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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วนและร้อยละ 
และความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ท่ี 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้   เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยี
สารสนเทศ กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนศึกษานารีกรุงเทพมหานคร 
สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ในภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 ห้อง จ านวนนักเรียน
ท้ังหมด 36 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน 
และร้อยละ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 9 แผน แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน 
สัดส่วน และร้อยละ แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้การค านวณ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และน าเสนอข้อมูลในรูปของแผนภูมิแท่ง 
และตาราง 

ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละของนักเรียนหลังเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 และมีระดับความ
พึงพอใจในการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยี โดยรวม 
อยู่ในระดับมาก  

ค าส าคัญ: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การเรียนรู้เชิงรุก สื่อ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  

Abstract 

The purposes of this research were to study 
students’ mathematics learning   achievement on ratio, 
proportion, and percentage and to study students’ 
satisfaction on active learning management with 
information technology media. The target group of  this 
study was 3 6 Mathayomsuksa I students of one 
classroom at Suksanari School of the Secondary Area 
Office One in Bangkok, in the second semester of 
academic year 2019. The instruments in data collection 
were consisted of 9 lesson plans on ratio, proportion, 
and percentage by using active learning management 
with information technology media, mathematics 
achievement test on ratio,  proportion,  and percentage, 
and students’ satisfaction questionnaire toward active 
leaning management with information  technology 
media. Percentage, mean, and standard deviation were 
used for analyzing and presented by bar chart and 
tables. 

The research findings revealed that students’ 
mathematics learning achievement on ratio, proportion, 
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and percentage after learning was not less than criteria 
70% and students’ satisfaction on active leaning 
management with information technology media was in 
high level. 

Keywords: Learning Achievement, Active Learning, 
Information Technology Media 

ความส าคัญของปัญหา 

ในชีวิตประจ าวันมีการน าความรู้เกี่ยวกับอัตราส่วน 
สัดส่วน และร้อยละ มาใช้เป็นเครื่องมือในการหาค่าท่ีเกิดจาก
การเปรียบเทียบสิ่งต่าง ๆ ในสถานการณ์ต่าง ๆ อาทิ การใช้
ความรู้เรื่องอัตราส่วนเปรียบเทียบราคาสินค้าต่อหน่วยเพื่อ
การเลือกซ้ือท่ี คุ้มค่า การใช้ความรู้ เรื่องมาตราส่วนใน 
การออกแบบหรือการอ่านแผนท่ี และการใช้ความรู้เรื่องร้อย
ละค านวณหาดอกเบี้ย ก าไร และการขาดทุน เป็นต้น ดังน้ัน
ความรู้เรื่องอัตราส่วนสัดส่วน และร้อยละ จึงมีความส าคัญท่ี
จะต้องเรียนรู้ให้เข้าใจและสามารถน าไปใช้ได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม จากปีการศึกษาท่ีผ่านมาผู้วิจัยพบว่า นักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีผู้วิจัยเป็นผู้สอน ส่วนใหญ่มีปัญหาใน
การเรียนเรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ เน่ืองจากผล
การสอบท้ายหน่วยของนักเรียน มีนักเรียนท่ีสอบไม่ผ่านเกณฑ์
มากเกินกว่าร้อยละ 70 ของจ านวนนักเรียนท้ังหมด เมื่อ
วิ เคราะห์สาเหตุแล้วพบว่า  นัก เรียนไม่สามารถเขียน 
แนวทางการแก้ปัญหาในรูปอัตราส่วนได้ นักเรียนไม่สามารถ
แยกโจทย์ปัญหาสัดส่วนตรงและสัดส่วนผกผันได้ และนักเรียน
ไม่สามารถหาค าตอบของสัดส่วนท่ีเป็นโจทย์ประยุกต์ได้ เป็น
ต้น ดังน้ันผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะแก้ปัญหาเรื่องน้ี เน่ืองจากเล็งเห็น
ความส าคัญของเน้ือหาท่ีเป็นประโยชน์ในการน าไปใช้ในชีวิต
จริงของนักเรียน 

ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างจากการ
สอนท่ีผ่านมา โดยเน้นให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 
21 ซ่ึงมีหลักในการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ให้
ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีบทบาทและมี
ส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ มีปฏิสัมพันธ์แลกเปล่ียนข้อมูล 
คว ามรู้  ค ว า ม คิด  และป ระสบการณ์ แ ก่ กั นและกั น  
ซ่ึ ง ก า ร เ รี ย น รู้ เ ชิ ง รุ ก  ( Active Learning) ถื อ ว่ า เ ป็ น
กระบวนการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ท่ี เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญรูปแบบหน่ึง Watthanakuljaroen (2008) 

กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้เชิงรุก เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ี
เน้นปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เรียนกับเพื่อนใน 
ชั้นเรียน เป็นการจัดกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนสามารถแสดงความ
คิดเห็นและข้อโต้แย้ง โดยใช้เหตุผล ในการอธิบาย หรือแสดง
การแก้ไขปัญหา และสามารถเสนอทางเลือกในการปฏิบัติงาน
ท่ีมีความซับซ้อน Pakdeeviroch (2013) ได้ศึกษาผลการจัด 
การเรียนรู้เชิงรุกเรื่อง ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีมี
ต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับ 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 65 และผู้วิจัยยัง
ได้เสนอแนะว่าในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกแต่ละครั้ง 
ผู้สอนควรจัดกิจกรรมให้หลากหลาย เตรียมสื่อการเรียนรู้ท่ี
ทันสมัย เหมาะสมและสัมพันธ์กับผู้เรียน เพื่อให้เกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้ 

การสอนท่ีมีประสิทธิภาพนอกจากการเลือกรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมแล้วการเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ก็
ส าคัญเช่นกัน เน่ืองจากสื่อเป็นตัวกลางท่ีช่วยให้การสื่อสาร
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
ท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจความหมายของเน้ือหาบทเรียนได้
ตรงกับท่ีผู้สอนต้องการ ท้ังน้ีเมื่อเลือกใช้สื่อประเภทใดแล้ว
ย่อมต้องค านึงถึงเทคโนโลยีของสื่อแต่ละประเภท เพื่อเลือกใช้
สือ่ท่ีทันสมัยและสามารถสื่อสารด้วยช่องทางต่าง ๆ ในการส่ง
เน้ือหาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างดีท่ีสุด จึงนับได้ว่า         
สื่อเทคโนโลยีเป็นสิ่งส าคัญอย่างหน่ึงในการจัดการเรียนรู้ 
(Malithong, 2005a) และเนื่องจากโลกมีความเจริญก้าวหน้า
อย่างมาก ทักษะท่ีผู้เรียนจ าเป็นต้องมีและเชี่ยวชาญจึงต้อง
เปลี่ยนแปลงตามไปด้วย จากการเติบโตของเศรษฐศาสตร์โลก 
ก า ร เพิ่ ม ขึ้ น ข อ ง สั ง คมหล าก หล าย วัฒนธ ร ร ม  แล ะ 
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี ท าให้ผู้เรียนต้อง
เรียนรู้และใช้ทักษะใหม่ ๆ ในการศึกษาและวิชาชีพ ผู้เรียน
จ าเป็นต้องเรียนเพื่อสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ เรียนรู้  
ในการท างานร่วมกับผู้อื่นเพื่อหาวิธีการในการแก้ปัญหาและ
พบกับสิ่งท้าทายในชีวิตประจ าวัน ท่ีส าคัญคือ การให้ผู้เรียน
เรียนอย่างสนุก มีความสุขกับการเรียน ซ่ึงการใช้เทคโนโลยี
เป็ น เครื่ อ งมื อ เพื่ อการ เ รี ยน รู้ ส ามารถช่ วย ให้ผู้ เ รี ยน
กระตือรือร้นในการเรียนรู้และน าไปสู่จุดมุ่งหมายท่ีตั้งไว้ได้ 
(Malithong, 2005b) 
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จากเหตุผลและความส าคัญท่ีกล่าวมาข้างต้น จึงท าให้
ผู้วิจัยสนใจศึกษาผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
เ รื่ อ ง  อั ตร าส่ วน  สั ดส่ วน  และร้ อยละ  ของ นัก เ รี ยน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อ
เทคโนโลยี เน่ืองจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกเป็น 
การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นด้วยตนเอง โดย
การลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีมี
ครูผู้สอนเป็นผู้แนะน า กระตุ้นหรืออ านวยความสะดวก 
ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือถ่ายทอดความรู้ 
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน และวัด
ประเมินผลผู้เรียน 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เ รื่ อ ง  อั ตร าส่ วน  สั ดส่ วน  และร้ อยละ  ของ นัก เ รี ยน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ เชิงรุก
ร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้  เชิงรุก
ร่วมกับส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และ
ร้อยละ 

