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บทคัดย่อ  

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ี
เน้นกิจกรรมเป็นฐานส าหรับพัฒนาสมรรถนะการใช้เทคโนโลยี
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. 2) เปรียบเทียบ
สมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของ
ครู กศน. ก่อนและหลังการใช้แผนการจัดกิจกรรม 3) ศึกษา
เจตคติท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้
ของครู  กศน. กลุ่มท่ีศึกษา คือ ครู  กศน. เขตสาทร และ 
เขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ท่ีสมัครใจเข้าร่วม จ านวน 12 
คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้น
กิจกรรมเป็นฐาน 2) แบบทดสอบความรู้การใช้เทคโนโลยี
สร้างสื่อการเรียนรู้  3) แบบประเมินความสามารถการใช้
เทคโนโลยีสร้างสื่อการเรียนรู้ 4) แบบวัดเจตคติท่ีมีต่อการใช้
เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคะแนนความ

แตกต่างระหว่างก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม ( 𝑑̅)  
ผลการวิจัย 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการ
เรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน มี 5 ขั้น คือ 
ขั้นสร้างประสบการณ์ (Stimulate) ใช้กิจกรรมการน าเสนอ
ตัวอย่าง ขั้นแบ่งปัน (Share) ใช้กิจกรรมคิด-จับคู่-แลกเปล่ียน 

(think-pair-share) ขั้นกระบวนการ (Process) ใช้กิจกรรม
การสอน ขั้นสรุป (Generalize) ใช้กิจกรรมทดลองการสร้างสื่อ
การเรียนรู้จากโจทย์ท่ีวิทยากรก าหนด และขั้นประยุกต์ (Apply) 
ใช้กิจกรรมลงมือสร้างสื่อการเรียนรู้กับสถานการณ์จริง  
2) ครู กศน. มีคะแนนสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัด
กระบวนการ เรี ยนรู้ หลั ง การ ใช้ แผนการจั ดกิ จกรรม  
(Mean = 78.58, S.D. = 8.64) สูงกว่าก่อนการใช้แผนการจัด
กิจกรรมฯ (Mean = 68.67, S.D. = 10.29) โดยมีคะแนน
ความแตกต่างระหว่างก่อนและหลังการใช้แผนการจัดกิจกรรม 

สูงขึ้น (𝑑̅ = +9.91)   และ 3) ครู กศน. มีเจตคติต่อการใช้
เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก 

ค าส าคัญ: สมรรถนะ  เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้  
กิจกรรมการเรียนรู้จากประสบการณ์   การเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐาน  ครู กศน. 

Abstract  

The purposes of this study were 1) to create 
a learning activity plan based on the experiential 
learning concept that emphasizes the activity as a 
base for developing the competency of using 
technology in organizing the learning process of the 
teachers in Non-formal and Informal Education (NFE) 
Center, 2) to compare the technological competency 
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in learning management of the teachers in NFE 
center before and after implementing the learning 
activity plans, and lastly, 3) to study the attitudes 
toward the use of technology in learning 
management for teachers in NFE center. The target 
group consisted of 12 volunteers of full time Non-
formal education and Informal education teachers in 
Sathon district and Khlong San district.  The research 
instruments included 1) the learning activity plans 
developing on the concept of experiential learning 
emphasizing in activity based for developing the 
competency of using technology in the learning 
management, 2) the questionnaires of technological 
competency to create learning media, 3) the 
checklist for assessing the teachers’ ability of using 
technology to create learning materials, and 4) the 
questionnaires on attitudes toward the use of 
technological in learning management.  The statistics 
implemented included mean and standard deviation  

The findings were as follows: 1) The learning 
activity plan based on the experiential learning 
concept that emphasizes the activity as a base for 
developing the competency of using technology in 
organizing the learning process comprised of 5 stages 
of learning activities: Stimulate, Share, Process, 
Generalize and Apply.  2) For comparing the pre-test  
and the post-test teachers’ scores of the 
technological competency in learning management, 
the average of the post-test score (Mean = 78.58, S.D. 
= 8.64) was higher than the average of the pre-test 
score (Mean = 68.67, S.D. = 10.29), at the rate of   

𝑑̅ = +9.91. 3)  The overall teachers’ attitude towards 
the use of technology in learning management was 
at a high level. 

