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 The objectives of this research aim 1) to measure and assess the 
skills and knowledge from active learning of students in the 
Technology and Social Development Course and 2) to create an 
innovator through the integrated learning process in both classroom 
and hands-on practice. It is a mixed-method under the concept of 
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บทน า  

ยุคศตวรรษที่ 21 เป็นยุคสมัยแห่งการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วในทุก ๆ ด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
ด้านของเทคโนโลยีและนวัตกรรม เกิดการเปลี่ยนแปลงแบบพลิกโลกที่เรียกว่า Technology Disruption เช่น 
การที่ผู้บริโภคหันมาซื้อสินค้าผ่านระบบออนไลน์ส่งผลให้ร้านค้าขนาดเล็กทั่วไปเริ่มปิดกิจการและลดน้อย หรือ
การที่ผู้บริโภคหันมาสั่งอาหารผ่านระบบออนไลน์มีบริการส่งอาหารถึงบ้านมากขึ้น ท าให้ร้ านค้าที่ไม่สามารถ
ปรับตัวให้ทันต้องปิดกิจการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 หรือ
โควิด-19 ส่งผลกระทบต่อธุรกิจ รวมทั้งในภาคการศึกษายิ่งต้องปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์โลกแห่ง
เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป อีกทั้งในช่วงของการเกิดโรคระบาด สถาบันการศึกษา ผู้สอน และนิสิตต้อง
ปรับตัวและพัฒนาตนเองให้ตอบรับกับสถานการณ์ที่เกิดข้ึนจนสามารถผ่านสถานการณ์ต่าง ๆ เหล่านี้ไปได้ 
 การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต้องมีการวางแผนการจัดรูปแบบการเรียนการสอน
ให้สอดคล้องกับสภาวการณ์ของโลกท่ีมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว นิสิตในยุคปัจจุบันสามารถค้นหาและเข้าถึง
แหล่งความรู้ข้อมูลต่าง ๆ ได้ง่ายและรวดเร็วกว่าแต่ก่อน เพราะมีแหล่งข้อมูลความรู้ ออนไลน์ที่สามารถเข้าถึง
ได้ในทุกที่ สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา เช่น ห้องสมุดออนไลน์ของสถาบันต่าง ๆ ที่สามารถใช้โปรแกรมค้นหา
หรือเสิร์จเอนจิน (Search Engine) ผ่านกูเกิ้ล (Google) และยาฮู (Yahoo) เป็นต้น ดังนั้น การจัดการเรียน
การสอนในยุคปัจจุบันควรเน้นนิสิตเป็นส าคัญ และเน้นการบูรณาการศาสตร์ความรู้ต่าง ๆ ด้วยกัน มากกว่า
เน้นที่การฟังบรรยายแบบสื่อทางเดียว หรือเน้นสอนแต่ทฤษฎีเหมือนในสมัยก่อน เพ่ือให้นิสิตสามารถ

 classroom research. The nine registered students are assessed in 3 
domains: cognitive domain, affective domain, and psychomotor 
domain. The instruments used in research are the cognitive test 
form for pre-test and post-test, opinion survey form for before and 
after classes, and observation with taking notes. Those data are 
analyzed using descriptive statistics such as mean, percentage for 
quantitative research, and content analysis for qualitative research.  

The finding reveals that 1) the results of eight active learning 
activities are performed to measure and assess into three domains 
in the followings: (1) cognitive domain: it is found that 75% of 
students who registered and took the test after learning was higher 
in cognitive development in the course than before learning; (2) 
practical domain: it is found that most of the students had a 
favorable opinion on the course before and after learning; (3) 
psychomotor domain: it is found that students were cooperative 
and actively involved in activities both inside and outside the 
classroom. 2) These processes result in outcomes and impacts of 
innovations that students had collaborated with the community 
stakeholders to apply the knowledge for the course work. The body 
of knowledge indicates that it gained an innovation of bio-fertilizers 
and bio charcoal cow manure. Moreover, these projects created 
innovators who were the nine students and five farmers in the 
community. 
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ปรับเปลี่ยนตนเองได้ทันยุคทันสมัย และเรียนรู้พัฒนาตนเองได้ตลอดเวลา ถึงแม้ว่าจะจบรายวิชา หลักสูตร 
หรือจบการศกึษาไปแล้วก็ตาม  
 รายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคมเป็นรายวิชาเอกเลือกที่เปิดใช้ในหลักสูตรพัฒนาสังคม มาตั้งแต่
ปี พ.ศ. 2545 ซึ่งเป็นหลักสูตรแรกที่ใช้เมื่อเริ่มมีสาขาวิชาพัฒนาสังคม สมัยที่ยังเป็นมหาวิทยาลัยนเรศวร
พะเยา วิทยาเขตสารสนเทศ จนกระทั่งในปัจจุบันหลักสูตร พ.ศ. 2560 สาขาวิชาพัฒนาสังคม มหาวิทยาลัย
พะเยา รายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม มีการปรับเปลี่ยนและพัฒนาอย่างต่อเนื่องให้เข้ากับยุคสมัยที่
เปลี่ยนแปลงไป โดยตั้งแต่ปีการศึกษา 2560 ที่ผู้สอนกลับมาเริ่มสอนรายวิชานี้ได้มีการน ารูปแบบการเรียนการ
สอนที่เน้นนิสิตเป็นส าคัญ ผนวกกับการบูรณาการศาสตร์เพ่ือให้นิสิตได้ใช้ความรู้แบบผสมผสานและสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้จริงกับพ้ืนที่ชุมชนที่นิสิตสนใจศึกษาและพัฒนาจากโจทย์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชุมขน ส าหรับ
ในปีการศึกษา 2563 ที่ก าลังจะเปิดสอนให้กับนิสิตสาขาวิชาพัฒนาสังคมในภาคเรียนที่ 2 นี้ ผู้สอนได้วางแผน
จัดการเรียนการสอนที่ยังเน้นนิสิตเป็นส าคัญ แต่จะเพ่ิมเทคนิควิธีกระบวนการพัฒนานิสิตโดยน าแนวคิดการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เข้ามาใช้เพ่ิมเติม ทั้งนี้ เพ่ือให้นิสิตเกิดกระบวนการเรียนรู้ในชั้นเรียน
จากการใช้เทคนิคกิจกรรมที่หลากหลายจนเกิดการคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์ ตกผลึกความรู้จนน ามาสู่แนว
ทางการพัฒนานวัตกรรมให้เกิดขึ้นจริงบนพ้ืนฐานของกรณีศึกษาต่าง ๆ ที่นิสิตสนใจ และเลือกที่จะศึกษา 
ค้นคว้า และพัฒนาต่อยอดเป็นนวัตกรรมที่เหมาะสม 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพ่ือวัดและประเมินผลทักษะและความรู้จากการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของนิสิตในรายวิชาเทคโนโลยี
กับการพัฒนาสังคม  

2. เพ่ือสร้างนวัตกรที่ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการทั้งในชั้นเรียนและการทดลองปฏิบัติจริง 

