจน และ
สร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียน เช่น การใช้กิจกรรมที่
สนุก กิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดเพื่อท้าทายความ
สามารถ

	 4. เนื้อหาในกิจกรรมควรสอดคล้องกับ
สถานการณ์ปัจจุบันหรือของผู้เรียน ซ่ึงจะทำ�ให้
ผู้เรียนเข้าใจสาระสำ�คัญของเนื้อหาที่เรียน มอง
เห็นประโยชน์ คุณค่า และสามารถนำ�สิ่งที่เรียนรู้
ไปปรับใช้ในชีวิตได้	

	 ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้ง 
ต่อไป 
	 1. ทำ�การศึกษาการเรียนเชิงรุกใน
รายวิชาอื่น เช่นกลุ่มวิชาที่เน้นความรู้เฉพาะ

	 2. ศกึษาปัจจัยอ่ืนๆ ทีม่คีวามสัมพันธ์การ
เรียนเชิงรุก เช่นคุณภาพผู้สอน เพื่อให้ได้ข้อมูล 
ที่มากขึ้น

	 3. ใช้เครื่องมือที่หลากหลายในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเช่น การสนทนากลุ่ม หรือการ
สัมภาษณ์เชิงลึก เป็นต้น

บทสรุป 
	 งานวิจัยน้ี แสดงถึงความสำ�คัญของการ
จัดการเรียนการสอนเชิงรุก โดยให้ผู้เรียนได้คิด  
ได้ปฏิบัติ ได้แสดงออก ได้สื่อสาร ได้รู้ว่าตนเอง
กำ�ลังเรียนรู้อะไร ได้มีส่วนร่วม ได้ใช้ทักษะ
สังคม ทักษะสื่อสาร ได้เพิ่มความมั่นใจ และได้
มุมมองความเข้าใจที่มากขึ้น การเรียนรู้เชิงรุก
ผ่านกิจกรรมหลากหลายประเภทที่แตกต่างกัน
ช่วยเพิ่มโอกาสการมีส่วนร่วมของผู้เรียนอย่าง
กระตือรือร้น สร้างความสนุกสนาน ความชอบ 
และโอกาสในการแบ่งปันความคิด มากกว่าที่จะ
เป็นเพียงผู้ฟัง เป็นการตอบสนองความชอบใน
การเรียนรู้ของผู้เรียนที่แตกต่างกัน และทำ�ให้
การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนขนาดใหญ่
เช่นในวิชาการศึกษาทั่วไปเกิดประสิทธิผลตาม
วัตถุประสงค์ที่กำ�หนด จากการศึกษานี้ กิจกรรม
เชิงรุกเป็นเคร่ืองมือที่ทรงพลังและสร้างสรรค์ใน
การดึงดูดผู้เรียนให้มีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น
และจดจ่อในกระบวนการเรียนรู้  ด้วยเหตุนี้  
จึ งทำ�ให้ เกิดการรับ รู้ เชิงบวกในการเ รียนรู้  
การรับรู้ถึงประโยชน์และคุณค่าของเนื้อหาวิชา 
และเกิดความสามารถในการนำ�ความรู้ที่ได้รับ 
ไปปรับใช้ในสถานการณ์จริง
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