ขอบเขตการวิจัย 

1.  กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนศึกษานารี  สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 ท่ีเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานในภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน  1 ห้อง จ านวนนักเรียน
ท้ังหมด 36 คน 

2.  เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย คือ เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
ปีการศึกษา 2562 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พ.ศ. 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
ประกอบด้วย อัตราส่วน สัดส่วน ร้อยละ และบทประยุกต์ 

3.  ระยะเวลาท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมด 
10 คาบ คาบละ 55 นาที โดยมีการจัดการเรียนรู้  เรื่อง 
อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ จ านวน 9 คาบ และทดสอบ
หลังเรียน 1 คาบ ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 

4.  ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัย ได้แก่ 

4.1 ตัวจัดกระท า คือ การจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ร่วมกับส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และ
ร้อยละ 

4.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ และความ
พึงพอใจในการเรียนรู้ 

สมมติฐานการวิจัย 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน 
สัดส่วน และร้อยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ  
หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1.  แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยี
สารสนเทศ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 9 แผน ประกอบด้วย 3 ขั้น ดังน้ี 

 

ขั้นที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นขั้นเตรียมความ
พร้อมเข้าสู่บทเรียน การสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศในการทบทวนความรู้ เดิม ได้แก่  
Kahoot, GoodNotes และ Mentimeter หรือการใช้ค าถาม
กระตุ้นเกี่ยวกับเน้ือหาท่ีได้เรียนในคาบก่อน 

 

ขั้นที่ 2 ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างองค์ความรู้ 
เป็นขั้นท่ีผู้สอนสอนตามเนื้อหาด้วยกิจกรรมต่าง ๆ  

 

โดยผู้สอนน าสถานการณ์ปัญหาท่ีน่าสนใจและ
สัมพันธ์กับประสบการณ์ของผู้เรียนมาเร้าความสนใจผ่าน 
PowerPoint, YouTube, GoodNotes, QR code ห รื อ 
Paint Mixer เพื่อให้ผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนการแก้ปัญหา 
ร่วมกันคิดวิเคราะห์ปัญหา เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามในสิ่งท่ี
ส ง สั ย  แ ล ะ ล ง มื อ แ ก้ ปั ญ ห า ต า ม ท่ี ไ ด้ ว า ง แ ผ น ไ ว้ 
มีการแลกเปลี่ยนความคิดกันในกลุ่มและทุกคนในกลุ่มต้องมี
ส่วนร่วมในการแก้ปัญหา โดยผู้สอนเป็นผู้คอยแนะน า และมี
การใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศช่วยในการถ่ายทอดเน้ือหา
ความรู้  ได้แก่  GoodNotes, Colour Tiles และ YouTube 
ร่วมกับการสอนแบบบรรยาย การใช้ค าถามกระตุ้น เพื่อให้
ผู้เรียนเกิดการสร้างองค์ความรู้ รวมถึงการจัดกิจกรรมเพื่อฝึก
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ทบทวนการน าความรู้ ไปใช้ ได้แก่  กิจกรรมเกมบันไดงู  
กิจกรรมเถ้าแก่น้อยขอชาบู การแข่งขัน ตอบค าถามผ่าน 
Kahoot และ Socrative 

