
 

 

 

  

  

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อสง่เสรมิทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

 

 วิทยานิพนธ์   
ของ 

สิรัชญา  พิมพะลา  

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

พฤศจิกายน 2561 
สงวนลิขสิทธ์ิเป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

  

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสงัคมออนไลน ์เพื่อส่งเสริมทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

 วิทยานิพนธ์   
ของ 

สิรัชญา  พิมพะลา  

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

พฤศจิกายน 2561 
สงวนลิขสิทธ์ิเป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

  

Instructional Approach STEM Using Social Media to Enhance Creative 
Thinking Skills  for Primary 6 Students 

 

Siratchaya Pimpala 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of Requirements 
for Master of Education (Educational Technology and Communications) 

November 2018 
Copyright of Mahasarakham University 

 

 

 



 

 

 

 

 
  

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ได้พิจารณาวิทยานิพนธ์ของนางสาวสิรัชญา  พิมพะลา  
แล้วเห็นสมควรรับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

  
   

(อ. ดร. มานิตย์ อาษานอก ) 
 

ประธานกรรมการ 

   
(ผศ. ดร. ฐาปนี สีเฉลียว )  

อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์หลกั 

   
(อ. ดร. เหมมญิช์ ธนปัทม์มีมณี )  

กรรมการ 

   
(ผศ. ดร. ฉันทิชย์ สาธิตานันต์ )  

กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 

  
มหาวิทยาลัยอนุมัติให้รับวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร

ปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ของมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 

  
  

(รศ. ดร. พชรวิทย์ จันทร์ศิริสริ) 
คณบดีคณะศึกษาศาสตร์ 

 

  
(ผศ. ดร. กริสน์ ชัยมูล ) 
คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 

วัน เดือน ป ี  
 

 

  



 

 

  ซ 

ก ิต ตกิ รรมประก าศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุลว่งไปได้ด้วยการให้ความช่วยเหลือแนะน าจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.ฐาปนี สีเฉลียว อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ได้กรุณาที่ให้ค าแนะน าข้อคิดเห็นตรวจสอบ และ
แก้ไขข้อบกพร่องต่างๆมาโดยตลอด ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ขอขอบพระคุณ อ.ดร.มานิตย ์อาษานอก ประธานกรรมการสอบ  ดร. เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี 
และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ฉันทิชย์ สาธิตานันต์ เป็นกรรมการในการสอบวิทยานิพนธ์ ได้กรุณา
ตรวจสอบ แก้ไขวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ให้ถูกต้องสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณ ดร. เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี, ดร.รัฐสาน์ เลาหสุรโยธิน และ ดร.ธนดล ภูสี
ฤทธ์ิ   ดร.กาญจนา ดงสงคราม , คุณครูแจ่มนภา ล้ าจุมจัง , คุณครูชนระชัย ยะไวย,์ คุณครูทวิช ท ามาน 
และคุณครูอาทิตยา สุดหนองบัว ที่เป็นผู้เช่ียวชาญที่ช่วยตรวจเครื่องมือการวิจัยในครั้งนี้ 

ขอขอบคุณผู้อ านวยการ คณะครู โรงเรียนโพนทองวิทยาคาร  ที่อนุเคราะห์ในการทดลองและ
เก็บรวมรวบข้อมูลในการวิจัย และขอขอบใจนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ทุกคน ที่ได้ให้ความร่วมมือ
ในการท าวิจัยจนเสร็จสมบูรณ์ 

ขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ขอขอบคุณ ครอบครัว และขอบคุณนิสิตสาขาเทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา รุ่นที่ 27 ที่คอยให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลังใจ จนท าให้งานวิจัยฉบับนี้สมบรูณ์ 

 
คุณค่าและประโยชน์ของงานวิจัยฉบับนี้  ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา 

และบูรพาจารย์ตลอดจนผู้มีพระคุณที่ได้อบรม สั่งสอน จนประสบความส าเร็จในการด าเนินชีวิต 
  
  

สิรัชญา   พิมพะลา 
 

 



 

 

  ง 

บทค ัดย ่อ ภาษาไทย 
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มหาวิทยาลยั มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีการศึกษา 2561 

  
บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดของ 

STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ออนไลน์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6 ที่
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 3) ศึกษาทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
แนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
โรงเรียนโพนทองวิทยาคาร อ าเภอเรณูนคร จังหวัดนครพนม จ านวน 1 ห้องเรียน รวม 20 คน ใช้
วิธีการสุ่มตัวอย่างโดยการจับฉลาก  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) กิจกรรมการเรยีนการสอนตาม
แนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3) แบบ
ประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์รายวิชาคอมพิวเตอร์  และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test dependent   

ผลการวิจัยพบว่า 

1. กิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ออนไลน์ 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพด้าน กระบวนการ (E1) คิดเป็นร้อยละ 81.75 และมี
ประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์ (E2)  คิดเป็นร้อยละ 80.50 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรยีนการสอนตามแนวคิดของ 
STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง

 



 

 

  จ 

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรยีนการสอนตามแนวคิดของ 
STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์มีทักษะความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับ ดี      

4. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียน
การสอนตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์โดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด 
(ค่าเฉลี่ย=4.52, SD.=0.53)  

 
ค าส าคัญ : กิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดของ STEM, สื่อสังคมออนไลน,์ ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ 
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ABSTRACT 

  
The objectives of the research were 1) to develop STEM-based learning 

activities through online social media for grade 6 based on the 80/80 standardized 
criteria efficiency, 2) to compare the achievement of the 6th grade students before 
and after using STEM-based learning activities through online social media, 3) to 
assess creative thinking skills of the students after using the STEM-based learning 
activities through online social media, 4) to study the satisfaction of the students 
with the learning activities through online social media. The sample subjects were 
twenty 6th grade students at Phonthongwitayakarn school, Renu Nakhorn District, 
Nakhon Panom Province in the second semester of 2017. They were selected by 
simple random sampling.  The instrument was STEM-based learning activities through 
online social media, an achievement test, a creative thinking skills test, and a 
questionnaire. The statistics were used mean and standard deviation, and t-test 
dependent was used for hypothesis testing. 

The research results indicated that 1) STEM-based learning activities 
through online social media was process rated (E1) with  80.50 percent and efficiency 
of (E2) with 80.50 percent. So that the efficiency value of the STEM-based learning 
activities through online social media was 81.75/80.50. 

2) The 6th grade students Learning by STEM-based learning activities 

 



 

 

  ช 

through online social media found that the average achievement of the student after 
using the STEM-based learning activities through online social media was significantly 
higher than that before using the activities at the .05 level. 

3) The 6th grade students Learning by STEM-based learning activities 
through online social media Creative skills are based was at a high level. And 

4) The 6th grade students satisfaction with STEM teaching and learning by 
using social media the overall satisfaction of the student with the learning activities 
through online social media was at a highest level (X=4.52, SD.=0.53).  

 
Keyword : STEM-Based Learning Activities, Online Social Media, Creative Thinking 
Skills 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 
 

ปัจจุบันเป็นยุคที่โลกมีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว  อันสืบเนื่องมาจากการใช้เทคโนโลยี
เพื่อเช่ือมโยงข้อมูลต่าง ๆ ของทุกภูมิภาคของโลกเข้าด้วยกัน กระแสการปรับเปลี่ยนทางสังคม 
ที่เกิดข้ึนในศตวรรษที่ 21 ส่งผลต่อวิถีการด ารงชีพของสังคมอย่างทั่วถึง ครูจึงต้องมีความตื่นตัวและ
เตรียมพร้อมในการจัดการเรียนรู้ เพื่อเตรียมความพร้อมให้นักเรียนมีทักษะส าหรับการออกไป
ด ารงชีวิตในโลกในศตวรรษที่ 21 ที่เปลี่ยนไปจากศตวรรษที่ 20 และ 19 โดยทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
ที่ส าคัญที่สุด คือ ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skill) ส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรู้
เพื่อให้เด็กในศตวรรษที่ 21 นี้ มีความรู้ ความสามารถ และทักษะจ าเป็น ซึ่งเป็นผลจากการปฏิรูป
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัดการเรียนการสอน ตลอดจนการเตรียมความพร้อมด้านต่างๆ ที่เป็นปัจจัย
สนับสนุนที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้ดังกล่าว (วรางคณา ทองนพคุณ, 2556) ในประเทศสหรัฐอเมริกา
แนวคิดเรื่อง "ทักษะแห่งอนาคตใหม่: การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21" ได้ถูกพัฒนาข้ึน โดยภาคส่วนที่เกิด
จากวงการนอกการศึกษา ประกอบด้วย บริษัทเอกชนช้ันน าขนาดใหญ่ เช่น บริษัท แอปเปิ้ล บริษัท 
ไมโครซอฟ บริษัท วอล์ดิสนีย์ องค์กรวิชาชีพระดับประเทศ และส านักงานด้านการศึกษาของรัฐ 
รวมตัวและก่อตั้ง เป็นเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพื่อทักษะการเรียนรู้ ในศตวรรษที่  21 
(Partnership for 21st Century Skills) หรือเรียกย่อๆว่า เครือข่าย P21 หน่วยงานเหล่านี้มีความ
กังวลและเห็นความจ าเป็นที่เด็กและเยาวชนจะต้องมีทักษะส าหรับการออกไปด ารงชีวิตในโลกแห่ง
ศตวรรษที่ 21 จึงได้พัฒนาวิสัยทัศน์และกรอบความคิดเพือ่การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ข้ึน ซึ่งสามารถ
สรุปขอบข่ายทักษะที่ส าคัญที่สามารถช่วยพัฒนาทักษะให้กับเด็กและเยาวชนได้ โดยทักษะการเรียนรู้
และนวัตกรรม หรือ 3R  และ 4C ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ 3R ได้แก่ Reading (การอ่าน), การเขียน
(Writing) และ คณิตศาสตร์ (Arithmetic) และ 4C (Critical Thinking - การคิดวิเคราะห์, 
Communication- การสื่อสาร Collaboration-การร่วมมือ และ Creativity-ความคิดสร้างสรรค์) 
รวมถึงทักษะชีวิตและอาชีพ และทักษะด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี และการบริหารจัดการด้าน
การศึกษาแบบใหม่ด้วย (วิจารณ์ พานิช, 2555) โดยความคิดสร้างสรรค์ ก็เป็นหนึ่งในทักษะที่ส าคัญ
อย่างยิ่งต่อเด็กและเยาวชน ซึ่งเป็นกระบวนการคิดของสมองซึ่งมีความสามารถในการคิดได้
หลากหลายและแปลกใหม่จากเดิม โดยสามารถน าไปประยุกต์ทฤษฎี หรือหลักการได้อย่างรอบคอบ
และมีความถูกต้อง จนน าไปสู่การคิดค้นและสร้างสิ่งประดิษฐ์ที่แปลกใหม่หรือรูปแบบความคิดใหม่ 
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นอกจากลักษณะการคิดสรา้งสรรค์ดังกล่าวนี้แล้ว ยังมีสามารถมองความคิดสร้างสรรค์ในหลายมุม ซึ่ง
อาจจะมองในแง่ที่เป็นกระบวนการคิดมากกว่าเนื้อหาการคิด โดยที่สามารถใช้ลักษณะการคิด
สร้างสรรค์ในมิติที่กว้างขึ้น เช่นการมีความคิดสร้างสรรค์ในการท างาน การเรียน หรือกิจกรรมที่ต้อง
อาศัยความคิดสร้างสรรค์ด้วย อย่างเช่น การทดลองทางวิทยาศาสตร์  หรือการเล่นกีฬาที่ต้อง
สร้างสรรค์รูปแบบเกมให้หลากหลายไม่ซ้ าแบบเดิม เพื่อไม่ให้คู่ต่อสู่รู้ทัน เป็นต้น ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า
เป็นลักษณะการคิดสร้างสรรค์ในเชิงวิชาการ แต่อย่างไรก็ตาม ลักษณะการคิดสร้างสรรค์ต่างๆ ที่
กล่าวนั้นต่างก็อยู่บนพื้นฐานของความคิดสร้างสรรค์ โดยที่บุคคลสามารถเช่ือมโยงน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ดี (มานินทร์ เจริญลาภ, 2558)  