Keywords: Competency, Learning Management 
Technology,Experiential Learning Activities,  Activity-
Based Learning,  Teachers in NFE Center 

บทน า   

การปฏิรูปการศึกษามีประเด็นหน่ึงท่ีให้ความส าคัญ 
คือ การผลิตและการพัฒนาครูและเทคโนโลยี ซ่ึงสอดคล้องกับ
นโยบายและจุดเน้นการด าเนินงานของส านักงานส่งเสริม
การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย ประจ าปี
งบประมาณ พ.ศ.2562 มียุทธศาสตร์ด้านการพัฒนาและ
เสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ ท่ีว่าด้วยพัฒนาศักยภาพ
คนด้านทักษะและความเข้าใจในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
(Digital Literacy) โดยพัฒนาความรู้และทักษะเทคโนโลยี
ดิจิ ทัลของครูและบุคลากรทางการศึกษา  (Non-formal 
education Office of the Permanent Secretary Office 
Ministry of Education, 2019) เพื่อให้สามารถใช้เทคโนโลยี
ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงครูใน
ศตวรรษท่ี 21 ต้องปรับตัวให้เข้ากับการเรียนรู้ให้เท่าทัน 
ยุคสมัยท่ีเปลี่ยนแปลง ท้ังน้ีต้องพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ  
อย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมท้ัง
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีท่ีมีอยู่มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
เพื่อเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนท้ังความรู้  ทักษะ  
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ท่ีจ าเป็นส าหรับการเป็น
พลเมืองในศตวรรษท่ี 21 (Roungrong & Author, 2014) 

ศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย
เขตสาทร และ เขตคลองสาน กรุ ง เทพมหานคร  เป็น
สถานศึกษาท่ีมีวิสัยทัศน์และพันธกิจเน้นน าเทคโนโลยีมาใช้
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ และน าสื่อ
เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน  
ซ่ึงท้ังเขตสาทร และเขตคลองสาน เป็นเขตเริ่มแรกอันดับต้น
ของกรุงเทพมหานครท่ีให้ความส าคัญกับการน าเทคโนโลยีมา
ใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ โดยครูมีบทบาทในการจัด
กระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ครูจึงมี
ความจ า เป็ นต้ อ ง เรี ยนรู้ ก า ร ใช้ เ ทคโนโลยี ในการจั ด
กระบวนการเรียนรู้   สอดคล้องกับรายงานการประเมินตนเอง 
ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2562 ของศูนย์ กศน. เขตสาทร 
และเขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ได้ระบุจุดท่ีควรพัฒนา
ของครู  คือ ส่ง เสริมให้ครู ได้ เข้ ารับการอบรม สัมมนา  
ในหลักสูตร ท่ีสอดคล้องกับความต้องการ จ า เป็นของ
สถานศึกษาและการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรม  
ท่ีมีความจ าเป็นต้องใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
เช่น เทคนิคการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเพื่อ
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รองรับยุคดิจิทัล ประกอบกับแนวทางการพัฒนาคุณภาพ
สถานศึกษาไปสู่องค์กรแห่งการเรียนรู้ ส่งเสริมและสนับสนุน
ให้ครูควรได้รับการอบรมให้มีความรู้ ความสามารถในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ ด้วยการให้น าเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียน
การสอนเพิ่มมากขึ้น เพื่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด
แก่ผู้เรียน (Non-Formal and Informal Education Center 
Sathorn District, 2019) จึงเป็นสิ่งส าคัญยิ่งท่ีครูจะต้องใส่ใจ
เพื่อให้ตนเองเป็นผู้น าทางวิชาการเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้
ตลอดเวลาเพราะเทคโนโลยีต่างๆ เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว
และไม่หยุดน่ิง ครูต้องใฝ่รู้ ใฝ่เรียน พัฒนาตนเองจนสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในฐานะผู้ประกอบวิชาชีพทางการศึกษา 

ด้วยเหตุน้ีการเรียนรู้จึงเป็นกระบวนการท่ีท าให้ครู
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม อันเกิดจากประสบการณ์ และการฝึก
ปฏิบัติ จนท าให้เกิดความสามารถในการกระท าน้ันอย่างถาวร   
การเรียนรู้จากประสบการณ์มีพื้นฐานมาจากปรัชญาพิพัฒนาการ 
นิยมท่ีเชื่อว่าชีวิตเป็นสิ่งท่ีเปลี่ยนแปลงได้เสมอตามกาลเวลา
และสิ่ งแวดล้อม องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลสู งสุดในการ
เปลี่ยนแปลงชีวิตก็คือ การเรียนรู้และประสบการณ์ของมนุษย์ท่ี
ได้เห็นประจักษ์ (Seubkeaw, 2013) การเรียนรู้จากกิจกรรม
เป็นฐานและประสบการณ์ของบุคคลเป็นปัจจัยส าคัญท่ีท าให้
บุคคลเกิดการเรียนรู้ เนื่องจากกิจกรรมช่วยส่งเสริมให้บุคคลมี
ประสบการณ์มากขึ้น รวมท้ังมีโอกาสได้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ท าให้
เกิดการเปรียบเทียบความรู้ท่ีได้รับใหม่กับประสบการณ์เดิมของ
ตนเองท่ีมีอยู่ จึงเกิดการเรียนรู้ที่เพิ่มมากขึ้น 

ดังน้ันผลการใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน
เพื่อพัฒนาสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ของครู กศน. มุ่งหวังให้ครู กศน. เขตสาทร และเขต
คลองสาน กรุงเทพมหานคร เกิดการพัฒนาสมรรถนะการใช้
เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ สามารถปรับตัวเข้า
กับการเรียนรู้ให้ทันยุคสมัยท่ีเปลี่ยนแปลง และเป็นครูยุค
ดิจิทัลอย่างแท้จริง 

วัตถุประสงค ์ 

1.  เพื่อสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
การเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐานส าหรับ
พัฒนาสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ของครู กศน. 