ระเบียบวิธีวิจัย  

 1. รูปแบบการวิจัย เป็นการวิจัยแบบผสานวิธีบนพ้ืนฐานการวิจัยทั้งเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) และเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ประชากรที่ใช้เป็นนิสิตทั้งชั้นเรียนที่ลงทะเบียนใน
รายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคมในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 9 คน พ้ืนที่ในการเก็บ
ข้อมูลการวิจัยเป็นห้องเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม ณ มหาวิทยาลัยพะเยา ต าบลแม่กา 
อ าเภอเมือง จังหวัดพะเยา โดยใช้วิธีการเรียนการสอนทั้งในมหาวิทยาลัย ( On-campus) และนอก
มหาวิทยาลัย (Off-campus) หรือแบบออนไลน์ (Online) ผ่านโปรแกรมไมโครซอฟทีม (Microsoft Teams) 
และซูม (Zoom Meeting) ตั้งแต่เดือนธันวาคม 2563 จนถึงเดือนเมษายน 2564 รวมระยะเวลา 5 เดือน ส่วน
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยแบ่งเป็น 3 ด้าน ตามการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อันประกอบด้วย 1) ด้านพุทธิพิสัย 
เป็นการวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาในรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม 2) ด้านจิตพิสัย เป็นการ
วัดความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 3) ด้านทักษะพิสัย เป็นการสังเกตการณ์และท าบันทึกการเรียน
การสอนในช่วงมีกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก จากนั้น ผลการจัดท าและด าเนินโครงงานนวัตกรรมของนิสิต  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลครบทั้ง 3 ด้าน ตามหลักวิชาการ
ทางด้านการวิจัยในชั้นเรียน โดยมีรายละเอียดของเครื่องมือทั้ง 3 ด้าน ดังต่อไปนี้  
  1) ด้านการวัดพุทธิพิสัย เพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจของนิสิตทั้งก่อนและหลังเรียน โดยแบ่ง
ออกเป็นแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ส าหรับวัดความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาใน
รายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม ผ่านแบบวัดออนไลน์ที่สร้างผ่านกูเกิ้ลฟอร์ม (Google Form) โดย
แบ่งเป็น 4 แบบวัด ได้แก่ (1) แบบวัดความรู้ชุดที่ 1 วัดความรู้ก่อนและหลังเรียนของบทที่ 1 ความรู้เบื้องต้น
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เกี่ยวกับเทคโนโลยี และบทที่ 2 เทคโนโลยีที่เหมาะสม รวมจ านวน 20 ข้อ (2) แบบวัดความรู้ชุดที่ 2 วัด
ความรู้ก่อนและหลังเรียนของบทท่ี 3 การพัฒนาเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับประเทศไทย บทที่ 4 การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีกับภูมิปัญญาไทย และบทที่ 5 การน าเทคโนโลยีไปใช้เพ่ือพัฒนาชนบทไทย รวมจ านวน 20 ข้อ (3) 
แบบวัดความรู้ชุดที่ 3 วัดความรู้ก่อนและหลังเรียนของบทท่ี 6-9 เทคโนโลยีสมัยใหม่ จ านวน 20 ข้อ (4) แบบ
วัดความรู้ชุดที่ 4 แบบทดสอบกลางภาคที่วัดประมวลผลรวมทุก ๆ บทที่เรียนมาตั้งแต่บทที่ 1 -9 รวมจ านวน 
60 ข้อ โดยการวัดพุทธิพิสัยหรือการวัดความรู้ความเข้าใจของนิสิตในรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม 
จะท าการเก็บเป็นคะแนนในรายวิชาที่สัดส่วน 40%  
  2) ด้านการวัดจิตพิสัย เพ่ือวัดความคิดเห็นของนิสิตที่มีต่อรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนา
สังคมท้ังก่อนและหลังเรียน โดยแบบวัดก่อนเรียน จ านวน 5 ข้อ มีตัวเลือก 2 ตัวเลือก คือ เห็นด้วยและไม่เห็น
ด้วย ส่วนแบบวัดหลังเรียน จ านวน 5 ข้อ ใช้มาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) โดยแบ่งเป็น 6 ระดับ ได้แก่ 
1) เห็นด้วยอย่างยิ่ง 2) เห็นด้วย 3) ค่อนข้างเห็นด้วย 4) ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 5) ไม่เห็นด้วย 6) ไม่เห็นด้วย
อย่างยิ่ง ซึ่งตามการศึกษาของเพรสตันกับโคลแมน (Preston and Colman) และคูลาสกับสตาโชวสกี้ (Kulas 
and Stachowski) รายงานว่า การแบ่งมาตร 6 หน่วยประกอบรายข้อนั้น มีความเหมาะสมกว่าการใช้มาตร 5 
หน่วย หรือ 7 หน่วย ในแนวของลิเคิร์ท (ดวงเดือน พันธุมนาวิน , 2559: 82) โดยเก็บแบบวัดผ่านระบบ
โปรแกรมออนไลน์กูเก้ิลฟอร์ม  
  3) ด้านการวัดทักษะพิสัย เพ่ือวัดพฤติกรรมการเรียน การมีส่วนร่วม การท างานกลุ่ม และ
การจัดท าโครงงานของนิสิตด้วยการสังเกตการณ์ (Observation) และการจดบันทึก (Note Taking) ลงใน
กระดาษแล้วน าลงโปรแกรมพาวเวอร์พอยต์ (PowerPoint) อีกครั้ง โดยในส่วนของการประเมินทักษะพิสัย
หรือการวัดพฤติกรรมการมีส่วนร่วมและการท างานของนิสิตในรายวิชานี้ จะท าการเก็บเป็นคะแนนในรายวิชา
ที่สัดส่วน 40%  
 3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย การวิจัยนี้เป็นการวิจัยในชั้นเรียน โดยเน้นการน าเทคนิคการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน การท ากิจกรรมและการฝึกปฏิบัติที่จะเกิดขึ้นในรายวิชานี้ ซึ่งมี
กระบวนการวิจัย ดังนี้  
  1) การศึกษาค้นคว้าแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือสังเคราะห์องค์ความรู้ที่
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
  2) การวัดพุทธิพิสัยและจิตพิสัยของนิสิต ด้วยการทดสอบความรู้และความคิดเห็นก่อนเรียน 
(Pre-test) แบบบูรณาการนวัตกรรมการเรียนการสอนด้วยเทคนิคต่าง ๆ ด้วยแบบวัดความรู้ในรายวิชาและ
ความคิดเห็นก่อนการทดสอบผ่านการกรอกข้อมูลในรูปแบบออนไลน์กูเกิ้ลฟอร์ม  
  3) การน าเทคนิคที่เหมาะสมจากการจัดการการเรียนรู้เชิงรุกมาใช้ในการด าเนินการการเรียน
การสอน โดยผู้สอนท าการสังเกตการณ์และจดบันทึกการท ากิจกรรมในระหว่างเรียนอย่างมีส่วนนร่วมเพ่ือเป็น
การประเมินทักษะพิสัยของนิสิต โดยกิจกรรมในชั้นเรียนที่น ามาใช้ในแต่ละสัปดาห์ ดังต่อไปนี้  
  กิจกรรมที่  1 สัปดาห์ที่  1 กิจกรรมเกมค าศัพท์ “Cloud Words” (Keyword-based 
Learning)  
  กิจกรรมที่ 2 สัปดาห์ที่ 2 กิจกรรมแลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-Share)  
  กิจกรรมที่ 3 สัปดาห์ที่ 3 กิจกรรมตั้งค าถาม (Questioning-based Learning)  
  กิจกรรมที่ 4 สัปดาห์ที่ 5 กิจกรรมเรียนรู้จากเกม (Games-based Learning)  
  กิจกรรมที่ 5 สัปดาห์ที่ 6 กิจกรรมหมุนวงล้อตอบค าถาม Spin for Answer (Questioning-
based Learning)  
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  กิจกรรมที่ 6 สัปดาห์ที่ 8 กิจกรรมแสดงบทบาทสมมุติ (Role Playing)  
  กิจกรรมที่ 7 สัปดาห์ที่ 11 กิจกรรมแนะน าตนเอง Yes, I am (Activity Learning)  
  กิจกรรมที่ 8 สัปดาห์ที่ 4, 7, 10 และ 16 กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยเน้นปัญหา/
โครงงาน/กรณีศึกษา (Problem/Project-based Learning/Case Study)  
  4) นิสิตวางแผนโครงงานเพ่ือออกแบบและสร้างนวัตกรรมที่เหมาะสมกับพ้ืนที่ชุมชนหรือ
สังคมที่นิสิตเลือกที่จะศึกษาและพัฒนา (Community-based Learning) ทั้งนี้ เพ่ือเป็นการจัดการเรียนรู้
อย่างมีส่วนร่วมในรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม โดยนิสิตได้แบ่งกลุ่มเพ่ือท ากิจกรรมในชั้นเรียนและ
การท าโครงงานร่วมกัน ซึ่งตรงกับเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning Group) คือ การ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นิสิตได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน โดยจัดเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-6 คน ตามแนวการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก  
  5) การวัดพุทธิพิสัย จิตพิสัยและประเมินทักษะพิสัยของนิสิต ด้วยทดสอบความรู้และความ
คิดเห็นหลังการเรียน (Post-test) การสอนด้วยเทคนิคจากการจัดการการเรียนรู้เชิงรุกด้วยแบบวัดและ/หรือ
แบบประเมินในรูปแบบออนไลน์ผ่านโปรแกรมกูเกิ้ลฟอร์ม  
 4. การวิเคราะห์ประมวลผลและรายงานผลการศึกษา การวิเคราะห์ประมวลผลข้อมูลแบ่งการ
วิเคราะห์เป็น 2 ส่วนหลัก ดังนี้  
  1) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ เมื่อด าเนินการครบทุกขั้นตอนที่กล่าวมาแล้วได้น าผลที่ได้
จากการวัดและหรือประเมินผลนิสิตทั้งก่อนและหลังเรียนในส่วนของการวัดพุทธิพิสัยและจิตพิสัยมาวิเคราะห์
เปรียบเทียบผลของข้อมูลที่ได้ว่า ก่อนและหลังเรียนมีผลที่แตกต่างกันหรือไม่ และแตกต่างกันมากน้อยเพียงใด 
ด้วยสถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย จ านวนร้อยละ เป็นต้น ในส่วนของข้อมูลพุทธิพิสัย
จะใช้สูตรการค านวณคะแนนร้อยละของพัฒนาการตามสูตรของศิริชัย กาญจนวาสี (2556) โดยสูตรการ
ค านวณ ดังนี้  
               หลัง - ก่อน  
    คะแนนพัฒนาการ  =        X 100 
                    เต็ม - ก่อน 