 

ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป เป็นขั้นท่ีผู้ เรียนร่วมกันสรุป
ความรู้ หรือแนวคิดท่ีได้ เพื่อสะท้อนความคิดท่ีได้จากการลง
มือปฏิบัติ  แผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีผู้ วิ จัยสร้ างขึ้นผ่าน 
การตรวจสอบ พิจารณาความถูกต้อง เหมาะสมของเน้ือหา 
จากอาจารย์ท่ีปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระ 

2.  แบบทดสอบวั ด ผล สั มฤ ทธิ์ ท า ง ก า ร เ รี ย น
คณิตศาสตร์เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ข้อ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 
จ านวน 3 ท่าน เพื่ อตรวจสอบความตรง เชิ ง เ น้ือหา  
ความเหมาะสม ความชัดเจนของค าถามและการใช้ภาษา  
โดยประเมินความสอดคล้อง (IOC) มีค่า 1.0 ท้ัง 20 ข้อ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนรู้  แบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จ านวน 20 ข้อ เสนอ
ต่อผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรง 
เชิงเน้ือหา ความเหมาะสม ความชัดเจนของค าถามและการใช้
ภาษา โดยประเมินความสอดคล้อง (IOC) มีค่า 1.0 ท้ัง 20 ข้อ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.  ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับส่ือ
เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วนและร้อยละ 
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีวางไว้ โดยใช้เวลาในการสอน
จ านวน 9 คาบ คาบละ 55 นาที 

2.  สังเกตและบันทึกเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในระหว่างการจัดการเรียนรู้ โดยสังเกตจากการท า

แบบฝึกหัด การท ากิจกรรมในห้องเรียน เพื่อใช้ในการปรับปรุง
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

3.  เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เสร็จสิ้น ผู้วิจัยน า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์   
เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ และแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ ให้กลุ่มเป้าหมายท าโดยใช้เวลา 
ในการท าแบบทดสอบและแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ในการเรียนรู้จ านวน 1 คาบ คาบละ 55 นาที 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยนคณิตศาสตร์  เรื่ อ ง 
อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ผู้วิจัยน าคะแนนของนักเรียนท่ี
ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์มาหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต (𝜇) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(𝜎) และค่าร้อยละ แล้วเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 และวิเคราะห์ผลโดยประเมินระดับ
คะแนนเทียบกับเกณฑ์ ท่ีก าหนดตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 จากน้ันน าเสนอข้อมูล
ในรูปของแผนภูมิแท่ง 

2.  ความพึงพอใจในการเรียนรู้ ผู้วิจัยน าค่าท่ีได้จาก
การตอบแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนรู้มาหา

ความถี่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (𝜇) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝜎) 
จากนั้นน าเสนอข้อมูลในรูปแบบตาราง 

ผลการวิจัย 

1. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง 
อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยี
สารสนเทศ แสดงได้ดังภาพท่ี 1 
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หมายเหตุ: ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็น 14 คะแนน 

ภาพท่ี 1  แผนภูมิแท่งแสดงคะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และ
ร้อยละ หลังได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

จากภาพท่ี 1 แสดงให้เห็นว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทาง
เรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ของ
นักเรียน มีคะแนนอยู่ในช่วง 11 – 20 คะแนน จากคะแนน
เต็ม 20 คะแนน โดยมีนักเรียนได้คะแนนมากที่สุด 20 คะแนน 
จ านวน 2 คน และมีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด 11 คะแนน 
จ านวน 1 คน นักเรียนส่วนใหญ่ได้คะแนนเท่ากับ 18 คะแนน 
จ านวน 10 คน จากจ านวนนักเรียนท้ังหมด 36 คน มีนักเรียน 
32 คน ได้คะแนนไม่น้อยกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 และมีนักเรียน 
4 คน ได้คะแนนน้อยกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยมีคะแนนเฉลี่ย

รวมเท่ากับ 16.6 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.9 ของคะแนน
เต็ม ซ่ึงไม่น้อยกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 เป็นไปตามสมมติฐาน 
การวิจัยท่ีก าหนดไว้ 

2. คะแนนความพึงพอใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ี
มีต่อการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ แสดงได้ดังตารางท่ี 1 
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ตารางที่ 1  คะแนนความพึงพอใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ  
เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ 

(N = 36) 

รายการที่ประเมิน 𝛍 𝜎 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหาจากการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ เหมาะสมกับ
ระดับความเข้าใจของนักเรียน 

4.00 0.70 มาก 

2. การจัดล าดับเน้ือหามีความต่อเนื่องและชัดเจนท าให้นักเรียนเข้าใจเน้ือหาได้ง่าย 4.03 0.67 มาก 
3. จากการท ากิจกรรมและแบบฝึกหัดในแต่ละคาบท าให้นักเรียนเข้าใจเน้ือหามากขึ้น 4.03 0.62 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.02 0.67 มาก 
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
4. การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนท าให้นักเรียนเกิดการค้นพบความรู้ด้วยตนเอง 3.69 0.83 มาก 
5. การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนช่วยพัฒนาทักษะการคิดของนักเรียน 3.86 0.73 มาก 
6. การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนท าให้นักเรียนเข้าใจเน้ือหามากยิ่งขึ้น 4.00 0.75 มาก 
7. การจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้นักเรียนมีโอกาส

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนมากขึ้น 
4.14 0.75 

มาก 

8. การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนของนักเรียน
มากขึ้น 

4.17 0.76 
มาก 

9. นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียนและการท ากิจกรรมในระหว่างเรียน 4.11 0.90 มาก 
10. การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการแสวงหาความรู้

ด้วยตนเอง 
3.75 0.81 

มาก 

11. การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้นักเรียนมีความม่ันใจในตัวเองเกี่ยวกับ
การเรียนมากขึ้น 

3.31 
0.94 

ปานกลาง 

12. นักเรียนรู้สึกไม่เครียด และไม่กังวลต่อการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

3.67 0.79 มาก 

13. การจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศท าให้นักเรียนรู้สึกอยาก
เรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น 

3.47 0.96 ปานกลาง 

14. การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ 

3.75 0.94 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.81 0.83 มาก 
ด้านการใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 
15. อุปกรณ์ท่ีใช้ในการท ากิจกรรมและสื่อเทคโนโลยีมีความสะดวกในการใช้งาน 4.00 0.63 มาก 
16. การเรียนโดยการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้

นักเรียนมองเห็นการน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริง 
3.86 0.75 มาก 
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ตารางที่ 1  คะแนนความพึงพอใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง 
อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ (ต่อ) 

(N = 36) 

รายการที่ประเมิน 𝛍 𝜎 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
17. การเรียนโดยการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้

นักเรียนแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ได้ดีขึ้น 
3.78 0.76 มาก 

18. การได้ลงมือท ากิจกรรมร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้นักเรียนเข้าใจ
เนื้อหามากขึ้น 

3.75 0.68 มาก 

19. การได้ลงมือท ากิจกรรมร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้กิจกรรม
น่าสนใจ 

4.03 0.78 มาก 

20. การจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศท าให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนุกกับการเรียนมากขึ้น 

4.06 0.95 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.91 0.76 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 3.87 0.78 มาก 

จากตารางท่ี 1 แสดงความพึงพอใจในการเรียนรู้ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี  1 จ านวน 36 คน  ท่ีมีต่ อ 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง 
อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
ซ่ึงมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.87 จากคะแนนเต็ม 5.00  