2.  เพื่อเปรียบเทียบสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีใน
การจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. ก่อนและหลังการใช้
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดการเรียนรู้ จาก
ประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน 

3.  เพื่อศึกษาเจตคติท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยีในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. 

นิยามศัพทใ์นงานวิจัย 

1.  แผนการจั ดกิ จ ก ร รมการเรียนรู้ ตามแนวคิด 
การเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน หมายถึง 
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากประสบการณ์ ท่ีเน้น
กิจกรรมเป็นฐาน มี 5 ขั้น ดังน้ี 

1) ขั้นสร้างประสบการณ์ (Stimulate) หมายถึง 
ครู กศน. ได้รับประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม รวมท้ังเข้าไปมี
ส่วนและรับรู้ประสบการณ์ด้วยตนเอง ใช้กิจกรรมการน าเสนอ
ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมและนิทาน 

2) ขั้ นแบ่ งปัน ( Share)  หมายถึ ง  ครู  กศน. 
แลกเปลี่ ยนประสบการณ์กัน  ใช้ กิ จกรรม “คิด-จับ คู่ -
แลกเปลี่ยน” (think-pair-share) 

3) ขั้นกระบวนการ (Process) หมายถึง ครู กศน. 
ได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากวิทยากร แล้วบูรณาการ  
สิ่งท่ีได้เรียนรู้เป็นแนวทางท่ีสามารถน าไปใช้ในสถานการณ์
จริง ใชก้ิจกรรมการเรียนรู้โดยการสอน 

4) ขั้นสรุป (Generalize) หมายถึง ครู  กศน. 
สรุปความรู้ท่ีได้รับและสามารถน าไปใช้ในสถานการณ์จ าลองได้ 
ใช้กิจกรรมทดลองการสร้างสื่อการเรียนรู้จากโจทย์ท่ีวิทยากร
ก าหนด 

5) ขั้นประยุกต์ (Apply) หมายถึง ครู  กศน.  
น าความรู้ไปประยุกต์กับสถานการณ์จริง ใช้กิจกรรมลงมือ
สร้างสื่อการเรียนรู้กับสถานการณ์จริง 

2.  สมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสร้างสื่อ
การเรียนรู้ในรูปแบบเกมด้วย PowerPoint และในรูปแบบ
นิทานแอนิเมชันด้วย Toontastic 3D   ซ่ึงวัดจากแบบทดสอบ
ความรู้ และแบบประเมินความสามารถ การใช้เทคโนโลยีสร้าง
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สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมด้วย PowerPoint และในรูปแบบ
นิทานแอนิเมชันด้วย Toontastic 3D 

3. เจตคติ หมายถึง ความรู้สึกท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยี
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. วัดจากแบบวัดเจตคติ
ท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

4. ครูประจ าศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษา
ตามอัธยาศัย หมายถึง ครูหรือบุคลากรทางการศึกษา ท่ี
ปฏบิัติงานเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน ณ ศูนย์การศึกษา
นอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย เขตสาทร และเขต
คลองสาน กรุงเทพมหานคร 

วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre-
Experimental Research Design)  แ บ บ  One-Group 
Pretest-Posttest Design 

กลุ่มท่ีศึกษา คือ ครู กศน. เขตสาทร และเขตคลองสาน 
กรุงเทพมหานคร ท่ีสมัครใจเข้าร่วมกิจกรรม จ านวน 12 คน 
มีเกณฑ์ก าหนคุณสมบัติ ดังน้ี 

1)  เป็นครูหรือบุคลากรทางการศึกษา 

2)  มีประสบการณ์การท างานไม่น้อยกว่า 1 ปี 

3)  ใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) เครื่องมือ
ท่ีใช้ในการทดลอง และ 2) เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล มีขั้นตอนการสร้างและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
ดังน้ี 

1.  เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ี
เน้นกิจกรรมเป็นฐานเพื่อพัฒนาสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีใน
การจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. 

1)  ศึกษาการจัดท าแผนกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ และศึกษาการเรียนรู้โดย
ใช้กิจกรรมเป็นฐาน ไดก้ระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น มี 5 ขั้น 
คือ ขั้นสร้างประสบการณ์ (Stimulate) ขั้นแบ่งปัน (Share) 
ขั้นกระบวนการ (Process) ขั้นสรุป (Generalize) ขั้นประยุกต์ 
(Apply) ภาพท่ี 1 

 

 
 

ภาพท่ี 1  กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน 
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2) ร่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการ
เรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน เพื่อพัฒนา
สมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของ
ครู กศน. ได้แก่ แผนท่ี 1 เรื่องการสร้างสื่อการเรียนรู้ใน
รูปแบบเกมด้วย PowerPoint และแผนท่ี 2 เรื่องการสร้างสื่อ
การเรียนรู้ในรูปแบบนิทานแอนิเมชันด้วย Toontastic 3D 

3) ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็น
ฐานโดยให้ผู้ เชี่ยวชาญพิจารณาความถูกต้องด้านเน้ือหา 
รวมท้ังความเหมาะสมด้านวัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ 
และการวัดและประเมินผล น าข้อเสนอแนะปรับปรุงแผนการ
จัดกิจกรรมให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

2.  เครื่องมือทีใ่ช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีดังน้ี 

2.1 เครื่องมือท่ีใช้วัดสมรรถนะการใช้เทคโนโลยี
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. ได้แก่ แบบทดสอบ
ความรู้ และแบบประเมินความสามารถ การใช้เทคโนโลยีสร้าง
สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมด้วย PowerPoint และในรูปแบบ
นิทานแอนิเมชันด้วย Toontastic 3D 

2.2 ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสร้างสื่อการ
เรียนรู้ และก าหนดเน้ือหาการใช้เทคโนโลยีสร้างสื่อการเรียนรู้ 
2 รูปแบบ คือ การใช้เทคโนโลยีสร้างสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ
เกมด้วย PowerPoint และในรูปแบบนิทานแอนิเมชันด้วย 
Toontastic 3D ด าเนินการสร้างเครื่องมือ ได้แก่ 

1) แบบทดสอบความรู้การใช้เทคโนโลยีสร้างสื่อ
การเรียนรู้ฯ เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือกมีข้อค าถาม 15 ข้อ 

2) แบบประเมินความสามารถการใช้เทคโนโลยี
สร้างสื่อการเรียนรู้ฯ เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
มีข้อค าถาม 17 ข้อ 

2.3 เ ค รื่ อ ง มื อ ท่ี ใ ช้ วั ด เ จ ตคติ ท่ี มี ต่ อ ก า ร ใ ช้
เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. ผู้วิจัย
ด าเนินการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการวัดเจตคติ และสร้างแบบ
วัดเจตคติท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้
ของครู กศน. เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีข้อ
ค าถาม 15 ข้อ 

2.4 ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือท่ีใช้ในการ
เก็บรวบข้อมูลให้ผู้ เชี่ ยวชาญตรวจสอบความเ ท่ียงตรง 
เชิงเนื้อหา (Content Validity) หาค่าดัชนีความสอดคล้องของ
ข้อค าถามแต่ละข้อ (Index of Item-Objective Congruence: 
IOC) ใช้เกณฑ์ในการพิจารณาข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.80 
ขึ้นไป   ซ่ึงแบบทดสอบความรู้ฯ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
เท่ากับ 1.00 แบบประเมินความสามารถฯ มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่าง 0.80-1.00 และแบบวัดเจตคติฯ มีค่าดัชนี
ความสอดคล้องเท่ากับ 0.80 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ดังน้ี 

1.  ครู  กศน. ท าแบบทดสอบความรู้  และแบบ
ประเมินความสามารถ การใช้เทคโนโลยีสร้างสื่อการเรียนรู้ฯ 
ก่อนท่ีจะเริ่มด าเนินกิจกรรม (Pretest) และด าเนินการจัด
กิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากประสบการณ์
ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน ใช้ระยะเวลาการจัดกิจกรรม 2 วัน 

2.  ครู กศน. ท าแบบทดสอบความรู้ และแบบประเมิน
ความสามารถ การใช้เทคโนโลยีสร้างสื่อการเรียนรู้ฯ หลังเสร็จสิ้น 
กิจกรรม (Posttest) 

3.  ผู้วิจัยน าผลคะแนนแบบทดสอบความรู้ จ านวน 
15 ข้ อ  เ ป็ นค ะ แ นน  15 ค ะ แ นน  แ ล ะ แ บบปร ะ เ มิ น
ความสามารถ จ านวน 17 ข้อ เป็นคะแนน 85 คะแนน รวม
ท้ังสิ้น 100 คะแนน เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการใช้
แผนการจัดกิจกรรมฯ   ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย
ของคะแนนสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ของครู กศน. ใช้เกณฑ์การประเมินของมหาวิทยาลัย
สวนดุสิต (Suan Dusit University, 2019) มีรายละเอียดดังน้ี 

85 – 100 คะแนน  หมายถึง  ระดับสมรรถนะการใช้
เทคโนโลยีฯ ดีเยี่ยม 

79 – 84 คะแนน  หมายถึง  ระดับสมรรถนะการใช้
เทคโนโลยีฯ ดีมาก 

73 – 78 คะแนน  หมายถึง ระดับสมรรถนะการใช้
เทคโนโลยีฯ ดี 

67 – 72 คะแนน  หมายถึง  ระดับสมรรถนะการใช้
เทคโนโลยีฯ ดีพอใช้ 
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61 – 66 คะแนน  หมายถึง  ระดับสมรรถนะการใช้
เทคโนโลยีฯ พอใช้ 

