
 
 

 
 

 
 

วิจัยในชั้นเรียน 
 

เรื่อง เรียน สนุก ลกุนั่งสบาย  
เรื่องนันทนาการ ส าหรับการท างานและการเรียน 

 
ปวส.1 สาขาธุรกิจการบัญชี 

 
ชื่อผู้วิจัย 

เอนก  เมืองฉาย 
ครุศาสตร์บัณฑิต โปรแกรมวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 
 
 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาภักดีพณิชยการและเทคโนโลย ี
ประจ าปีการศึกษาที่ 2/2564 

 
 
 



 2 

กิตติกรรมประกาศ 

การวิจัยในครั้งนี้จะส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  ผู้วิจัยขอขอบคุณนักศึกษาสาขาธุรกิจการบัญชี ระดับชั้น 
ปวส.1 ทุกคน  ที่มาช่วยเป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยในชั้นเรียนนี้ และผู้บริหารที่ให้ค าปรึกษาในการท าวิจัยเล่มนี้ 
และเพ่ือนครูและบุคลากรในสถานศึกษา ที่ช่วยมาตอบปัญหาในด้านต่างๆ และคอยให้ก าลังใจ ให้ค าปรึกษา
ตลอดมา 

และพิษของโรคภัยจากเชื้อโควิด 2019 ที่ก าลังแพร่ระบาดในปัจจุปันนี้ ท าให้นักศึกษาและบุคคล
ทั่วไปเกิดความเบื่อหน่ายในการท ากิจกรรมซ้ าๆกัน และอยากจะมาพบเจอกันในห้องเรียนมากกว่าที่จะพบเจอ
กันในจอโทรศัพท์ จึงได้มีการสอนที่ให้นักศึกษากลุ่มเป้าหมายมีการปฏิบัติได้อย่างผ่อนคลาย  จากการเรียน
แบบเดิมๆ และเมื่อท าการปรับพฤติกรรมมาให้ลองท างานในสมาร์ทโฟนดู  ก็ยังคงให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี  
และมีส่วนร่วมในชั้นเรียนอย่างสม่ าเสมอและขอบคุณเพ่ือนร่วมงานที่คอยช่วยเหลือในทุกๆเรื่องในการท าวิจัย
เล่มนี้ 
 
 
 
        นายเอนก  เมืองฉาย 

ผู้วิจัย 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้เพ่ือปรับพฤติกรรมการเรียนในภาคทฤษฎีและการท างานงานในคาบ
เรียนของนักศึกษารายวิชานันทนาการ เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต และเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลัง
การปรับพฤติกรรมการเรียนโดยใช้ให้งาน ให้นักศึกษาได้ทดลองท าในสมาร์ทโฟน ซึ่งเหมาะกับยุคโควิด 2019 
ที่ทุกวงการก าลังประสบอยู่ในทุกวันนี้ วงการการศึกษาก็เป็นหนึ่งในนั้นเช่นกันครับที่ต้องเจอกับปัญหาภัยโควิด
ที่ส่งผลร้ายต่อการด ารงชีวิต  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาแผนกวิชาธุรกิจการบัญชี ระดับชั้นปวส.1 จ านวน 24 คน
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบบทดสอบ ในระบบ Google from และส่งผลงานของนักศึกษาในระบบ สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แค่ ร้อยละ ผลการวิจัยมีดังนี้ 

ผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในช่วงแรก พบว่ามีพฤติกรรมการเข้าชั้นเรียนอยู่ตลอด แต่เรื่อง
พอให้ท างานนักศึกษาก็จะไม่ค่อยสนใจ แต่ถ้ามีเรื่องเทคโนโลยีเข้ามานักศึกษาจะสนใจเป็นอย่างมากโดยเฉพาะ
ในโทรศัพท์ซึ่งทุกวันนี้นักศึกษาในสาขาวิชาธุรกิจการบัญชี ก็ใช้โทรศัพท์ที่เป็นสมาร์ทโฟนกันเกือบทั้งสิ้น จึง
ต้องมีการสอนและการวัดผลการเรียนรู้ที่เข้าถึงเด็กและ ให้เด็กได้ใช้ประโยชน์จากสมาร์ทโฟนในมือของตนเอง
เป็นหลัก โดยให้นักศึกษาได้ทดลองท างานและสามารถน าไปประกอบกับงานที่จะท าได้ในอนาคต ภายหลังจาก
การปรับพฤติกรรมการเรียนในชั้นเรียนและการปฏิบัติงานให้ตรวจงานในคาบเรียนแล้ว ได้ท าการทดสอบหลัง
การเรียน (post-test) พบว่า คะแนนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีขึ้น  ตามล าดับ  เมื่อเปรียบเทียบผลคะแนน
ทดสอบก่อนการเรียน (Pre-test) ซึ่งเป็นคะแนนทฤษฎีและคะแนนทดสอบหลังการเรียน (post-test) แสดงให้
เห็นว่าหลังจากปรับพฤติกรรมในชั้นเรียน จะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาดีขึ้น 
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอน ผู้สอนได้น าเสนอโดยใช้การสอนทฤษฎีผ่านโปรแกรมระบบ Google 

meet ในการบรรยายก็จะเป็นส่วนหนึ่งที่จะดึงนักศึกษาให้เข้ามาสนใจในการเรียนได้  และการฝึกทักษะการใช้
เทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์ ปรากฏว่านักศึกษาสนใจใน google meet จริง แต่ท างานในเอกสารนั้นนักศึกษา
ไม่ค่อยสนใจผู้สอนจึงมีความคิดจะน าสมาร์ทโฟนของนักศึกษาที่มีอยู่มาใช้ให้เกิดประโยชน์กว่าการน ามาเล่น
เกมส์และแชทคุยกันเพียงอย่างเดียว เพราะการเรียนรู้ต้องควบคู่ไปกับการปฏิบัติงาน ดังนั้นจึงได้มีการให้
นักศึกษาได้ปฏิบัติงานในสมาร์ทโฟน เพ่ือให้นักศึกษาทุกคนได้มีผลการเรียนดีขึ้น นอกจากนี้ยังมีพฤติกรรมขาด
ความรับผิดชอบในการงานก็จะลดน้อยลงอีกด้วย  ส่งผลให้ผลการเรียนของนักศึกษาดีขึ้น หรือต่ าลงขึ้นอยู่กับ
แนวทางในการสอนของครู  ดังนั้นผู้วิจัยจึงมุ่งที่จะท าการปรับพฤติกรรมในชั้นเรียน และศึกษาผลสั มฤทธิ์
ทางการเรียนหลังจากท่ีได้ท าการปรับพฤติกรรมการเรียนในชั้นเรียนว่ามีความแตกต่างกันหรือไม่  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือปรับพฤติกรรมการเรียนโดยการสมาร์ทโฟนของนักศึกษาในรายวิชานันทนาการเพ่ือพัฒนา
คุณภาพชีวิต เรื่องการนันทนาการ ในการเรียนและการท างาน 
 2. เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการปรับพฤติกรรมการเรียนโดยการใช้โปรแกรม Google 
meet และโปรแกรม Google from เข้ามาช่วยในการส่งงานและวัดประเมินผลการท างานในทันที่ 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  1) ตัวแปรต้น 

 เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า  เป็นบทเรียนในรายวิชานันทนาการเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต 
เรื่องการนันทนาการ ในการเรียนและการท างาน โดยให้นักศึกษาได้ลงมือท าในสมาร์ทโฟนของตนเอง โดยมี
ผู้สอนคอยท าการชี้แนะการใช้งานในระบบ 
  2) ตัวแปรตาม 
            นักศึกษาแผนกวิชาธุรกิจการบัญชี ระดับชั้นปวส.1 ปีการศึกษาท่ี 2/2564 จ านวน 24 คน 
 
สมมุติฐานการวิจัย   
  เพ่ือให้มีการศึกษาได้ดียิ่งขึ้น นักศึกษาสามารถสร้างแนวคิดใหม่ๆ ได้ และมีการปรับปรุงพฤติกรรม 
 เรียนให้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
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นิยามศัพท ์
การปรับพฤติกรรม   คือ การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมระหว่างการเรียนในชั้นเรียนต่างๆ  

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ผลการเรียน หลังการเรียน ภายหลังการปรับพฤติกรรม 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้วิธีการสอนเพ่ือปรับพฤติกรรมผู้เรียน 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนดีขึ้น 
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บทที่ 2 
แนวคิด  ทฤษฎี  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1) แนวคิด  ทฤษฎี 
1.1 การปรับพฤติกรรมในชั้นเรียน   

