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บทที่ 1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

ระบบการศึกษาของประเทศไทยจดัแบ่งช่วงชั้นตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการว่าดว้ยเกณฑ์
การศึกษาตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 [1] โดยมีแนวคิดการจดัการการเรียนรู้ท่ี
หลากหลายโดยข้ึนอยู่กับวิธีการสอนของครูผูส้อน จึงสามารถสรุปวิธีการจดัการเรียนรู้ได้ 2 กระบวน       
การใหญ่ๆ คือ 1.กระบวนการเรียนรู้แบบ Passive Learning(“Basic Education Curriculum”, 2001)               2.
กระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning (“Basic Education Curriculum”, 2001)    

 

รูปท่ี 1.1 พีระมิดแห่งการเรียนรู้[2] 

จากรูปท่ี 1.1 เป็นรูปพีระมิดแห่งการเรียนรู้ ซ่ึงแบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 2 กระบวนการ นั้นคือ 
กระบวนการเรียนรู้แบบ Passive Learning และกระบวนการเรียนรู้ Active Learning โดยการจดัการเรียนการ
สอนนัน่ ครูผูส้อนตอ้งมีทกัษะ วิธีการต่าง ๆ ท่ีแตกต่างกนั เพื่อให้นกัเรียนมีส่วนร่วมกบัการเรียนการสอน 
จนสามารถเรียนรู้ในเร่ืองนัน่ได ้โรงเรียนจึงจ าเป็นตอ้งมีการบนัทึกพฤติกรรมของนกัเรียนเพื่อวิเคราะห์การ
ตอบสนองกบัครูผูส้อน น าไปสู่การปรับใช้ และหาวิธีการแกไ้ข ด้วยขอ้มูลท่ีผ่านการวิเคราะห์มาอย่าง
ถูกตอ้ง 

เหมืองกระบวนการเป็นอีกหน่ึงเทคนิคในการวิเคราะห์ขอ้มูลขนาดใหญ่ท่ีมุ่งเน้นในการคน้พบ

กระบวนการ, การตรวจสอบความสอดคลอ้ง  และการปรับปรุงให้ดีข้ึน [5] ซ่ึงวตัถุประสงคห์ลกัมีไวเ้พื่อ

แสดง  กระบวนการท างานทางธุรกิจในรูปแบบของการจ าลอง  ทางผูว้ิจัยจึงเล็งเห็นว่าเทคนิคเหมือง

กระบวนการน้ีสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนจากการ

จัดการเรียนรู้ Active Learning โดยการเก็บข้อมูลรายวนัของ 5 วิชาหลักนั่นคือ ภาษาไทย อังกฤษ จีน 

วิทยาศาสตร์ และ คณิตศาสตร์ แลว้น ามาแปรค่า เน่ืองจากเป็นขอ้มูลชุดของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงท่ีถูก

บนัทึกไว ้ในการท าเหมืองกระบวนการนั้นจะใชบ้นัทึกเหตุการณ์เป็นขอ้มูลน าเขา้ เพื่อให้เห็นถึงเส้นทาง
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และความถ่ีของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรู้ของครูผูส้อน โดยประเมินจากครู

นิเทศการสอนในแต่ละวิชาในรูปแบบจ าลอง  เพื่อเป็นขอ้มูลประกอบในการอภิปรายเพื่อออกนโยบาย

เก่ียวกับการจดัรูปแบบการเรียนการสอน Active Learning ภายในโรงเรียนในปีการศึกษาหน้า เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนกัเรียน เพิ่มคุณภาพในการสอนของครูผูส้อน และผลกัดนัใหเ้กิดพฤติกรรม

การเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นผูป้ฎิบติัดว้ยขอ้มูลท่ีผา่นการวิเคราะห์ 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของโครงการวจิัย 
1.2.1 เพื่อหาขอ้มูลการตอบสนองของนกัเรียนในชั้นเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ของครูผูส้อน 
1.2.2 เพื่อหาขอ้มูลของครูผูส้อนท่ีท าใหน้กัเรียนเกิดพฤติกรรมแบบกา้วกระโดด 
1.2.3 เพื่อเปรียบเทียบนกัเรียนระหวา่งนกัเรียนท่ีมีการตอบสนองมากกบันกัเรียนท่ีมีการ    
        ตอบสนองนอ้ย 
 

1.3 ขอบเขตของโครงการวิจัย 
1.3.1 คะแนนการประเมินการตอบสนองการมีส่วนร่วมของนกัเรียนระดบัชั้นป.1-ป.3 
1.3.2 วิเคราะห์และสร้างแบบจ าลองโปรแกรม Disco Fluxicon 
1.3.3 ใชอ้ลักอริทึม Fuzzy Miner Model ในโปรแกรม Disco Fluxicon เพื่อการวิเคราะห์ผลและ 
        แสดงผลลพัธ์เบ้ืองตน้ 
1.3.4 งานวิจยัน้ีไม่มีการเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวัของนกัเรียน 
 

1.4 นิยามศัพท์เฉพาะ 
1.4.1 Process Mining (เหมืองกระบวนการ) 
 Process mining (เหมืองกระบวนการ) เป็นเทคนิคการวิเคราะห์กระบวนการในการคน้หา

 คุณค่า (Value) ท่ีจะสามารถหาโมเดลของกระบวนการใหม่ จากข้อมูลท่ีเกิดข้ึนจริงในบันทึก
 เหตุการณ์ (Event log) ท าใหส้ามารถมองเห็นกระบวนการทางธุรกิจไดอ้ยา่งชดัเจนมากข้ึน โดยการ
 น าขอ้มูลมาวิเคราะห์นั้น เพื่อเป็นการเปรียบเทียบรูปแบบการท างานแบบเดิมท่ีเป็นอยู่และน ามา
 ปรับปรุงการท างานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพมากข้ึน 

1.4.2 Event Log (บันทึกเหตุการณ์) 
 Event Log (บนัทึกเหตุการณ์) คือขอ้มูลท่ีบนัทึกล าดบัเหตุการณ์การท างานของกิจกรรมไว้

 ในระบบซ่ึงระบบสารสนเทศอาจจะอยูใ่นรูปแบบท่ีต่างออกไปข้ึนอยูก่บัระบบสารสนเทศท่ีใชง้าน 
 เม่ือน าขอ้มูลเหล่าน้ีมาคดักรองดว้ยเทคนิค Process Mining จะท าใหเ้ห็นวิธีการพฒันาประสิทธิภาพ
 ในการท างานมากยิง่ข้ึน 
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1.4.3 Disco Fluxicon 
Disco Fluxicon เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการท าเหมืองกระบวนการท่ีมีประสิทธิภาพสูงและ

ง่ายต่อการใชง้าน เป็นเคร่ืองมือท่ีจะช่วยจดัการกบัขอ้มูลบนัทึกเหตุการณ์ท่ีมีขนาดใหญ่และมีความ
ซบัซอ้น โดยโปรแกรมจะมีส่วนเสริมตวักรองขอ้มูล เพื่อใชใ้นการจดัการบนัทึกเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
เช่น Time Frame, Variation, Performance ซ่ึงภายในตวัโปรแกรมมีอลักอริทึมหลกัทั้งหมด 2 ตวั คือ 
Fuzzy Miner, Time Performance ใชห้าขอ้เทจ็จริงของบนัทึกเหตุการณ์   
1.4.4 Fuzzy Miner 
 Fuzzy Miner เป็นอลักอริทึมหน่ึงในโปรแกรม Disco Fluxicon ท่ีท าหนา้ท่ีในการแสดงการ

 ไหลของกระบวนการแสดงความถ่ีและการท าซ ้ าของบนัทึกเหตุการณ์อยา่งละเอียดสามารถน าไป
 วิเคราะห์เบ้ืองตน้ 

 
1.5 ประโ ยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.5.1 ท าใหท้ราบแนวทางการวิเคราะห์เพื่อไปประกอบการตดัสินใจในการก าหนดนโยบาย 
จดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning ภายในโรงเรียนได ้

1.5.2 ท าใหท้ราบถึงขอ้ผิดพลาดทางกระบวนการ 
1.5.3 ท าใหท้ราบถึงขั้นตอนการด าเนินงานในกระบวนการ 
1.5.4 ท าใหท้ราบถึงความสมัพนัธ์กนัระหวา่งนกัเรียนและครูผูส้อน 
1.5.5 ท าใหท้ราบถึงวิธีการน าเขา้การส่งต่อขอ้มูลของ Disco Fluxicon 
1.5.6 ท าใหท้ราบแนวทางการคดักรองบนัทึกเหตุการณ์ท่ีซบัซอ้นใหต้รงประเดน็และเขา้ใจง่าย 

1.6 การวางแผนโครงการ 
ตารางที ่1.1 ระยะเวลาขั้นตอนการด าเนินงาน 

ปี 2563-2564 ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. 

ศึกษาและรวบรวมขอ้มูล            

จดัเตรียมบนัทึกเหตุการณ์            

ทดลองบนโปรแกรม            

วิเคราะห์และศึกษาผลลพัธ์            

จดัท าเล่มสารนิพนธ์ฉบบั

สมบูรณ์ 

           



4 
 

 

บทที่ 2 
ทฤษฎแีนวคดิและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 
งานวิจัยน้ีเป็นการศึกษาวิธีการท าเหมืองกระบวนการ การท าเหมืองกระบวนการ เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพใหแ้ก่กระบวนการจดัการเรียนการสอนผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารและวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 
 2.1 เหมืองกระบวนการ 
 2.2 บนัทึกเหตุการณ์ 
 2.3 Fuzzy Miner 
 2.4 การจดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning 
 2.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1 เหมืองกระบวนการ 
เหมืองกระบวนการ  คือเทคนิคการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีโดยมีส่วนส าคญัแบ่งออกเป็น  3  ส่วนคือ  การ

คน้พบกระบวนการ,  การตรวจสอบความสอดคลอ้ง  และการปรับปรุงใหดี้ข้ึน  ดงัรูปท่ี  2 โดยขอ้มูลท่ีน ามา
วิเคราะห์นั้น  จะใชข้อ้มูลบนัทึกเหตุการณ์ (Event  log)  ท่ีผูใ้ชง้านกระท าข้ึนจริงบนระบบ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปท่ี 2.1 ภาพรวมของการท าเหมืองกระบวนการ 
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เป็นเทคนิคการวิเคราะห์กระบวนการในการค้นหาคุณค่า (Value) ท่ีจะสามารถหาโมเดลของ
กระบวนการใหม่ จากขอ้มูลท่ีเกิดข้ึนจริงในบนัทึกเหตุการณ์ (Event log) ท าให้สามารถมองเห็นพฤติกรรม
การมีส่วนร่วมของนกัเรียนไดอ้ยา่งชดัเจนมากข้ึน โดยการน าขอ้มูลมาวิเคราะห์นั้น เพื่อเป็นการเปรียบเทียบ
พฤติกรรมของนกัเรียน โดยเลือกนกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมแบบกา้วกระโดด น ามาเป็นตน้แบบ
ในการพฒันาการเรียนการสอนของครูผูส้อนในโรงเรียนใหมี้ประสิทธิภาพ เพื่อน าไปสู่การสร้างความเขา้ใจ
หรือขอความร่วมมือในการจดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning ของครูผูส้อนให้เกิดคุณภาพแก่
นกัเรียนมากท่ีสุด  
 โครงสร้างการจดัเตรียมขอ้มูลส าหรับการจดัท า Process mining ประกอบดว้ยขอ้มูลท่ีเป็นบนัทึกใน
ระบบสารสนเทศท่ีมีการเก็บขอ้มูลพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน เคร่ืองมือท่ีใช้งาน โครงสร้าง
โรงเรียนซอร์ฟแวร์ท่ีใช้งานในโรงเรียนรูปแบบขอ้มูล หรือระบบจดัการฐานข้อมูลท่ีใช้งาน ซ่ึงข้อมูล
ทั้งหมดน้ีเป็นแหล่งเร่ิมตน้ของขอ้มูลเพื่อจดัท า Process mining ในกระบวนการจดัเตรียม โดยประเภทของ 
Process Mining แบ่งออกเป็น 3 ประเภทของการท างานดงัน้ี 
 
 2.1.1 การคน้พบ (process discovery) 

เทคนิคการค้นพบจะน าบันทึกเหตุการณ์ (Event Log) มาสร้างแบบจ าลองการท างานของ
กระบวนการได ้การคน้พบกระบวนการเป็นประเภทของเหมืองกระบวนการ เพื่อช่วยในการคน้พบปัญหา
คอขวดหรือขอ้ผิดพลาดท่ีมีอยูใ่นระบบ หลายองคก์รใหค้วามสนใจเม่ือไดเ้ห็นเทคนิคการคน้พกระบวนการ
น้ีเพียงแค่ใชบ้นัทึกเหตุการณ์ในการท างานจริง 
 
