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รายงานการวิจัยในช้ันเรียน  
 

ชื่อวิจัย  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การแก้สมการพหุนาม
กำลังสองตัวแปรเดียวที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับ 
เกมออนไลน์กับวิธสีอนแบบปกติของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 

ชื่อผู้วิจัย นายธวัชชัย แสงท้วม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

วิชาที่เลือกทำวิจัย   คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 4   รหัสวิชา   ค22202   ภาคเรียนที่  2   ปีการศึกษา 2564 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ  

(1) เพื่อพัฒนาแบบฝึกทักษะเรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  

(2) เพ ื ่อเปร ียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนว ิชาคณิตศาสตร์ของนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีท่ี  2  
เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียวท่ีเรียนด้วยแบบฝึกทักษะกับการเรียนแบบปกติ (3) เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning 
ร่วมกับเกมออนไลน์ เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียวกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี ภาคเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2564 จำนวน 2 ห้องเรียน จำนวน 60 คน ด้วย
วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 

ผลการวิจัยพบว่า  

กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับเกมออนไลน์ เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปร
เดียวสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว โดยนักเรียนท่ี
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับเกมออนไลน์ สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  2 ที่มีต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับเกมออนไลน์โดยรวมอยู่ใน ระดับพึงพอใจมาก 
 

บทที่ 1 บทนำ 
 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่มีลักษณะและธรรมชาติเฉพาะตัว ทำให้คณิตศาสตร์มีความแตกต่างจากศาสตร์อื่น 

คนส่วนใหญ่มักมองว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ว่าด้วยตัวเลขและการคำนวณ และมักคิดว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ยาก 
เนื ่องจากมีทฤษฎีบท กฎ สูตร นิยาม มากมาย และไม่มีสื ่อรูปธรรมที่ใช้แทนได้ชัดเจน  ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ 
แบบ Active leaning ร่วมกับเกมออนไลน์ เป็นสื่อการเรียนและกิจกรรม ประเภทหนึ่งที่เป็นส่วนเพิ่มเติมหรือเสริม 
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สำหรับให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม เพื่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และทักษะเพิ่มขึ้น เพิ่มความ
สนใจในการเรียนการสอนแบบออนไลน ์ในช่วงสถานการณ์ไวรัส Covid-19 

จากความสำคัญและสภาพปัญหาดังกล่าว ผู ้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะทำการวิจัยในเรื ่อง การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว ที่เรียนโดยใช้กิจกรรม 
การเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับเกมออนไลน์ กับวิธีสอนแบบปกติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อเป็น
แนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 
1.2 วัตถุประสงคก์ารวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาแบบฝึกทักษะ เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพ ื ่อเปร ียบเท ียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนว ิชาคณิตศาสตร์ของนักเร ียนช ั ้นมัธยมศึกษาป ี ท่ี  2  
เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียวที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับเกม
ออนไลน์กับการเรียนแบบปกติ 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ กิจกรรม 
การเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับเกมออนไลน์ เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว 

 
1.3 ขอบเขตการศึกษา 
 1.3.1 สถานท่ีในการศึกษา โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี (รูปแบบออนไลน์ผ่านโปรแกรม Google meet) 
 1.3.2 ระยะเวลาในการศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 
 

1.4 คำนิยามศัพท์เฉพาะ 
แนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ กระทรวงศึกษาธิการ (2551ข, หน้า 25) กล่าวถึงการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีคุณภาพนั้นจะต้องให้มีความสมดุลระหวา่ง
สาระด้านความรู้ ทักษะและกระบวนการควบคู่ไปกับคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ ได้แก่ การทำงาน
อย่างเป็นระบบ มีระเบียบ มีความรับผิดชอบ มีความรอบคอบ มีวิจารณญาณ มีความเชื่อมั ่นในตนเอง พร้อมท้ัง
ตระหนักในคุณค่าและมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ 