  2) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ การประเมินทักษะพิสัยของนิสิตเป็นข้อมูลที่ได้จากการ
สังเกตการณ์แล้วจดบันทึกท าสรุปลงในพาวเวอร์พอยต์นั้น น ามาวิเคราะห์สรุปภาพรวมของผลที่ได้จาก
พฤติกรรมการเรียนรู้ การมีส่วนร่วม การท ากิจกรรมทั้งในและนอกชั้นเรียน การจัดท าโคร งงานนวัตกรรม 
ตลอดจนผลที่ได้จากการจัดท าโครงงานฯ ของแต่ละกลุ่มว่า มีผลการปฏิบัติหรือด าเนินการเป็นอย่างไร การ
น าเสนอข้อมูลรายงานการวิจัยจะแสดงให้เห็นถึงประเด็นเหล่านี้ คือ 1) ผลการเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก ทั้งก่อนและหลังเรียน 2) ผลการออกแบบและสร้างนวัตกรรมของนิสิตในบริบทของพ้ืนที่ชุมชนสังคม
จริง 3) การวิเคราะห์และอภิปรายผลการวิจัย 4) ข้อเสนอแนะ  

ผลการวิจัย  

 ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ท่ี 1 การวัดและประเมินผลทักษะและความรู้จากการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ในรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม โดยจ าแนกการวัดและการประเมินตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง 3 
ด้าน ดังนี้  

 1. ด้านพุทธิพิสัยหรือการวัดความรู้ความเข้าใจของนิสิตที่มีต่อรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม 
ผลคะแนนการวัดความรู้ความเข้าใจของนิสิตในบทที่ 1-2 ก่อนและหลังเรียน จ านวน 20 ข้อ จากนิสิตที่เข้า
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เรียนและท าแบบวัดครบทั้งก่อนและหลัง จ านวน 8 คน จากทั้งหมด 9 คน (ขาดการท าแบบวัด 1 คน) พบว่า 
นิสิตที่มีพัฒนาการที่เพ่ิมขึ้นและนิสิตที่มีพัฒนาการเท่าเดิม มีกลุ่มละ 3 คน คิดเป็นร้อยละ 37.5 ในแต่ละกลุ่ม
จากจ านวนนิสิตที่ท าแบบวัดก่อนและหลังครบทั้งหมด และมีนิสิตจ านวนเพียง 2 คน คิดเป็นร้อยละ 25 ที่มี
พัฒนาการในการท าข้อสอบหลังเรียนได้คะแนนลดลงกว่าคะแนนก่อนเรียน การวัดผลบทที่ 3-5 ก่อนและหลัง
เรียน จ านวน 20 ข้อ จากนิสิตที่เข้าเรียนและท าแบบวัดครบทั้งก่อนและหลัง จ านวน 8 คน จากทั้งหมด 9 คน 
(ขาดการท าแบบวัด 1 คน) พบว่า นิสิตที่มีพัฒนาการที่เพ่ิมขึ้น จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 50 นิสิตที่มี
พัฒนาการเท่าเดิม มีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 37.5 และมีนิสิตเพียง 1 คน คิดเป็นร้อยละ 12.5 ที่มี
พัฒนาการในการท าข้อสอบหลังเรียนได้คะแนนลดลงกว่าคะแนนก่อนเรียน และผลคะแนนวัดความรู้ของนิสิต
ในบทที่ 6-9 ก่อนและหลังเรียน จ านวน 20 ข้อ จากนิสิตที่เข้าเรียนและท าแบบวัดครบทั้งก่อนและหลัง 
จ านวน 9 คน พบว่า นิสิตที่มีพัฒนาการที่เพ่ิมขึ้น จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 77.78 และมีนิสิตเพียง 2 คน 
คิดเป็นร้อยละ 22.22 ที่มีพัฒนาการในการท าข้อสอบหลังเรียนได้คะแนนลดลงกว่าคะแนนก่อนเรียน  
 การเปรียบเทียบผลคะแนนวัดความรู้นิสิตในบทที่ 1-9 ก่อนและหลังเรียน จ านวน 60 ข้อ จากนิสิตที่
เข้าเรียนและท าแบบวัดครบทั้งก่อนและหลัง จ านวน 8 คน จากทั้งหมด 9 คน (ขาดการท าแบบวัด 1 คน) 
พบว่า นิสิตที่มีพัฒนาการที่เพ่ิมข้ึน จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 75 และมีนิสิตที่มีพัฒนาการเท่าเดิม มีจ านวน 
1 คน คิดเป็นร้อยละ 12.5 เท่ากับนิสิตที่มีพัฒนาการลดลง ที่มีพัฒนาการในการท าข้อสอบหลังเรียนได้คะแนน
ลดลงกว่าคะแนนก่อนเรียน ดังตารางต่อไปนี้  

 
ตารางที่ 1 เปรียบเทียบผลคะแนนวัดความรู้นสิิตในบทที่ 1-9 ก่อนและหลังเรียน จ านวน 60 ข้อ  

จากนิสิตที่เข้าเรียนและท าแบบวัดครบทั้งก่อนและหลัง จ านวน 8 คน 
 
 2. ด้านจิตพิสัยหรือการวัดความคิดเห็นของนิสิต โดยจ าแนกการวัดได้ ดังนี้  
  1) การวัดก่อนเรียน (Pre-test) เป็นการวัดความคิดเห็นของนิสิตก่อนเริ่มเรียนเนื้อหาใน
รายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม ด้วยแบบวัดความคิดเห็นจ านวนทั้งหมด 5 ข้อ ตัวเลือกตอบ 2 ตัวเลือก 
คือ เห็นด้วยและไม่เห็นด้วย ผลการศึกษาพบว่า นิสิตทั้งหมดจ านวน 8 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 100 ตอบ
แบบวัดความคิดเห็นก่อนเรียนว่า “เห็นด้วย” กับข้อค าถามที่ 1 ข้าพเจ้ามีความสนใจในรายวิชาเทคโนโลยีกับ