 ประเทือง ภูมิภัทราคม (2540) อ้างถึงในขวัญเฉลิม ตันประเสริฐ (2553 : online)  ได้อธิบายว่า “การ
ปรับพฤติกรรม หมายถึง การประยุกต์หลักการพฤติกรรมหรือหลักการเรียนรู้เพ่ือเปลี่ยนแปลงแก้ไขพฤติกรรม
โดยเน้นที่พฤติกรรมที่สามารถสังเกตเห็นได้หรือวัดได้เป็นส าคัญ และมีความเชื่อพ้ืนฐานว่าพฤติกรรมปกติและ
ไม่ปกติพัฒนามาจากหลักการเรียนรู้” วิธีการปรับพฤติกรรม สามารถกระท าได้หลากหลายวิธี  ซึ่งสามารถ
เลือกใช้วิธีการให้เหมาะสมกับผู้เรียนหรือกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการปรับพฤติกรรม  โดยทั่วไปนิยมใช้ 5 วิธี ดังนี้ 

1.1.1 แรงเสริมเชิงบวก (Positive Reinforcement) เป็นวิธีการที่เสริมแรงเพ่ือให้ผู้เรียน
แสดงพฤติกรรมที่ต้องการออกมาอย่างสม่ าเสมอ  เช่น การชมเชยเมื่อตอบค าถามได้
ถูกต้อง เป็นต้น 

1.1.2 แรงเสริมเชิงลบ (Negative Reinforcement) เป็นวิธีการที่เสริมแรงในทางลบ 
เพ่ือให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมที่ต้องการออกมา  โดยการหลีกเลี่ยงการกระท าอีกสิ่ง
หนึ่ง  เช่น ก าหนดแบบฝึกหัด 2 ส่วน  ให้ผู้เรียนเลือกท าเพียงส่วนใดส่วนหนึ่งเท่านั้น  
แต่ถ้าผู้เรียนคนใดเลือกท าท้ัง 2 ส่วน จะมีคะแนนพิเศษให้ เป็นต้น 

1.1.3 การหยุดยั้ง (Extinction)เป็นวิธีการที่ผู้สอนงดการให้รางวัล ค าชมเชยต่อพฤติกรรม
ในชั้นเรียนที่ไม่พึงประสงค์  และใช้วิธีเสริมแรงเชิงบวกควบคู่ไปด้วย  แต่วิธีการนี้
เหมาะส าหรับพฤติกรรมที่ไม่รุนแรง เช่น การคุยในชั้นเรียน  ผู้สอนจะท าการ
เพิกเฉยต่อพฤติกรรมดังกล่าว แต่เมื่อผู้เรียนที่คุยในชั้นเรียนสามารถตอบค าถาม
ถูกต้อง ก็ให้ค าชมเชยหรือรางวัล เป็นต้น 

1.1.4 การท าสัญญากับผู้เรียน (Behavioral contract)เป็นวิธีการผู้สอนท าสัญญากับ
ผู้เรียน เช่น หากผู้เรียนจดบันทึกการบรรยายในสมุดและส่งท้ายชั่วโมงครบทุก
สัปดาห์ จะได้รับคะแนนจิตพิสัย 5 คะแนน เป็นต้น  

1.1.5 การลงโทษ (Punishment)เป็นวิธีการที่ผู้สอนพยายามขจัดพฤติกรรมที่ไม่พึง
ประสงค์ในชั้นเรียนออกไป โดยการต าหนิ หักคะแนน หรือการลงโทษทางกาย เช่น 
เมื่อผู้เรียนขาดเรียนในสัปดาห์ใด จะต้องเขียนสรุปบทเรียนของสัปดาห์นั้นๆด้วย
ลายมือลงในกระดาษ A4 จ านวน 1 แผ่น เป็นต้น 

1.2 ลักษณะของการปรับพฤติกรรม 

สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต (2541)อ้างถึงในวรรณี เจตจ านงนุช (2553:0nline)ได้อธิบายเกี่ยวกับลักษณะ
ส าคัญของการปรับพฤติกรรมไว้ดังนี้ 