 2.1.2 การตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูล (Conformance checking) 
 ท าการตรวจสอบและเปรียบเทียบแบบจ าลองของกระบวนการกบับนัทึกเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 
โดยการตรวจสอบความสอดคล้องสามารถใช้ตรวจสอบว่ากระบวนการท างานท่ีบันทึกไวใ้นบันทึก
เหตุการณ์มีความสอดคล้องกับแบบจ าลองหรือไม่ และสามารถตรวจสอบแบบจ าลองได้เช่นเดียวกัน
เน่ืองจากอาจมีแบบจ าลองหลายประเภทท่ีผิดพลาด การพิจารณาตรวจสอบความสอดคลอ้งสามารถน ามา
ประยกุตใ์ชก้บั แบบจ าลององคก์ร แบบจ าลองขั้นตอนหรือ นโยบายทางธุรกิจ และอ่ืน ๆ  
 
 2.1.3 การปรับปรุงกระบวนการใหดี้ข้ึน (Enhancement) 
 การปรับปรุงหรือขยายแบบจ าลองกระบวนการท่ีมีอยูด่ว้ยการใชบ้นัทึกเหตุการณ์ของกระบวนการ
จริง เป็นการขยายขีดความสามารถของแบบจ าลองกระบวนการท่ีมีอยูท่ี่เนน้ไปในเร่ืองของการไหลของการ
ควบคุมการ (control flow) ไปในมุมมองอ่ืนๆ เช่น มุมมองดา้นองคก์ร เวลา เครือข่ายสงัคม เป็นตน้ หรือการ
ออกแบบ แบบจ าลองใหม่เพื่อแกปั้ญหาต่างๆในแบบจ าลองเดิม เช่น ปัญหาคอขวด เป็นตน้ 
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2.2  บันทึกเหตุการณ์ 

บนัทึกเหตุการณ์ คือชุดขอ้มูลท่ีเกิดจากการใชง้านของผูใ้ชบ้นระบบซอฟตแ์วร์ และถูกบนัทึกลงบน
ฐานขอ้มูล เพื่อน ามาแสดงรายงานหรือน ามาวิเคราะห์ผลดว้ยเทคนิคต่างๆโดยส่วนส าคญัประกอบดว้ย  กรณี  
(Case),  กิจกรรม (Activity)  ทรัพยากร  (Resource)  และประทบัเวลา (Timestamp)  ดงัรูปท่ี  2.2 

 
 

 
รูปท่ี  2.2 ตวัอยา่งบนัทึกเหตุการณ์   

 
2.2.1 ความตอ้งการขั้นต ่าส าหรับการบนัทึกเหตุการณ์ 
ขอ้มูลคอลมัน์ตรวจสอบ การวิเคราะห์ความเป็นไปไดท่ี้มีในภายหลงัและเหล่าน้ีเป็นส่ิงท่ีตอ้งการ

จริงๆ ในการท าเหมืองกระบวนการท่ีเขา้มาเล่นตามรูปแบบของเมนทอล โมเดล ก่อนท่ีจะอธิบายตอ้งระบุ
อยา่งนอ้ย 3 องคป์ระกอบ : Case ID, Activity and Timestamp 
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2.2.1.1 Case ID  

 

 
รูปท่ี 2.3 ขั้นตอนการเลือกCase ID  
 

 Case เป็นกรณีเฉพาะของกระบวนการ ส่ิงท่ีไดอ้ย่างแม่นย  าตามความหมายของเหตุการณ์ อยู่ใน
สถานการณ์ท่ีข้ึนอยูก่บัประสิทธิภาพของกระบวนการ ตวัอยา่งเช่น: 

• ในการบนัทึก Active Learning ของนกัเรียนหน่ึงวนัจะประกอบดว้ย 5 วิชา ใน 1 วิชาเป็น 
  เหตุการณ์หน่ึง 
• ในโรงเรียนน้ี นกัเรียนจะผา่นการบนัทึกพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนแบบ Active   
  Learningโดยครูผูส้อนและครูผูส้งัเกตการสอนจะเป็นบนัทึกพฤติกรรมของนกัเรียนในชั้นเรียน  
ส าหรับเหตุการณ์ท่ีตอ้งรู้ว่า เพื่อให้การท าเหมืองกระบวนการนั้น เคร่ืองมือท่ีสามารถเปรียบเทียบ

การปฏิบัติของกระบวนการกับนักเรียน ดังนั้ นจะต้องมีมากกว่าหน่ึงคอลัมน์ท่ีจะระบุตัวตนของการ
ด าเนินการเดียวของกระบวนการ และระบุเหตุการณ์ (Case ID ) 
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2.2.1.2 Activity 

 

 
รูปท่ี 2.4 ขั้นตอนการเลือกActivity 

 
 เป็นรูปแบบกิจกรรมหน่ึงขั้นตอนในกระบวนการ ยกตวัอยา่งเช่น การบนัทึกพฤติกรรมของนกัเรียน
ในรูปแบบการสอน แบบ Active Learning ของโรงเรียน จะมีบนัทึกระดบัพฤติกรรมท่ีแตกต่างกนั ทั้งหมด 5 
ระดบั นัน่คือ มีส่วนร่วมในการเรียนสอนในระดบัมากท่ีสุด, ระดบัมาก, ระดบัปานกลาง, ระดบันอ้ย, ระดบั
น้อยท่ีสุด  ซ่ึงกระบวนการการบนัทึกพฤติกรรมของนกัเรียนในรูปแบบการสอน แบบ Active Learning ผู ้
บนัทึกตอ้งสังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในชั้นเรียน และ ในแต่ละระดบัชั้น ผูบ้นัทึกคะแนนตอ้งเป็นคนๆ
เดียวกนั เพื่อลดปัญหาความขดัแยง้ระหวา่งผูบ้นัทึกดว้ยกนัเอง อีกทั้ง ผูว้ิเคราะห์ขอ้มูลยงัสามารถเลือกท่ีจะ
ศึกษา Activity ในแต่ละรายวิชาท่ีสอนไดอี้กดว้ย จากรูปท่ี 2.4 เป็นรูปท่ีแสดงขั้นตอนการเลือก Activity ท่ี
ผา่นการหาค่า MEAN ของทั้ง 5 รายวิชา และท าการแปลผลในโปรแกรมของโรงเรียน  
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 2.2.1.3 Timestamp 
 

 
 

รูปท่ี 2.5 ขั้นตอนการเลือกTimestamp 
ส าหรับการท าเหมืองกระบวนการ คือ การมีคอลมัน์ประทบัเวลาท่ีบ่งช้ีว่า เม่ือมีกิจกรรมท่ีเกิดข้ึน

นั้น เวลาเป็นส่ิงส าคญัส าหรับการวิเคราะห์พฤติกรรมตามระยะเวลาของกระบวนการ แต่เพื่อสร้างค าสั่งของ
กิจกรรมในบนัทึกเหตุการณ์ 

2.3 Fuzzy miner 
 Fuzzy minerเป็นหน่ึงในอลักอริทึมในการคน้พบกระบวนการระยะแรกเป็นอลักอริทึมโดยตรงท่ีท า
หนา้ท่ีแกไ้ขปัญหาของตวัเลขขนาดใหญ่ กิจกรรมและพฤติกรรมท่ีไม่มีโครงสร้างระดบัสูง  (รูปท่ี3) เพื่อช่วย
ผูใ้ชส้ารมารถโตต้อบส ารวจกระบวนการจากการบนัทึกเหตุการณ์ส่วนใหญ่ Fuzzy miner เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการท าเหมืองกระบวนการท่ีมีประสิทธิภาพสูงและง่ายต่อการใช้งานเป็นเคร่ืองมือท่ีจะช่วยจดัการกบั
ขอ้มูลบนัทึกเหตุการณ์ท่ีมีขนาดใหญ่และมีความซบัซ้อน โดยโปรแกรม จะมีส่วนเสริมตวักรองขอ้มูล เพื่อ
ใชใ้นการจดัการบนัทึกเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน เช่น Time Frame, Variation, Performance ซ่ึงภายในตวัโปรแกรม
มีอลักอริทึมหลกัทั้งหมด 2 ตวั คือ Fuzzy Miner, Time Performance ใชห้าขอ้เท็จจริงของบนัทึกเหตุการณ์ 
และยงัมีส่วนเสริมในการช่วยสรุปสถิตภายในตวัโปรแกรม ท่ีส าคญัอีกประการหน่ึงคือ Disco สามารถรับ
ขอ้มูลท่ีอยูใ่นรูปแบบของ csv ได ้ท าใหมี้ความสะดวกในการใชง้าน พร้อมทั้งสามารถ export ขอ้มูลออกไป
เพื่อใชใ้นการวิเคราะห์ดว้ยอลักอริทึมอ่ืนๆ ไดอี้กดว้ย Fuzzy Miner เป็นส่วนหน่ึงของการกระจายอยา่งเป็น
ทางการของชุดเคร่ืองมือ ProMส าหรับกระบวนการขุด โดยมีวตัถุประสงคคื์อเพื่อให้ผูใ้ชส้ามาส ารวจกระ
บวนการจากบนัทึกเหตุการณ์ ส่ิงท่ีน่าสังเกตมากท่ีสุดคือ Fuzzy Minerเหมาะส าหรับการขุดกระบวนการท่ี
ไม่มีโครงสร้างนอ้ยซ่ึงแสดงพฤติกรรมท่ีไม่มีโครงสร้างและขดัแยง้จ านวนมาก 
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เม่ือเราท าการช้ีเฉพาะประเภทของขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ ในการวิเคราะห์พฤติกรรมของนกัเรียนใน
รูปแบบการสอน แบบ Active Learningเม่ือใช ้Fuzzy Miner จากโปรแกรม Disco เพื่อใหโ้ปรแกรมสามารถ
แสดงผลได้ตรงตามวตัถุประสงค์ในการวิเคราะห์ขอ้มูลผูว้ิจยัสามารถเลือกขอ้มูลของนักเรียนช้ีเฉพาะ
ส าหรับกลุ่มเป็นวิชาต่าง ๆ ไดโ้ดยใช ้Filter ในการเลือกกลุ่มขอ้มูล แสดงดงัรูปท่ี 2.6 

 

 

 
 

รูปท่ี 2.6 แสดงการใช ้Filter เพื่อเลือกเฉพาะชุดขอ้มูลท่ีตอ้งการแยกกลุ่มเป็นวิชา 
 

เม่ือประมวลดว้ยโปรแกรม Disco แลว้ท าการเลือก รายวิชาแลว้ โปรแกรมจะแสดงผลของการ
ท างานผา่น Fuzzy Miner(Statistics views)แสดงดงัรูปท่ี 2.7 ผูว้ิชาท าการเลือกวิชา คณิตศาสตร์  

 

 
รูปท่ี 2.7 แสดงผลการวิเคราะห์ดว้ย Fuzzy Miner (Statistics views)จากโปรแกรม Disco 
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เม่ือประมวลดว้ยโปรแกรม Disco แลว้ท าการเลือก รายวิชาแลว้ โปรแกรมจะแสดงผลของการ

ท างานผา่น Fuzzy Miner(Statistics views) แสดงดงัรูปท่ี 2.8 ผูว้ิชาท าการเลือกวิชา วิทยาศาสตร์    
 

 
รูปท่ี 2.8 แสดงผลการวิเคราะห์ดว้ย Fuzzy Miner (Statistics views)จากโปรแกรม Disco 

 
เม่ือประมวลดว้ยโปรแกรม Disco แลว้ท าการเลือก รายวิชาแลว้ โปรแกรมจะแสดงผลของการ

ท างานผา่น Fuzzy Miner(Statistics views) แสดงดงัรูปท่ี 2.9 ผูว้ิชาท าการเลือกวิชา ภาษาองักฤษ 
 

 
รูปท่ี 2.9 แสดงผลการวิเคราะห์ดว้ย Fuzzy Miner (Statistics views) จากโปรแกรม Disco 
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เม่ือประมวลดว้ยโปรแกรม Disco แลว้ท าการเลือก รายวิชาแลว้ โปรแกรมจะแสดงผลของการ

ท างานผา่น Fuzzy Miner((Statistics views) แสดงดงัรูปท่ี 2.10 ผูว้ิชาท าการเลือกวิชา ภาษาไทย 
 

 
รูปท่ี 2.10 แสดงผลการวิเคราะห์ดว้ย Fuzzy Miner (Statistics views) จากโปรแกรม Disco 

 
เม่ือประมวลดว้ยโปรแกรม Disco แลว้ท าการเลือก รายวิชาแลว้ โปรแกรมจะแสดงผลของการ

ท างานผา่น Fuzzy Miner(Statistics views) แสดงดงัรูปท่ี 2.11 ผูว้ิชาท าการเลือกวิชา ภาษาจีน 
 

 
รูปท่ี 2.11 แสดงผลการวิเคราะห์ดว้ย Fuzzy Miner (Statistics views) จากโปรแกรม Disco 
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วิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนในการเรียนการสอนแบบ Active Learningจาก

โมเดล Fuzzy Miner ของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึง ประถมศึกษาปีท่ี 3 ดงัรูปท่ี 2.12 
 

 
 