รายช่ือผู้ท าแบบวัด บทที่ 1-9 รวม 60 ข้อ คะแนน
พัฒนาการ (%) 

การแปลความหมาย 

Pre-test Post-test 

นิสิต อ. 24.00 37 36.11 เพ่ิมข้ึน 

นิสิต ข. 33.00 40 25.93 เพ่ิมข้ึน 

นิสิต น.  42.00 42 0.00 เท่าเดิม 

นิสิต สย.  27.00 42 45.45 เพ่ิมข้ึน 

นิสิต ป.  36.00 35 -4.17 ลดลง 

นิสิต ว.  25.00 32 20.00 เพ่ิมข้ึน 

นิสิต ส. 36.00 40 16.67 เพ่ิมข้ึน 

นิสิต ศ. 42.00 43 5.56 เพ่ิมข้ึน 
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การพัฒนาสังคม ข้อที่ 2 ข้าพเจ้าคิดว่า วิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคมเป็นวิชาที่มีประโยชน์ และข้อที่ 4 
ข้าพเจ้ามีความคิดว่า หลังจากเรียนวิชานี้แล้วจะสามารถสร้างนวัตกรรมได้ ในส่วนข้อที่ 5 ข้าพเจ้ามีความคิด
ว่า หลังจากเรียนวิชานี้แล้วข้าพเจ้าจะสามารถเป็นนวัตกรได้ นิสิตส่วนใหญ่เลือกตอบ “เห็นด้วย” เป็นจ านวน 
5 คน คิดเป็นร้อยละ 62.5 และมีเพียงข้อเดียวที่นิสิตส่วนใหญ่ตอบว่า “ไม่เห็นด้วย” คือ ข้อที่ 3 ข้าพเจ้ามี
ความคาดหวังว่า จะได้ความรู้ในด้านเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว ซึ่งเป็นข้อค าถามที่ตั้งในลักษณะทิศทางตรงกัน
ข้ามกับข้ออ่ืน ๆ หรือเป็นข้อค าถามเชิงลบต่อรายวิชา มีจ านวนผู้เลือกตอบ 5 คน คิดเป็นร้อยละ 62.5  
  2) การวัดหลังเรียน (Post-test) เป็นการวัดความคิดเห็นของนิสิตหลังเรียนเนื้อหาในรายวิชา
เทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม ด้วยแบบวัดความคิดเห็นจ านวนทั้งหมด 5 ข้อ ตัวเลือกตอบ 6 ตัวเลือก คือ 
เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ค่อนข้างเห็นด้วย ค่อนข้างไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ผล
การศึกษาพบว่า จากจ านวนผู้ตอบทั้งหมด 9 คน ผู้ตอบส่วนใหญ่ตอบ “เห็นด้วยอย่างยิ่ง” จ านวน 6 คน คิด
เป็นร้อยละ 66.67 กับข้อค าถามท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ฝึกปฏิบัติการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเกิดประโยชน์
ที่สามารถน าไปใช้ได้จริง และข้อค าถามท่ี 5 กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ในรายวิชานี้ส่งผลไปสู่การปฏิบัติได้จริง 
และมีผู้ตอบจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 55.56 ตอบ “เห็นด้วยอย่างยิ่ง” ในข้อค าถามที่ 1 กิจกรรมการ
เรียนรู้ในชั้นเรียน เช่น การจ าลองตนเองเป็นสิ่งประดิษฐ์ ใบ้ค าและอ่ืน ๆ ท าให้การเรียนในรายวิชานี้ไม่น่าเบื่อ
และมีความน่าสนใจมากขึ้น และข้อค าถามท่ี 3 กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ในรายวิชาสร้างการมีส่วนร่วมในการ
เรียนมากขึ้น มีเพียงข้อค าถามข้อเดียวที่ผู้ตอบส่วนใหญ่ตอบเพียง “เห็นด้วย” กับข้อค าถามที่ 4 ที่ถามว่า 
กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ในชั้นเรียนช่วยเสริมให้มีความเข้าใจในเนื้อหารายวิชามากขึ้น มีผู้ตอบเห็นด้วยเป็น
จ านวน 5 คิดเป็นร้อยละ 55.56 ผู้ตอบที่เหลือจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 44.44 ตอบ “เห็นด้วยอย่างยิ่ง”  
  3. ด้านทักษะพิสัย เป็นการวัดด้วยการสังเกตการณ์และจดบันทึกพฤติกรรมการเรียน การมี
ส่วนร่วม การท ากิจกรรมทั้งในและนอกชั้นเรียนในลักษณะการเรียนรู้เชิงรุกในรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนา
สังคมด้วยเทคนิคต่าง ๆ โดยผู้สอนท าการสังเกตการณ์การมีส่วนร่วมและการท ากิจกรรมของนิสิตแล้วจด
บันทึกและสรุปลงพาวเวอร์พอยต์ กิจกรรมแต่ละสัปดาห์มีการจัดการเรียนการสอนทั้งในชั้นเรียนหรือออนไซต์ 
(On-site) และแบบออนไลน์ (Online) ผ่านโปรแกรมไมโครซอฟทีม เนื่องจากอยู่ในระหว่างสถานการณ์การ
แพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
  กิจกรรมครั้งที่ 1 (สัปดาห์ที่ 1) เกมค าศัพท์ Cloud Words (Game Based Learning) 
กิจกรรมนี้ออกแบบในลักษณะทดสอบความรู้ความเข้าใจของนิสิตก่อนเริ่มเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีกับการ
พัฒนาสังคมของนิสิตว่า รู้หรือเข้าใจเกี่ยวกับวิชานี้อย่างไรบ้าง โดยการให้นิสิตร่วมคิดค าศัพท์ที่นิสิตนึกถึง
เกี่ยวกับรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคมแล้วลงข้อมูลค าศัพท์หรือข้อความที่คิดจ านวน 3 ค า/ข้อลงใน
เว็บไซต์เมนติมิเตอร์ (Mentimetor) ที่ผู้สอนได้สร้างแบบส ารวจโดยตั้งค าถามว่า “วิชานี้เกี่ยวกับอะไร” ไว้
ก่อนหน้าในเว็บไซต์ดังกล่าวแล้ว  
  กิจกรรมครั้งที่  2 (สัปดาห์ที่  2) Think-Pare-Share กิจกรรมแลกเปลี่ยนความคิด 
กิจกรรมในครั้งนี้เป็นการให้นิสิตประมวลรวมเนื้อหาที่ได้เรียนมาจากบทที่ 1-2 ขั้นตอนหรือวิธีการท ากิจกรรม
เริ่มต้นโดยการ 1) ให้นิสิตจับคู่เพ่ือค้นหาเรื่อง “วิวัฒนาการของเทคโนโลยีไทย” ต่อจากนั้น 2) ให้นิสิตแต่ละคู่
น าเสนอข้อมูลที่ได้จากการท างานร่วมกันระหว่างคู่ของตนเองที่ได้ร่วมกันหาข้อมูลมาให้เพ่ือนคนอ่ืนในชั้นเรียน
ได้ทราบ 3) นิสิตทุกคนช่วยกันสรุปชุดข้อมูลของทุกกลุ่มเพ่ือเป็นชุดข้อมูลการเรียนรู้ในชั้นเรียนแบบมีส่วนร่วม  
  กิจกรรมครั้งที่ 3 (สัปดาห์ที่ 3) กิจกรรมตั้งค าถาม (Questioning-based Learning) 
กิจกรรมในครั้งนี้เป็นการให้นิสิตประมวลรวมเนื้อหาที่ได้เรียนมาจากบทที่  2 ขั้นตอนหรือวิธีการให้นิสิตมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมนี้เริ่มต้นโดยการ 1) ให้นิสิตตั้งค าถามจากเนื้อหาในบทเรียนที่ 2 ประมาณคนละ 2-3 ข้อ 
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ต่อจากนั้น 2) ให้สลับกันถามเพ่ือนคนอ่ืนในชั้นเรียน ผลจากการตอบค าถามาได้จะเก็บสะสมเป็นคะแนนการ
ท ากิจกรรมในชั้นเรียน  
