
โครงร่างประเด็นท้าทาย 

ช่ือเร่ือง​​ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ รายวิชาภาษาไทยพ้ืนฐาน เร่ือง การใช้ถ้อยคำ  สำหรับนักเรียน ระดับ

ช้ัน ปวช.1   สาขาวิชาธุรกิจเกษตร แผนกวิชาบริหารธุรกิจ โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์การเรียนรู้   

(Learning Experience)  เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ ในหน่วยการเรียนรู้ เร่ือง การใช้ถ้อยคำ 

ผู้ดำเนินงาน​ นางอรนารถ  คงสง        

แผนกวิชาบริหารธุรกิจ  สถานศึกษาวิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีนครศรีธรรมราช 

ระยะเวลา​ 23  พฤษภาคม  2565 -  23  กันยายน  2565 

​ ​ ภาคเรียน  1   ปีการศึกษา 2565 

สอดคล้องกับระดับการปฏิบัติท่ีคาดหวังของวิทยฐานะ  คือ 

​ � ปฏิบัติและเรียนรู้ (สามารถปฏิบัติงานและเรียนรู้จากการปฏิบัติได้ตามมาตรฐานตำแหน่ง) 

​ ⬜ ปรับประยุกต์ (สามารถปรับประยุกต์การจัดการเรียนรู้และปฏิบัติงานจนปรากฏผลลัพธ์กับผู้เรียนได้

ตามมาตรฐานตำแหน่ง) 

​ ⬜ แก้ไขปัญหา (สามารถแก้ไขปัญหาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน) 

​ ⬜ ริเร่ิม พัฒนา (สามารถริเร่ิมพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน) 

​ ⬜ คิดค้น ปรับเปล่ียน สามารถคิดค้น พัฒนานวัตกรรมและปรับเปล่ียนให้คุณภาพการเรียนรู้สูงข้ึน เป็น

แบบอย่างท่ีดี และให้คำปรึกษาผู้อ่ื) 

​ ⬜ สร้างการเปล่ียนแปลง (สามารถคิดค้น พัฒนา นวัตกรรม เผยแพร่ และขยายผลจนนำไปสู่การ

เปล่ียนแปลงในวงวิชาชีพ เป็นแบบอย่างท่ีดีให้คำปรึกษาผู้อ่ืน และเป็นผู้นำ 

1. ความเป็นมาและความสำคัญของสภาพปัญหา (สภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้และคุณภาพการเรียนรู้ของผู้

เรียน) 

​ จากการจัดการเรียนรู้ภาษาไทยพ้ืนฐาน ในหน่วยการเรียนรู้ เร่ือง การใช้ถ้อยคำ พบว่า นักเรียนไม่สามารถ

เข้าใจในเน้ือหาท่ีครูผู้สอนถ่ายทอดให้ได้ ประเด็นท่ีสำคัญท่ีครูผู้สอนสังเกตเห็น คือ นักเรียนไม่กล้าตอบคำถามท่ีผู้

สอนถามไป ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น ไม่กล้าแสดงออกเพราะกลัวตอบคำถามผิด อีกประการหน่ึงคือนักเรียนยัง

ขาดประสบการณ์โดยตรงในเร่ืองท่ีได้เรียน  ซ่ึงมีผลทำให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทยพ้ืนฐาน  เร่ือง การ

ใช้ถ้อยคำผิดพลาด  ต่ำไปด้วย 

​  จากปัญหาดังกล่าว ครูผู้สอนจึงได้นำการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบการใช้ประสบการณ์การเรียนรู้ 

(Learning Experience)  ซ่ึงเป็นกระบวนการสร้างความรู้ ทักษะ และเจตคติด้วยการนำเอา ประสบการณ์เดิม

ของผู้เรียนมาบูรณาการเพ่ือสร้างการเรียนรู้ใหม่ ๆ ข้ึน และใช้ในการแก้ปัญหาคร้ังน้ี เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนรายวิชาภาษาไทยพ้ืนฐาน  เร่ือง การใช้ถ้อยคำ ให้สูงข้ึน โดยจัดการเรียนการสอนในรูปแบบการปฏิบัติจริง 



 

2. วัตถุประสงค์ 

​   1.  เพ่ือสร้างตารางประสบการณ์การเรียนรู้เร่ือง  การใช้ถ้อยคำ  สำหรับนักเรียนระดับ.....ปวช. 1   

สาขางานธุรกิจเกษตร  วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีนครศรีธรรมราช     

​ 2.  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนเรียนรู้เร่ือง  การใช้ถ้อยคำ  สำหรับ

นักเรียนระดับ.....ปวช. 1   สาขางานธุรกิจเกษตร  วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีนครศรีธรรมราช     

​ 3.  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนหลังการจัดประสบการณ์การเรียนเรียนรู้เร่ือง  การใช้ถ้อยคำ  สำหรับนักเรียน

ระดับ.....ปวช. 1   สาขางานธุรกิจเกษตร  วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีนครศรีธรรมราช    (ร้อยละ 80  ของ

คะแนนเต็ม) 
 

3. นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.  เกณฑ์ประสิทธิภาพ  คือ  คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และคะแนนหลังเรียนเท่ากับหรือสูงกว่า

เกณฑ์ท่ีกำหนด 

2.  หลักการส่งเสริม  ต้องการให้นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้จริง ตามหลักประกันภัย จึงต้องให้นักเรียน

ได้ศึกษาจากยูทูป และฝึกปฏิบัติจริงจากสถานการณ์ต่าง ๆ จนสามารถนำไปใช้ในการประกอบอาชีพได้  
 

4. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

​ 4.1 ความหมายของประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้  

​ คำว่า “ประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้ (Learning Experience : LE)” น้ันเกิดจากการรวมกันของคำว่า 

“การเรียนรู้” (การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอันเน่ืองมาจากการมีประสบการณ์) และ “ประสบการณ์” (การได้ป

ระมาด้วยตนเองหรือเข้าไปเก่ียวข้องกับเหตุการณ์แล้วเกิดความรู้) เม่ือนำคำสองคำมารวมกัน ประสบการณ์เพ่ือ

การเรียนรู้ จึงหมายถึง การแสดงออกอย่างกระตือรือร้นของผู้เรียนต่อสถานการณ์ท่ีผู้สอนสร้างข้ึนจนบรรลุวัตถุ

ประสงค์ท่ีกำหนดไว้ ซ่ึงส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนพฤติกรรม 

4.2 ความสำคัญของประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้  

​ ประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้ เป็นฟันเฟืองสำคัญท่ีสุดของการจัดการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นไปท่ีผู้เรียนและ

ผู้สอน ซ่ึงท้ังสอบส่วนน้ีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ต่อกันโดย 

4.3 องค์ประกอบของประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้ 

​ ประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้ (L.E.) ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ 1) เน้ือหาความรู้ 2) วัตถุประสงค์

การสอน 3) วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 4) สถานการณ์การเรียนรู้ ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้ในเน้ือหาความ

รู้ท่ีผู้สอนสร้างข้ึนกับกิจกรรมท่ีผู้เรียนกระทำ 5) ส่ือช่วยสอน และ 6) การประเมินผล ซ่ึงจัดเรียงอยู่ในรูปของ

ตาราง และสาระสำคัญของแต่ละองค์ประกอบในตาราง L.E. มีดังน้ี 

 



เนื้อหา

ความรู้ 

วัตถุประสงค์

การสอน 

วัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรม 

สถานการณ์การเรียนรู้ 
สื่อช่วย

สอน 

การ

ประเมินผล
กิจกรรมการเรียนรู้ในเนื้อหา

ความรู้ที่ผู้สอนสร้างขึ้น 

กิจกรรมที่ผู้

เรียนกระทำ 

 

 

4.3.1 เน้ือหาความรู้  

​ ​ คำว่า“เน้ือหาความรู้”(Subject matter) หมายถึง ข้อเท็จจริงท่ีเป็นสาระความรู้ท่ีทันสมัยถูกต้องตาม

หลักวิชาการของศาสตร์น้ันๆ ซ่ึงจำแนกออกได้เป็น 2 ประเภท (สมสุดา และโสภณ, 2534) ได้แก่ เน้ือหาความรู้

ภาคความรู้ (knowing element) และเน้ือหาความรู้ภาคปฏิบัติ (doing element) 

​ เน้ือหาภาคความรู้ (knowing element) หมายถึง เน้ือหาท่ีทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ซ่ึงแบ่งออกเป็น

เน้ือหาข้อเท็จจริง เน้ือหาความคิดรวบยอด และเน้ือหาหลักการ 

​ เน้ือหาภาคปฏิบัติ (doing element) หมายถึง เน้ือหาความรู้ท่ีทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการทำ เป็น

เน้ือหาท่ีระบุถึง วิธีดำเนินการ หรือระบุข้ันตอนการทำงาน 

​ 44.3.2  วัตถุประสงค์การสอน 

​ ​ ​ เป็นข้อความท่ีระบุคุณลักษณะท่ีต้องการให้เกิดข้ึนในตัวผู้เรียนตามระดับของวัตถุประสงค์การศึกษา   

ศาสตร์ทางการศึกษาได้กำหนดกรอบในการเรียนรู้เอาไว้ 3  ด้าน (educational objective) ซ่ึงแบ่งตามลักษณะ

การเรียนรู้  ได้แก่ พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และเจตพิสัยรายละเอียดแต่ละด้านของวัตถุประสงค์การสอน ดังน้ี 

​ ​ ​ 1. พุทธิพิสัย (cognitive domain) เป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นเก่ียวกับความรู้ (knowledge) โดยการ

พัฒนา เกิดจากกระบวนการคิด (cognitive process) จำแนกออกเป็น 6 ระดับ ดังน้ี 

​ ​ ​ ​ 1.1 ข้ันจำ (Knowledge) มีความสามารถในการจำเร่ืองราวต่างๆท่ีเรียนและระลึกเร่ืองเหล่าน้ัน

ได้ถูกต้อง 

​ ​ ​ ​ 1.2  ข้ันเข้าใจ (Comprehension) มีความสามารถ  

​ ​ ​ ​ ​ 1) แปลความ (ถ่ายเทความหมายจากของเดิมเป็นของใหม่ท่ีทำให้เข้าใจได้ง่ายข้ึน) 

​ ​ ​ ​ ​ 2) ตีความ (สรุปภาพรวมเป็นใจความส้ันๆให้เข้าใจได้ง่ายข้ึน 

​ ​ ​ ​ ​ 3) ขยายความ (เสริมแต่งข้อความเดิม ทำให้ชัดเจนเข้าใจได้ง่ายข้ึน) 

​ ​ ​ ​ 1.3  ข้ันนำไปใช้ (Application) มีความสามารถนำความรู้ท่ีได้เรียนมาแล้วไปใช้ในสถานการณ์

ใหม่ ต่างจากสถานการณ์เดิมท่ีเคยเรียนรู้มาแล้ว 

​ ​ ​ ​ 1.4. ข้ันวิเคราะห์ (Analysis) มีความสามารถในการแยกแยะว่า ส่ิงน้ันประกอบด้วยส่วนย่อยๆ