55 – 60 คะแนน  หมายถึง  ระดับสมรรถนะการใช้
เทคโนโลยีฯ อ่อน 

50 – 54 คะแนน  หมายถึง  ระดับสมรรถนะการใช้
เทคโนโลยีฯ อ่อนมาก 

0 – 49 คะแนน  หมายถึง  ไม่ผ่าน 

4.  ครู กศน. ท าแบบวัดเจตคติท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยีใน
การจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. เกณฑ์แปลความหมาย
ค่าเฉลี่ยดังน้ี (Srisa-ard, 2010) 

4.51 – 5.00  หมายถึง  มีความรู้สึกต่อการใช้เทคโนโลยี
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้มากท่ีสุด 

3.51 – 4.50  หมายถึง  มีความรู้สึกต่อการใช้เทคโนโลยี
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้มาก 

2.51 – 3.50 หมายถึง  มีความรู้สึกต่อการใช้เทคโนโลยี
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ปานกลาง 

1.51 – 2.50  หมายถึง  มีความรู้สึกต่อการใช้เทคโนโลยี
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้น้อย 

1.00 – 1.50  ห ม า ย ถึ ง   มี ค ว า ม รู้ สึ ก ต่ อการใช้
เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้น้อยท่ีสุด 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

สถิติพื้นฐานท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคะแนนความแตกต่างระหว่าง

ก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม (𝑑̅) 

ผลการวิจัย 

ตอนที่ 1 ผลการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็น
ฐานเพื่ อพัฒนาสมรรถนะการใช้ เทคโนโลยี ในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. 

ผู้วิจัยสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
การเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน จ านวน 2 
แผน คือ แผนท่ี 1 เรื่องการสร้างสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกม
ด้วย PowerPoint และแผนท่ี 2 เรื่องการสร้างสื่อการเรียนรู้
ในรูปแบบนิทานแอนิเมชันด้วย Toontastic 3D ซ่ึงทั้ง 2 แผน 
ใช้กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้น
กิจกรรมเป็นฐาน ตามท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมี 5 ขั้น แสดงดังตาราง
ท่ี 1 

 

ตารางที่ 1  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน 
 

วัตถุประสงค์ 
กระบวนการกิจกรรมการเรียนรู้จากประสบการณ์ 

ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐาน 
สื่อ 

การวัดและ
ประเมินผล 

1. มีความรู้ความเข้าใจ
การสร้างสื่อการ
เรียนรู้ในรูปแบบเกม
ด้วย PowerPoint 
และในรูปแบบนิทาน
แอนิเมชันด้วย 
Toontastic 3D 
2. สร้างสื่อการเรียนรู้
ในรูปแบบเกมด้วย 
PowerPoint และใน
รูปแบบนิทาน
แอนิเมชันด้วย 
Toontastic 3D ได้ 

1.  ขั้นสร้างประสบการณ์ (Stimulate) 
วิทยากรน าเสนอตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ เพื่อสร้างความสนใจ

ให้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
2.  ขั้นแบ่งปัน (Share) 

วิทยากรให้ครูกศน. ท ากิจกรรม คิด-จับคู่-แลกเปลี่ยน 
(think-pair-share) ดังน้ี 

2.1 วิทยากรกระตุ้นให้ครู  กศน. คิดและตั้งค าถามจาก
ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ที่ได้เห็นในขั้นท่ี 1 (Think) 

2.2 วิทยากรให้ครู กศน. จับคู่สนทนาเกี่ยวกับตัวอย่างสื่อ
การเรียนรู้และประสบการณ์ของตนเองท่ีเคยได้ท าหรือได้เห็น 
(Pair) 

2.3 วิทยากรให้ครู กศน. แต่ละคู่ออกมาแบ่งปันประสบการณ์
ให้เพื่อน  ๆครู กศน. หน้าชั้นเรียน (Share) 

1. โปรแกรม 
Microsoft 
PowerPoint  
2. โปรแกรม 
Toontastic 3D 
3. ตัวอย่างสื่อ
การเรียนรู้ใน
รูปแบบเกมด้วย 
PowerPoint 
และในรูปแบบ
นิทานแอนิเมชัน
ด้วย 
Toontastic 3D 

1. ตรวจผลงาน
กิจกรรมทดลอง
การสร้างสื่อการ
เรียนรู้จากโจทย์
ท่ีวิทยากร
ก าหนด 
2. ตรวจผลงาน
การสร้างสื่อการ
เรียนรู้จาก
สถานการณ์จริง 
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ตารางที่ 1  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน (ต่อ) 
 

วัตถุประสงค์ 
กระบวนการกิจกรรมการเรียนรู้จากประสบการณ์ 

ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐาน 
สื่อ 

การวัดและ
ประเมินผล 

 2.4 วิทยากรเขียนสรุปความคิดและประสบการณ์ท่ีได้จากครู 
กศน. 
3.  ขั้นกระบวนการ (Process) 

วิทยากรบรรยายให้ความรู้พร้อมท้ังสาธิตการสร้างสื่อการ
เรียนรู้ ท าให้ดูตามล าดับขั้น 
4.  ขั้นสรุป (Generalize) 