  กิจกรรมครั้งที่ 4 (สัปดาห์ที่ 5) กิจกรรม (Games-based Learning) กิจกรรมในครั้งนี้
เป็นการให้นิสิตประมวลรวมเนื้อหาที่ได้เรียนมาจากบทที่ 1-6 เพ่ือเตรียมความพร้อมในการวางแผนจัดท า
โครงงานนวัตกรรมก่อนลงพ้ืนที่ปฏิบัติจริง ขั้นตอนหรือวิธีการให้นิสิตมีส่วนร่วมในกิจกรรมนี้เริ่มต้นโดยการ 1) 
ให้นิสิตแบ่งกลุ่มคิดเกมที่ออกแบบจากเนื้อหาการเรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม โดย
ออกแบบให้เหมาะกับพ้ืนที่ที่จะพัฒนา/ปรับปรุง/คิดค้นนวัตกรรมร่วมกับชุมชน ต่อจากนั้น 2) ให้นิสิต
น าเสนอ/ชี้แจง/อธิบายเกมที่คิดขึ้นมา และข้ันตอนสุดท้าย 3) ทดลองเล่นเกมที่คิดขึ้นมากับเพื่อนนิสิต  
  กิจกรรมครั้งที่ 5 (สัปดาห์ที่ 6) กิจกรรมหมุนวงล้อตอบค าถาม (Spin for Answer) 
กิจกรรมในครั้งนี้เป็นการให้นิสิตประมวลรวมเนื้อหาที่ได้เรียนมาจากบทที่ 1-5 เพ่ือเตรียมความพร้อมในการ
วางแผนจัดท าโครงงานนวัตกรรมก่อนลงพ้ืนที่ปฏิบัติจริง ขั้นตอนนี้ให้นิสิตมีส่วนร่วมในกิจกรรมโดยการ 1) ใส่
รายชื่อนิสิตทั้งหมดลงในระบบหมุนวงล้อในเว็บไซต์ออนไลน์ 2) ท าการหมุนวงล้อเพ่ือสุ่มรายชื่อนิสิตขึ้นมา
ตอบค าถามท่ีผู้สอนได้ตั้งเตรียมเอาไว้  
  กิจกรรมครั้งที่ 6 (สัปดาห์ที่ 8) กิจกรรมแสดงบทบาทสมมุติ (Role Playing) กิจกรรมใน
ครั้งนี้เป็นส่วนหนึ่งของหัวข้อในการเรียนการสอนบทที่ 9 AI หรือปัญญาประดิษฐ์ ส าหรับกิจกรรมนี้ เดิมที
ผู้สอนตั้งใจให้นิสิตแสดงบทบาทสมมติในการแก้ปัญหาให้กับชุมชนที่มีการสมมติสภาพแวดล้อมขึ้นมาด้วยการ
ใช้ความรู้ตามหลักวิชาการในรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคมเข้ามาช่วยแล้วถ่ายถอดเป็นการแสดง
เหมือนกับที่ผู้สอนเคยให้นิสิตในรุ่นก่อนหน้านี้ได้ปฏิบัติมา แต่เนื่องจากประสบปัญหาการแพร่ระบาดของโรค
ติดเชื้อไวรัสโควิด 2019 ทางคณะได้ประกาศให้จัดการเรียนสอนแบบออนไลน์ ผู้สอนจึงปรับเปลี่ยนกิจกรรม
บทบาทสมมติจากการแสดงหน้าชั้นเรียนเป็นการจ าลองตนเองเป็นสิ่งประดิษฐ์อย่างหุ่นยนต์ AI แทน โดยตั้ง
หัวข้อกิจกรรมว่า “If I were a robotics” หรือ “ถ้าหากฉันเป็นหุ่นยนต์” นิสิตคิดว่า ตนเองจะเป็นหุ่นยนต์ใน
รูปแบบใดแล้วให้นิสิตน าเสนอผ่านชั้นเรียนออนไลน์ในระบบไมโครซอฟทีม  
  ขั้นตอนหรือวิธีการให้นิสิตมีส่วนร่วมในกิจกรรมนี้เริ่มต้นโดยการ 1) แจ้งหัวข้อกิจกรรมในวัน
นั้น 2) ให้นิสิตวาดภาพ ออกแบบหรือหาภาพแทนตนเองเมื่อเป็นหุ่นยนต์จากอินเทอร์เน็ต 3) ให้นึกถึง
คุณสมบัติของหุ่นยนต์ที่แทนตัวตนของนิสิตว่า ท าอะไรได้บ้าง มีประโยชน์ในด้านใดบ้าง 4) ให้คิดต่อไปอีกว่า 
หุ่นยนต์แทนตัวตนของนิสิตมีอิทธิพลต่อสังคมในด้านการเปลี่ยนแปลงอย่างไร และช่วยส่งเสริมการพัฒนา
สังคมและประเทศอย่างไร เมื่อครบเวลาที่ก าหนดให้ นิสิตได้วาดและคิดคุณสมบัติต่าง ๆ แล้ว 5) ให้นิสิต
น าเสนอภาพหุ่นยนต์แทนตนพร้อมระบุถึงคุณสมบัติและคุณประโยชน์ต่าง ๆ  
  กิจกรรมที่ 7 (สัปดาห์ที่ 11) กิจกรรมแนะน าตนเอง Yes, I am. กิจกรรมในครั้งนี้เป็นการ
จัดการเรียนการสอนออนไลน์ผ่านโปรแกรมซูม เนื่องจากการสถานการณ์โรคโควิด-19 และผู้ร่วมให้ความรู้ใน
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นวิทยากรภายนอกที่เชิญมาร่วมให้ความรู้นิสิต ขั้นตอนหรือวิธีการให้นิสิตมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมนี้เริ่มต้นโดยการ 1) ให้นิสิตคิดออกแบบแนะน าตนเองแบบอิสระไม่จ ากัดรูปแบบ 2) นิสิตท า
การออกแบบและน าเสนอความเป็นตัวตนของตนเอง ผลจากการท ากิจกรรมนี้ นิสิตมีการแทนตัวตนทั้งจาก
การมองบุคลิกภาพของตนเอง และจากชื่อเล่นของตนเอง เช่น ชื่อเล่น “ฝน” มองตนเองเป็นคนชอบความเย็น
สบาย บุคลิกสงบนิ่ง บางคนมีการแทนตนเองเป็นสัตว์เลี้ยงอย่างแมว สุนัข หรือตัวการ์ ตูนส์อย่างแอลซ่า 
เนื่องจากมองตนเองว่า มีบุคลิกลักษณะนิสัยคล้าย ๆ กับสิ่งที่แทนตัวตน  
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  กิจกรรมการเรียนรู้นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นิสิตท าความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับการจัดท า
สื่อสารสนเทศ การถ่ายทอดค าพูด การเล่าเรื่องราวต่าง ๆ ออกมาเป็นข้อความ ตลอดจนการน าเสนอข้อมูลสู่
สาธารณะ โดยเริ่มต้นจากข้อมูลที่เป็นพื้นฐานหรือใกล้ตัวก่อน เช่น การแนะน าตัว  
  กิจกรรมที่ 8 (สัปดาห์ที่ 4, 7, 10 และ 16) กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยเน้นปัญหา/
โครงงาน/กรณีศึกษา (Problem/Project-based Learning/Case Study) กิจกรรมนี้เป็นเป็นกิจกรรมที่
ออกแบบเพ่ือติดตามประเมินผลการจัดท าโครงงานของนิสิต โดยนิสิตจะต้องลงชุมชนหรือพ้ืนที่จริงเพ่ือศึกษา
ตามหลักวิชาการที่ได้เรียนในภาคทฤษฎีในรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคมแล้วออกแบบนวัตกรรมให้
เหมาะสมกับพ้ืนที่ที่นิสิตได้ลงไปศึกษา โดยนวัตกรรมที่สร้างขึ้นมาต้องตอบโจทย์ความต้องการของคนในพ้ืนที่
หรือชุมชนที่นิสิตได้ลงไปเป็นหลัก  
  การติดตามการท างานของนิสิต ผู้ สอนจะติดตามประเมินผลโดยให้นิสิตรายงาน
ความก้าวหน้าเป็นระยะ ผู้สอนจะแจ้งก าหนดการล่วงหน้าและความก้าวหน้าของโครงงานที่นิสิตจะต้องมา
รายงานผลในแต่ละระยะ ในสัปดาห์ที่ 4 รายงานความก้าวหน้าสภาพแวดล้อมของชุมชนหรือพ้ืนที่ที่ต้องการ
ลงไปปฏิบัติจัดท านวัตกรรม ในขั้นตอนนี้นิสิตทุกกลุ่มได้พ้ืนที่หรือชุมชนที่จะลงไปปฏิบัติการจากการไปพูดคุย
กับคนในชุมชนเบื้องต้น สัปดาห์ที่ 7 รายงานความก้าวหน้าความต้องการของคนในพ้ืนที่หรือชุมชนว่า มีความ
ต้องการให้ช่วยเหลือหรือช่วยออกแบบ พัฒนานวัตกรรมอะไร และการรายงานผลในครั้งนี้นิสิตได้โจทย์ในการ