และส่วนย่อยเหล่าน้ัน เก่ียวข้องกันอย่างไร 



​ ​ ​ ​ 1.5 ข้ันสังเคราะห์ (Synthesis) มีความสามารถในการนำความรู้ท่ีได้จากแหล่งต่างๆ มาประมวล

กันแล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่ผลงานใหม่ วิธีการใหม่ หรือมีความสามารถในการผสมผสานส่วนย่อยเข้าเป็นเร่ืองราว

หรือส่ิงใหม่อีกรูปแบบหน่ึง แปลกแตกต่างไปจากของเดิมก่อนนำมารวมกัน 

​ ​ ​ ​ 1.6 ข้ันประเมินค่า (Evaluation) มีความสามารถในการพิจารณาตัดสินเก่ียวกับคุณค่าเร่ืองใด

เร่ืองหน่ึงหรือตัดสินใจกระทำส่ิงใดส่ิงหน่ึง โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์หรือมาตรฐานท่ีกำหนดเอาไว้แล้ว​ ​
​ ​ ​ 2. ทักษะพิสัย (psychomotor domain) เป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นเก่ียวกับการกระทำ (doing) อย่างมี

ทักษะในการทำเร่ือง/ส่ิงน้ันๆ เรียงตามลำดับจากความสามารถท่ีซับซ้อนน้อยไปสู่ซับซ้อนมาก จำแนกออกเป็น 6 

ระดับ 

​ ​ ​ ​ 2.1 ข้ันเตรียมพร้อมปฏิบัติ (Set) มีความสามารถในการเตรียมความพร้อมท้ังด้านความรู้ ด้าน

กล้ามเน้ือ และด้านอารมณ์ท่ีจะใช้ปฏิบัติงาน 

​ ​ ​ ​ 2.2 ข้ันสัมผัสรู้ (Perception) มีความสามารถในการใช้ประสาทสัมผัสท้ัง 5 ในการรับรู้ได้อย่าง

ถูกต้อง 

​ ​ ​ ​ 2.3. ข้ันปฏิบัติได้ภายใต้คำแนะนำ(Guided Response) มีความสามารถในการเลียนแบบตาม

พฤติกรรมของผู้ฝึกและในการลองผิดลองถูก 

​ ​ ​ ​ 2.4 ข้ันปฏิบัติได้จนคล่อง (Mechanism) มีความสามารถกระทำได้อย่างชำนิชำนาญ คล่องแคล่ว

ว่องไว 

​ ​ ​ ​ 2.5 ข้ันปฏิบัติงานท่ีซับซ้อนได้ (Complex over Response) มีความสามารถนำทักษะจากงานท่ี

ง่าย ฝึกจนสามารถปฏิบัติงานท่ีซับซ้อนได้ 

​ ​ ​ ​ 2.6 ข้ันปรับปรุง (Adaptation) มีความสามารถในการปฏิบัติงานจนปรับปรุงได้ผลงานใหม่ ท่ีมี

คุณภาพ 

​ ​ ​ ​ 2.7 ข้ันต้นแบบ (Origination) มีความสามารถในการปฏิบัติงานจนเป็นต้นแบบให้ผู้อ่ืนต้อง

ปฏิบัติตาม 

​ ​ ​ 3. เจตพิสัย (affective domain) เป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นเก่ียวกับความรู้สึก (feeling) ซ่ึงมีอิทธิพลต่อ

พฤติกรรมของผู้เรียน เรียงลำดับจากซับซ้อนน้อยไปซับซ้อนมาก จำแนกออกเป็น 5 ระดับ 

​ ​ ​ ​ 3.1 ข้ันรับรู้ (Attending) มีความต้ังใจท่ีจะรับรู้ข้อมูลต่างๆแล้วเกิดการรับรู้ว่า อะไรเป็นอะไร 

​ ​ ​ ​ 3.2 ข้ันตอบสนอง (Responding) แสดงออกตอบโต้กับข้อมูลและสถานการณ์ท่ีผู้สอนสร้างข้ึน 

​ ​ ​ ​ 3.3 ข้ันเห็นคุณค่า (Valuing) เห็นของดีของเร่ืองน้ันมากกว่าข้อเสีย เห็นว่าส่ิงน้ันๆมีคุณค่าหรือมี

ประโยชน์อย่างไร 

​ ​ ​ ​ 3.4 ข้ันจัดระบบคุณค่า (Organization) นำคุณค่าต่างๆมาประมวล แล้วพิจารณาจนยอมรับคุณ

ค่าน้ันด้วยตัวของผู้เรียนเอง 

​ ​ ​ ​ 3.5 ข้ันสร้างลักษณะนิสัย (Characterization) ปฏิบัติตามคุณค่าน้ันจนออกมาเป็นลักษณะนิสัย 



4.3.3  วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

​ ​ คือ ข้อความท่ีขยายความ“วัตถุประสงค์การสอน”ให้ชัดเจน  จนระบุออกมาเป็นพฤติกรรมของผู้เรียน 

เพ่ือให้สามารถวัดพฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงไปได้อย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่น วัตถุประสงค์การสอน ระบุว่า: ผู้เรียน

ตรวจวัดค่าออกซิเจนละลายน้ำได้ โดยใช้ชุดทดสอบอย่างง่ายได้อย่างคล่องแคล่ว  

​   ​ ผู้สอนคิดว่า หากผู้เรียนรู้จักการสร้างความสัมพันธ์และมีอย่างคล่องแคล่วแล้ว จะต้องแสดงพฤติกรรม

อย่างไรออกมา ดังน้ันผู้สอนจึงกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมว่า: ผู้เรียนทุกคน สามารถ ปฐมพยาบาลเบ้ืองต้น