วิทยากรให้ครู กศน. ท ากิจกรรมทดลองปฏิบัติจากโจทย์ ดังน้ี 
4.1 วิทยากรก าหนดโจทย์ให้ครูกศน. ทดลองสร้างสื่อการ

เรียนรู้ 
4.2 ครู กศน. น าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 
4.3 วิทยากรสรุปขั้นตอนการสร้างสื่อการเรียนรู้อีกครั้ง 

5.  ขั้นประยุกต์ (Apply) 
วิทยากรให้ครู กศน. ลงมือปฏิบัติกับสถานการณ์จริง ดังน้ี 
5.1 วิทยากรให้ครู กศน. ลงมือสร้างสื่อการเรียนรู้ท่ีครู กศน.

จะน าไปใช้จริงกับผู้เรียน 
5.2 วิทยากรให้ความช่วยเหลือ ช่วยแก้ ไขปัญหา และให้
ค าแนะน า 

3. เอกสาร
ประกอบการ
บรรยาย 

 

 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะการใช้เทคโนโลยี
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของ ครู กศน. ได้ผลการวิจัยดังน้ี 

2.1 ผลเปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะการใช้เทคโนโลยี
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. ก่อนและหลังการใช้
แผนการจัดกิจกรรมฯ ในภาพรวม พบว่า ครู กศน. มีคะแนน
เฉลี่ยสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 

หลังการใช้แผนการจัดกิจกรรมฯ (Mean = 78.58, S.D. = 8.64) 
สูงกว่าก่อนการใช้แผนการจัดกิจกรรมฯ (Mean = 68.67, S.D. 
= 10.29) โดยมีคะแนนความแตกต่างระหว่างก่อนและหลัง 

การใช้แผนการจัดกิจกรรมฯ สูงขึ้น (𝑑̅ = +9.91) ในภาพรวม 
แสดงดังตารางท่ี 2 

 

ตารางที่ 2  เปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. ก่อนและหลังการใช้แผนการ
จัดกิจกรรมฯ ในภาพรวม 

ระยะเวลาทดลอง 
ค่าเฉลี่ยของคะแนน (100 คะแนน) 

Mean 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

S.D. 𝑑̅ 

ก่อนการใช้แผนฯ 68.67 10.29 +9.91 
หลังการใช้แผนฯ 78.58 8.64  

 

2.2 ผลเปรี ยบ เ ทียบคะแนนสมรรถนะการใช้
เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. หลังการ
ใช้แผนการจัดกิจกรรมฯ เป็นรายบุคคล พบว่า ครู กศน. มี

คะแนนสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ เพิ่มขึ้นทุกคน แสดงดังตารางท่ี 3 
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ตารางที่ 3  เปรียบเทียบคะแนนสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู  กศน. หลังการใช้แผนการจัด
กิจกรรมฯ เป็นรายบุคคล 

ครู กศน. 
ก่อนการใช้แผนฯ หลังการใช้แผนฯ 

คะแนนสมรรถนะ 
100 คะแนน 

ระดับ 
สมรรถนะ 

คะแนนสมรรถนะ 
100 คะแนน 

ระดับ 
สมรรถนะ 

1 62 พอใช้ 73 ดี 
2 73 ดี 80 ดีมาก 
3 63 พอใช้ 78 ดี 
4 79 ดีมาก 92 ดีเยี่ยม 
5 66 พอใช้ 75 ดี 
6 69 ดีพอใช้ 75 ดี 
7 69 ดีพอใช้ 75 ดี 
8 95 ดีเยี่ยม 98 ดีเยี่ยม 
9 55 อ่อน 66 พอใช้ 
10 61 พอใช้ 74 ดี 
11 67 ดีพอใช้ 81 ดีมาก 
12 65 พอใช้ 76 ดี 

 

ตอนที่ 3 ศึกษาเจตคติท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยีในการ
จัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. 

3.1 ผลการศึกษาเจตคติท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยี 
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. พบว่า ครู กศน.  
มีเจตคติต่อการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้

โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อ 7 
ความมั่นใจการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ท าให้มีเทคนิควิธีการสอนเพิ่มขึ้น กับข้อ 12 ความมั่นใจ
การใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นและ
สร้างความสนใจให้กับผู้เรียน มีเจตคติอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
แสดงดังตารางท่ี 4  

ตารางที่ 4  ค่าคะแนนเฉลี่ยและค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของเจตคติท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. 
 

เจตคติที่มีต่อการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 
ของครู กศน. 

