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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” โดย

ใช้แนวคิด Learning by Doing สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 2) ศึกษาผลของกิจกรรมต่อการส่งเสริมทักษะอาชีพ

ของนักเรียน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู ้ กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนราชประชาสมาสัยในพระบรมราชูปถัมภ์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2568 จํานวน 45 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา แบบ

วัดทักษะอาชีพก่อน–หลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระจากกัน (Paired Sample t-test) ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรม

การเรียนรู้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” มีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.00/94.90 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 นักเรียนมีคะแนนทักษะอาชีพ

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมอยู่ในระดับมากท่ีสุด สะท้อน

ให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมทักษะอาชีพ การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้

อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ด้านอาชีพในระดับประถมศึกษาได้อย่างเหมาะสม 

คําหลัก: กิจกรรมการเรียนรู้, การเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา, ทักษะอาชีพ 

Abstract 

 This study aimed to: 1) develop and examine the efficiency of the “Shaken Mushroom Fun” learning 

activity based on the Learning by Doing approach for Grade 4  students; 2 )  investigate the effects of the 

activity on enhancing students’ career skills; and 3 )  examine students’ satisfaction toward the learning 

activity. The target group consisted of 45 Grade 4 students studying in the Career and Technology subject 

during the second semester of the 2 025  academic year at Rajaprajasamasai School under the Royal 
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Patronage. The research instruments included lesson plans for the “Shaken Mushroom Fun” learning 

activity based on the Learning by Doing approach, a pretest and posttest on career skills, and a student 

satisfaction questionnaire. The data were analyzed using mean, standard deviation, and paired sample t-

test. The findings revealed that the efficiency of the learning activity was 88.00/94.90, which was higher 

than the standard criterion of 80/80 .  Students’ post-learning career skill scores were significantly higher 

than their pre-learning scores at the .05 level. In addition, students’ satisfaction toward the learning activity 

was at the highest level. The results indicate that the developed learning activity effectively promoted 

career skills, practical learning experiences, and student participation, and it can be appropriately applied 

to career education instruction at the primary education level. 

Keywords: Learning activities, Learning by Doing, Career Skills.  

1. บทนํา

หล ักส ูตรแกนกลางการศ ึกษาข ั ้นพ ื ้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มุ่งเน้นการ

จ ัดการเร ียนร ู ้ท ี ่ส ่งเสร ิมให ้ผ ู ้ เร ียนมีท ักษะการคิด

สร้างสรรค์และทักษะด้านการทํางานที่เป็นรูปธรรม โดย

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพถือเป็นฟันเฟืองสําคัญ

ในการสร้างทักษะชีวิต (Life Skills) และทักษะอาชีพ

ให้กับนักเรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ

ในกระบวนการทํางาน มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และ

สามารถนําทรัพยากรหรือผลผลิตที่มีอยู่ในท้องถิ่นมาแปร

รูปเพื ่อสร้างมูลค่าเพิ ่มตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง ซึ่งการเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา (Learning by 

Doing) เป็นกระบวนการที่ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ

การสังเกต การวางแผน และการแก้ปัญหาอย่างเป็น

ระบบ [1] โดยเฉพาะเนื้อหาเรื่องการถนอมอาหารและ

การแปรรูปผลผลิตทางการเกษตร ซึ่งเป็นหัวข้อที่ช่วย

ปลูกฝังจ ิตสํานึกในการใช้ทร ัพยากรใกล้ต ัวให้เกิด

ประโยชน์สูงสุด [2] 

ปัจจุบันการส่งเสริมทักษะอาชีพในสถานศึกษา

เป็นสิ ่งจําเป็นอย่างยิ ่ง [3] โดยเฉพาะการนําวัตถุดิบ

อาหารที ่ม ีในโรงเร ียนหรือท้องถิ ่น เช ่น "เห ็ด" มา

สร้างสรรค์เป็นเมนูที่ทันสมัยและเป็นที่นิยมอย่าง "เห็ด

เขย่า" ซึ่งเป็นกิจกรรมที่น่าสนใจและสามารถดึงดูดความ

สนใจของนักเรียนได้ดี อย่างไรก็ตาม จากการจัดการเรียน

การสอนในรายว ิชาการงานอาช ีพของนักเร ียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนราชประชาสมาสัย ในพระ

บรมราชูปถัมภ์ พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มักคุ้นเคยกับการ

เรียนรู้เชิงทฤษฎี แต่ยังขาดโอกาสในการฝึกทักษะอาชีพท่ี

สามารถนําไปใช้ได้จริงในเชิงพาณิชย์ ประกอบกับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู ้แบบเดิมอาจทําให้นักเรียนไม่เห็น