 9 

1.2.1 มุ่งท่ีพฤติกรรมโดยตรง โดยที่พฤติกรรมนั้นต้องสังเกตเห็นได้ และวัดได้ตรงกันด้วย
เครื่องมือที่เป็นวัตถุวิสัย ไม่ว่าการตอบสนองนั้นเป็นภายในหรือภายนอกก็ตาม 

1.2.2 ไม่ใช้ค าท่ีเป็นการตีตรา นอกจากจะมีความหมายกว้าง ไม่มีความชัดเจน ยากต่อการ
สังเกตให้ตรงกัน และยากต่อการจัดโปรแกรมการปรับพฤติกรรมให้บรรลุเป้าหมายได้ การตีตราอาจท าให้เด็ก
หรือผู้ปกครองเกิดความอับอายแล้วจะส่งผลให้เด็กเลือกแสดงพฤติกรรมตามที่ถูกตีตราได้ 

1.2.3 พฤติกรรมไม่ว่าจะเป็นพฤติกรรมที่ปกติหรืออปกติ ก็ตาม ย่อมเกิดจากการเรียนรู้ใน
อดีตทั้งสิ้น ดังนั้นพฤติกรรมเหล่านี้สามารถเปลี่ยนแปลงได้โดยกระบวนการเรียนรู้ 

1.2.4 การปรับพฤติกรรมจะเน้นสภาพ และเวลาในปัจจุบันเท่านั้น เมื่อวิเคราะห์ได้ว่าสิ่งเร้า
และผลกรรมใดที่ท าให้พฤติกรรมนั้นเกิดบ่อยหรือลดลงในสภาพปัจจุบัน ก็สามารถปรับสิ่งเร้าและผลกรรมให้
เหมาะสมยิ่งขึ้น เพ่ือท าให้พฤติกรรมดังกล่าวเปลี่ยนแปลงไปตามเป้าหมายที่ต้องการ 

1.2.5 การปรับพฤติกรรมนั้นจะเน้นวิธีการทางบวกมากกว่าวิธีการลงโทษ เนื่องจากเป้าหมาย
ของการปรับพฤติกรรมเน้นการเพิ่มพฤติกรรมที่พึงประสงค์ จึงจ าเป็นต้องใช้วิธีการทางบวก เพราะเป็นวิธีการ
ที่มีประสิทธิภาพ ทั้งยังได้ก่อให้เกิดปัญหาทางอารมณ์น้อยกว่าวิธีการลงโทษ 

1.2.6 วิธีการปรับพฤติกรรมนั้น สามารถใช้ได้อย่างเหมาะสมตามลักษณะของปัญหาแต่ละ
บุคคล เพราะคนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน ดังนั้นในการด าเนินการปรับพฤติกรรมจึงต้องค านึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคลด้วย 

1.2.7 วิธีการปรับพฤติกรรมเป็นวิธีการที่ได้รับการพิสูจน์มาแล้วว่า มีประสิทธิภาพและได้ผล
โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
 
2) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1สุรกิจ ค าวงศ์ปีน (2552) ได้ท าการวิจัยในชั้นเรียน เรื่องพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา  คณะ
บริหารธุรกิจที่ลงทะเบียนเรียนวิชาหลักการบัญชีเบื้องต้น ในภาคการศึกษาที่ 2/2551 พบว่านักศึกษามี
พฤติกรรมไม่เข้าเรียนอย่างสม่ าเสมอ ขาดการส่งงานหรือส่งงานไม่ครบตามที่ได้รับมอบหมาย  ไม่ได้ท า
แบบฝึกหัดด้วยตนเอง ไม่ใส่ใจในการท าแบบฝึกหัด  โดยในภาพรวมพฤติกรรมต่างๆเกิดจากการไม่เข้าเรียน
อย่างสม่ าเสมอ และท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอยู่ในระดับต่ า 
 2.2อารยา อินจันทร์ (2548) ได้ท าการวิจัยในชั้นเรียน เรื่องการปรับพฤติกรรมการขาดความ
รับผิดชอบของนักศึกษาชั้น ปวส.2 แผนวิชาการตลาด วิทยาลัยเทคนิคชัยภูมิด้วยการสอนแบบร่วมแรงร่วมใจ 
พบว่า ภายหลังการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมความรับผิดชอบในการเรียนการสอนแบบร่วมแรงร่วมใจและการ
ปรับพฤติกรรมแบบยอมรับพฤติกรรมของผู้เรียนนั้น ผู้เรียนขาดความรับผิดชอบไม่ส่งงานตามก าหนดลดลง 
คิดเป็นร้อยละ 12.97% ในบางกรณี บางรายที่ไม่พัฒนาขึ้นพบว่าปัญหาที่เกิดขึ้นเนื่องจากผู้เรียนมีภาระงาน
ทางครอบครัวที่ต้องรับผิดชอบมาก ท าให้ไม่สามารถจัดการภาระงานที่ผู้สอนมอบหมายได้ทันตามก าหนด
จ านวน 1 ราย ผู้สอนจึงใช้การยอมรับพฤติกรรมนั้นๆและให้ผู้เรียนเสนอเงื่อนไขร่วมกับครูผู้สอนโดยตกลงกัน
ว่าให้ผู้เรียนส่งงานช้ากว่าก าหนดได้ 1 วันเป็นกรณีพิเศษ 
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กรอบแนวคิด 