สร้างนวัตกรรมที่มาจากความต้องการของชุมชนจริง คือ ปุ๋ยชีวภาพและเชื้อเพลงชีวภาพจากมูลวัว สัปดาห์ที่ 
10 รายงานความก้าวหน้าในด้านการด าเนินการทดลองสร้างนวัตกรรมไปถึงขั้นไหน การรายงานผลในครั้งนี้
นิสิตได้กรรมวิธีหรือขั้นตอนในการที่จะจัดท านวัตกรรมต้นแบบและทดลองสร้างนวัตกรรมต้นแบบขึ้นมา และ
สัปดาห์ที่ 16 รายงานความก้าวหน้าการจัดท าโครงการสร้างนวัตกรรมเพ่ือชุมชน เกี่ยวกับความส าเร็จ 
รายละเอียดขั้นตอนหรือวิธีการด าเนินต่าง ๆ ตลอดจนการจัดท าโปสเ ตอร์และภาพอินโฟกราฟิก 
(Infographic) ขั้นตอนการจัดท านวัตกรรมและคลิปวิดีโอเพ่ือเตรียมประกวดในงานวิชาการพิราบขาวของ
สาขาวิชาพัฒนาสังคม ในสัปดาห์สุดท้ายนิสิตได้จัดท านวัตกรรมต้นแบบส าเร็จออกมาเป็นรูปธรรม และได้
ทดลองใช้ร่วมกับคนในชุมชนเป็นที่เรียบร้อย ทั้งได้จัดท าสื่อสารสนเทศเพ่ือเตรียมเผยแพร่ในล าดับต่อไป  
  ในระหว่างการเรียนการสอนโดยจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมผ่านกิจกรรมต่าง ๆ นิสิตมีความ
สนุกสนาน เกิดความสนใจและกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมร่วมไปกับผู้สอน ท าให้การเรียนไม่น่าเบื่อหน่าย  
 ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ 2 การสร้างนวัตกรที่ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการทั้งในชั้น
เรียนและการทดลองปฏิบัติจริงพบว่า  
  1. ผลที่ได้จากภาคปฏิบัติในพ้ืนที่ภาคสนามของนิสิตมี ดังนี้ 1) ได้โครงงานนวัตกรรมของ
นิสิต จากการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการทั้งในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติในรายวิชาเทคโนโลยีกับการ
พัฒนาสังคม ในส่วนของภาคทฤษฎีมีการจัดการเรียนรู้เชิงรุกให้นิสิตมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน
ร่วมกับผู้สอน ในส่วนของภาคปฏิบัตินิสิตได้มีการคิดโครงงานนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาชุมชนหรือสังคม 
( Innovation Project for Community or Social Development) จากนิสิตทั้ งหมดที่ลงทะเบียนใน
รายวิชานี้จ านวน 9 คน แบ่งกลุ่มการท าโครงงานออกเป็น 2 กลุ่ม ได้นวัตกรรม 2 อย่าง คือ ปุ๋ยหมักธรรมชาติ 
และถ่านชีวภาพจากมูลวัว และ 2) ได้นวัตกรที่เป็นนิสิตที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชานี้จ านวน 9 คน และนวัต
กรชาวบ้านหรือคนในชุมชนที่นิสิตได้ไปร่วมสร้างนวัตกรรมและถ่ายทอด จากตัวแทนกลุ่มเกษตรกรเพาะปลูก
พืชไร่ในเขตต าบลจ าป่าหวาย อ าเภอเมือง จังหวัดพะเยา จ านวน 2 คน และตัวแทนกลุ่มเกษตรกรเลี้ยงวัวขุน
จังหวัดพะเยา จ านวน 3 คน  
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  2. การน าผลการด าเนินงานไปใช้ประโยชน์มี  ดังนี้ 1) ในด้านการจัดการเรียนการสอน 
สามารถน ารูปแบบหรือโมเดลการจัดการเรียนรู้เชิงรุกในรายวิชานี้ไปปรับประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้ใน
รายวิชาอ่ืนที่มีลักษณะใกล้เคียงตามความเหมาะสมของวัตถุประสงค์และเป้าหมายการเรียนรู้ในแต่ละรายวิชา 
โดยเฉพาะกับรายวิชาที่มีทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติจะท าให้การเรียนรู้ของนิสิตเกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลได้ดียิ่งขึ้นดังผลการวิจัยในชั้นเรียนที่วัดออกมาข้างต้นในรายงานผลการศึกษาของการศึกษาวิจัย
ฉบับนี้ 2) ในด้านการพัฒนานิสิต นิสิตที่ผ่านการเรียนรู้รูปแบบและเทคนิคในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกใน
รายวิชานี้ที่มีการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน มีการเล่นเกมในรูปแบบต่าง ๆ ท าให้นิสิตเกิดพัฒนาการทักษะและ
ความรู้ในหลาย ๆ ด้านไปพร้อมกัน สังเกตได้จากผลการประเมินจิตพิสัยที่นิสิตได้ท าแบบวัดความคิดเห็น
กลับมา อีกทั้งการพัฒนานิสิตในด้านเหล่านี้แบบบูรณาการ นิสิตสามารถน าประสบการณ์จริงที่ได้เรียนรู้
เทคนิคต่าง ๆ จากรายวิชาไปปรับประยุกต์ใช้ในการฝึกงาน ปฏิบัติสหกิจหรือท างานจริงต่อไป  
  3. การน าผลงานนวัตกรรมของนิสิตไปใช้ประโยชน์มี ดังนี้ 1) ต้นแบบนวัตกรรม ผลผลิตที่ได้
จากการเรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม นอกจากจะได้การวิจัยในชั้นเรียนและต้นแบบ
โมเดลการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแล้วยังได้ผลผลิตเป็นนวัตกรรมต้นแบบที่ออกแบบ ผลิตคิดค้น สร้างและจัดท า
ด้วยการศึกษาค้นคว้าจากตัวนิสิตร่วมกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอย่างคนในชุมชนบนพ้ืนฐานหลักวิชาการความรู้ใน
ด้านเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชุมชนนั้น ๆ เป็นหลัก ท าให้นวัตกรรมที่สร้างขึ้นมาไม่ก่อให้เกิดผลกระทบในด้าน
สิ่งแวดล้อมในอนาคตต่อชุมชน จึงถือได้ว่า เป็นนวัตกรรมที่ยั่งยืนต่อชุมชน เหมาะแก่การถ่ายถอดและน าไป
เป็นต้นแบบให้ชุมชนอ่ืนได้ทดลองปรับใช้ให้เหมาะสมในแต่ละชุมชนต่อไป 2) การต่อยอดนวัตกรรม นอกจาก
ผลผลิตที่ได้ที่กล่าวมาข้างต้นแล้ว ผลลัพธ์ที่น่าจะเกิดต่อไปในอนาคตกับคนในชุมชนที่นิสิตเข้าไปเรียนรู้และ
ร่วมสร้างนวัตกรรม คือ คนในชุมชนสามารถน านวัตกรรมและความรู้ที่ได้จากการที่นิสิตไปถ่ายถอดและปฏิบัติ
ร่วมกันไปต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์ที่สามารถจัดจ าหน่าย แปรรูปหรือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสูตรเพ่ิมเติมเพ่ือการ
พาณิชย์ต่อไปในอนาคต เพราะนวัตกรรมที่นิสิตร่วมคิดช่วยกันออกแบบและสร้างขึ้นมาเป็นนวัตกรรมที่ผลิต
จากทรัพยากรธรรมชาติและวัตถุดิบที่มีอยู่ในท้องถิ่นหรือชุมชนเป็นหลัก ดังนั้น คนในชุมชนจึงสามารถน ามา
ดัดแปลงต่อยอดได้ไม่ยาก เนื่องจากมีความพร้อมในทุกด้านเป็นทุนเดิมในชุมชนอยู่แล้ว 