Mean S.D. 
แปล 
ความ 
หมาย 

1. ท่านสนใจใช้เทคโนโลยีใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้เพราะช่วยให้การสอนง่ายขึ้น 4.50 0.52 มาก 
2. ท่านรู้สึกคุ้นเคยกับการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ตามปกติ 4.50 0.52 มาก 
3. ท่านใฝ่หาความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 4.17 0.58 มาก 
4. ท่านกระตือรือร้นในการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 4.33 0.65 มาก 
5. ท่านพร้อมส าหรับการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 4.42 0.51 มาก 
6. ท่านมีความมั่นใจในการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 4.42 0.67 มาก 
7. ท่านมั่นใจว่าการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ท าให้มีเทคนิควิธีการ

สอนเพ่ิมขึ้น 
4.58 0.51 มากที่สุด 

  



วารสารศึกษาศาสตร์ปริทัศน์  ปีที่  36   ฉบับที่  3 
 

218 

ตารางที่ 4  ค่าคะแนนเฉลี่ยและค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของเจตคติท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. (ต่อ) 
 

เจตคติที่มีต่อการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 
ของครู กศน. 

Mean S.D. 
แปล 
ความ 
หมาย 

8. ท่านมั่นใจว่าการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ได้หลากหลาย 

4.25 0.45 มาก 

9. ท่านมั่นใจว่าการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหา
บทเรียนท่ียุ่งยากซับซ้อนได้ง่ายขึ้น 

4.17 0.58 มาก 

10. ท่านมั่นใจว่าการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ได้ดียิ่งขึ้น 

4.33 0.49 มาก 

11. ท่านมั่นใจว่าการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกสนาน 

4.17 0.58 มาก 

12. ท่านมั่นใจว่าการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นและสร้างความ
สนใจให้กับผู้เรียน 

4.58 0.51 มากที่สุด 

13. ท่านมั่นใจว่าการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 

4.08 0.51 มาก 

14. ท่านมัน่ใจว่าการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้น ามาประยุกต์ใช้ในการสร้าง
เกมได้อย่างน่าสนใจ 

3.92 0.29 มาก 

15. ท่านมีความสุขกับการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 3.83 0.39 มาก 
รวมทั้งหมด 4.28 0.55 มาก 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการ
เรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐานเพื่อพัฒนา
สมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของ
ครูประจ าศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม
อัธยาศัย มีการอภิปรายผล 3 ประเด็น ดังน้ี 

ประเด็นท่ี 1 สร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน
เพื่อพัฒนาสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ของครูประจ าศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษา
ตามอัธยาศัย   มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมี 5 ขั้น 
ได้แก่ ขั้นสร้างประสบการณ์ (Stimulate) เป็นการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน ใช้กิจกรรมการน าเสนอ
ตัวอย่ าง ท่ี น่ าสนใจ  เพื่ อกระตุ้นและสร้ า งความสนใจ  
ขั้นแบ่งปัน (Share) เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้น

กิจกรรมเป็นฐาน ใช้กิจกรรม คิด-จับคู่-แลกเปลี่ยน (think-
pair-share) เพื่ อ แลกเปลี่ ยนประสบการณ์ก าร เ รี ยนรู้  
แลกเปลี่ยนเทคนิค ทักษะการใช้ เทคโนโลยี ในการจัด
กระบวนการเรียนรู้   ขั้นกระบวนการ (Process) เป็นการ
เรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน ใช้กิจกรรม
การเรียนรู้โดยการสอน เพื่อเชื่อมโยงการเรียนรู้ใหม่กับ
ประสบการณ์เดิม  ขั้นสรุป (Generalize) เป็นการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน ใช้กิจกรรมทดลองจาก
โจทย์ท่ีก าหนดให้ เพื่อได้ลงมือปฏิบัติตามประสบการณ์ 
การเรียนรู้ท่ีได้รับมอบหมาย   และขั้นประยุกต์ (Apply) เป็น
การเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน ใช้กิจกรรม
ลงมือปฏิบัติกับสถานการณ์จริง  เพื่ อได้ลงมือปฏิบัติกับ
สถานการณ์จริง 

ผลจากการสร้ างกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิด 
การเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน น ามาใช้
เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ อยู่ภายใต้แผนการจัดกิจกรรม 
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การเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรม
เป็นฐาน เพราะกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละขั้นเป็นการเรียนรู้
จากประสบการณ์ท่ีบุคคลเกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน
กับสื่อ ผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน และจากการลงมือ
ทดลองปฏิบัติจนท าให้บุคคลเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์
ท่ีมีกิจกรรมเป็นฐานสอดคล้องกับแนวคิดของ Kolb (1984)  
ท่ีกล่าวว่าการเรียนรู้จากประสบการณ์เป็นกระบวนการสร้าง
ความรู้จากการปรับเปล่ียนประสบการณ์อย่างต่อเน่ือง สังเกต
แล้วสะท้อนคิด สรุปความคิดรวบยอดเป็นทฤษฎีความรู้ และ
น าไปประยุกต์ใช้   รวมถึงการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
เป็นการเรียนรู้ท่ีมุ่งลดการถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนสู่ผู้เรียน
ให้น้อยลง และพัฒนาทักษะให้เกิดกับผู้เรียน ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในชั้นเรียนโดยลงมือกระท ามากกว่าฟังเพียงอย่างเดียว 
(Pakdeejit, 2019) แสดงถึงการใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน 
เป็นการเชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีและปฏิบัติ แล้วบูรณาการ
ความรู้ใหม่หรือประสบการณ์ใหม่เข้ากับความรู้ เดิมหรือ
ประสบการณ์เดิม เพื่อน าไปสู่การเปลี่ยงแปลงของบุคคล 