ภาพรวมของวงจรธุรกิจ ตั้งแต่การคัดเลือกวัตถุดิบ การ

แปรรูป ไปจนถึงการคิดต้นทุนและกําไร ส่งผลให้นักเรียน

ขาดความกระตือรือร้นและไม่สามารถต่อยอดความรู้ไปสู่

การพึ่งพาตนเองในอนาคตได้อย่างเต็มศักยภาพ ด้วยเหตุ

นี้ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความสําคัญของการพัฒนากิจกรรมการ

เรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติจริง จึงได้พัฒนาชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ "เห็ดเขย่า พาสนุก" โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วย

การลงมือทํา เนื่องจากกระบวนการนี้จะช่วยให้นักเรียน

เปล ี ่ยนบทบาทจากผ ู ้ร ับความร ู ้ เป ็นผ ู ้ลงม ือสร ้าง

ประสบการณ์ด้วยตนเอง นักเรียนจะได้ฝึกทักษะการแปร

รูปอาหารที่มีมาตรฐาน สะอาด และปลอดภัย พร้อมท้ัง

สอดแทรกแนวคิดการเป็นผู ้ประกอบการน้อย (Little 

Entrepreneur) ซึ ่งจะช่วยลดข้อจํากัดในการเร ียนรู้

แบบเดิมและทําให้นักเรียนเห็นคุณค่าของผลผลิตทาง

การเกษตรในสถานศึกษา [4] 

ดังนั้น การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ดเขย่า 

พาสนุก” โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะอาชีพของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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โรงเรียนราชประชาสมาสัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ จึงเป็น

แนวทางในการยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนในกลุ่ม

สาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และเป็นรากฐานสําคัญใน

การสร้างอาชีพเสริมให้แก่ผู้เรียนในอนาคตต่อไป 

2. คําถามวิจัย

2.1 กิจกรรมการเรียนรู ้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” 

โดยใช้แนวคิด Learning by Doing สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์หรือไม่ 

2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ดเขย่า พา

สน ุก” โดยใช ้แนวค ิด Learning by Doing สามารถ

ส่งเสริมทักษะอาชีพของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ได้หรือไม่ 

2.3 นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 4 มีความพึง

พอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” โดยใช้

แนวคิด Learning by Doing อยู่ในระดับใด 

3. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

3.1 เพ่ือพัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของกิจกรรม

การเรียนรู้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” โดยใช้แนวคิด Learning 

by Doing สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

3.2 เพื่อศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

“เห็ดเขย่า พาสนุก” ต่อการส่งเสริมทักษะอาชีพของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

3.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

กิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” 

4. วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการวิจัยการวิจัยกึ ่งทดลอง 

(quasi-experimental) มีรายละเอียดดังน้ี 

4.1 กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายของการวิจัยครั ้งนี ้ คือ นักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนราชประชาสมาสัย

ในพระบรมราชูปถัมภ์ ภาคเรียนที่ 2 การศึกษา 2568 ท่ี

เรียนในรายวิชาการงานอาชีพ จํานวน 45 คน ซึ่งได้มา

จากการเล ือกแบบเจาะจง  (Purposive Sampling) 

เนื่องจากเป็นกลุ่มนักเรียนที่เรียนในรายวิชาที่เกี่ยวข้อง

กับการพัฒนาทักษะอาชีพ 

4.2 ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 

ตัวแปรอิสระ ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู ้ “เห็ด

เขย่า พาสนุก” โดยใช้แนวคิด Learning by Doing

ตัวแปรตาม ได้แก่ ทักษะอาชีพและความพึงพอใจ

ต่อกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

4.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) แผนการ

จัดการเร ียนรู้ “เห ็ดเขย ่า พาสนุก” โดยใช้แนวคิด 

Learning by Doing พร้อมจัดทําใบความรู้และใบงาน

ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผลการประเมิน

ความเหมาะสมของชุดกิจกรรมการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ

อยู่ระหว่าง 4.47 ถึง 4.87 และค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.78 

ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด 2) แบบวัดทักษะอาชีพก่อน-หลัง

เรียน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” โดย

ใช้แนวคิด Learning by Doing จํานวน 10 ข้อ มีลักษณะ

เป็นข้อสอบปรนัย และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ จํานวน 10 ข้อ โดย

มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง  0.67 ถึง 

1.00 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ท่ีย้อมรับได้ทุกข้อคําถาม 

 4.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยครั้งน้ีดําเนินการจัดการเรียนรู้โดยผู้วิจัย 

ในการจัดการเรียนรู้ จํานวน 1 หน่วยการเรียนรู้ เรื ่อง 

การแปรรูปอาหาร มีขั้นตอนดําเนินการ ดังน้ี 1) ทดสอบ

ก่อนเร ียน (Pre-test) โดยใช ้แบบวัดทักษะอาชีพท่ี

พัฒนาขึ้น 2) ชี้แจงแนวทางการจัดกิจกรรม จุดประสงค์

ของเนื้อหาให้นักเรียนทราบตามแผนการจัดการเรียนรู้ 3) 

ดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 4) 

ทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบวัดทักษะอาชีพ

ท่ีพัฒนาข้ึน และ 5) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ี

มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
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4.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ียส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยประชากรท่ี

ไม่เป็นอิสระจากกัน (Paired Sample T-Test) 

5. ผลการวิจัย

ผลการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ด

เขย่า พาสนุก” โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือ

ทํา เพ่ือส่งเสริมทักษะอาชีพของนักเรียน ช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 4 โรงเรียนราชประชาสมาสัยในพระบรมราชูปถัมภ์

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 3 ส่วน 

ดังน้ี 

5.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรม

การเรียนรู้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” โดยใช้กระบวนการ

เรียนรู ้ด้วยการลงมือทํา เพื ่อส่งเสริมทักษะอาชีพของ

นักเรียน พบว่า ของกิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ดเขย่า พา

สนุก” โดยใช้กระบวนการเรียนรู ้ด้วยการลงมือทํามี

ประสิทธิภาพเท่ากับ 88.00/94.90 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ี

กําหนดไว้ 80/80 รายละเอียดดังตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ด

เขย่า พาสนุก” โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา 

คะแนน คะแนนเต็ม M SD ร้อยละ 

ระหว่าง

เรียน 

(E1) 

30 26.40 1.80 88.00 

สรุปผล 

(E2) 

10 9.49 0.30 94.90 

5.2 ผลการเปรียบเทียบทักษะอาชีพก่อน-หลัง

เรียน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” โดย

ใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา พบว่า นักเรียนมี

คะแนนทักษะอาชีพหลังเรียน (M = 9.49, SD = 0.30) 

ส ู งกว ่ าก ่ อนเร ี ยน  (M = 7.76, SD = 0.55) อย ่ าง มี

น ัยส ําค ัญทางสถ ิต ิท ี ่ ระด ับ .05 (t = 2.02, p < .05) 

รายละเอียดดังตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 2 การเปรียบเทียบทักษะอาชีพก่อน-หลังเรียน 

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” โดยใช้

กระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา 

คะแนน 
คะแนน

เต็ม 
M SD t sig 

ก่อนเรียน 10 7.76 0.55 2.02* .00 

หลังเรียน 10 9.49 0.30 

หมายเหตุ: *p<.05 

5.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ี

มีต่อกิจกรรมการเรียนรู ้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” โดยใช้

กระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา พบว่า โดยภาพรวม 

นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.81, 

SD = 0.40) เม่ือพิจารณารายการประเมิน พบว่า นักเรียน

มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 3 อันดับแรกได้แก่ 

1) ฉันได้ทํางานร่วมกับเพื่อนอย่างสนุกสนาน (M = 5.00,

SD = 0.00) 2) ฉันอยากให้มีการจัดกิจกรรมแบบน้ีอีก (M 

= 5.00, SD = 0.00) และ 3) ฉันคิดว่าสามารถนําความรู้

ไปใช้ในชีวิตจริงได้ (M = 4.93, SD = 0.25) ตามลําดับ 

รายละเอียดดังตารางท่ี 3 

ตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อ

ก ิจกรรมการเร ียนร ู ้ “เห ็ดเขย ่า พาสน ุก” โดยใช้

กระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา 

รายการ M SD แปลผล 

1. ฉันสนุกกับการทํา

กิจกรรม “เห็ดเขย่า พา

สนุก” 

4.67 0.67 มากที่สุด 

2. ฉันได้ลงมือทําจริงในทุก

ขั้นตอน 

4.56 0.72 มากที่สุด 

3. ฉันเข้าใจวิธีทําเห็ดเขย่า 4.89 0.31 มากที่สุด 

4. กิจกรรมนี้ไม่น่าเบื่อ และ

ทําให้ฉันอยากเรียนรู้ 

4.56 0.68 มากที่สุด 

5. ฉันสามารถทํากิจกรรม

ตามขั้นตอนได้ด้วยตนเอง 

4.87 0.40 มากที่สุด 

6. ฉันได้ฝึกคิด แก้ปัญหา

และลองทําด้วยตัวเอง 

4.80 0.50 มากที่สุด 
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รายการ M SD แปลผล 

7. ฉันได้ทํางานร่วมกับเพื่อน

อย่างสนุกสนาน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

8. ฉันรู้สึกภูมิใจในผลงาน

ของตนเอง 

4.84 0.47 มากที่สุด 

9. ฉันคิดว่าสามารถนํา

ความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้ 

4.93 0.25 มากที่สุด 

10. ฉันอยากให้มีการจัด

กิจกรรมแบบนี้อีก 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.81 0.40 มากที่สุด 

6. อภิปรายผล

6.1 ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

“เห็ดเขย่า พาสนุก” โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการ

ลงมือทํา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.00/94.90 ซึ่งสูงกว่า