ความหมายของ Active Learning จึงเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา 
(Constructivism) ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชา เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ หรือสร้าง
ความรู้ให้เกิดขึ้นในตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรู้ ที่มีครูผู้สอนเป็นผู้แนะนำ กระตุ้น 
หร ืออำนวยความสะดวก   ให ้ผ ู ้ เร ียนเก ิดการเร ียนรู้ ข ึ ้น โดยกระบวนการค ิดข ั ้นส ูง  กล ่าวค ือ ผ ู ้ เร ียนมี  
การวิเคราะห์  สังเคราะห์ และการประเมินค่าจากสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ ทำให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมี
ความหมายและนำไปใช้ในสถานการณ์อื่นๆได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สถาพร  พฤฑฒิกุล, 2558) 
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1.5 ประโยชน์และคุณค่าของการวิจัย 

1. นักเรียนได้รับการฝึกอย่างเต็มที่ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความคิด ความสนใจ และเกิดการเรียนรู้ในการ
เรียนร่วมกับครูผู้สอนมากขึ้น  

2. ได้ส่ือการเรียนเป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้ครูผู้สอนสอนง่ายข้ึน ให้ครูทราบผลการเรียนของนักเรียนอย่างใกล้ชิด  
3. ผลการวิจัยนี้สามารถใช้เป็นแนวทางในการสอน เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียวให้กับ

นักเรียนได้ 
 

บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้รูปแบบ SANO Model สำหรับนักเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 2 โรงเรียนหนองโสนพิทยาคม 
กิจกรรมการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นเป็นการการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียน เป็นสำคัญ โดย

ผู้เรียนจะต้องควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเองในการลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ทำให้ มีโอกาสคิดและตัดสินใจ เกี่ยวกับ
การพูด การฟัง การอ่าน การเขียนการสะท้อน แนวความคิดและ ความรู้ที่ได้รับจากการมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและ
ผู้สอน ตลอดจนมีการทบทวนความรู้และซักซ้อม การตอบข้อคำถามโดยผู้สอนสร้างสถานการณ์กระตุ้น ช้ีแนะรับฟัง
ความคิดเห็นและอำนวยความสะดวก 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการจัดการเรียนการสอนระหว่างการใช้การเรียนการสอนแบบ Active 
Learning โดยใช้นวัตกรรมการสอน GoogleClassroom กับการเรียนการสอนแบบปกติ (Passive Learning)
กรณีศึกษา การจัดการเรียนการสอนรายวิชาประวัติศาสตร์ไทย นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

การจัดการเรียนการสอนเพื่อกระตุ้นความสนใจและทำให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนการสอน ผู้สอนจะต้องใช้
รูปแบบการเรียนรู้แบบ Active Learning เพราะเป็นการส่งเสริมให้ ผู้เรียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้และเรียนรู้
อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) จนเกิดความรู้ความเข้าใจ นำไปประยุกต์ใช้สามารถวิเคราะห์สังเคราะห์ประเมินค่า 
หรือสร้างสรรค์ส่ิงต่าง ๆ และพัฒนาตนเองอย่างเต็มความสามารถ รวมถึงการจัด ประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสร่วมอภิปรายให้มีโอกาสฝึกทักษะการส่ือสาร การนำเสนองานทางวิชาการ เรียนรู้ในสถานการณ์จำลอง ท้ังมีการ
ฝึกปฏิบัติในสภาพ จริง มีการเชื่อมโยงกับสถานการณ์ต่างๆซึ่งจะส่งผลให้ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ของผู้เรียน
สูงขึ ้น ทั ้งนี ้ผู ้ว ิจัยจะใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ ActiveLearning โดยใช้เครื ่อง มือนวัตกรรมการสอน Google 
Classroom มาเป็นตัวขับเคลื่อนการเรียนรู้และกระตุ้น ความสนใจของผู้เรียน เนื่องจากนวัตกรรมการสอน Google 
Classroom เป็นการใช้ เทคโนโลยีบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Smart Phone) มาเป็นตัวกระตุ้นการเรียนการสอน ซึ่ง
โทรศัพท์เคล่ือนท่ี (Smart Phone) ผู้เรียนทุกคนก็ล้วนมีเป็นของตนเองอยู่แล้ว ดังนั้นเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด ผู้วิจัย
จึงใช้นวัตกรรมการสอน Google Classroom มาเป็นตัวกระตุ้นการเรียนรู้และความสนใจในการเรียนการสอน 
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บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย 
 