ประเด็นท่ี 2 เปรียบเทียบสมรรถนะการใช้เทคโนโลยี
ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. ก่อนและหลังการ
ใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐาน ผลวิจัยพบว่า ครู กศน. 
มีสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 
หลังการใช้แผนการจัดกิจกรรมฯ สูงกว่าก่อนการใช้แผนการ
จัดกิจกรรมฯ และเมื่อพิจารณาเป็นรายบุคคล พบว่า เพิ่มขึ้นทุก
คน   เพราะครู กศน. มีลักษณะของผู้ใหญ่ท่ีมีประสบการณ์
หลายด้านและหลากหลาย มีการสะสมประสบการณ์มากขึ้น 
ผู้ ใหญ่มองตนเองจากประสบการณ์และเห็นคุณค่าของ
ประสบการณ์ตนเอง   รวมท้ังมีความพร้อมในการเรียนรู้สิ่งท่ี
เป็นประโยชน์และมีความจ าเป็นต้องรู้ ผู้ใหญ่จึงมีความพร้อม
ในการเรียนรู้มาก (Knowles, 1980) สอดคล้องกับแนวคิด
มนุษยนิยม (Humanism) เชื่อว่าบุคคลจะมุ่งพัฒนาตนให้รู้
และเข้าใจตนแองแล้วพัฒนาตนเองสูงสุดตามศักยภาพท่ี
แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล (Photisuvan, 2009) และเป็นไป
ในทิศทางเดียวกับผลการวิจัยของ Pasatcha (2015) พบว่า 
สมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ศตวรรษท่ี 21 หลังการพัฒนาของ
ครูผู้น าสูงกว่าก่อนการพัฒนา 

ประเด็นท่ี 3 ศึกษาเจตคติท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยีใน
การจัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน.ผลการวิจัยพบว่า ครู 
กศน. มีเจตคติต่อการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียน
รู้อยู่ในระดับมาก เพราะเจตคติเป็นองค์ประกอบสนับสนุนให้
เกิดการเรียนรู้ การมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้จะช่วยขจัด
อุ ปสรรคจากสิ่ ง แ วดล้ อมและปัญหาทางอาร มณ์ ได้    
สอดคล้องกับล าดับขั้นของพัฒนาการด้านอารมณ์ความรู้สึก 
เป็นขั้นของผู้ใหญ่ท่ีมีค่านิยมคงตัว จะตัดสินใจด้วยตนเอง 
สามารถจะเห็นว่าตนเองเป็นส่วนหน่ึงของสังคม เข้าใจ
ความสัมพันธ์ของตนเองและสั งคม สามารถจะแสดง
พฤติกรรมตามบทบาทของตนในสังคมได้โดยไม่ต้องสูญเสีย
เอกลักษณ์ของตน (Personal Identity) (Kowatrakul, 2016) 
และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Wannaklang & Thanatrai 
(2019) พบว่า เจตคติการใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศทาง
การศึกษาเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักศึกษาอยู่ในระดับ
มากเช่นกัน 

ข้อเสนอแนะ 

1.  ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 การน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐานไป
ใช้ ผู้สอนควรลดการถ่ายทอดความรู้ให้น้อยลง ปรับบทบาท
เป็นผู้อ านวยความสะดวก ให้ค าแนะน า กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ และเน้นพัฒนาทักษะให้เกิดกับผู้เรียน ส่วนผู้เรียน
ควรเป็นผู้รับผิดชอบกระบวนการเรียนรู้ของตนเองให้มากขึ้น 

1.2 การน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐานไป
ใช้กับครู กศน. กรุงเทพมหานครเขตอื่น ควรเน้นกิจกรรมการ
ลงมือปฏิบัติให้ครู กศน.ได้รับประสบการณ์ตรง เพื่อพัฒนา
สมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้
เกิดเป็นรูปธรรมมากขึ้น 

1.3 การน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐานไป
ใช้กับครู กศน. กรุงเทพมหานครเขตอื่น ควรพิจารณาการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยประมาณ 4-5 คน เพื่อการฝึก
ปฏิบัตจิะได้เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 ควรน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรมเป็นฐานไป
ทดลองใช้ พัฒนาสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการจัด
กระบวนการเรียนรู้กับครู กศน. กรุงเทพมหานครเขตอื่น เพื่อ
ศึกษาและเปรียบเทียบผลการใช้แผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเน้นกิจกรรม
เป็นฐาน แล้วน าผลมาปรับกิจกรรมให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 

2.2 ควรศึกษาสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีในการ
จัดกระบวนการเรียนรู้ของครู กศน. ในด้านอื่นๆ เช่น การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Google Classroom 
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