 
 
 
 

บทที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปรอิสระ 

- วิธีการสอน 

- การสั่งงาน 

 

 

ตัวแปรตาม 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 

- พฤติกรรมในชัน้เรียนและการส่งงาน 



 11 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การศึกษาวิจัยเรื่องการนันทนาการ การเรียนและการท างาน ของนักศึกษาธุรกิจการบัญชี  วิทยาลัย
อาชีวศึกษาภักดีพณิชยการและเทคโนโลยี ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการวิจัยเชิงส ารวจ โดยด าเนินการตามล าดับขั้นดังนี้ 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 เครื่องมือที่ใช้ 

 ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 

ประชากร 
  นักศึกษาแผนกวิชาธุรกิจการบัญชี ระดับชั้นปวส.1 จ านวน 24 คน  ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)   
 
กลุ่มตัวอย่าง 
 นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาธุรกิจการบัญชี ภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา 2564  
 
เครื่องมือที่ใช้ 

1. แบบทดสอบก่อนการเรียน (pre-test)   เรื่องการการจัดกิจกรรมนันทนาการส าหรับผู้ร่วมกิจกรรม 
 2. แบบทดสอบหลังการปฏิบัติงาน  (post-test) เรื่องการการจัดกิจกรรมนันทนาการส าหรับ
ผู้ร่วมกิจกรรม  โดยแบ่งค่าระดับคะแนนออกเป็น 6 ระดับ คือ ดีมาก ดี  ปานกลาง พอใช้ ไม่ดี และ
ไม่ดีมากๆ  ดังนี้ 

18-20 คะแนน    หมายถึง  การเรียนอยู่ในระดับ “ดีมาก” 
15-17 คะแนน  หมายถึง  การเรียนอยู่ในระดับ  “ดี” 
12-14   คะแนน หมายถึง    การเรียนอยู่ในระดับ  “ปานกลาง” 
9-10   คะแนน หมายถึง  การเรียนอยู่ในระดับ   “พอใช้” 
6-8   คะแนน     หมายถึง  การเรียนอยู่ในระดับ   “ไม่ดี” 
1-5 คะแนน  หมายถึง  การเรียนอยู่ในระดับ   “ไม่ดีมากๆ” 
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ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัยครั้งนี้ คือ ใบงานในระบบออนไลน์ Google From 

1. ก าหนดเนื้อหาแบบทดสอบก่อนการเรียนและหลังการเรียนที่จะให้นักศึกษาได้ท าการเขียนจริง 
2. สร้างแบบทดสอบเพื่อความแน่ใจในการเรียน 
3. น าแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญทดลองท า 
4. ประเมินผลการทดลอง และน าไปปรับปรุงแบบทดสอบ 
5. ท าการทดสอบกับนักศึกษา 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. คะแนนจากแบบทดสอบปฏิบัติก่อนการเรียน (pre-test) 
 2. คะแนนจากแบบทดสอบปฏิบัติหลังการเรียนในระบบ Google From (post-test) 
 3. สังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน เช่น การซักถาม การลงข้อมูล การจัดกิจกรรมมาน าเสนอเป็นต้น 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1) วิเคราะห์ผลคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียน (pre-test) และผลคะแนนการท าแบบทดสอบ
หลังการเรียน(post-test) แล้วน าผลคะแนนมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 
 2) สังเกตพฤติกรรมการท าใบงาน 
  
สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 ใช้ค่าสถิติร้อยละ 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
  ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้แบบทดสอบ
ก่อนการเรียน และแบบทดสอบปฏิบัติงานหลังการเรียน  ได้ผลการวิเคราะห์ ดังนี้ 
ตารางท่ี 1 ค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบก่อนการเรียน (Pre-test) 

 
คะแนน pre-test จ านวน (คน) ร้อยละ 

6 11 45.83 
8 5 20.83 
9 8 33.33 

 จากตารางที่ 1  จะเห็นได้ว่าคะแนนทดสอบก่อนการเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับ ไม่ดี (6,8และ9 
คะแนน) ร้อยละ 45.83,20.83 และ 33.33 ตามล าดับ แสดงให้เห็นความไม่ค่อยใส่ใจในการเรียนและการ
ท างาน ของนักศึกษาสาขาธุรกิจการบัญชี ระดับปวส.1  ในรายวิชานันทนาการเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต  นั้นไม่
ดีเท่าที่ควร เนื่องจากอาจจะเป็นความเบื่อหน่ายในการเรียน การท าใบงานแบบเดิมๆที่ไม่ค่อยน่าตื่นตาตื่นใจ 
เหมือนกับการเรียนแบบ Onsite แบบก่อนหน้านี่ที่ได้มาพบมาพูดคุยกัน มาปรึกษาและปฏิบัติกันอยู่แบบเห็น
หน้า 
 
ตารางท่ี 2  ค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบหลังการเรียนใบงานในระบบ Google From (post-test) 
 

คะแนน post-test จ านวน (คน) ร้อยละ 
14 6 25 
17 4 16.66 
18 10 41.66 
19 4 16.66 

 
จากตารางที่ 2  จะเห็นได้ว่าคะแนนจากการท าใบงานในระบบ Google From นั้นส่วนใหญ่ท า

คะแนนได้อยู่ในเกณฑ์ ดี และมีผู้ท าคะแนนได ้ดีมาก ถึง 14 คน คิดเป็นร้อยล่ะ   41.66 และ 16.66  
ซึ่งเป็นผลดีและสร้างแบบเทคนิคการเรียนแบบ เรียน สนุก ลุกนั่งสบายของนักศึกษา (post-test) 

(ตารางที่ 2) แสดงให้เห็นว่าหลังจากปรับพฤติกรรมในชั้นเรียน จะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาดีขึ้นตามล าดับ 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
สรุปผล 

จากการสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียนของระดับชั้น ปวส.1 สาขาธุรกิจการบัญชี  ในช่วงแรกพบว่า
นักศึกษามีพฤติกรรมดังนี้ 

1) รับฟังการบรรยาย บางคนปิดกล้อง ไม่สารถตรวจดูได้ว่านักศึกษายังอยู่หน้าจอหรือไม่ 
2) พอปล่อยพัก 5-10 นาที นักศึกษาจะพักเกินเวลา และไม่กลับมาเข้าห้องเรียนอีก 
3) ไม่พูดคุยโต้ตอบกันในขณะท าการสอนผ่านระบบออนไลน์แม้มีค าถามเชิงประจักษ์ท่ีต้องการ 