รูปท่ี 2.12 โมเดล Fuzzy Minerแสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนในการเรียนการสอนแบบ Active 
Learning 

2.4 การจัดการเรียนการสอนแบบ  Active Learning 
การจดัการการเรียนรู้ท่ีหลากหลายโดยข้ึนอยูก่บัวิธีการสอนของครูผูส้อนจึงสามารถสรุปวิธีการ

จดัการเรียนรู้ได ้2 กระบวนการใหญ่ๆ คือ  

2.4.1 กระบวนการเรียนรู้แบบ Passive Learning(“Basic Education Curriculum”, 2001)    
2.4.2 กระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning (“Basic Education Curriculum”, 2001)    

 

รูปภาพท่ี 2.13 พีระมิดแห่งการเรียนรู้[2] 
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จากรูปท่ี 2.13 เป็นรูปพีระมิดแห่งการเรียนรู้ ซ่ึงแบ่งการเรียนรู้ออกเป็น 2 กระบวนการ 
2.4.1 กระบวนการเรียนรู้แบบ Passive Learning โดยเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการอ่าน 

การฟัง การสาธิต โดยความรู้ความจ าของนกัเรียน ส่งผลต่อการเรียนรู้จากนอ้ยไปหามากตามล าดบัดงัน้ี [2] 
1.1 กระบวนการเรียนรู้โดยการอ่านท่องจ าผูเ้รียนจะจ าในส่ิงท่ีเรียนไดเ้พยีง 10% [2-3] 
1.2 การเรียนรู้โดยการฟังบรรยายเพยีงอยา่งเดียว โดยท่ีผูเ้รียนไม่มีโอกาสไดมี้ส่วนร่วมในการ

เรียนรู้ดว้ยกิจกรรมอ่ืนในขณะท่ีอาจารยส์อนเม่ือเวลาผา่นไปผูเ้รียนจะจ าไดเ้พยีง20% [2-3] 
1.3 ท่ีนัก เ รียนมีโอกาสได้เ ห็นภาพประกอบด้วยก็จะท าให้ผลการเ รียน รู้คงอยู่ ได้                   

เพิ่มข้ึน30%[2-3] 
1.4 การเรียนรู้ท่ีผูส้อนจดัประสบการณ์ใหก้บัผูเ้รียนเพิ่มข้ึน เช่น การใหดู้ภาพยนตร์ การสาธิต 

จดันิทรรศการใหผู้เ้รียนไดดู้ รวมทั้งการน าผูเ้รียนไปทศันศึกษา หรือดูงาน กท็ าใหผ้ลการ
เรียนรู้เพิ่มข้ึนเป็น 50% [2-3] 

2.4.2 กระบวนการเรียนรู้ Active Learning โดยเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการลงมือท า ฝึกให้

นกัเรียนไดป้ฏิบติัและคิดหาทางแกปั้ญหา โดยความรู้ความจ าของนกัเรียน ส่งผลต่อการเรียนรู้จากนอ้ยไปหา

มากตามล าดบัดงัน้ี  

2.1 การให้ผูเ้รียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้และเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพนัธ์จนเกิดความรู้
ความเขา้ใจน าไปประยกุตใ์ชส้ามารถวิเคราะห์ สงัเคราะห์ ประเมินค่า ท าใหผ้ลการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 70%[2-3] 

2.2 การน าเสนองานทางวิชาการ เรียนรู้ในสถานการณ์จ าลอง ทั้งมีการฝึกปฏิบติัในสภาพจริง มี
การเช่ือมโยงกบัสถานการณ์ต่าง ๆ ซ่ึงจะท าใหผ้ลการเรียนรู้เกิดข้ึนถึง 90%[2-3] 

จากค าอธิบายขา้งตน้ ครูผูส้อนจึงมีบทบาทท่ีส าคญัในการจดัการเรียนการสอนให้กบันกัเรียนโดย
ผา่นรูปแบบการสอนท่ีหลากหลาย เช่น  

1. จดัให้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนการสอน กิจกรรมตอ้งสะทอ้นความตอ้งการใน
การพฒันานกัเรียนและเนน้การน าไปใชป้ระโยชน์ในชีวิตจริงของผูเ้รียน 

2. สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วมและการเจรจาโตต้อบท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ 
ท่ีดีกบัผูส้อนและเพื่อนในชั้นเรียน จดักิจกรรมการเรียนการสอนใหเ้ป็นพลวตั ส่งเสริมให้
ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมรวมทั้งกระตุน้ใหผู้เ้รียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ 

3. จดัสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมใหเ้กิดการร่วมมือในกลุ่มนกัเรียน 
4. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และให้โอกาสนักเรียนได้รับวิธีการสอนท่ี

หลากหลาย 
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5. วางแผนเก่ียวกับเวลาในจัดการเรียนการสอนอย่างชัดเจน ทั้งในส่วนของเน้ือหา และ
กิจกรรม 

6. ครูผูส้อนตอ้งใจกวา้ง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดของนกัเรียน 
 
การจดัการเรียนรู้แบบ ACTIVE LEARNING จึงสามารถสรุปไดว้่าเป็นการจดัเรียนรู้ให้นกัเรียนท่ี

เนน้นกัเรียนเป็นส าคญั  
การเรียนการสอนแบบ Active Learning เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีเนน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม

และมีปฏิสัมพนัธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติท่ีหลากหลายรูปแบบ เช่นการวิเคราะห์ การ
สังเคราะห์ การระดมสมอง การแลกเปล่ียนความคิดเห็น และการท ากรณีศึกษา เป็นตน้ โดยกิจกรรมท่ี
น ามาใชค้วรช่วยพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ การส่ือสาร การ น าเสนอ และการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสมบทบาทของผูเ้รียนนอกจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมดงักล่าว
ขา้งตน้แลว้ ยงัตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อนและผูเ้รียนกบัผูเ้รียนดว้ยกนัดว้ย ผูส้อนควรลดบทบาทในการ
ถ่ายทอดความรู้แก่ผูเ้รียนในลักษณะการบรรยายลงและเพิ่มบทบาทในการกระตุ้นให้ผูเ้รียนมีความ
กระตือรือร้นท่ีจะท ากิจกรรมต่างๆ รวมถึงการจดัเตรียมสภาพแวดลอ้มท่ีเหมาะสมในการเรียนรู้ 

ลกัษณะของการเรียนแบบ Active Learning  
1.เป็นการพฒันาศกัยภาพการคิดการแกปั้ญหาและการน าความรู้ไปประยกุตใ์ช ้
2.ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการจดัระบบการเรียนรู้และสร้างองคค์วามรู้โดยมีปฏิสมัพนัธ์ร่วมกนั 
ในรูปแบบของความร่วมมือมากกวา่การแข่งขนั 
3.เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด 
4.เป็นกิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนบูรณาการขอ้มูลข่าวสารสารสนเทศสู่ทกัษะการคิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และประเมินค่า 
5.ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ความมีวินยัในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
6.ความรู้เกิดจากประสบการณ์และการสรุปของผูเ้รียน 
7.ผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดัการเรียนรู้เพื่อใหผู้เ้รียนเป็นผูป้ฏิบติัดว้ยตนเอง 
ในขั้นตอนการวิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนในการเรียนการสอนแบบActive 

Learning ผูว้ิจยัไดท้ าการน าเขา้ขอ้มูลเฉพาะนกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึง ประถมศึกษาปีท่ี 3 ของโรงเรียน
แห่งหน่ึงเหตุผลในการเลือกนกัเรียนกลุ่มดงักล่าวเน่ืองจากทางโรงเรียนไดจ้ดัการเรียนการสอนทั้ง5 รายวิชา 
ในทุกๆวนัให้แก่นกัเรียนนั้นคือ วิชาคณิตศาสตร์ วิชาวิทยาศาสตร์ วิชาภาษาองักฤษ วิชาภาษไทย และวิชา
ภาษาจีน และน ามาคน้หาระดบัพฤติกรรมของนกัเรียนวา่นกัเรียนอยูใ่นช่วงไหนมากท่ีสุด ดงัรูปท่ี 11 
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รูปท่ี 2.14 โมเดล Fuzzy Minerแสดงการคน้หาระดบัพฤติกรรมของนกัเรียนวา่นกัเรียนอยูใ่นช่วงไหนมากท่ีสุด  
 ActiveLearning จึง เ ป็นกระบวนการจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา 
(Constructivism) ท่ีเน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเน้ือหาวิชา เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ 
หรือสร้างความรู้ให้เกิดข้ึนในตนเอง ดว้ยการลงมือปฏิบติัจริงผ่านส่ือหรือกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีมีครูผูส้อน
เป็นผูแ้นะน า กระตุน้ หรืออ านวยความสะดวก   ให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ข้ึน โดยกระบวนการคิดขั้นสูง 
กล่าวคือ ผูเ้รียนมีการวิเคราะห์  สังเคราะห์ และการประเมินค่าจากส่ิงท่ีไดรั้บจากกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้
การเรียนรู้เป็นไปอยา่งมีความหมายและน าไปใชใ้นสถานการณ์อ่ืนๆไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ(สถาพร พฤฑฒิ
กลุ, 2558) 

ลกัษณะของการจดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning  เป็นดงัน้ี  (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2553) 
1.เป็นการเรียนการสอนท่ีพฒันาศกัยภาพทางสมอง ไดแ้ก่ การคิด การแกปั้ญหา และการน าความรู้
ไปประยกุตใ์ช ้
2.เป็นการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด 
3.ผูเ้รียนสร้างองคค์วามรู้และจดักระบวนการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
4.ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนทั้งในด้านการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพนัธ์
ร่วมกนั ร่วมมือกนัมากกวา่การแข่งขนั 
5.ผูเ้รียนเรียนรู้ความรับผดิชอบร่วมกนั การมีวินยัในการท างาน และการแบ่งหนา้ท่ีความรับผดิชอบ 
6.เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ให้ผูเ้รียนอ่าน พูด ฟัง คิดอยา่งลุ่มลึก ผูเ้รียนจะเป็นผูจ้ดัระบบ
การเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
7.เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้ทกัษะการคิดขั้นสูง 
8.เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนบูรณาการข้อมูลข่าวสาร หรือสารสนเทศ และหลักการ
ความคิดรวบยอด 
9.ผูส้อนจะเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดัการเรียนรู้ เพื่อใหผู้เ้รียนเป็นผูป้ฏิบติัดว้ยตนเอง 
10.ความรู้เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองคค์วามรู้ และการสรุปทบทวนของผูเ้รียน 
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บทบาทของอ าจ า รย์ผู ้ส อนในการจัด กิ จก รรมก าร เ รี ยน รู้ ต ามแนวทา งของ  Active 
Learning ดงัน้ี  (ณัชนัน แกว้ชยัเจริญกิจ, 2550) จดัให้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนการสอน กิจกรรม
ตอ้งสะทอ้นความตอ้งการในการพฒันาผูเ้รียนและเนน้การน าไปใชป้ระโยชน์ในชีวิตจริงของผูเ้รียน 

1.สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโตต้อบท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีกบั
ผูส้อนและเพื่อนในชั้นเรียน 
2.จดักิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นพลวตั ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมรวมทั้ง
กระตุน้ใหผู้เ้รียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ 
3.จดัสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมใหเ้กิดการร่วมมือในกลุ่มผูเ้รียน 
4.จดักิจกรรมการเรียนการสอนใหท้า้ทาย และใหโ้อกาสผูเ้รียนไดรั้บวิธีการสอนท่ีหลากหลาย 
5.วางแผนเก่ียวกบัเวลาในจดัการเรียนการสอนอยา่งชดัเจน ทั้งในส่วนของเน้ือหา และกิจกรรม 
6.ครูผูส้อนตอ้งใจกวา้ง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดเของท่ีผูเ้รียน 

  
ตวัอยา่งเทคนิคการจดัการเรียนรู้แบบ  Active Learning 
การจัดการเรียนรู้แบบ  Active Learning  สามารถสร้างให้เกิดข้ึนได้ทั้ งในห้องเรียนและนอก

ห้องเรียน รวมทั้งสามารถใชไ้ดก้บันักเรียนทุกระดบั ทั้งการเรียนรู้เป็นรายบุคคล การเรียนรู้แบบกลุ่มเล็ก 
และการเรียนรู้แบบกลุ่มใหญ่  McKinney (2008) ไดเ้สนอตวัอย่างรูปแบบหรือเทคนิค การจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้แบบ Active Learning ไดดี้ ไดแ้ก่ 

1. การเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนความคิด (Think-Pair-Share) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใหผู้เ้รียนคิด
เก่ียวกบัประเด็นท่ีก าหนดแต่ละคน ประมาณ 2-3 นาที (Think) จากนั้นให้แลกเปล่ียนความคิดกบั
เพื่อนอีกคน 3-5 นาที (Pair) และน าเสนอความคิดเห็นต่อผูเ้รียนทั้งหมด (Share) 

2. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning group) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให ้ ผูเ้รียนได้
ท างานร่วมกบัผูอ่ื้น โดยจดัเป็นกลุ่มๆ ละ 3-6 คน 

3. การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผูเ้รียน (Student-led review sessions) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเปิด
โอกาสให้ผูเ้รียนไดท้บทวนความรู้และพิจารณาขอ้สงสัยต่าง ๆ ในการปฏิบติักิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยครูจะคอยช่วยเหลือกรณีท่ีมีปัญหา 

4.   การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผูส้อนน าเกมเขา้บูรณาการในการ
เรียนการสอน ซ่ึงใชไ้ดท้ั้งในขั้นการน าเขา้สู่บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และหรือขั้นการ
ประเมินผล 

5.   การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or reactions to videos) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้
ผูเ้รียนไดดู้วีดีโอ 5-20 นาที แลว้ใหผู้เ้รียนแสดงความคิดเห็น หรือสะทอ้นความคิดเก่ียวกบัส่ิงท่ีไดดู้ 
อาจโดยวิธีการพดูโตต้อบกนั การเขียน หรือ การร่วมกนัสรุปเป็นรายกลุ่ม 
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6.   การเรียนรู้แบบโตว้าที (Student debates) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจดัให้ผูเ้รียนไดน้ าเสนอ
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากประสบการณ์และการเรียนรู้ เพื่อยนืยนัแนวคิดของตนเองหรือกลุ่ม 

7.   การเรียนรู้แบบผูเ้รียนสร้างแบบทดสอบ (Student generated exam questions) คือการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีใหผู้เ้รียนสร้างแบบทดสอบจากส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้มาแลว้ 

8.   การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจยั (Mini-research proposals or project) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ท่ีอิงกระบวนการวิจยั โดยให้ผูเ้รียนก าหนดหัวขอ้ท่ีตอ้งการเรียนรู้ วางแผนการเรียน เรียนรู้ตาม
แผน สรุปความรู้หรือสร้างผลงาน และสะทอ้นความคิดในส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ หรืออาจเรียกวา่การสอน
แบบโครงงาน(project-based learning) หรือ การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน(problem-based 
learning) 

9.    การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze case studies) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผูเ้รียนไดอ่้าน
กรณีตวัอย่างท่ีตอ้งการศึกษาจากนั้นให้ผูเ้รียนวิเคราะห์และแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือแนวทาง
แกปั้ญหาภายในกลุ่ม แลว้น าเสนอความคิดเห็นต่อผูเ้รียนทั้งหมด 

10.  การเรียนรู้แบบการเขียนบนัทึก (Keeping journals or logs) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนจด
บนัทึกเร่ืองราวต่างๆ ท่ีไดพ้บเห็น หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในแต่ละวนั รวมทั้งเสนอความคิดเพิ่มเติม
เก่ียวกบับนัทึกท่ีเขียน 

11.  การเรียนรู้แบบการเขียนจดหมายข่าว (Write and produce a newsletter) คือการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีให้ผูเ้รียนร่วมกนัผลิตจดหมายข่าว อนัประกอบดว้ย บทความ ขอ้มูลสารสนเทศ ข่าวสาร 
และเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน แลว้แจกจ่ายไปยงับุคคลอ่ืนๆ 

12.  การเรียนรู้แบบแผนผงัความคิด (Concept mapping) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผูเ้รียน
ออกแบบแผนผงัความคิด เพื่อน าเสนอความคิดรวบยอด และความเช่ือมโยงกนัของกรอบความคิด 
โดยการใชเ้ส้นเป็นตวัเช่ือมโยง อาจจดัท าเป็นรายบุคคลหรืองานกลุ่ม แลว้น าเสนอผลงานต่อผูเ้รียน
อ่ืนๆ จากนั้นเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนคนอ่ืนได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม( เอกสาร
ประกอบการฝึกอบรม “คุณภาพผูเ้รียน.......เกิดจากกระบวนการเรียนรู้” โดยดร.สถาพร  พฤฑฒิ
กลุ (3 ธนัวาคม 2558) คณะเทคโนโลยกีารเกษตร มหาวิทยาลยับูรพาวิทยาเขตสระแกว้) 

 
 
 

 
 
 
 
 



19 
 

 

 

2.5.งานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
2.5.1 กระบวนการจัดการข้อมูลเพ่ือใช้วิเคราะห์ผลด้วยวิธีกระบวนการเหมืองข้อมูล(The process 

of data management for analyzing data process mining) (เอนก นามขันธ์ , เสาวภา เมืองแก่น) 
 งานวิจัยฉบับน้ีน าเสนอกระบวนการบริหารและจัดการข้อมูลโดยการใช้วิเคราะห์ผลด้วยวิธี
กระบวนการเหมืองขอ้มูลเพื่อวิเคราะห์พฤติกรรมของกระบวนการการท างานในระบบสารสนเทศ ดว้ย
โปรแกรม DISCO หรือ ProMซ่ึงการส่งขอ้มูลเขา้ไปประมวลผลใน DISCO หรือ ProMตอ้งจดัรูปแบบขอ้มูล
ให้เหมาะสมในการประมวลผล ดงันั้นรูปแบบขอ้มูลท่ีเหมาะสมง่ายต่อการประมวลผล ควรจดัให้อยู่ใน
รูปแบบ CSV และในปัจจุบนัองคก์ารส่วนใหญ่ไดน้ าระบบสารสนเทศเขา้มาช่วยสนบัสนุนการด าเนินงาน
ทางธุรกิจอยา่งแพร่หลายองคก์ารใดสามารถบริหารจดัการขอ้มูลมหาศาล (Big data) ทางธุรกิจของตนเองได้
ดี และสามารถวิเคราะห์จุดไดเ้ปรียบ เสียเปรียบ หรือแนวทางปรับกระบวนการการท างานไดถึ้งระดบัการ
ท างานเชิงพฤติกรรมโดยใชข้อ้มูลเชิงประวติั (Event logs) จะท าให้องคก์ารมีความไดเ้ปรียบและสามารถ
แข่งขนักบัคู่แข่งรวมทั้งกา้วทนัเทคโนโลยท่ีีเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็วหรือกา้วสู่ยคุ Thailand 4.0 ดงันั้นการ
จดัการขอ้มูลใหเ้หมาะสมต่อการวิเคราะห์ผลจึงเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีส าคญั ผูว้ิจยัจึงไดท้ดลองเขียนชุดค าสั่ง SQL 
Command และ Visual Basic.Net พบว่าสามารถจดัเตรียมตามวิธีท่ีผูว้ิจยัทดลองได ้และน าไปใชว้ิเคราะห์
พบว่าคนหน่ึงคน ในหน่ึงวนั ใชเ้วลาเดินโดยเฉล่ียเท่าไร ใชเ้วลาวิ่งโดยเฉล่ียเท่าไร อยูเ่ฉย ๆ ใชเ้วลาเท่าไร 
และยงัสามารถทราบถึงพฤติกรรมของผูใ้ช้มือถือดว้ยว่าส่วนใหญ่มกัจะท ากิจกรรมใดในแต่ละวนั และ
นอกจากน้ีผูว้ิจยัไดท้ดลองกบัขอ้มูลกระบวนการขายสินคา้ชนิดหน่ึงพบว่าวิธีกระบวนการเหมืองขอ้มูล
ดงักล่าวสามารถใชไ้ดจ้ริง 
 
 ขอ้เด่นของงานวิจยัน้ี คือในบทความของงานวิจยัฉบบัน้ีไดอ้ธิบายขั้นตอนการน าบนัทึกเหตุการณ์
ออกมาจากฐานขอ้มูลและน าขอ้มูลลงโปรแกรม DISCO เพื่อวิเคราะห์พฤติกรรมของกระบวนการการ
ท างานในระบบสารสนเทศ 
 ขอ้ดอ้ยของงานวิจยัน้ี คือ วิธีค่อนขา้งยุง่ยากไม่เหมาะกบัผูท่ี้เร่ิมตน้ จึงจ าเป็นตอ้งให้ผูมี้ประการณ์
ในดา้นการดูแลฐานขอ้มูล เป็นผูดู้แลในขั้นตอนการน าบนัทึกเหตุการณ์ออกมาวิเคราะห์ 
 

2.5.2 วิเคราะห์แนวทางแก้ปัญหากระบวนการท างานของระบบด้วย Fuzzy Miner ที่มีต่อการ
ตัดสินใจรับวัตกรรมการจัดการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ (เอนก นามขันธ์ , ทมนีสุกใส) (Probloem 
Solving Analysis of E-Learning System by Using the Fuzzy Miner Model Affected on the Innovation 
Adoption Decision of Web Instruction Management) 
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 งานวิจยัฉบบัน้ีน าเสนอเก่ียวกบัการเรียนการสอนผ่านเวบ็ ซ่ึงเป็นทางเลือกเพื่อใชเ้ป็นส่ือส าหรับ
การเรียนการสอน ดว้ยการน าแนวทางการพฒันาระบบการจดัการศึกษา เพื่อยกระดบัการศึกษาอยา่งเท่าเทียม
กนั เทคโนโลยีดิจิทลัมีบทบาทส าคญัอยา่งยิ่งส าหรับการพฒันาและส่งเสริมการเรียนการสอนผ่านเวบ็ เพื่อ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต ผูเ้รียนสามารถเพิ่มทกัษะ และต่อยอดการเรียนรู้ของตนเองได ้คณะผูว้ิจยัเล็งเห็นถึง
ความส าคญัต่อการพฒันาการเรียนการสอนผ่านเวบ็ จึงไดว้ิจยัประเด็นปัญหากระบวนการการท างานของ
ระบบดว้ยModel Fuzzy Miner และวิเคราะห์ประเด็นท่ีส่งผลให้เกิดกระบวนการการตดัสินใจรับนวตักรรม
การจดัการเรียนการสอนผา่นเวบ็ผลการวิจยัพบวา่ประเด็นปัญหาเก่ียวกบั กิจกรรมการเขา้ใชง้านระบบ เป็น
กิจกรรมท่ีเกิดประเด็นปัญหาจากการท างานของระบบอยา่งชดัเจน เน่ืองจากระบบไม่สามารถส่ง emailยื่น
ยนัตวัตนไปใหแ้ก่ผูใ้ชง้าน ส่งผลให้ผูใ้ชง้านไม่สามารถเขา้ใชง้านระบบได ้รวมทั้งท าให้ทราบวา่การเขา้ใช้
งานระบบการเรียนการสอนผา่นเวบ็ ของมหาวิทยาลยัธนบุรีมีปริมาณการใชง้านท่ีสูงโดยมีเหตุการณ์(Event) 
ท่ีเกิดข้ึน 133,225 เหตุการณ์ จากประเด็นปัญหาดังกล่าวจึงมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจรับนวตักรรมใน
ทางตรง อนัเน่ืองมาจากพฤติกรรมการใชง้านของผูเ้รียนท่ีรับรู้ถึงความสามารถของนวตักรรมไดอ้ยา่งชดัเจน
แลว้เห็นถึงอรรถประโยชน์ท่ีดีกวา่ส่ิงท่ีมีอยู ่อีกทั้งสอดคลอ้งกบัวฒันธรรมและค่านิยมขณะนั้นอยา่งชดัเจน 
ดงันั้น มหาวิทยาลยัธนบุรี ควรศึกษาความเป็นไปไดใ้นคนของขีดความสามารถของเคร่ืองแม่ข่าย (Server) 
ว่าสามารถรองรับกบัปริมาณการใช้งานของผูใ้ช้งานท่ีเพิ่มข้ึน และให้สอดคลอ้งกบันโยบายของภาครัฐ
เก่ียวกบัแผนพฒันาดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม 
 