เกณฑ์ที่กําหนดไว้ 80/80 แสดงให้เห็นว่าชุดกิจกรรมการ

เรียนรู ้ที ่พัฒนาขึ ้นมีประสิทธิภาพอยู ่ในระดับดีมาก 

สามารถส ่งเสร ิมการเร ียนร ู ้ของผ ู ้ เร ียนได ้อย ่างมี

ประสิทธิผล ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจากการออกแบบกิจกรรม

ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในทุกขั้นตอน ตั้งแต่

การเตรียมวัสดุ การผลิต ไปจนถึงการนําไปใช้หรือ

จ ํ าหน ่าย  ซ ึ ่ งช ่ วยให ้ผ ู ้ เ ร ี ยนเก ิดการเร ียนร ู ้ จาก

ประสบการณ์ตรง ส่งเสริมความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง และ

สามารถนําความรู ้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง สอดคล้องกับ

งานวิจัย [5] ที ่พบว่า การจัดการเรียนรู ้ตามแนวคิด 

Learning by Doing มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 

และสามารถส่งเสริมทักษะชีวิตและทักษะผู้ประกอบการ

ของผู้เรียนได้อย่างมีนัยสําคัญ 

6.2 นักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ด

เขย่า พาสนุก” โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการลงมือ

ทํา (Learning by Doing) มีคะแนนทักษะอาชีพหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวสามารถ

ส่งเสริมและพัฒนาทักษะอาชีพของนักเรียนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมที่เปิด

โอกาสให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในสถานการณ์ท่ี

ใกล้เคียงกับชีวิตจริง ทําให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะอย่างเป็น

ขั้นตอน เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง รวมทั้งได้

พัฒนาทักษะการคิด การแก้ปัญหา และการทํางาน

ร่วมกับผู้อื่น ซึ่งเป็นองค์ประกอบสําคัญของทักษะอาชีพ 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย [6] ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้

เชิงปฏิบัติส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ

ทักษะอาชีพของนักเรียนอย่างมีนัยสําคัญ เนื ่องจาก

ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ ได้ฝึกปฏิบัติ

จริง และสามารถเชื ่อมโยงความรู ้ไปสู ่การนําไปใช้ใน

ชีวิตประจําวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

6.3 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการ

เรียนรู้ “เห็ดเขย่า พาสนุก” โดยใช้กระบวนการเรียนรู้

ด ้วยการลงมือทําอยู ่ ในระดับมากที ่ส ุด ทั ้งน ี ้ อาจ

เนื่องมาจากกิจกรรมมีลักษณะสนุกสนาน เปิดโอกาสให้

ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง และมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอน

ของการเรียนรู้ ทําให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ กระตือรือร้น 

และมีแรงจูงใจในการเรียนรู ้มากยิ ่งขึ ้น สอดคล้องกับ

งานวิจัย [7] ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา

สามารถส่งเสริมความมั่นใจในตนเอง (Self-confidence) 

ของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เนื่องจากผู้เรียนได้มีโอกาสลงมือปฏิบัติจริง เรียนรู้จาก

ประสบการณ์ตรง และเกิดความเชื่อมั่นในศักยภาพของ

ตนเอง 

7. ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ 

1) ครูผู้สอนสามารถนํากิจกรรมการเรียนรู้ “เห็ด

เขย่า พาสนุก” ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน

รายวิชาการงานอาชีพ โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ

จริงเพื ่อส่งเสริมทักษะอาชีพ ทักษะการคิด และการ

ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างเป็นรูปธรรม 

2) โรงเรียนควรสนับสนุนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ด้วยการลงมือทํา (Learning by Doing) อย่าง

ต่อเนื่อง โดยจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ และแหล่งเรียนรู้ท่ี

เหมาะสม เพื ่อเปิดโอกาสให้นักเร ียนได้เร ียนรู ้จาก
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ประสบการณ์จร ิงและสามารถน ําความร ู ้ ไปใช ้ ใน

ชีวิตประจําวันได้ 

3) ผู ้ เก ี ่ยวข้องด้านการศึกษาสามารถนําแนว

ทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการลงมือทําไปใช้ใน

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้ในรายวิชาอื ่น ๆ เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะชีวิต ทักษะอาชีพ และการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ

ของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ได้อย่างเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

1) ควรพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบท่ี

หลากหลาย เช่น การบูรณาการกับเทคโนโลยีดิจิทัล หรือ

การเร ียนรู ้แบบโครงงาน (Project-based Learning) 

เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 

2) ควรศึกษาตัวแปรอื่นที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติม เช่น

แรงจูงใจในการเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์ หรือทักษะ

ผู้ประกอบการ เพื่อให้เห็นผลลัพธ์ของกิจกรรมในมิติท่ี

หลากหลายมากข้ึน 
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