โดยใช้ปฏิบัติจริง ได้ถูกต้องภายใน 10 นาที จากตัวอย่างจะเห็นได้ว่า “วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม” ประกอบด้วย 

3 ส่วนดังน้ี 

​ ​ 4.3.3.1 พฤติกรรมท่ีผู้สอนคาดหวังให้เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน  

​ ​ 4.3.3.2 เง่ือนไขท่ีก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีผู้สอนคาดหวังให้เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน (โดยใช้ชุดทดสอบอย่าง 

​ ​ ​ 4.3.3.3 มาตรฐานของพฤติกรรมท่ีผู้สอนคาดหวังให้เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน (ได้ถูกต้องภายใน 10  นาที) 

4.3.4  สถานการณ์การเรียนรู้ 

​ ​ ​ สถานการณ์การเรียนรู้ (learning situation) มาจากคำ 2 คำ คือคำว่า“สถานการณ์” และคำว่า 

“การเรียนรู้” 

​ ​ ​ คำว่า“สถานการณ์”ตามพจนานุกรม ฉบับเฉลิมพระเกียรติ พ.ศ.2530 ให้ความหมายไว้ว่า คือ

“เหตุการณ์ท่ีกำลังเป็นไป” ส่วนคำว่า“การเรียนรู้” ซ่ึงหมายถึง“การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม” ดังน้ันถ้าพูดถึงว่า  ผู้

เรียนเกิดการเรียนรู้ จึงหมายถึง ผู้เรียนคนน้ัน ได้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมข้ึนในตัวของผู้เรียนเอง”   

​ ​ สถานการณ์การเรียนรู้จำแนกออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้สอนสร้างข้ึนและกิจกรรม

ท่ีผู้เรียนกระทำ (ลาวัณย์, 2559)​  

​ ​ ​ 1.  กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้สอนสร้างข้ึน คือ กิจกรรมท่ีผู้สอนแสดงออกในเน้ือหาความรู้ท่ีต้องการให้ผู้

เรียนได้เรียนรู้ เช่น ผู้สอนอธิบายและสาธิตข้ันตอนการตรวจวัดคุณภาพน้ำให้ผู้เรียนดู 

​ ​ ​ 2.  กิจกรรมท่ีผู้เรียนกระทำ คือ กิจกรรมท่ีผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมท่ีผู้สอน

สร้างข้ึน ตัวอย่างเช่น ผู้สอนกำหนดให้ผู้เรียนทำการตรวจวัดคุณภาพน้ำตามข้ันตอนท่ีผู้สอนได้สาธิต การท่ีผู้เรียน

ได้ลงมือทำการตรวจวัดคุณภาพน้ำตามข้ันตอนท่ีผู้สอนสาธิตให้ดูน้ัน ก็คือ การมีปฏิสัมพันธ์ (interaction) กับ

สถานการณ์ท่ีผู้สอนสร้างข้ึน 

 

 

 

 

4..3.5  ส่ือการสอน 



​ ในสถานการณ์การเรียนรู้น้ัน  ผู้สอนได้กำหนดส่ือช่วยสอน (instructional media) ว่าส่ืออะไรบ้างท่ี

จะใช้ในการช่วยสอนเน้ือหาความรู้ท่ีต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  ช่วงเวลาก่อนท่ีจะมีเทคโนโลยีสารสนเทศเข้า

มามีบทบาทในการส่ือสาร  เคร่ืองช่วยสอนของครูหรือนักส่งเสริมการเกษตรท่ีใช้ในการสอน การเผยแพร่ความรู้  

เรียกว่า “โสตทัศนูปกรณ์” หรือ “โสตทัศนอุปกรณ์” (audio-visual aids) คือ  ส่ิงท่ีมองเห็นได้ ส่ิงท่ีได้ยินเสียง

(บุญธรรม, 2540) เช่น ของจริง ของจำลอง รูปภาพ สไลด์ PowerPoint แผ่นใส แผ่นข้อความ บัตรข้อความ แผ่น

ภาพ ภาพถ่าย  ภาพยนตร์  เอกสารส่ิงพิมพ์ต่างๆ เป็นต้น 

​ ส่ือช่วยสอนท่ีผู้สอนจะใช้น้ัน จะต้องสอดคล้องกับประเภทของเน้ือหาความรู้ท่ีต้องการให้ผู้เรียนเกิด

การเรียนรู้ เช่น เน้ือหาความรู้ท่ีต้องการให้ผู้เรียนจดจำข้ันตอนการตรวจวัดค่าออกซิเจนละลายน้ำโดยใช้ชุดทดสอบ

อย่างง่าย ส่ือช่วยสอนท่ีต้องใช้ เช่น แผ่นภาพข้ันตอนของการตรวจวัด หรือ PowerPoint แสดงข้ันตอนการตรวจ

วัด เป็นต้น 

​ ​ ​ แต่ถ้าเน้ือหาความรู้ท่ีต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ ส่ือช่วยสอนจะต้องช่วยให้ผู้เรียนได้

ฝึกปฏิบัติได้ เช่น เน้ือหาความรู้การตรวจวัดคุณภาพน้ำ ส่ือช่วยสอนจะต้องเป็นของจริง คือ อุปกรณ์สำหรับการ

ตรวจวัดคุณภาพน้ำให้ผู้เรียนได้สัมผัสและฝึกใช้งานจริงและสามารถปฏิบัติได้ 

4.3.6  ประเมินผล 

​ ​ ​ ดร.โสภณ ธนะมัย ให้ความหมายการประเมินผลว่าเป็นการตัดสินค่าท่ีได้จากการวัดผลส่ิงท่ีต้องการ

จะประเมินน่ันเอง  ผู้เขียนขอยกตัวอย่างง่ายๆท่ีพบในทางปฏิบัติ เช่น การจัดการเรียนการสอนน้ัน เม่ือเสร็จส้ิน