 Günther, Christian W., and Wil MP Van Der Aalst. งานวิจั ย เ ร่ื อง"Fuzzy mining–adaptive 
process simplification based on multi-perspective metrics."  
 งานวิจยัฉบบัน้ีไดอ้ธิบายเก่ียวกบัปัญหาเทคนิคการท าเหมืองกระบวนการแบบตั้งเดิม เม่ือน ามาใช้
ไปกบักระบวนการท่ีขนาดใหญ่ท่ีมีโครงสร้างน้อยมกัจะพบไดบ่้อยในทางปฏิบติั ต่อมาไดมี้การวิเคราะห์
สาเหตุปัญหาเหล่าน้ี ซ่ึงอยูไ่ม่ตรงกนัในระหว่างขั้นพื้นฐาน สมมุติฐานของการท าเหมืองกระบวนการแบบ
ดั้งเดิมและลกัษณะของกระบวนการในชีวิตจริง จากการวิเคราะห์น้ี ไดมี้การพฒันาการปรับไดท้ าให้เขา้ใจ
ง่ายและการท าให้มองเห็นภาพเทคนิคส าหรับรูปแบบกระบวนการ ซ่ึงจะข้ึนอยูก่บัสองตวัช้ีวดัความส าคญั
และความสัมพนัธ์ ซ่ึงได้อธิบายกรอบส าหรับการสืบมาจากตัวช้ีวดัเหล่าน้ีบันทึกการตรากฎหมาย ซ่ึง
สามารถปรับให้เขา้กบัสถานการณ์โดยเฉพาะและการวิเคราะห์ค าถามในขณะท่ีละเอียดของขั้นตอนโครง
ร่างภายนอกและตวัช้ีวดัท่ีท าใหมี้วิธีการบงัคบัในระดบัสากลนอกจากน้ียงัเป็นหน่ึงในจุดอ่อนของมนัในการ
หา"สิทธิ" 
 การตั้ งค่าพารามิเตอร์บางคร้ังอาจจะใช้เวลานาน ดังนั้ นขั้นตอนต่อไปจะจดจ่อในการได้รับ
พารามิเตอร์ระดบัท่ีสูงข้ึนและการตั้งค่าเร่ิมตน้ท่ีเหมาะสม ในขณะท่ีพารามิเตอร์ท่ีเต็มรูปแบบส าหรับผูใ้ช้
ขั้นสูง การท างานต่อไปจะจดจ่อในการขยายชุดของการใช้งานตวัช้ีวดัและการปรับปรุงขั้นตอนวิธีการท่ี
เรียบง่ายมนัเป็นความเช่ือของเราท่ีด าเนินการท าเหมืองในการสั่งซ้ือท่ีจะมีความหมายมากข้ึนและกลายเป็น
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ท่ีใชบ้งัคบัในความหลากหลายของการตั้งค่าในทางปฏิบติัความตอ้งการท่ีจะแกไ้ขปัญหา มนัมีกระบวนการ
ท่ีไม่มีโครงสร้างเราไดแ้สดงให้เห็นว่าความปรารถนาในการจ าลองพฤติกรรมแบบตั้งเดิมท่ีสมบูรณ์ของ
กระบวนการในลกัษณะท่ีแม่นย  าขดัแยง้กบัเป้าหมายเดิม นั่นคือการท่ีจะให้ผูใ้ช้ท่ีมีเขา้ใจขอ้มูลระดบัสูง 
ความส าเร็จของการท าเหมืองกระบวนการจะข้ึนอยู่กบัมนัว่าสามารถท่ีรักษาความสมดุลของเป้าหมายท่ี
ขดัแยง้กันเหล่าน้ีได้อย่างสมเหตุสมผล การท า Fuzzy Minerเป็นขั้นตอนแรกในทิศทางท่ี มีการยอมรับ
งานวิจัยน้ีได้รับการสนับสนุนจากมูลนิธิเทคโนโลยี STW ส่วนวิทยาศาสตร์ประยุกต์ของ NWO และ
โปรแกรมเทคโนโลยขีองกระทรวงเนเธอร์แลนดข์องการกระทรวงเศรษฐกิจ 
 ขอ้เด่นในงานวิจยัน้ี คือในบทความของงานวิจยัฉบบัน้ีไดอ้ธิบายปัญหาของการท าProcess Mining 
แบบดั้งเดิมในการใชเ้ทคนิคเม่ือกระบวนการท่ีมีโครงสร้างนอ้ยกวา่ท่ีปรากฏบ่อยในการปฏิบติังานโดยหลงั 
จากการวิเคราะห์มีการพฒันาท าใหเ้ขา้ใจง่ายและปรับเทคนิคการแสดงส าหรับโมเดลการประมวลผลซ่ึงจะ
ข้ึนอยูก่บัตวัช้ีวดั ในเร่ืองของความส าคญัและความสัมพนัธ์ และไดอ้ธิบายกรอบส าหรับการวดัเหล่าน้ีไดม้า
จากบนัทึกถูกตอ้งตามกฎหมาย ซ่ึงสามารถปรับเปล่ียนให้ใชก้บัสถานการณ์โดยเฉพาะอย่างยิ่งและค าถาม
การวิเคราะห์ ในขณะท่ีการตั้งค่าอยา่งละเอียดของขั้นตอนวิธีการและตวัช้ีวดั 
 ขอ้ดอ้ยในงานวิจยัน้ี คือ การตั้งค่าพารามิเตอร์บางคร้ังอาจจะใชเ้วลานาน ดงันั้นการท างานวิจยัน้ี
ควรจะเนน้การขยายชุดของการใชง้านตวัช้ีวดัและการปรับปรุงขั้นตอนวิธีการท าใหเ้ขา้ใจง่ายมากข้ึน 
 

2.5.3 นายวีรยุทธ พลายเลก็.งานวิจัยเร่ือง“การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด Active 
Learning เพ่ือเสริมสร้างทักษะและกระบวนการและจิตคณติศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา” 

การวิจัยคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์1. เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอน         
2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอน และ 3. เพื่อขยายผลการใชรู้ปแบบการเรียนการสอน 
กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา จ านวน 1 
หอ้งเรียนมีนกัเรียนจ านวน 26 คน ซ่ึงก าลงัศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั
ประกอบดว้ยรูปแบบการเรียนการสอน แผนด าเนินการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด Active 
Learning แบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์แบบประเมินจิตคณิตศาสตร์และ
แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนการสอน วิเคราะห์ขอ้มูลโดยการหาค่าร้อย
ละ ค่าเฉล่ีย ( ) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการวิเคราะห์เน้ือหา ผลการวิจยัพบว่า 1. รูปแบบการ
เรียนการสอนตามแนวคิด Active Learning เพื่อเสริมสร้างทักษะและกระบวนการและจิตคณิตศาสตร์
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา (5C Model) มี5 องคป์ระกอบ ซ่ึงไดแ้ก่1) หลกัการ นกัเรียนใชท้กัษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์สร้างองค์ความรู้และจดัระบบการเรียนรู้ดว้ยตนเองจากการไดล้งมือปฏิบติั
กิจกรรม ไดรั้บความช่วยเหลือ แนะน า ให้ก าลงัใจ ท าให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย เกิดความเช่ือมัน่
ในตนเอง มีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ตระหนกัถึงความส าคญัในการเรียน เห็นความสัมพนัธ์และ
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สามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยกุตใ์ชไ้ดใ้นชีวิตประจ าวนั 2) วตัถุประสงคเ์พื่อเสริมสร้างทกัษะ
และกระบวนการทางคณิตศาสตร์และจิตคณิตศาสตร์3) กระบวนการจดัการเรียนการสอนมี5 ขั้นตอนคือ (1) 
ขั้นทา้ทาย (Challenge: C) (2) ขั้นออกแบบร่วมกนั (Co-Creation: C) (3) ขั้นร่วมคิด ร่วมท า ร่วมโคช้ (Co-
working And Coach: C) (4) ขั้นตรวจสอบมโนทัศน์(Conceptualization: C) (5) ขั้นเสริมคุณลักษณะและ
ความสามารถ (Characterization: C) 4) การวดัและประเมินผล วดัและประเมินผลจากสภาพจริงดว้ยวิธีการท่ี
หลากหลาย โดยประเมินผลจากพฒันาการใน 2 ดา้นประกอบดว้ย ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์
และจิตคณิตศาสตร์5) ปัจจยัท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ดา้นครู(1) มีความคิดรวบยอด (concept) ท่ีถูกตอ้งชดัเจน (2) 
มีความเขา้ใจในการจดักิจกรรมท่ีส่งเสริมทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ดา้นนักเรียน นักเรียน
จะต้องมีวินัยในตนเอง ค่าประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนเท่ากับ 81.44/80.80 2. หลังจาก
นกัเรียนเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอน (5C Model) นกัเรียนมีพฒันาการ ความสามารถดา้นทกัษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์สูงข้ึน และมีพฒันาการดา้นจิตคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนและนักเรียนมี
ความเห็นต่อการใชรู้ปแบบอยู่ในระดบัมากท่ีสุด 3. ผลการขยายผลรูปแบบการเรียนการสอน (5C Model) 
พบวา่นกัเรียนมีพฒันาการดา้นทกัษะและกระบวนการและจิตคณิตศาสตร์สูงข้ึน 

 
2.5.4 ส านักงานศึกษาธิการภาค 3 ล าดบัที่ 19/2563.งานวจิัยเร่ือง“สภาพและปัญหาการจัดการเรียนรู้

เชิงรุก (Active Learning) ของสถานศึกษาขั้นพืน้ฐานในพืน้ที่บผดิชอบส านักงานศึกษาธิการภาค 3” 
การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ (1) ศึกษาสภาพการจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ของสถานศึกษา

ขั้นพื้นฐานในพื้นท่ีรับผิดชอบส านักงานศึกษาธิการภาค 3 (2) เปรียบเทียบสภาพการจดัการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) ของสถานศึกษาขั้นพื้นฐานในพื้นท่ีรับผิดชอบส านักงานศึกษาธิการภาค 3 จ าแนกตาม

สงักดัสถานศึกษาท่ีสอน ระดบัชั้นท่ีสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ท่ีสอน และประสบการณ์ในการสอน และ (3) 

ศึกษาปัญหาการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ของสถานศึกษาขั้นพื้นฐานในพื้นท่ีรับผิดชอบ

ส านักงานศึกษาธิการภาค 3 โดยน ากระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ของส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน มาประยุกต์ใชเ้ป็นขอบเขตของการวิจยัการวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิง

พรรณนา (Descriptive research) โดยใชผู้ใ้ห้ขอ้มูลเป็นหน่วยวิเคราะห์ (unit of analysis) กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้

ในการวิจัย ได้แก่ สถานศึกษาขั้นพื้นฐานท่ีจัดการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและ/หรือระดับ

มธัยมศึกษาตอนปลาย สงักดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาและมธัยมศึกษา และสงักดัส านกังาน

คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ปีการศึกษา 2563 ในพื้นท่ีรับผิดชอบของส านกังานศึกษาธิการภาค 

3 จ านวน 191 แห่ง ผูใ้ห้ขอ้มูล ไดแ้ก่ ครูผูส้อนในสถานศึกษาขั้นพื้นฐานท่ีจดัการศึกษาระดบัมธัยมศึกษา

ตอนตน้และ/หรือระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายจ านวน 726 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั เป็นแบบสอบถาม 

จ านวน 1 ฉบบั เกบ็รวบรวมขอ้มูลจากสถานศึกษากลุ่มตวัอยา่งทางไปรษณีย ์สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
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ไดแ้ก่ความถ่ี (frequency) ค่าร้อยละ (percentage) ค่าเฉล่ีย ( ) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( ) การวิเคราะห์

ความแปรปรวนทางเดียว (F-test, one way analysis of variance) และเม่ือพบความแตกต่างใช้การทดสอบ

ความแตกต่างรายคู่ดว้ยวิธีการของเชฟเฟ่ (Scheffe’s method) และการวิเคราะห์เชิงเน้ือหา (content analysis) 

ผลการวิจยั พบว่า 1. สภาพการจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ของสถานศึกษาขั้นพื้นฐานในพื้นท่ี

รับผิดชอบส านักงานศึกษาธิการภาค 3 1.1 ครูผูส้อนส่วนใหญ่ใช้การสอนแบบใช้ค าถาม (Questioning 

Method) รองลงมาไดแ้ก่ การเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) การเรียนรู้แบบใช้

เกม (Games) การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

(ProblemBased Learning) การเรียนรู้แบบแสดงบทบาทสมมติ (Anchored Instruction) การเรียนรู้โดยใช้

โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze Case Studies) ตามล าดบั 

1.2 การจดัการเรียนรู้เชิงรุกของสถานศึกษาขั้นพื้นฐานในพื้นท่ีรับผิดชอบส านกังานศึกษาธิการภาค 3 โดย

ภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า อยูใ่นระดบัมากทุกดา้นโดยดา้นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด 

ไดแ้ก่ ดา้นการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุก รองลงมา ไดแ้ก่ ดา้นการวดัผลและประเมินผลการเรียนรู้ 

เชิงรุก ดา้นการจดัการเรียนรู้เชิงรุก และดา้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ตามล าดบั 2. เปรียบเทียบ

สภาพการจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ของสถานศึกษาขั้นพื้นฐานในพื้นท่ีรับผิดชอบส านักงาน

ศึกษาธิการภาค 3 จ าแนกตามสงักดัสถานศึกษาท่ีสอน พบวา่ โดยภาพรวมไม่แตกต่างกนั เม่ือจ าแนกเป็นราย

ด้าน พบว่า ด้านการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุกแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ส าหรับการจ าแนกตามระดบัชั้นท่ีสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ท่ีสอน และประสบการณ์ในการสอน พบวา่ ทั้ง

โดยภาพรวมและทุกรายด้านไม่แตกต่างกัน 3. ปัญหาการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ของ

สถานศึกษาขั้นพื้นฐานในพื้นท่ีรับผิดชอบส านักงานศึกษาธิการภาค 3 พบว่า (1) ปัญหาท่ีพบมากท่ีสุดใน

ดา้นการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุก ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุกยงัไม่สอดคลอ้งกบักิจกรรม ไม่