ข้อวิจารณ์ 

จากผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ของ
นักเรียนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
ท้ังนี้ผู้วิจัยคิดเห็นว่าน่าจะมาจากสาเหตุ การน ารูปแบบการจัด 
การเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้
ในการจัดการเรียนรู้  ซ่ึงการจัดการเรียนรู้เชิงรุกมีจุดเด่น 
ท่ีส าคัญคือ เป็นการจัดการเรียนรู้ ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและ
เพื่อนร่วมชั้น ผ่านการลงมือปฏิบัติ สอดคล้องกับทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์ท่ีเชื่อว่า ความรู้เป็นสิ่งท่ีบุคคลสร้างขึ้นและ
เรียนรู้ได้โดยการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นและสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 
ผ่านการลงมือปฏิบัติ (Thipkong, 1993) โดยผู้วิจัยได้จัด 
การเรียนรู้เป็น 3 ขั้น ดังน้ี 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ซ่ึงเป็นขั้นเตรียมความพร้อมเข้า
สู่บทเรียน สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยการยกตัวอย่าง

สถานการณ์ ใช้ค าถามกระตุ้น และใช้ส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศ
ในการทบทวนความรู้เดิม ได้แก่ Kahoot ซ่ึงเป็นแพลตฟอร์ม
การเรียนรู้ผ่านเกม ในระหว่างเล่นเกมท้ังผู้เรียนและผู้สอนจะ
ทราบได้ว่าเน้ือหา ส่วนใดท่ีผู้เรียนยังไม่เข้าใจ เพื่อให้ผู้สอน
ทบทวนเน้นย้ า ให้ถูกต้องก่อนเรียนเ น้ือหาถัดไป และ 
Mentimeter เป็นเว็บไซต์ท่ีช่วยกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม
ในชั้นเรียน เน่ืองจากผู้เรียนบางคนไม่กล้าท่ีจะพูดหรือตอบ
ค าถาม เมื่อใช้เว็บไซต์น้ีผู้เรียนทุกคนสามารถพิมพ์ข้อความ
เกี่ยวกับความรู้ เดิมท่ีมีเข้ามาได้ ท าให้ผู้สอนทราบได้ว่ามี
เนื้อหาใดท่ีผู้เรียนยังไม่เข้าใจหรือเข้าใจไม่ถูกต้อง 

ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างองค์ความรู้  เป็นขั้นท่ี
ผู้สอนสอนตามเน้ือหาด้วยกิจกรรมต่าง ๆ โดยผู้สอนน า
สถานการณ์ปัญหาท่ีน่าสนใจและสัมพันธ์กับประสบการณ์ของ
ผู้เรียนมาเร้าความสนใจผ่านสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้แก่ 
PowerPoint ใช้ส าหรับน าเสนอรูปภาพท่ีจะเชื่อมโยงไปยัง
เ น้ือหาท่ี เรียน YouTube ใช้ส าหรับน า เสนอวิ ดี โอ ท่ีจะ
เชื่อมโยงไปยังเน้ือหาท่ีเรียน โดยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน
วิเคราะห์วิดีโอ จากน้ันให้ผู้เรียนร่วมกันวางแผนการแก้ปัญหา 
คิดวิเคราะห์ปัญหา และลงมือแก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผน การ
ใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศช่วยในการถ่ายทอดเน้ือหาความรู้ 
ได้แก่ GoodNotes ใช้ส าหรับเขียนตาราง เขียนข้อมูล เพื่อให้
ผู้ เรี ยนวิ เคราะห์ดูความสัมพันธ์ ท่ี ได้  Colour Tiles เป็น 
แอปพลิเคชันส าหรับใช้เป็นสื่อการสอนได้อย่างหลากหลาย 