3.1 ประชากร / กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา  
1. ประชากร คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษาปทุมธานี จำนวน 4 ห้องเรียน  
2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษาปทุมธานี จำนวน 2 ห้องเรียน ด้วยวิธกีารสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster sampling) 
 
 
 

3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์ เรื่อง เลขยกกำลัง ซึ่งประกอบด้วย เรื่อง พหุนาม

กำลังสองตัวแปรเดียว และ การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว 
 

3.3 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล  
1. แบ่งนักเรียนกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่มคือ นักเรียนกลุ่มทดลอง จำนวน 30 คน เรียนด้วยกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์ เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว และนักเรียนกลุ่ม
ควบคุม 30 คน เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ  

2. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปร
เดียว ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ มาทดสอบเพื่อประเมินความรู้
ของนักเรียนก่อนเรียน (Pre – Test) กับกลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม โดยใช้เวลาในการทำข้อสอบ 50 นาที  

3. ดำเนินการจัดการเรียนรู้โดยนักเรียนกลุ่มทดลอง เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning กับ
เกมออนไลน์และนักเรียนกลุ่มควบคุมเรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ ดำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น
จำนวน 12 ช่ัวโมงในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564  

4. ภายหลังการดำเนินการจัดการเรียนรู้เสร็จส้ินดำเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
ซึ่งเป็นแบบทดสอบฉบับเดียวกับการทดสอบก่อนเรียนทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม 

5. ให้นักเรียนกลุ่มทดลองตอบแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์ เรื ่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เมื่อส้ินสุดการเรียนครบทุกเนื้อหา  

6. นำผลข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจ  
ไปวิเคราะห์หาค่าทางสถิติ 

 
3.4 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
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1. ว ิ เคราะห ์หาประส ิทธ ิภาพของ ก ิ จกรรมการเร ี ยนร ู ้ แบบ  Active leaning ก ั บ เกมออนไลน์   
เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้สูตร 
E1/E2 กำหนดเกณฑ์ 80/80 บุญชม ศรีสะอาด (2553, หน้า 101) 

2. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ระหว่างกลุ่มที่จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning กับ  
เกมออนไลน์ และกลุ่มที่จัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยใช้สูตร t-test for Independent Sample บุญชม ศรีสะอาด 
(2553, หน้า 115) 

3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ต่อการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู ้แบบ 
Active leaning กับเกมออนไลน์ เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว โดยใช้แบบสอบถามมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) 5 ระดับ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉล่ีย(X) และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

 
บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิจัย  
1. กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การแก้สมการพหุนาม

กำลังสองตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.32/80.77 สอดคล้องตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพ 80/80 ท่ีกำหนดไว้  

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยแบบฝึกทักษะกับการเรียนโดยวิธีสอน
แบบปกติ พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05  

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์
เรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาพรวมอยู่
ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

 
บทที5่ สรุปผล การอภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย  
1. กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์ วิชาคณิตศาสตร์เรื่อง การแก้สมการพหุนาม

กำลังสองตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.32/80.77 สอดคล้องตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพ 80/80 ท่ีกำหนดไว้  

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active 
leaning กับเกมออนไลน์กับการเรียนโดยวิธีสอนแบบปกติ พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active 
leaning กับเกมออนไลน์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยวิธีสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติ .05  
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3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์ 
เรื่อง กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

 
5.2 อภิปรายผล  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การแก้สมการพหุนามกำลังสองตัวแปรเดียว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
ท่ีจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์กับวิธีสอนปกติ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรยีนรู้แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์ สูงกวา่กลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธี
สอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
5.3 ข้อเสนอแนะ  

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์ ผู ้สอนต้อง
คำนึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหาและการออกแบบพัฒนาเนื้อหาในการเพิ่มความหลากหลายในการสร้างกิจกรรมการ
เรียนรู้ รวมถึงต้องเหมาะสมกับการเรียนการสอนแบบออนไลน์ เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ทางการเรียนท่ีดีท่ีสุด  

2. ครูผู้สอนเกิดความสะดวกในการนำกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active leaning กับเกมออนไลน์ ไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน รวมถึงนักเรียนรู้สึกตื่นเต้นเมื่อได้ทำกิจกรรมท่ีเร้าความสนใจให้เกิดความอยากเรียน  
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