เป็นไปตามล าดบัขั้นตอนไม่ครบองคป์ระกอบ ไม่ครอบคลุมเน้ือหา จุดประสงค/์วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ ไม่

ครอบคลุมทกัษะและไม่ชัดเจน (2) ปัญหาท่ีพบมากท่ีสุดในดา้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 

ไดแ้ก่ การออกแบบกิจกรรมการจดัการเรียนรู้เชิงรุกบางกิจกรรมยงัไม่เหมาะสมและไม่สามารถใชก้บัผูเ้รียน

ไดทุ้กคนเน่ืองจากผูเ้รียนมีพฤติกรรมและความสามารถการเรียนรู้แตกต่างกนั หรือบางเน้ือหาไม่สามารถ

ออกแบบกิจกรรมได ้(3) ปัญหาท่ีพบมากท่ีสุดในดา้นการจดัการเรียนรู้เชิงรุก ไดแ้ก่ กิจกรรมและส่ือการ

เรียนการสอนยงัไม่สามารถกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนให้เกิดทกัษะดา้นต่างๆ เช่น ทกัษะการคิดขั้นสูง 

(การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า) ทกัษะการส่ือสาร ทกัษะความคิดรวบยอด เพื่อน าไปสู่การ

แกไ้ขปัญหาไดแ้ละน าไปประยุกต์ใช้ในชีวินประจ าวนั และ (4) ปัญหาท่ีพบมากท่ีสุดในดา้นการวดัและ
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ประเมินผลการเรียนรู้เชิงรุก ได้แก่ เคร่ืองมือวดัผลและประเมินผลไม่สอดคล้องกับกิจกรรม ตัวช้ีวดั

จุดประสงค ์ไม่สะทอ้นทกัษะการคิดขั้นสูง และไม่ไดม้าตรฐาน 
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บทที่ 3 

วธีิการด าเนินการวจิัย 

 

วิธีการด าเนินการวิจยัการวิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนจากการจดัการเรียนรู้ 

Active Learning โดยใชเ้ทคนิคเหมืองกระบวนการมีดงัน้ี   

3.1 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นงานวจิยั 

 3.1.1 Disco Fluxicon 

3.2 ขั้นตอนการวิจยั 

3.2.1 การเตรียมขอ้มูล 

3.2.2 ก าหนดรูปแบบบนัทึกเหตุการณ์   

3.2.3 การน าเขา้ไฟลข์อ้มูลเขา้สู่โปรแกรม Disco 

3.2.4 การช้ีเฉพาะขอ้มูล  

3.3 วิเคราะห์ดว้ยเทคนิคเหมืองกระบวนการ 

3.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 

 3.1.1 Disco Fluxicon 

  เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการท าเหมืองกระบวนการท่ีมีประสิทธิภาพสูงและง่ายต่อการใชง้าน 

 เป็นเคร่ืองมือท่ีจะช่วยจดัการกบัขอ้มูลบนัทึกเหตุการณ์ท่ีมีขนาดใหญ่และมีความซับซ้อน โดย

 โปรแกรม จะมีส่วนเสริมตวักรองขอ้มูล เพื่อใชใ้นการจดัการบนัทึกเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน เช่น Time 

 Frame, Variation, Performance ซ่ึงภายในตวัโปรแกรมมีอลักอริทึมหลกัทั้งหมด 2 ตวั คือ Fuzzy 

 Miner, Time Performance ใชห้าขอ้เทจ็จริงของบนัทึกเหตุการณ์ และยงัมีส่วนเสริมในการช่วยสรุป

 สถิตภายในตวัโปรแกรม ท่ีส าคญัอีกประการหน่ึงคือ Disco Fluxicon สามารถรับข้อมูลท่ีอยู่ใน

 รูปแบบของ .csv ได ้ท าใหมี้ความสะดวกในการใชง้าน พร้อมทั้งสามารถ Export ขอ้มูลออกไปเพื่อ

 ใช้ในการวิเคราะห์ด้วยอัลกอริทึมอ่ืนๆ ได้อีกด้วย โปรแกรม Disco สามารถดาวน์โหลดได้ท่ี

 เวบ็ไซต ์https://fluxicon.com/disco 

https://fluxicon.com/disco
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รูปท่ี 3.1 แสดงหนา้เวบ็ไซตด์าวน์โหลดโปรแกรม Disco Fluxicon 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.2 แสดงหนา้แรกของโปรแกรม Disco Fluxicon 
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3.2 ขั้นตอนการวิจัย 

3.2.1 การเตรียมขอ้มูล 

งานวิจยัน้ีไดเ้กบ็ขอ้มูลจากการประเมินพฤติกรรมของนกัเรียนภายในโรงเรียนแห่งหน่ึง   โดยขอ้มูล 
ท่ีไดม้าจากฝ่ายวิชาการของโรงเรียน ผูจ้ดัท าวิจยั น าขอ้มูลท่ีไดก้ารประเมินพฤติกรรมของนกัเรียนท่ีจดัเก็บ
อยู่ในรูปแบบของ ไฟล์ Microsoft excel มาท าการแปลงให้อยู่ในรูปแบบของไฟล์ CSV ของนักเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึง ประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2563   จ านวน  200  คน                
ตั้งแต่วนัท่ี  1  กรกฎาคม  2563  ถึง  19  มีนาคม  2564ซ่ึงประวติัพฤติกรรมการเก็บขอ้มูลในบนัทึกเหตุการณ์
นั้น  มีจ านวนพฤติกรรมทั้งหมด  31,000  คร้ัง, จ านวนรายวิชาท่ีท าการบนัทึกทั้งหมด 5 วิชาและจ านวน 
     ระดบัการวดัพฤติกรรมทั้งหมด  6 ระดบั คือ  
     ระดบั 0 นกัเรียนไม่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน  
     ระดบั 1 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนนอ้ยมาก  
     ระดบั 2 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนนอ้ย  
     ระดบั 3 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนปานกลาง  
     ระดบั 4 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมาก  
     ระดบั 5 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากท่ีสุด  
 

 

รูปท่ี 3.3 ขอ้มูลการประเมินพฤติกรรมของนกัเรียนในรูปแบบของไฟล ์ Microsoft excel 

 

 

3.2.2 ก าหนดรูปแบบบนัทึกเหตุการณ์ 



28 
 

 

บนัทึกเหตุการณ์ท่ีไดจ้ากระบบ เป็นขอ้มูลท่ียงัไม่ผา่นขั้นตอนการจดัเตรียมขอ้มูล ผูว้ิจยัตอ้งก าหนด

รูปแบบขอ้มูลท่ีตอ้งการเพื่อใหง่้ายต่อการวิเคราะห์ หลงัจากไดเ้กบ็ขอ้มูลดว้ยเอกสาร จึงน าบนัทึกขอ้มูลจริง

ดงักล่าวก าหนดขอ้มูลเฉพาะและบนัทึกขอ้มูลใหอ้ยูอ่อกในรูปแบบไฟล ์ .csv  ดงัตารางท่ี 3.1 

ตารางท่ี  3.1 ก าหนดรูปแบบบนัทึกเหตุการณ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Field Name Description Type 

Students No. Students No Case 

CLASS Grade Level Other 

Name Name Other 

LAST NAME Surename Other 

DATE Date Timestamp 

DAY Day Other 

MATH Subject Other 

SCI Subject Other 

THAI Subject Other 

CHI Subject Other 

ENG Subject Other 

SUM Sum Other 

MEAN Mean Other 

VALE Vale Activity 
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รูปท่ี 3.4 แสดงการก าหนดรูปแบบบนัทึกเหตุการณ์ 

3.2.3 การน าเขา้ไฟลข์อ้มูลเขา้สู่โปรแกรม Disco 

ในการประมวลผลเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยเทคนิคเหมืองกระบวนการจากโปรแกรม Disco

ส่ิงส าคญัคือต้องน าไฟล์ท่ีผ่านขั้นตอนการจัดเตรียมข้อมูลชนิด csv เข้าสู่โปรแกรม Discoและ

ก าหนดชนิดของขอ้มูลใหส้อดคลอ้งกบัการก าหนดรูปแบบบนัทึกเหตุการณ์ ดงัรูปท่ี 3.5 

 
 

 

รูปท่ี 3.5 การน าไฟล ์csv เขา้สู่โปรแกรม Disco 
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3.2.4 การช้ีเฉพาะขอ้มูล  

หลังจากน าข้อมูลเข้าสู่โปรแกรม Discoจ าเป็นจะต้องช้ีเฉพาะประเภทข้อมูลเพื่อให้

เหมาะสมต่อการท าเหมืองขอ้มูลแสดงดงัตารางท่ี 3.2 

ตารางท่ี 3.2 แสดงขอ้มูลช้ีเฉพาะประเภทขอ้มูล 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Field Name Description Type 

Students No. Students No Case 

CLASS Grade Level Other 

Name Name Other 

LAST NAME Surename Other 

DATE Date Timestamp 

DAY Day Other 

MATH Subject Other 

SCI Subject Other 

THAI Subject Other 

CHI Subject Other 

ENG Subject Other 

SUM Sum Other 

MEAN Mean Other 

VALE Vale Activity 
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เม่ือช้ีเฉพาะขอ้มูลท่ีส าคญัในการท าเหมืองกระบวนการ สามารถแสดงไดด้งัรูปท่ี 3.6 

 

รูปท่ี 3.6 แสดงการช้ีเฉพาะขอ้มูลส าหรับประมวลผลดว้ยโปรแกรม Disco 

3.3 การวิเคราะห์ด้วยเทคนิคเหมืองกระบวนการ    

 เม่ือซอฟต์แวร์ท าการประมวลผลจากไฟล์ csv ท่ีน าเขา้สู่โปรแกรมDisco แลว้  จะไดผ้ลลพัธ์ซ่ึง

เรียกวา่  Spaghetti  model  พบว่า  พฤติกรรมการเรียนมีส่วนร่วมของนกัเรียน(Activity)  มีความสัมพนัธ์กนั

เป็นจ านวนมาก  ความหมายคือ  การมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนของนกัเรียนมีจ านวน 4ระดบั คือระดบั 

2-5และระดบัการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนของนกัเรียน (Activity)  จะมีความสัมพนัธ์กบัอีกระดบัท่ี

ต่อเน่ืองกนั ดงัจะเห็นจากเส้นทางความสัมพนัธ์ ดงัรูปท่ี 3.7 

 

 

รูปท่ี  3.7 แสดงความสมัพนัธ์ของขอ้มูลทั้งหมด (Spaghetti  model) 
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 โปรแกรม Disco คือซอฟตแ์วร์ท่ีใชง้านไดง่้าย และสะดวก การแสดงผลของโปรแกรมไม่ซบัซ้อน 

ง่ายต่อการท าความเขา้ใจ อีกทั้งจากขอ้มูลดงักล่าว ยงัสามารถแสดงมุมมองของนักเรียน ห้องเรียนหรือ

รายวิชาท่ีสนใจโดยการเลือก filter และเลือกแสดงมุมมองท่ีสนใจเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

 

รูปท่ี 3.8 การแสดงมุมมองจากการก าหนดค่า filter  โดยเลือกเฉพาะระดบัชั้นป.1 

 

 

รูปท่ี 3.9 การแสดงมุมมองจากการก าหนดค่า filter  โดยเลือกเฉพาะระดบัชั้นป.2 
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รูปท่ี 3.10 การแสดงมุมมองจากการก าหนดค่า filter  โดยเลือกเฉพาะระดบัชั้นป.3 

 

เม่ือผูว้ิจัยเลือกแสดงผลในหัวข้อ  Statistics โปรแกรม Disco จะแสดงผลสรุปในรูปแบบกราฟ

ความถ่ี สรุปจ านวนของ Event ของนกัเรียนทั้งหมด ดงัรูปท่ี 3.11 

 

 

รูปท่ี 3.11 แสดงผลขอ้มูลของเดก็นกัเรียนทั้งหมดในหวัขอ้ Statistics 

 

เม่ือผูว้ิจยัเลือกแสดงผลในหวัขอ้ Cases โปรแกรม Disco จะแสดงผลแยกเป็นราย Activity หรือแยก

เป็นนักเรียนรายบุคคล ท าให้เห็นพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้Active 

Learningทั้งหมดว่า นักเรียนแต่ละคนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนมากน้อยเพียงใด โดยคิดจาก

ค่าเฉล่ียในแต่ละวนั   ดงัภาพท่ี 3.12 
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รูปท่ี 3.12 แสดงผลขอ้มูลของนกัเรียนในหวัขอ้ Cases 

 

 ในการประมวลผลเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยเทคนิคเหมืองกระบวนการจากโปรแกรม Discoซ่ึงใช้ 

โมเดล Fuzzy Miner ในการวิเคราะห์และประมวลผล การเปรียบเทียบเพื่อศึกษากลุ่มนักเรียนในแต่ละ

ระดับชั้นจากพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้Active Learningผูว้ิจัยใช้การ

คดัเลือกกลุ่มของนกัเรียนจากฟังกช์นั Filter โปรแกรมสามารถแสดงผลแยกออกเป็นหวัขอ้ต่าง ๆ ซ่ึงท าให้