วารสารศึกษาศาสตร์ปริทัศน์  ปีที่  36   ฉบับที่  3 
 

183 

สามารถสร้างรูปเรขาคณิต สร้างตาราง และสร้างเส้นจ านวน
ได้ ร่วมกับการสอนโดยการใช้ค าถามกระตุ้นเพื่อให้ผู้เรียนเกิด
การสร้างองค์ความรู้  รวมถึงผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมเพื่อฝึก
ทบทวนการน าความรู้ไปใช้ ได้แก่ กิจกรรมเกมบันไดงู  เป็น
กิจกรรมกลุ่มท่ีให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มแข่งขันกันตอบค าถามจาก
แผ่นป้าย โดยค าถามจะเป็นค าถามท่ีใช้ความรู้ท่ีเรียนในคาบ
น้ันมาหาค าตอบ กิจกรรมเถ้าแก่น้อยขอชาบู เป็นกิจกรรมการ
จ าลองสถานการณ์อยู่ในร้านอาหาร พร้อมค านวณค่าอาหาร
รวมภาษีมูลค่าเพิ่มตามจริง เป็นการฝึกทบทวนใช้ความรู้ เรื่อง 
ร้อยละ และการแข่งขันตอบค าถามผ่าน Kahoot และ 
Socrative โ ด ย ผู้ เ รี ย น จ ะ ต้ อ ง แข่ ง กั บ เ ว ล า ท่ี ก า ห นด  

ซ่ึงกิจกรรมน้ีจะท าให้ผู้เรียนได้ฝึกการท าโจทย์และทราบได้ว่า
โจทย์ในลักษณะใดท่ียังไม่เข้าใจ ไม่สามารถหาค าตอบได้  

ขั้นสรุป เป็นขั้นท่ีผู้ เรียนร่วมกันสรุปความรู้หรือ
แนวคิดท่ีได้ เพื่อสะท้อนความคิดท่ีได้จากการลงมือปฏิบัติ ซ่ึง
ในขั้นน้ีจะช่วยเน้นและทบทวนประเด็นส าคัญของสาระการ
เรียนรู้ที่เรียนไป 

ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับการใช้สื่อ
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีผู้วิจัยใช้ในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 
กิจกรรมเกมบันไดงู ดังภาพท่ี 2  

 

 

 

 

 

 
 
ภาพท่ี 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยกิจกรรมเกมบันไดงู 
 

จากภาพท่ี 2 เป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมบันไดงู 
ซ่ึงเป็นกิจกรรมกลุ่มท่ีให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มแข่งขันกันตอบ
ค าถามจากแผ่นป้ายท่ีเปิด ซ่ึงในการตอบค าถามแต่ละครั้ง
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะช่วยกันระดมความคิดเพื่อหาค าตอบท่ี

ถูกต้อง ซ่ึงในระหว่างนี้ก็จะมีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิด
กันเมื่อได้ค าตอบต่างกัน จนเกิดการหาข้อสรุปค าตอบท่ี
ถูกต้องท่ีสุด เป็นช่วงเวลาท่ีท าให้ผู้เรียนได้น าความรู้ที่เรียนต้น
คาบมาใช้ในการหาค าตอบ 

 

 
 

ภาพท่ี 3  สื่อ Colour Tiles ส าหรับถ่ายทอดเนื้อหา เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 
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จากภาพท่ี 3 เป็นการใช้ Colour Tiles เป็นสื่อในการ
ถ่ายทอดเน้ือหา เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน โดยผู้วิจัยใช้รูป
เรขาคณิตท่ีมีสีแตกต่างกันสองสี จากน้ันให้ผู้ เรียนช่วยกัน
วิเคราะห์หาความสัมพันธ์ของอัตราส่วนท้ัง 3 อัตราส่วนท่ีได้จาก
รูปเรขาคณิต เพื่อไปสู่ข้อสรุปความรู้ เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 

ด้ วย เหตุ น้ีการจัดการ เรี ยนรู้ เ ชิ ง รุ กร่ วมกับสื่ อ
เทคโนโลยีสารสนเทศ จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Keawpikul 
(2012) ท่ีจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยเน้นการเรียนเป็นคู่ร่วมกับ
การบริหารสมอง เรื่องอัตราส่วนและร้อยละ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์การทาง
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 
สูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 

ส าหรับผลคะแนนความพึงพอใจในการเรียนรู้ของ
นักเรียนโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
3.87 จากคะแนนเต็ม 5.00 ท้ังน้ีผู้วิจัยคิดเห็นว่ าอาจจาก
สาเหตุดังต่อไปน้ี 

 