แต่ละภาคการศึกษาแล้ว   ผู้สอนจะต้องออกคะแนนหรือเกรดแก่นักศึกษาเพ่ือเป็นหลักฐานรับรองว่า  ผู้เรียนมีผล

สัมฤทธ์ิการเรียนมากน้อยเพียงใดน่ันเอง เช่น 

​ ​ ​ การประเมินผลในหนังสือเล่มน้ี  เป็นการประเมินผลตามตารางการจัดประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้   

ซ่ึงเป็นการประเมินผลการสอนในเน้ือหาความรู้ส่ิงแวดล้อมแต่ละเร่ือง  โดยวัดจากพฤติกรรมของผู้เรียนท่ี

เปล่ียนแปลงไปตามเกณฑ์หรือพฤติกรรมท่ีผู้สอนคาดหวังให้เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน  ซ่ึงก็คือวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม

น่ันเอง 

 

4.4  ข้ันตอนการสร้างประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้ 

​ ข้ันตอนการสร้างประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้ ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน ดังน้ี 

​ ข้ันตอนท่ี 1: วิเคราะห์และเรียบเรียงเน้ือหาความรู้ 

​ เป็นการวิเคราะห์ว่า เน้ือหาความรู้ส่ิงแวดล้อมน้ันเป็นเน้ือหาประเภทใด เป็น knowing หรือ doing  จาก

น้ันจึงเรียบเรียงเน้ือหาให้สอดคล้องกับประเภทของเน้ือหาน้ันๆ  ซ่ึงจะได้เป็น “เน้ือหาความรู้” ใส่ลงในตารางช่อง

ท่ี 1 (เน้ือหาความรู้) 

​ ข้ันตอนท่ี 2: กำหนดวัตถุประสงค์การสอน 



​ การกำหนดวัตถุประสงค์การสอนน้ี จะต้องวิเคราะห์ความสัมพันธ์เน้ือหาความรู้จากช่องตารางท่ี 1 ว่าควร

จะตรงกับวัตถุประสงค์การสอนด้านพุทธิพิสัย หรือทักษะพิสัย หรือเจตพิสัย ในระดับใด แล้วใส่ลงในตารางช่องท่ี 2 

( วัตถุประสงค์การสอน  

 

 

 

 

​  

ข้ันตอนท่ี 3: กำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

​ การกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นการขยายความวัตถุประสงค์การสอนให้เห็นภาพของ

พฤติกรรมท่ีผู้เรียนต้องแสดงออกว่า จะบรรลุวัตถุประสงค์การสอนท่ีต้ังไว้หรือไม่ แล้วใส่ลงในตารางช่องท่ี 3 (วัตถุ

ประสงค์เชิงพฤติกรรม) 

 
 
 

 
 

 

ข้ันตอนท่ี 4: กำหนดสถานการณ์การเรียนรู้ 

​ ผู้สอนกำหนดกิจกรรมเพ่ือให้เน้ือหาความรู้แก่ผู้เรียน น่ันก็คือ เป็นกิจกรรมเพ่ือสร้างข้อเท็จจริงท่ีรู้ (F2)  

ให้แก่ผู้เรียนและกำหนดกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนได้คิด น่ันก็คือ กิจกรรมเพ่ือสร้างข้อเท็จจริงเหตุให้คิด (F1)  ใส่ลงใน

ตารางช่อง “กิจกรรมท่ีผู้สอนสร้างข้ึน” 

​ การกำหนดให้ผู้เรียนกระทำกิจกรรมเพ่ือให้ได้รับ ข้อเท็จจริงท่ีรู้ (F2)  และได้รับข้อเท็จจริงเหตุให้คิด (F1)  

น้ันก็เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหาความรู้ใส่ลงในตารางช่อง “กิจกรรมท่ีผู้เรียนกระทำ” 
 

​ การกำหนดสถานการณ์การเรียนรู้น้ัน จะต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมด้วย 



 

 

​ ข้ันตอนท่ี 5: กำหนดส่ือช่วยสอน 

​ ให้ระบุส่ือช่วยสอน ซ่ึงต้องสอดคล้องกับส่ือช่วยสอนท่ีกำหนดไว้ใน “กิจกรรมการเรียนรู้ในเน้ือหาความรู้ท่ี

ผู้สอนสร้างข้ึน”และ“กิจกรรมท่ีผู้เรียนกระทำ” ใส่ลงในตารางช่องท่ี 5 (ส่ือช่วยสอน) 

 

 

 

​ ข้ันตอนท่ี 6 : กำหนดการประเมินผล 

​ ระบุวิธีการประเมินผลให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้   ใส่ลงในตารางช่องท่ี 6 

(การประเมินผล) 
 

 

 

 

​ จากข้ันตอนการสร้างตาราง L.E. ดังกล่าวแล้ว จะเห็นได้ว่าแต่ละองค์ประกอบของ L.E. จะมีความสัมพันธ์

เช่ือมโยงกันโดยตลอด 

 



 

4.5  การออกแบบการวิจัยและพัฒนาประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้ 
 

4.5.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา  (research  and  development; r&d) 

​ ตัวอักษร  R  เป็นคำนำหน้าของคำว่า  Research  แปลเป็นภาษาไทยว่า  การวิจัย  ตัวอักษา  D  เป็น

คำนำหน้าคำว่า  Development  แปลเป็นภาษาไทยว่า  การพัฒนา  เม่ือนำคำ  R&D  มารวมเข้าด้วยกันเป็น