อภิปรายผล  

 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้  
 วัตถุประสงค์ที่ 1 เพ่ือวัดและประเมินผลทักษะและความรู้จากการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของนิสิตใน
รายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม จากการจัดการเรียนการสอนที่เน้นนิสิตเป็นส าคัญด้วยกระบวนการ
เรียนรู้เชิงรุก ท าให้นิสิตมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน ไม่เบื่อหน่าย และเกิดการเรียนรู้เนื้อหาได้อย่าง
สนุกสนาน แปลกใหม่ สร้างความสนใจและกระตือรือร้นที่จะมีส่วนร่วมในชั้นเรียนมากขึ้น โดยสังเกตจากผล
การเรียนที่วัดหลังเรียนมีคะแนนการเรียนรู้ที่สูงขึ้นเป็นส่วนใหญ่เกือบทั้งชั้นเรียน อีกทั้งผลการเรียนของนิสิตที่
ออกมาเป็นสิ่งบ่งชี้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก นิสิตได้ผลการเรียนในระดับ A 
หรือเกรด 4 เป็นจ านวน 7 คน และผลการเรียนในระดับ B+ หรือ 3.5 เป็นจ านวน 2 คน ซึ่งถือว่า เป็นผลการ
เรียนในระดับดีมากและดี อีกทั้งนิสิตทั้ง 2 กลุ่ม สามารถคว้ารางวัลชนะเลิศล าดับที่ 1 และรางวัลชนะเลิศ
ล าดับที่ 2 จากการประกวดโครงงานนวัตกรรมในงานพิราบวิชาการ สาขาวิชาพัฒนาสังคม คณะรัฐศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยพะเยา ประจ าปีการศึกษา 2563 เมื่อวันที่ 26 มีนาคม พ.ศ. 2564 ที่ผ่านมา ซึ่งเป็น
เครื่องยืนยันประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการจัดการเรียนการสอนในรายวิชานี้ที่เกิดกับนิสิต ท าให้นิสิต
เกิดจากการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม ทั้งในภาคทฤษฎีและมีการปฏิบัติจริงจนเกิดความรู้ความเข้าใจอย่างเป็น
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รูปธรรมน าไปใช้ได้จริง ผลจากการส ารวจความคิดเห็นของนิสิตหลังเรียนมีความคิดเห็นที่มีต่อรายวิชาที่อยู่ใน
ระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือในทิศทางบวกกับรายวิชาในทุกข้อค าถาม แสดงให้เห็นถึงนิสิตมีความคิดเห็นที่ดีต่อ
การเรียนการสอนในรายวิชานี้  
 ตามวัตถุประสงค์ที่ 1 นั้น ผลการวิจัยเปรียบเทียบก่อนและหลังการเรียนรู้เชิงรุกในงานวิจัยชิ้นนี้ ได้
ผลการวิจัยที่สอดคล้องกับงานวิจัยของดวงใจ สมภักดี (2560) เรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการจัดการอาชีพส าหรับหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงทางการบัญชี  
และสิทธิพร ชุลีธรรม และคณะ (2563) เรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการจัดการเรียนการสอนระหว่าง
การใช้การเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช้นวัตกรรมการสอน Google Classroom กับการเรียน
การสอนแบบปกติ (Passive Learning) กรณีศึกษาการจัดการเรียนการสอนรายวิชาประวัติศาสตร์ไทย 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการศึกษาที่มีความสอดคล้องกับอย่างเห็นได้ชัด คือ การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ท าให้นิสิตมีส่วนร่วมมากขึ้น และส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ในการเรียน แม้จะมีการจัดการเรียน
การสอนในรูปแบบออนไลน์ก็ตาม และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของสรัญญา เนตรธานนท์ ( 2563) ที่
ท าการศึกษาเรื่องผลการจัดการเรียรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่มีต่อพฤติกรรมการเรียนรู้และทัศนคติต่อการ
เรียนส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครู ซึ่งผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเข้า
ร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก และผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างมีความสุข เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
กับเพ่ือนในชั้นเรียนจากการจัดกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก และมีทัศนคติต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกใน
ระดับมากท่ีสุด  
 วัตถุประสงค์ที่ 2 เพ่ือสร้างนวัตกรที่ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการทั้งในชั้นเรียนและการ
ทดลองปฏิบัติจริง ผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์ในข้อที่ 2 ของงานวิจัยชิ้นนี้แสดงให้เห็นถึงผู้เรียนสามารถ
เริ่มต้นสร้างนวัตกรรม และแสดงบทบาทการเป็นนวัตกรได้จากการที่ผู้เรียนสามารถปรับประยุกต์ใช้ความรู้ใน
ชั้นเรียนผ่านการเรียนรู้เชิงรุก ตลอดจนการทดลองปฏิบัติสร้างนวัตกรรมสูตรปุ๋ยหมักชีวภาพและถ่านชีวภาพ
มูลวัว จากการประดิษฐ์คิดค้น ปรับประยุกต์สูตรร่วมไปกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในชุมชนจนเกิดเป็นนวัตกรรมที่
สามารถน าไปใช้ได้จริง ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของนิลมณี พิทักษ์ (2551) ในเรื่องการพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการคิด กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม โดยกลุ่มเป้าหมายเป็น
ครูและผู้บริหารโรงเรียนจ านวน 10 คน จาก 4 โรงเรียนในเขตพ้ืนที่การศึกษาท่ี 1 โดยในส่วนที่เน้นผลิตผู้เรียน
จากการท ากิจกรรมในชั้นเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งเป็นหลักเดียวกันกับการเรียนรู้เชิงรุก แม้ว่างานวิจัย
ของนิลมณี พิทักษ์ จะใช้ทักษะการจัดการแบบ PDCA (Plan-Do-Check-Action) ซึ่งมีการติดตามประเมินผล
จากการประเมินทักษะและประเมินพฤติกรรมของผู้เข้าร่วม โดยผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่ได้เรียนใน
รูปแบบนี้มีทักษะในการคิดและแสดงออกในขั้นสูง  
 นอกจากนี ้ผลการวิจัยและพัฒนานวัตกรสร้างนวัตกรรมจากการวิจัยในครั้งนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัย
ของน้ ามนต์ เรืองฤทธิ์ (2560) ในงานวิจัยเรื่องการพัฒนานวัตกรรมการสอบแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน รายวิชา 468310 เทคนิคการน าเสนอและการจัดนิทรรศการ ซึ่งเป็นงานวิจัยที่เน้นจัดการเรียนการสอน
โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการท าโครงงานและการจัดนิทรรศการ ส าหรับนิสิตหลักสูตร
ศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.  2555) ชั้นปีที่ 3 มหาวิทยาลัย
ศิลปากร จ านวน 31 คน โดยผู้วิจัยมีการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประเมินโครงการนิทรรศการ และ
ประเมินการท างานร่วมกัน ผลที่ได้จากการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนในการสร้างนวัตกรรมพบว่า ค่าเฉลี่ย
ความรู้และทักษะทางปัญญาอยู่ที่ร้อยละ 84.66 แสดงถึงผู้เรียนมีความรู้และทักษะทางปัญญาในระดับดีมาก 