ง่ายต่อการวิเคราะห์นกัเรียนในแต่ละระดบัชั้น ในมุมมอง Map, Statistics และ Cases 

การวิเคราะห์ความถ่ีนกัเรียนแต่ละคนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนในแต่ละระดบัชั้น เม่ือ

ใช้ Fuzzy Miner จากโปรแกรม Disco เพื่อให้โปรแกรมสามารถแสดงผลไดต้รงตามวตัถุประสงค์ในการ

วิเคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัเลือกขอ้มูลช้ีเฉพาะเพื่อหาขอ้มูลการตอบสนองของนักเรียนในชั้นเรียนท่ีมีต่อการ

จดัการเรียนรู้ของครูผูส้อน โดยใช ้Filter ในการเลือกกลุ่มขอ้มูลระดบัชั้นของนกัเรียน ดงัรูปท่ี  3.13 

 

 

รูปท่ี 3.13 แสดงการใช ้Filter เพื่อเลือกเฉพาะชุดขอ้มูลท่ีตอ้งการวิเคราะห์ 
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บทที่ 4 

ผลการวจิัย 

 
 การวิจยัในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อวิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนจากการจดัการ
เรียนรู้ Active Learning โดยใชเ้ทคนิคเหมืองกระบวนการของนักเรียน ในโรงเรียนแห่งหน่ึง  โดยจ าแนก
ตาม รายวิชา และรายบุคคล โดย ผูว้ิจยัได้ด าเนินการ เตรียมขอ้มูล แปลงขอ้มูล ก าหนดรูปแบบบนัทึก
กิจกรรม การน าเขา้ไฟลข์อ้มูลเขา้สู่โปรแกรม Disco การช้ีเฉพาะขอ้มูล และการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยในบทน้ี
จะอธิบายถึงหลกัการวิเคราะห์ของ Fuzzy Miner และน าเสนอผลการวิเคราะห์ดงัน้ี 
 4.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากโปรแกรม Disco Fluxicon 

 4.2 ผลการวิเคราะห์และเปรียบเทียบในรูปแบบตาราง 

  

4.1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลจากโปรแกรม Disco Fluxicon 

ผลลพัธ์จากการ Filter เลือกกลุ่มขอ้มูลของกลุ่มนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ดว้ยโมเดล 

Fuzzy Miner แสดงให้เห็นว่านกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียน

จากการจดัการเรียนรู้Active Learningโดยมีส่วนร่วมของการจดัการเรียนการสอนในระดบัมาก เป็นล าดบัท่ี 

1 มีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการสอนในระดบัปานกลางเป็นล าดบัท่ี 2มีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการ

สอนในระดบัมากท่ีสุดเป็นล าดบัท่ี 3และมีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการสอนในระดบันอ้ยเป็นล าดบัท่ี 4 

จากนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 85 คน มีเหตุการณ์ทั้งหมด 12,710 เหตุการณ์โดยคิดเป็น 

59.9% , 35.53% , 3.69 % และ 0.88%ของนกัเรียนทั้งหมดตามล าดบั ดงัรูปท่ี 4.1 

 

รูปท่ี 4.1 โมเดล Fuzzy Minerขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
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 เม่ือน าขอ้มูลของนกัเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียน

จากการจดัการเรียนรู้ Active Learning เพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลว่านกัเรียนมีพฤติกรรมมากนอ้ยเพียงใดในแต่ละ

รายวิชา ดงัรูป 

 

รูปท่ี 4.2 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 (วิชาคณิตศาสตร์) 

 

รูปท่ี 4.3 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 (วิชาวิทยาศาสตร์) 

 

รูปท่ี 4.4 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 (วิชาภาษาไทย) 
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รูปท่ี 4.5 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 (วิชาภาษาจีน) 

 

รูปท่ี 4.6 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 (วิชาภาษาองักฤษ) 

ผูว้ิจยัไดก้ าหนดให้โปรแกรม Disco แสดงผลขอ้มูลของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนจาก

การจดัการเรียนรู้Active Learningเพื่อวิเคราะห์การสอนของครูแต่ละรายวิชาในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

แลว้น ามาเปรียบเทียบการตอบสนองของนักเรียน โดยเลือกรูปแบบการแสดงผล Frequency แบบ Max 

repetitions ท าใหส้ามารถเห็นความแตกต่างไดอ้ยา่งชดัเจนดงัรูป 

 

รูปท่ี 4.7 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 วิชาคณิตศาสตร์ 

คณิตศาสตร ์
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รูปท่ี 4.8 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 วิชาวิทยาศาสตร์ 

 

 

รูปท่ี 4.9 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 วิชาภาษาไทย 

 

 

รูปท่ี 4.10 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 วิชาภาษาจีน 

 

วิทยาศาสตร ์

ภาษาไทย 

ภาษาจีน 



39 
 

 

 

รูปท่ี 4.11 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 วิชาภาษาองักฤษ 

การวิเคราะห์ความถ่ีนกัเรียนแต่ละคนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนในแต่ละระดบัชั้น เม่ือ

ใช้ Fuzzy Miner จากโปรแกรม Disco เพื่อให้โปรแกรมสามารถแสดงผลไดต้รงตามวตัถุประสงค์ในการ

วิเคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัเลือกขอ้มูลช้ีเฉพาะเพื่อหาขอ้มูลการตอบสนองของนักเรียนในชั้นเรียนท่ีมีต่อการ

จดัการเรียนรู้ของครูผูส้อน โดยใช ้Filter ในการเลือกกลุ่มขอ้มูลระดบัชั้นของนกัเรียน ดงัรูปท่ี  4.12 

 

รูปท่ี 4.12 แสดงการใช ้Filter เพื่อเลือกเฉพาะชุดขอ้มูลท่ีตอ้งการวิเคราะห์ 

ผลลพัธ์จากการ Filter เลือกกลุ่มขอ้มูลของกลุ่มนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยโมเดล 

Fuzzy Miner แสดงให้เห็นว่านกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียน

จากการจดัการเรียนรู้ Active Learning โดยมีส่วนร่วมของการจดัการเรียนการสอนในระดบัมาก เป็นล าดบัท่ี 

1 มีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการสอนในระดบัปานกลางเป็นล าดบัท่ี 2 มีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการ

สอนในระดบัมากท่ีสุดเป็นล าดบัท่ี 3 และมีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการสอนในระดบันอ้ยเป็นล าดบัท่ี 4 

จากนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 60 คน มีเหตุการณ์ทั้งหมด 9,300 เหตุการณ์โดยคิดเป็น 

59.16 % , 35.81% , 4.14 % และ 0.89 % ของนกัเรียนทั้งหมดตามล าดบั  ดงัรูปท่ี 4.13 

ภาษาองักฤษ 



40 
 

 

 

รูปท่ี 4.13 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

  เม่ือน าขอ้มูลของนกัเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของ

นกัเรียนจากการจดัการเรียนรู้Active Learningเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลวา่นกัเรียนมีพฤติกรรมมากนอ้ยเพียงใดใน

แต่ละรายวิชา ดงัรูป 

 

 
 

รูปท่ี 4.14 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2(วิชาคณิตศาสตร์) 

 

รูปท่ี 4.15 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2(วิชาวิทยาศาสตร์) 
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รูปท่ี 4.16 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2(วิชาภาษาไทย) 

 

รูปท่ี 4.17 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2(วิชาภาษาจีน) 

 

รูปท่ี 4.18 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2(วิชาภาษาองักฤษ) 
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ผูว้ิจยัไดก้ าหนดให้โปรแกรม Disco แสดงผลขอ้มูลของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนจาก

การจดัการเรียนรู้Active Learningเพื่อวิเคราะห์การสอนของครูแต่ละรายวิชาในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

แลว้น ามาเปรียบเทียบการตอบสนองของนักเรียน โดยเลือกรูปแบบการแสดงผล Frequency แบบ Max 

repetitions ท าใหส้ามารถเห็นความแตกต่างไดอ้ยา่งชดัเจนดงัรูป 

 

รูปท่ี 4.19 โมเดล Fuzzy Minerขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2วิชาคณิตศาสตร์ 

 

 

รูปท่ี 4.20 โมเดล Fuzzy Minerขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2วิชาวิทยาศาสตร์ 

 

รูปท่ี 4.21 โมเดล Fuzzy Minerขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2วิชาภาษาไทย 

 

คณิตศาสตร ์

วิทยาศาสตร ์

ภาษาไทย 
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รูปท่ี 4.22 โมเดล Fuzzy Minerขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2วิชาภาษาจีน 

 

 

รูปท่ี 4.23 โมเดล Fuzzy Minerขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2วิชาภาษาองักฤษ 

การวิเคราะห์ความถ่ีนกัเรียนแต่ละคนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนในแต่ละระดบัชั้น เม่ือ

ใช้ Fuzzy Miner จากโปรแกรม Disco เพื่อให้โปรแกรมสามารถแสดงผลไดต้รงตามวตัถุประสงค์ในการ

วิเคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัเลือกขอ้มูลช้ีเฉพาะเพื่อหาขอ้มูลการตอบสนองของนักเรียนในชั้นเรียนท่ีมีต่อการ

จดัการเรียนรู้ของครูผูส้อน โดยใช ้Filter ในการเลือกกลุ่มขอ้มูลระดบัชั้นของนกัเรียน ดงัรูปท่ี  4.24 

 

รูปท่ี 4.24 แสดงการใช ้Filter เพื่อเลือกเฉพาะชุดขอ้มูลท่ีตอ้งการวิเคราะห์ 

ภาษาจีน 

ภาษาองักฤษ 
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ผลลพัธ์จากการ Filter เลือกกลุ่มขอ้มูลของกลุ่มนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ดว้ยโมเดล 

Fuzzy Miner แสดงให้เห็นว่านักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน

จากการจดัการเรียนรู้Active Learningโดยมีส่วนร่วมของการจดัการเรียนการสอนในระดบัมาก เป็นล าดบัท่ี 

1 มีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการสอนในระดบัปานกลางเป็นล าดบัท่ี 2 มีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการ

สอนในระดบัมากท่ีสุดเป็นล าดบัท่ี 3 และมีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการสอนในระดบันอ้ยเป็นล าดบัท่ี 4 

จากนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 58 คน มีเหตุการณ์ทั้งหมด 8,990 เหตุการณ์โดยคิดเป็น 

60.43% , 34.77 % , 4.13 % และ 0.67 % ของนกัเรียนทั้งหมดตามล าดบั  ดงัรูปท่ี 4.25 

 

รูปท่ี 4.25 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 เม่ือน าขอ้มูลของนกัเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียน

จากการจดัการเรียนรู้ Active Learning เพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลวา่นกัเรียนมีพฤติกรรมมากนอ้ยเพียงใด ในแต่ละ

รายวิชาดงัรูป 

 

 
 

รูปท่ี 4.26 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3(วิชาคณิตศาสตร์) 
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รูปท่ี 4.27 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3(วิชาวิทยาศาสตร์) 

 

รูปท่ี 4.28 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3(วิชาภาษาไทย) 

 

รูปท่ี 4.29 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3(วิชาภาษาจีน) 
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รูปท่ี 4.30 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3(วิชาภาษาองักฤษ) 

 ผูว้ิจยัไดก้ าหนดให้โปรแกรม Disco แสดงผลขอ้มูลของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนจาก

การจดัการเรียนรู้ Active Learning เพื่อวิเคราะห์การสอนของครูแต่ละรายวิชาในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 

3 แลว้น ามาเปรียบเทียบการตอบสนองของนักเรียน โดยเลือกรูปแบบการแสดงผล Frequency แบบ Max 

repetitions ท าใหส้ามารถเห็นความแตกต่างไดอ้ยา่งชดัเจนดงัรูป 

 

รูปท่ี 4.31 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 วิชาคณิตศาสตร์ 

 

 

รูปท่ี 4.32 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 วิชาวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร ์

วิทยาศาสตร ์
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รูปท่ี 4.33 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 วิชาภาษาไทย 

 

รูปท่ี 4.34 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 วิชาภาษาจีน 

 

 

รูปท่ี 4.35 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 วิชาภาษาองักฤษ 

 

 

 

ภาษาไทย 

ภาษาจีน 

ภาษาองักฤษ 
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ผูว้ิจยัให้ความส าคญักบัการจดัการเรียนรู้Active Learning ของนกัเรียนทั้งสามระดบัชั้น และไดท้ า

การวิเคราะห์ภายในโปรแกรม Disco fluxicon เป็นการแสดงแผนภาพ frequency (ความถ่ี) ของ Activity  ใน

โปรแกรม Disco fluxicon ท าการวิเคราะห์ออกมา และแสดงถึงกระบวนการท างานทั้งหมดท่ีเกิดข้ึนจริงจาก

การเกิดพฤติกรรมซ ้ า การมีส่วนร่วมของนกัเรียน จากโมเดลสามารถเรียกดูเฉพาะ Activities ท่ีเราสนใจได้