คำว่า  Research  and  Development  แปลเป็นภาษาไทยว่า  การวิจัยและพัฒนา 

​ การวิจัยและพัฒนาจึงเป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาแก้ปัญหา  เพ่ือทำให้ดีข้ึน  มุ่งเน้นสู่การใช้ประโยชน์จริง  ซ่ึง

ต่างจากการวิจัยท่ีมุ่งเน้นสร้างทฤษฎี  สร้างองค์ความรู้ทางวิชาการ  ซ่ึงไม่แน่นอนว่าจะได้นำไปใช้ประโยชน์เพ่ือ

การพัฒนา  เพ่ือแก้ปัญหา  เพ่ือทำให้ดีข้ึนหรือไม่อย่างไร 

​ สรุปได้ว่า  R&D  เป็นการวิจัยรูปแบบหน่ึงท่ีมุ่งพัฒนานวัตกรรมในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง  โดยต้องมีการนำนวัต

กรรมท่ีสร้างข้ึนน้ัน  ไปทดลองใช้และทดสอบว่ามีประสิทธิภาพ  จนนำไปสู่การใช้ประโยชน์ได้จริง 

4.5.2  หลักการวิจัยและพัฒนา 

​ โสภณ  ธนะมัย  (2552)  ได้กล่าวว่า  หลัก  หมายถึง  เคร่ืองยึดเหน่ียวสำหรับ  R&D  มีหลักสำคัญอยู่  3  

ประการ  ได้แก่  1)  ผลผลิตของการวิจัย  (output)  ต้องเป็นนวัตกรรมท่ีถูกพัฒนาข้ึนมา  2)  ผลลัพธ์ของการ

วิจัย  (outcome)  คือ  การใช้ประโยชน์จริงของผลผลิตของการวิจัย  (output)  และ  3)  การทดลองใช้และ

ทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมต้องอิงแบบการทดลอง 

 

​ ​ ​ หลักท่ี  1 Output =  นวัตกรรม​ ​ ​  

หลัก  R&D​ ​ หลักท่ี  2 Outcome  ต้องใช้ประโยชน์จริง 

​ ​ ​ หลักท่ี    3 การทดลอง 

 

ท่ีมา:  ลาวัณย์, 2561. 

 

​  

 

 

 

 

 

 



 

​ 4.5.3  กระบวนการวิจัยและพัฒนา 

​ โสภณ  ธนะมัย (2552)  ได้เสนอกระบวนการวิจัยและพัฒนา  ประกอบด้วยข้ันตอนหลัก ข้ันตอน  ซ่ึง

ประกอบด้วย 

 
 

​ ​ ​ ​ ข้ันตอนท่ี 1   การกำหนดโจทย์วิจัย 

 

​ ​ ​ ​ ข้ันตอนท่ี 2   การสร้างนวัตกรรม 

กระบวนการ  R&D  

​ ​ ​ ​ ข้ันตอนท่ี 3   การทดลองใช้เพ่ือหา 

 

​ ​ ​ ​ ข้ันตอนท่ี 4   การใช้ประโยชน์ 

 

​ ข้ันตอนท่ี  1  การกำหนดโจทย์วิจัยเพ่ือสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย  4  ข้ันตอนย่อย  คือ  1) วิเคราะห์

สาเหตุของปัญหา  2) คัดกรองสาเหตุท่ีสามารถแก้ไขได้ด้วยนวัตกรรม  3) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยเพ่ือเลือกน

วัตกรรมท่ีเหมาะสม  และ  4) กำหนดโจทย์วิจัย 

​ ข้ันตอนท่ี  2  การสร้างนวัตกรรม  ผู้วิจัยศึกษาหลักการ  แนวคิด  ทฤษฎีจากวรรณกรรมและงานวิจัยท่ี

เก่ียวข้องกับนวัตกรรม  เพ่ือให้ได้แนวทางในการสร้างนวัตกรรม 

​ ข้ันตอนท่ี  3  การทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม 

​ ข้ันตอนท่ี  4  การใช้ประโยชน์ 
 

​ 4.5.4  กระบวนการวิจัยและพัฒนาประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้อาชีวศึกษาเกษตร   

​ สำหรับประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้อาชีวศึกษาเกษตร  เป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอน  ซ่ึงผู้สอน 

สร้างข้ึน  จึงเป็นส่ิงใหม่สำหรับการจัดการเรียนการสอน  ซ่ึงย่อมต้องมีการปรับปรุงหลังจากใช้จัดการเรียนการสอน

กับกลุ่มผู้เรียนกลุ่มท่ี  1  ไปแล้ว  เพ่ือนำไปใช้กับกลุ่มใหม่  จึงเห็นไว้ว่าประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้อาชีวศึกษา

เกษตร  จึงเป็นส่ิงใหม่เสมอ  ซ่ึงก็คือ  นวัตกรรม 
 

  Learning  Experience  (L.E.)   =  Innovation 

 



​ สำหรับข้ันตอนของกระบวนการ  R&D  ประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้อาชีวศึกษาเกษตร  ยึดหลัก

กระบวนการ  R&D  ของโสภณ  ธนะมัย  แต่ได้ปรับเปล่ียนจากเดิมซ่ึงต้องมีการกำหนดโจทย์การวิจัยซ่ึงเป็นข้ัน

ตอนแรก  เปล่ียนเป็น  4  ข้ันตอน  ดังน้ี 

​ ​ ข้ันท่ี  1  สร้างนวัตกรรม   

​ ​ ข้ันท่ี  2  ทดลองใช้ตารางประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้   

​ ​ ข้ันท่ี  3  ทดสอบความแตกต่างของคะแนนจากการทดลอง   

​ ​ ข้ันท่ี  4  เผยแพร่ผลการวิจัย 

 