           วารสาร มจร กาญจนปรทิรรศน ์ ปีท่ี 2 ฉบับท่ี 1 (มกราคม – เมษายน 2565)  
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แสดงให้เห็นว่า เป็นผลของการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและการเรียนรู้ผ่านการท าโครงงาน
สามารถพัฒนาทักษะผู้เรียนได้เป็นอย่างดีเช่นเดียวกันกับโครงการวิจัยชิ้นนี้  
 จากงานวิจัยของอรนุช มั่งมีสุขศิริ (2562) ในเรื่องการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ในส่วนของการศึกษาระยะท่ี 1 เป็นการศึกษาวิเคราะห์วิธีปฏิบัติ
ที่ดี (Best Practices) จากครูและนักเรียนที่ได้รับรางวัลจากการประกวดสิ่งประดิษฐ์ในเวทีระดับชาติแล้วน า
วิธีปฏิบัติที่ดีมาสร้างเป็นบทเรียนการจัดการการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์พบว่า กลุ่มครูกลุ่มนี้มีแนว
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และเน้นการจัดการเรียนการสอนในลักษณะที่อ านวยการให้
เกิดการเรียนรู้ (Learning Facilitator) ไปพร้อมกับการวัดประเมินผล และคุณลักษณะทักษะของผู้เรียนที่จะ
เป็นนักประดิษฐ์ซึ่งจะต้องมีทักษะทางการคิด การวิจัยและการท างานเป็นทีม ซึ่งผลการศึกษาในส่วนนี้ท าให้
งานวิจัยของอรนุชเป็นอีกหนึ่งงานวิจัยที่มีความสอดคล้องกับหลักในการจัดการเรียนการสอน เชิงรุกที่ใช้ใน
การศึกษาวิจัยครั้งนี้เช่นเดียวกัน อีกทั้งมีการวัดและประเมินผลเพ่ือติดตามทักษะต่าง ๆ ในระหว่างการพัฒนา
คุณสมบัติผู้เรียนให้น าไปสู่การสร้างสิ่งประดิษฐ์หรือนวัตกรรมได้ 

 องค์ความรู้จากการวิจัย  

 จากการจัดการเรียนรู้เชิงรุกในรายวิชาเทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม และการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัย
ในชั้นเรียน จนน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมและส่งเสริมจุดเริ่มต้นการเป็นนวัตกรให้กับผู้เรียนร่วมไปกับชุมชนใน
พ้ืนที่มหาวิทยาลัยพะเยานั้น สามารถสรุปเป็นแผนภาพต้นแบบการวิจัยและพัฒนาได้ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ต้นแบบการวิจัยและพัฒนาเรื่องกระบวนการสร้างนวัตกรจากการจัดการเรยีนรู้เชิงรุกของของนิสิตในรายวิชา
เทคโนโลยีกับการพัฒนาสังคม มหาวิทยาลัยพะเยา 

บทสรุป 

 การวิจัยเรื่องนี้เป็นงานวิจัยที่เน้นเก็บข้อมูลพัฒนาการของนิสิตในชั้นเรียน จากการจัดการเรียนรู้แบบ
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญด้วยกระบวนการเทคนิคแบบเชิงรุกหรือการจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยในการจัดการเรียน
การสอนแต่ละครั้งจะมีกิจกรรมในชั้นเรียนที่แตกต่างกันตามเทคนิควิธีของการเรียนรู้เชิงรุก พร้อมกับการ

ปุ๋ยหมักชีวภาพสูตร
สะเดา 

กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก 
- วัดพุทธิพิสัย ก่อนและหลังเรียน 
- วัดจิตพิสัย ความคิดเห็นก่อนและหลังเรียน 
- วัดทักษะพิสัย ประเมินในระหว่างเรียนและ
หลังเรียน 

กิจกรรมในชั้นเรียน  
Onsite & Online 

1. Keyword-based 
Learning 
2. Think-Pair-Share 
3. Questioning-based 
Learning 
4. Game-based Learning 
5. Questioning-based 
Learning (Spin for 
Answer) 
6. Role Playing 
7. Activity-based 
Learning 
8. Problem/Project 
based learning/ Case 
Study 

กิจกรรมนอกชัน้เรียน 
Community/Project 

Based Learning/ 
Case Study 

นวัตกรผู้เรียน นวัตกรชุมชน 

นวัตกรรม ถ่านชีวภาพมลูวัว 
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ติดตามประเมินผลทั้งก่อนและหลังเรียน ส าหรับ 1) การวัดทางด้านพุทธิพิสัยหรือความรู้ของผู้เรียน ซึ่งผู้เรียน
ส่วนใหญ่มีพัฒนาการเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้น คิดเป็นร้อยละ 75 จากจ านวนผู้เรียนทั้งหมด 2) วัดจิตพิสัยหรือการวัด
ความคิดเห็นของผู้เรียนทั้งก่อนและหลังเรียน โดยผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็น “เห็นด้วย” กับการจัดการ
เรียนการสอนที่มีการสอดแทรกกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญตามเทคนิคที่กล่าวมา และ 3) การวัดทักษะ
พิสัย จากการจัดท าโครงงานนวัตกรรม โดยวัดประเมินผลผู้เรียนทั้งในระหว่างเรียน โดย การติดตาม
ความก้าวหน้าของโครงงานและประเมินผลจากหลังเรียนที่ผู้เรียนได้น าความรู้ที่ได้จากในชั้นเรียนไปปรับ
ประยุกต์ใช้เพื่อสร้างนวัตกรรมร่วมกับชุมชนกลุ่มเป้าหมายจนได้นวัตกรรม 2 ชิ้น ที่นิสิตมีการคิดค้นและพัฒนา
ร่วมกับคนในชุมชน คือ ปุ๋ยหมักชีวภาพสูตรสะเดาและถ่านชีวภาพมูลวัว จนสามารถน าเสนอผลงานนวัตกรรม
ในเวทีระดับชาติที่งานน าเสนอผลงานวิชาในการประชุมวิชาการระดับชาติ “นเรศวรวิจัยและนวัตกรรม ครั้งที่ 
17” จากผลที่เกิดขึ้นทั้งหมดแสดงให้เห็นถึงการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบนี้สามารถพัฒนานิสิตจนน าไปสู่
การเป็นนวัตกรและสร้างนวัตกรรมให้เกิดขึ้นและน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง 
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