1. ในด้านของเน้ือหา ผู้วิจัยได้ศึกษาหนังสือฉบับ
คู่มือครูของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์  และ
เทคโนโลยีกระทรวงศึกษาธิการ ซ่ึงในหนังสือจะแนะแนวทาง
ในการสอน รวมถึงแนวทางการจัดกิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจในเน้ือหา ด้วยเหตุน้ีท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าเน้ือหาท่ี
เรียนไม่ซับซ้อน และเข้าใจได้ง่าย 

 

2. ในด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เน่ืองจากการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ
เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ส่งเสริมให้เกิด
กระบวนการคิด ท่ี เป็นอิสระ ผู้ เ รี ยนสามารถอภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน จากรูปแบบการจัด
กิจกรรมดังกล่าวจึงช่วยส่งเสริมบรรยากาศในชั้นเรียน กระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียนมากกว่าการสอนแบบบรรยาย 

 

3. ในด้านการใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ เน่ืองจาก
ในการจัดการเรียนรู้ มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นสื่อใน
การจัดการเรียนรู้ ซ่ึงผู้วิจัยได้จัดร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
เชิงรุก น่ันคือการใช้กิจกรรมเกมท่ีมีการแข่งขันร่วมกับการใช้
สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่งผลให้ผู้ เรียนรู้สึกตื่นเต้นและ

กระตือรือร้นในการท ากิจกรรมมากยิ่งขึ้น เป็นการส่งเสริม
บรรยากาศในการเรียนรู้ 

ด้ วย เหตุ น้ีการจัดการ เรี ยนรู้ เ ชิ ง รุ กร่ วมกับสื่ อ
เทคโนโลยีสารสนเทศจึงท าให้ผลคะแนนความพึงพอใจในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ค่าเฉลี่ย
รวมเท่ากับ 3.87 จากคะแนนเต็ม 5.00  ซ่ึงสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Anuluxjuntra (2012) ท่ีใช้ Learning Object 
เรื่องการคูณและการหาร เป็นสื่อในการสอน ผลการวิจัยพบว่า 
กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจต่อการใช้ Learning Object 
ในระดับมาก 

จากเหตุผลข้างต้นจึงสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุกร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ ช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความพึงพอใจในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 

1.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกในรูปแบบท่ีมี 
การแข่งขัน การให้ความส าคัญของคะแนนเก็บท่ีเป็นส่วนหน่ึง
ของคะแนนท่ีลงในสมุดบันทึกผลการเรียนเป็นรางวัล จะท าให้
ผู้เรียนบางคนเกิดความวิตกกังวลเกี่ยวกับคะแนนและส่งผล
ต่อความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ ดังน้ันในการแข่งขัน
กิจกรรมต่าง ๆ ควรให้รางวัลเป็นขนม เครื่องเขียน สมุดโน้ต 
เป็นต้น 

2.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้รูปแบบ
เกม เช่น เกมบันไดงู ซ่ึงมีการแข่งขันร่วมกันท้ังห้อง จะท าให้
ผู้เรียนแต่ละคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมน้อย ดังน้ันควร
สลับให้มีการแข่งขันแบบภายในกลุ่ม เพราะจะท าให้ผู้เรียน 
แต่ละคนมีส่วนร่วมมากขึ้น 

3.  ผู้สอนควรเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศให้
เหมาะสมกับเน้ือหาท่ีต้องการถ่ายทอดและช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจเน้ือหาได้ง่ายขึ้น เพราะหากเลือกใช้สื่อไม่เหมาะสมอาจ
ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสับสนในเน้ือหาได้ 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1.  ควรมีการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ร่วมกับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีลักษณะบูรณาการใน
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เน้ือหาวิชาหรือสอดคล้องกับการใช้งานในชีวิตประจ าวันมาก
ยิ่งขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

2.  ควรเพิ่มกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบอื่น ๆ ในส่วน
ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เช่น การก าหนดสถานการณ์
จ าลอง การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-
Share) เป็นต้น เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดความเข้าใจ
ในบทเรียน และท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น 
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