​ ข้ันตอนท่ี  1  สร้างนวัตกรรม  คือ  สร้างตารางประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้อาชีวศึกษาเกษตร ท่ี

ประกอบด้วย  กำหนดเน้ือหาความรู้  โดยการวิเคราะห์และเรียบเรียงเน้ือหาความรู้  กำหนดวัตถุประสงค์การสอน  

กำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  จัดสถานการณ์เพ่ือการเรียนรู้  ประกอบด้วย  กิจกรรมการเรียนรู้ในเน้ือหา

ความรู้ท่ีผู้สอนสร้างข้ึนและกิจกรรมท่ีผู้เรียนกระทำ  จัดทำส่ือช่วยสอน  และทำการประเมินผล   

​ ข้ันตอนท่ี  2  ทดลองใช้ตารางประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้  โดยใช้รูปแบบการทดลองท่ีเหมาะสม  ในท่ีน้ี

ขอแนะนำให้ใช้รูปแบบการทดลอง  2  รูปแบบ  คือ  รูปแบบท่ี  1  แบบกลุ่มเดียวมีการทดสอบคร้ังเดียว (One 

shot case study)  และรูปแบบท่ี  2  แบบกลุ่มเดียวแต่มีการทดสอบก่อนและหลัง  (One group 

pretest-posttest design)  ซ่ึงมีความง่าย  ไม่ยุ่งยากซับซ้อน (simplicity)  และมีความเพียงพอ (sufficiency)  

ท่ีจะทดสอบเพ่ือพิสูจน์ประสิทธิภาพของ  L.E. อาชีวศึกษาเกษตรได้แล้ว 

​ 1.  กลุ่มเดียวมีการทดสอบคร้ังเดียว (One shot case study) 

​ ​ ข้อเสีย  ผลการทดสอบท่ีได้ไม่มีประสิทธิภาพ  เน่ืองจากไม่มีการควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนเลย  

และไม่มีการเปรียบเทียบผลการทดลองโดยใช้กลุ่มของผู้ทดลอง  ผลท่ีได้จากการทดสอบ  อาจจะไม่ใช่มาจากผล

การทดลอง  เพราะมีการทดสอบเพียงคร้ังเดียว 

​ ​ ข้อดี  ง่ายและสะดวกเหมาะสมสำหรับการทดลองกับกลุ่มผู้ถูกทดลองท่ีไม่สามารถทำการ

ทดสอบก่อนทำการทดลองได้  แต่ก็สามารถเปรียบเทียบผลการทดลองกับคะแนนท่ีเป็นมาตรฐานโดยท่ัวไปได้ 

​ ลักษณะแบบการทดลอง 

​ ​ ​ ​  

X​ T 
 

​ สัญลักษณ์​ X  คือ  ​การให้ตัวแปรทดลอง  (ตารางประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้)  แก่กลุ่มผู้ถูก

ทดลอง 

​ ​ ​ T  คือ  ​การทดสอบกลุ่มผู้ถูกทดลอง  หลังทำการทดลอง 

​ 2.  กลุ่มเดียวแต่มีการทดสอบก่อนและหลัง  (One group pretest-posttest design)   



​ ​ ข้อเสีย  ในการสรุปผลการทดลองไม่ค่อยแน่ใจว่าความแตกต่างของผลการทดสอบ  2  คร้ังน้ัน

เป็นผลมาจากตารางประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้ท่ีทดลองใช้กับกลุ่มผู้ถูกทดลอง  เน่ืองจากไม่มีกลุ่มควบคุมตัวแปร

แทรกซ้อน  ท่ีอาจจะเป็นตัวแปรท่ีทำให้เกิดผลการทดลอง 

​ ​ ข้อดี  การทดลองแบบน้ีพัฒนาดีข้ึนกว่าแบบท่ี  1  เพราะมีการทดสอบคร้ังแรกก่อนการทดลอง  

ทำให้สามารถเปรียบเทียบผลการทดลองได้โดยใช้กลุ่มตนเองเป็นตัวเปรียบเทียบ 

​ ลักษณะแบบการทดลอง 

​  

T1        X​ T2 

​ ​  

 

​ สัญลักษณ์ 

​ ​ ​ T1  คือ  การทดสอบกลุ่มผู้ถูกทดลอง  ก่อนทำการทดลอง 

​ ​ ​ X  คือ  ​การให้ตัวแปรทดลอง  (ตารางประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้)  แก่กลุ่มผู้ถูก

ทดลอง 

​ ​ ​ T2  คือ  การทดสอบกลุ่มผู้ถูกทดลอง  หลังทำการทดลอง 

 

​ ข้ันตอนท่ี 3  ทดสอบความแตกต่างของคะแนนจากการทดลอง   

​ ​ กรณีท่ี  1  การทดลองแบบกลุ่มเดียว  มีการทดสอบคร้ังเดียว  เป็นการทดสอบความแตกต่าง

ของคะแนนจากการทดสอบเปรียบเทียบกับคะแนนมาตรฐาน 

​ ​ กรณีท่ี  2  การทดลองแบบกลุ่มเดียว  แต่มีการทดสอบก่อนและหลัง  เป็นการทดสอบความแตก

ต่างของคะแนนจากการทดสอบท้ัง  2  คร้ัง  คือ  ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 

​ ​ ท้ัง  2 กรณี  ทดสอบความแตกต่างด้วยค่าสถิติ  t-test  เม่ือกลุ่มผู้ถูกทดลองมีจำนวน (n)  น้อย

กว่า  30  คน  หรือ  Z-test  เม่ือ  n  มากกว่า  30  คน  หรือเท่ากับ  30  คน 

​ ข้ันตอนท่ี  4  เผยแพร่ผลงานวิจัย 

​ ​ การเผยแพร่ผลการวิจัย  ทำได้โดยเขียนรายงานวิจัย  และ/หรือนำเสนอผลงานเพ่ือเผยแพร่  