ค าตอบ จึงไม่สามารถประเมินผลได้ว่านักศึกษาเข้าใจหรือไม่ในการเรียนรู้ผ่านระบบ Google meet 
 ผู้วิจัยได้เริ่มท าการปรับพฤติกรรมในชั้นเรียน ตั้งแต่ช่วงสัปดาห์ที่ 2 เป็นต้นไป โดยใช้วิธีการปรับ คือ 
หาเกมมาเล่นเพ่ือสร้างการเรียนรู้แบบใหม่ ในการท ากิจกรรมนันทนาการให้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรมในห้องเรียน 
Online ทดลองให้ท าใบงานในระบบ Google From ในคาบเรียน โดยมีผู้สอนนั้นจะสอดแทรกกิจกรรมในการ
เรียนเป็นระยะ เพ่ือไม่ให้นักศึกษาได้ตึงเครียด และมีความเป็นกันเองตลอดทั้งตอนสอน และหลังท าการสอน
และคอยให้ค าปรึกษาแบบใกล้ชิดสามารถเปิดไมล์สอบถามได้ตลอดเวลา ซึ่งกรณีที่นักศึกษาคนใดสามารถ
ท างานได้ถูกต้องและได้คะแนนดี เสียงเมโลดี ต่างๆให้กับนักศึกษาได้เพลิดเพลินขณะท าการเรียนการสอน
พบว่านักศึกษามีความตั้งใจและใส่ใจการเรียนมากขึ้นและสนใจในการเรียนมากขึ้นด้วย ตั้งใจค้นคว้ามากกว่า
การเรียนทฤษฎีแบบเดิมๆ สามารถศึกษาได้เอง นักศึกษาเกิดความเบื่อหน่ายน้อยลงและเริ่มที่จะสนใจมากขึ้น  
สามารถเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น  ด้วยการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในการเรียนนันทนาการซึ่งน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง 
 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ พบว่า นักศึกษาไม่ตระหนักถึงความส าคัญในการศึกษาเท่าที่ควร  
ประกอบกับมีเทคโนโลยีใหม่ๆ เข้ามาดึงดูดความสนใจของนักศึกษา การสนทนาผ่านมือถือหรือสมาร์ทโฟน
ต่างๆ ท าให้นักศึกษามุ่งไปที่สิ่งอ่ืน มากกว่าการเรียน  โดยเห็นว่าการเรียนการสอนในชั้นเรียนเต็มไปด้วย
ทฤษฎีนักศึกษาส่วนใหญ่อาจเกิดความเบื่อหน่ายได้ง่ายขึ้น จึงได้มีการสร้างบรรยากาศในการเรียนโดยมีการ
เล่นเกมส์ และแลกเปลี่ยนทัศนคติ รวมถึงการพูดคุยผ่อนคลาย ให้ใบงานนักศึกษาเพ่ือให้นักศึกษาได้ทดลอง
ท างานในใบงานในระบบ Google From ที่ผู้สอนได้จัดเตรียมมาให้กับนักศึกษาในทุกๆหน่วยการเรียน  จน
พบว่านักศึกษา มีการตอบรับได้สามารถท าใบงานได้ตามวัตถุประสงค์และส่งงานกันได้เยอะมากข้ึน  
 
ข้อเสนอแนะ 
 วิธีการสอน  สื่อที่ใช้ในการสอน จ าเป็นต้องน าเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่อยู่ในความสนใจของผู้เรียนเข้ามาใช้
ด้วย เช่น สื่อในระบบ Google meet .ให้สอดคล้องกันในระบบกับบทเรียน และใบงานที่หลากหลาย ซึ่งเป็นที่
นิยมของนักศึกษา และระบบการเรียนการสอนผ่าน Google meet ของสถานศึกษาซึ่งเป็นสื่อ Online เพ่ือใช้
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เป็นการสอนในยุคท่ีโควิด 19 ก าลังระบาดอยู่ในขณะนี้ ส าหรับการน าเสนอ ในระบบ Google นั้นสามารถเปิด
ไมค์สอบถามได้เลยหาดไม่เข้าใจจุดไหน และสามารถสอดแทรกใบงานเข้าไปให้นักศึกษาขณะก าการเรียนการ
สอนได้ด้วย เพ่ือให้นักศึกษาที่ก าลังอยู่ในโลกSocailได้เข้าไปศึกษา เพ่ือเป็นแนวทางในการเรียนต่อไปส าหรับ
ยุคโควิดเช่นนี้ 
 
ผลกระทบที่เกิดขึ้น 
 ในการท าวิจัยครั้งต่อไปควรมีผ่อนคลายในการเรียนการสอน เพ่ือให้นักศึกษาได้เข้าถึงรายวิชา การ
พูดคุยกับนักเรียนคอยให้ค าปรึกษารวมทั้งสอบถามถึงปัญหาต่างๆ ที่มีผลต่อการเข้าเรียนและคอยติดตาม
นักเรียนตลอด เพ่ือให้นักศึกษาได้มีการสื่อสารกับผู้สอนตลอดเวลาหากเกิดปัญหาในการเรียน 
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