แสดงไดด้งัรูปท่ี 4.36 
 

 
รูปท่ี 4.36 แบบจ าลองพฤติกรรมความถ่ีของกระบวนการการมีส่วนร่วมของนกัเรียน 

 

การระบุค่าผลรวมทั้ง 5 รายวิชาในแต่ละวนั 

ในขั้นตอนการวิเคราะห์ดงักล่าวผูว้ิจยัไดน้ าค่าผลรวมท่ีเกิดข้ึนของผูเ้รียนในแต่ละวนั มาท าการ
วิเคราะห์ขอ้มูลของผูเ้รียนท่ีมีการตอบสนองต่อการเรียนการสอน ของครูผูส้อน ผูว้ิจยัไดท้ าการแสดงผล
ขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics โดยเลือกแสดงผลค่า SUM ท่ีมาจากการเกบ็รวมรวบขอ้มูล ดงัรูปท่ี 4.37 

 

 
 

รูปท่ี 4.37 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ในหวัขอ้ SUM  
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เพื่อให้ผลการด าเนินงานชัดเจนยิ่งข้ึน ผูว้ิจยัไดก้ าหนดให้โปรแกรม Disco แสดงผลขอ้มูลของ

พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนจากการจดัการเรียนรู้Active Learningเพื่อวิเคราะห์การสอนของครูแต่

ละรายวิชาและวิเคราะห์การมีส่วนร่วมของนกัเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 แลว้น ามาเปรียบเทียบ

การตอบสนองของนกัเรียน โดยเลือกรูปแบบการแสดงผล Frequency แบบ Max repetitions ท าให้สามารถ

เห็นความแตกต่างไดอ้ยา่งชดัเจนโมเดล Fuzzy Miner แสดงใหเ้ห็นวา่นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3

มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนจากการจดัการเรียนรู้Active Learningโดยมีส่วนร่วมของการจดัการ

เรียนการสอนในระดบัมาก เป็นล าดบัท่ี 1 มีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการสอนในระดบัปานกลางเป็น

ล าดบัท่ี 2 มีส่วนร่วมในการจดัการเรียนการสอนในระดบัมากท่ีสุดเป็นล าดบัท่ี 3 และมีส่วนร่วมในการ

จดัการเรียนการสอนในระดบันอ้ยเป็นล าดบัท่ี 4 จากนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 จ านวน 200 คน 

มีเหตุการณ์ทั้ งหมด 31,000 เหตุการณ์โดยคิดเป็น 59.83%, 35.39% ,  3.95 % และ 0.82% ของนักเรียน

ทั้งหมดตามล าดบั  ดงัรูปท่ี 4.38 

 

รูปท่ี 4.38 โมเดล Fuzzy Minerขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 

 เม่ือน าข้อมูลของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ท่ีมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของ

นกัเรียนจากการจดัการเรียนรู้Active Learningเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูล โดยเลือกรูปแบบการแสดงผล Frequency 

แบบ Absolute frequency ท าให้เห็นถึงการแสดงเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนทั้งหมดของขอ้มูลเก่ียวกบั พฤติกรรม

การมีส่วนร่วมของนกัเรียนจากการจดัการเรียนรู้Active Learningดงัรูปท่ี 4.39 
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รูปท่ี 4.39 โมเดล Fuzzy Minerขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 

เม่ือน าข้อมูลของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ท่ีมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของ

นักเรียนจากการจดัการเรียนรู้Active Learningเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลในแต่ละรายวิชาว่านกัเรียนมีพฤติกรรม

มากนอ้ยเพียงใด ดงัรูป 

 

 
 

รูปท่ี 4.40 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 (วิชาคณิตศาสตร์) 
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รูปท่ี 4.41 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 (วิชาวิทยาศาสตร์) 

 

 

รูปท่ี 4.42 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 (วิชาภาษาไทย) 

 

 

รูปท่ี 4.43 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 (วิชาภาษาจีน) 
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รูปท่ี 4.44 แสดงผลขอ้มูลในหวัขอ้ Statistics ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 (วิชาภาษาองักฤษ) 

ผูว้ิจยัไดก้ าหนดให้โปรแกรม Disco แสดงผลขอ้มูลของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนจาก

การจดัการเรียนรู้Active Learningเพื่อวิเคราะห์การสอนของครูแต่ละรายวิชาในระดับชั้นประถมศึกษา         

ปีท่ี 1-3เพื่อน ามาเปรียบเทียบการตอบสนองของนกัเรียนต่อครูผูส้อนในแต่ละรายวิชาโดยเลือกรูปแบบการ

แสดงผล Frequency แบบ Max repetitions ท าใหส้ามารถเห็นความแตกต่างไดอ้ยา่งชดัเจนดงัรูป 

 

รูปท่ี 4.45 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 วิชาคณิตศาสตร์ 

 

 

รูปท่ี 4.46 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 วิชาวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร ์

วิทยาศาสตร ์
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รูปท่ี 4.47 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 วิชาภาษาไทย 

 

 

รูปท่ี 4.48 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 วิชาภาษาจีน 

 

 

รูปท่ี 4.49 โมเดล Fuzzy Miner ขอ้มูลของกลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 วิชาภาษาองักฤษ 

 

 

 
 

ภาษาไทย 

ภาษาจีน 

ภาษาองักฤษ 
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บทที ่5 

สรุปอภิปรายผลการวจัิยและข้อเสนอแนะ 

 

งานวิจยัน้ีน าเสนอการวิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนจากการจดัการเรียนรู้ Active 
Learning โดยใชเ้ทคนิคเหมืองกระบวนการแสดงใหเ้ห็นถึงการน าเทคนิคเหมืองกระบวนการมาประยกุตใ์ช้
กับขอ้มูลพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนจากบนัทึกเหตุการณ์ โดยมุ่งเน้นการเก็บพฤติกรรมใน
รายวิชาหลกัทั้ง 5 รายวิชาท่ีจัดการเรียนการสอนในทุก ๆ วนั ซ่ึงเม่ือน าข้อมูลจริงดังกล่าวมาผ่านการ
วิเคราะห์แสดงใหเ้ห็นวา่ เทคนิคเหมืองกระบวนการนั้นสามารถน ามาวิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของ
นกัเรียนจากการจดัการเรียนรู้ Active Learning ออกมาในรูปแบบจ าลอง ซ่ึงแสดงถึงเส้นทางความสัมพนัธ์
ระหวา่งการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนของนกัเรียน ครูผูส้อนและรายวิชาท่ีไดเ้รียน 
 
5.1 สรุปผลการวจิัย 

ผลการวิจยัน้ีโรงเรียนสามารถน าไปใชใ้นการก าหนดนโยบายเก่ียวกบัการออกแบบการเรียนการ

สอนโดยจดัรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active Learning ภายในโรงเรียน เป็นส่วนหน่ึงในการน าเสนอ

ต่อผูบ้ริหาร และสามารถเป็นขอ้มูลประกอบในการสร้างความเขา้ใจและขอความร่วมมือกบัครูผูส้อนให้

สามารถดูพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนจากการจดัการเรียนรู้ Active Learning ไดเ้ป็นรายบุคคล  

โดยเฉพาะนกัเรียนท่ีอยูใ่นกลุ่มมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนนอ้ย เพื่อลดจ านวนนกัเรียนท่ีขาดความเขา้ใจ

ในเน้ือหา เพิ่มจ านวนนกัเรียนให้เขา้ใจในเน้ือหา และผลกัดนัให้เกิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียน

จากการจดัการเรียนรู้ Active Learning อย่างย ัง่ยืนอีกทั้ง คน้หาว่าการเรียนการสอนโดยการจดัการเรียนรู้ 

Active Learning ท่ีเกิดจากครูผูส้อนท่านใด ท่ีท าใหน้กัเรียนมีพฤติกรรมมากและนอ้ยเพื่อน ามาพิจารณาเป็น

ตน้แบบใหก้บัครูท่านอ่ืนในการพฒันาการเรียนการสอนใหมี้ประสิทธิภาพ 

จากการท างานวิจยัในคร้ังน้ีไดน้ าขอ้มูลการมีส่วนร่วมของนักเรียนจากการจดัการเรียนรู้ Active 
Learning ของโรงเรียนแห่งหน่ึงท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนัในช่วงเวลาเรียนของโรงเรียนในรูปแบบการจดัการเรียน
การสอนในโรงเรียน ซ่ึงไดพ้บปัญหาจากการน าขอ้มูลท่ีมีมาวิเคราะห์เร่ืองพฤติกรรมของนกัเรียนแบบกา้ว
กระโดด คือระดบัปานกลาง(3)ไประดบัมากท่ีสุด(5)และไดพ้บวา่ครูมีส่วนส่งผลใหพ้ฤติกรรมของนกัเรียน
ในแต่ละรายวิชาเปล่ียนแปลง หากครูผูส้อนไม่ปรับรูปแบบการเรียนการสอนใหท้ัว่ถึงกบันกัเรียนทุกคนใน
ชั้นเรียน จะท าใหเ้กิดอุปสรรค ทศันคติ เจตคติท่ีไม่ดีกบัรายวิชานั้น และส่งผลเสียกบัตวันกัเรียนในอนาคต  
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5.2 ข้อเสนอแนะ 

จากการศึกษาข้อมูลของการวิเคราะห์พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนจากการจัดการ
เรียนรู้Active Learning โดยใชเ้ทคนิคเหมืองกระบวนการท าให้เล็งเห็นถึงพฤติกรรมของนกัเรียนท่ีมีต่อการ
จดัการเรียนการสอนของครูผูส้อนในการจดัการเรียนรู้Active Learning แต่การน าขอ้มูลจริงดงักล่าว ผูว้ิจยั
ไดท้ าแค่ 3 ระดบัชั้น นัน่คือ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3  หากจะให้มีประโยชน์กบัการศึกษาสูงสุด ควร
น าขอ้มูลมาศึกษาทั้งโรงเรียน ทั้งน้ีไดน้ าเสนอแนวทางการแกไ้ขโดยการท า Process Mining การท่ีจะท าให้
ไดมี้ประสิทธิภาพมากท่ีสุดนั้นจ าเป็นจะตอ้งใชข้อ้มูลท่ีมีจ านวนมากและมีความสมบูรณ์ ซ่ึงในการวิจยัคร้ัง
น้ีผูว้ิจยัไดท้ าการวิเคราะห์แบบ Fuzzy Miner ซ่ึงการเตรียมขอ้มูลท่ีมีความสมบูรณ์ จะท าให้ไดแ้ผนภาพ
ขอ้มูลท่ีมีความชดัเจนและเป็นประโยชน์มากท่ีสุด และคอมพิวเตอร์ประมวลผลขนาดเล็กไม่เหมาะท่ีจะท า
การวิเคราะห์แบบ Fuzzy Miner เน่ืองจากขอ้มูลท่ีท าการวิเคราะห์นั้นมีปริมาณมหาศาลวิธีการน้ีจึงเหมาะกบั
คอมพิวเตอร์ท่ีมีการประมวลผลมาก และเป็นรูปแบบท่ีเหมาะสมต่อการเสนอผูบ้ริหารระดบัสูงเป็นหลกั แต่
ยงัมีแบบจ าลองขอ้มูลมากมายท่ียงัสามารถมาประยกุตใ์ชแ้ละควรศึกษาอีกมาก 

ส าหรับโรงเรียน ให้เฝ้าติดตามการออกแบบการเรียนการสอนของครูผู ้สอนในการจัดการ
เรียนรู้Active Learning เพื่อศึกษาการตอบสนองของผูเ้รียนท่ีไดจ้ากผลท่ีไดรั้บจากการวิจยั 

ส าหรับรัฐบาลควรให้ความส าคญัเก่ียวกบัการออกแบบการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย เพื่อพฒันา

นกัเรียนใหเ้ป็นผูมี้ความรู้ท่ีสมบูรณ์ตามตวัช้ีวดัท่ีควรรู้และตอ้งรู้รวมทั้งออกนโยบายเพื่อพฒันาครูใหมี้การ

จดัการเรียนการสอนให้เขา้กบัสถานการณ์และบริบทของผูเ้รียน พร้อมกบัการสนับสนุนความคิดริเร่ิม 

ความคิดท่ีจะริเร่ิม ความคิดใส่ใจในการออกแบบการเรียนการสอน 

ส าหรับผูว้ิจยั ผูว้ิจยัมีการส ารวจสาเหตุหลกัของพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนกบันกัเรียนในชั้นเรียนและหา

วิธีการพูดคุย พร้อมทั้งเขา้นิเทศการสอนเพื่อสังเกตการณ์เรียนการสอนของนกัเรียนและคณะครูผูส้อน โดย

ใชก้ารวิเคราะห์จากงานวิจยัดงักล่าวเป็นตน้แบบและคน้หาครูตวัอยา่งเพื่อเป็นแนวทางในการจดัการเรียน

การสอนใหก้บัครูท่านอ่ืน ๆ ต่อไป  
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