และ/หรือบทคัดย่อให้สาธารณะ  ชุนชนวิชาการ  วงการวิชาชีพ  ฯลฯ  ได้รับทราบ  ก่อให้เกิดประโยชน์จากนวัต

กรรม  คือ  ตารางประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้ท่ีได้สร้างข้ึนมา 
 

5. วิธีดำเนินการ 

   5.1 ประชากร/กลุ่มเป้าหมาย 



นักเรียน ระดับช้ัน ปวช.1  สาขาวิชาธุรกิจเกษตร  แผนกวิชาบริหารธุรกิจ วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยี

นครศรีธรรมราช  จำนวน  3 คน 

      5.2 ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรอิสระ  การสอนโดยใช้ตารางประสบการณ์การเรียนรู้เร่ือง..การใช้ถ้อยคำ........   

​ ตัวแปรตาม    ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน 

กรอบแนวคิดการวิจัย  

 

 

 

 

 
 

     

5.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี  คือ  ตารางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เร่ือง....หลักการส่งเสริมการ

ตลาด........  ซ่ึงเป็นตาราง 6  ช่อง  ประกอบด้วย 1)   เน้ือหาความรู้  2)  วัตถุประสงค์การสอน   

(3 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  4)   สถานการณ์เพ่ือการเรียนรู้   5)  ส่ือช่วยสอน  (6 การประเมินผล 

    5.4 แผนการดำเนินการ     

ลำดับ

ท่ี 
กิจกรรม 

ปีงบประมาณ  2565 

ไตรมาสท่ี 1 ไตรมาสท่ี 2 ไตรมาสท่ี3    ไตรมาสท่ี4  

ต.ค พ.ย ธ.ค ม.ค ก.พ มี.ค. เม.ย พ.ค มิ.ย ก.ค ส.ค ก.ย 

1  เขียน/เสนอโครงการ             

2  วางแผนดำเนินงาน             

3 
เขียนติดต่อ

ประสานงาน 

            

4 ดำเนินการ 
 

            

5 ประเมินผล 
 

            

    

 

 



 

5.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

    1.  เปรียบเทียบคะแนนหลังการจัดประสบการณ์เพ่ือการเรียนการนำเสนอเก่ียวการใช้ถ้อยคำในภาษาไทย 

โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการทดสอบคร้ังเดียว ((One Shot Case Study)  เก็บรวบรวมข้อมูล

หลังการทดลอง  ดังภาพ 

              X​ T 

 

​ 2.  เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการจัดประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้หลักการประกันภัยโดย  ใช้

แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวสอบก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pre-test Post-test Design)  

เก็บรวบรวมข้อมูลก่อนและหลังการทดลอง  ดังภาพ 

T1        X​ T2 

 

 

​ เก็บรวบรวมข้อมูลก่อนเรียนและหลังเรียน (Pre-test  Post-test) แบบทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบ

หลักการส่งเสริมการตลาด มีวัตถุประสงค์การสอนคือปฏิบัติการตามหลักภาษาไทย ได้ถูกต้องตามคำแนะนำ โดยมี

คะแนนเต็ม 1 คะแนน ซ่ึงหมายถึง ปฏิบัติ การนำเสนอการขายประกัน ได้ตามข้ันตอนด้วยตนเองเสร็จในเวลาไม่

เกิน 20  นาที กรณีท่ีผู้เรียนปฏิบัติตามข้ันตอนตามหลักการส่งเสริมการตลาด ทุกข้ันตอน  ผิดต้ังแต่ 1 ข้ันตอนข้ึน

ไปหมายความว่าผิดท้ังหมดได้ 0 คะแนน 

       5.6 สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูล 

​   วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (standard deviation)  และสถิติที (t-test)   

       5.7  ผลการสะท้อนให้เห็นถึงระดับการปฏิบัติท่ีคาดหวังตามตำแหน่งวิทยฐานะ 

​   1. นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผ่านเกณฑ์ 

​   2. นักเรียนมีทักษะตามหลักการส่งเสริมการตลาด 

6.  ผลลัพธ์การพัฒนาท่ีคาดหวัง 

​ 6.1​ เชิงปริมาณ 

​ ​ 6.1.1  จำนวนผู้เรียน ร้อยละ  80 สามารถมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนอยู่ในเกณฑ์ ระดับ  ดีมาก  

ข้ึนไป 

​ 6.2​ เชิงคุณภาพ 



​ ​ 6.2.1  ผู้เรียนมีความพึงพอใจ ระดับ  ดีมาก  ร้อยละ 80 ข้ึนไปของจำนวนผู้เรียนในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ โดยใช้ประสบการณ์การเรียนรู้ (Learning Experience) 

 

 

7. ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

    7.1 ​ด้านการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 

​ 7..1.1  เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาจนเกิดทักษะการใช้การวิจัยในการแสวงหาความรู้ รู้จัก 

​ ​ ​    วิเคราะห์ปัญหา การวางแผน 

​ ​ ​ 7.1.2​ เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสได้รับการพัฒนาทักษะกระบวนการคิด ทักษะการแก้ปัญหา 

​ 7.2​ ด้านการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน 

​ ​ ​ 7.2.1​ เพ่ือให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน​  

​ 7.3​ ด้านการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ท่ีมีผลต่อคุณภาพผู้เรียน 

​ 7.3.1​เพ่ือให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 

​ 7.3.2​เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถนำนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในการเรียนเพ่ือให้เกิดทักษะกระบวน 

​ ​       การคิด 
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