จากการสัมภาษณ์ครูเกี่ยวกับผลการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน  
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (ชนระชัย ยะไวย์, 2559) พบว่า จากผลการประเมินคุณภาพศึกษาภายนอก
รอบที่ 3 (ปี 2554-228) ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (องค์การมหาชน) 
(2559) ได้กล่าวถึงจุดที่ควรพัฒนาของนักเรียน ด้านผลการจัดการศึกษา พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนทุกกลุม่สาระการเรียนรูม้ีคุณภาพต่ ากว่าระดับดี และด้านการจัดการเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ พบว่า การจัดการเรียนการสอนของครู และแบบวัด แบบทดสอบมาวิเคราะห์เพื่อ
วางแผนแก้ไขข้อบกพร่องของครูแต่ละคน การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ประเมินความก้าวหน้าของ
ตนเอง การน าปัญหาที่เกิดจากบันทึกหลังสอน มาจัดท าวิจัยในช้ันเรียน เพื่อพัฒนาผู้เรียน สื่อ และ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ยังไม่ด าเนินการอย่างต่อเนื่อง ขาดสื่อการเรียนรู้
และกระบวนการเรียนรู้แบบใหม่ที่ช่วยเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน ส่งผลการพัฒนาความรู้ 
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ส่งผลให้นักเรียนที่เข้าแข่งขันการสร้างผลงานทางวิชาการในงาน
ศิลปหัตถกรรม ตั้งแต่ระดับอ าเภอไปจนถึงระดับจังหวัด มีผลงานที่พัฒนาข้ึนยังไม่เป็นที่พึงพอใจ
ส าหรับกรรมการที่ให้คะแนนผลงาน ส่งผลให้ได้อันดับในการแข่งขันทางวิชาการออกมาไม่ดี ซึ่งแสดง
ให้เห็นถึงระดับทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนในการออกแบบผลงานยังไม่ดีเท่าที่ควร ทั้งนี้
เนื่องจากนักเรียนยังขาดทักษะความคิดสร้างสรรค์ที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้และพัฒนา
สร้างสรรค์ช้ินงานออกมาได้ด้วยตนเอง ซึ่งครูมีความต้องการที่จะส่งเสริมและพัฒนาระดับความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนโดยภาพรวมให้อยู่ในระดับดีข้ึน สามารถสร้างสรรค์ผลงานออกมาได้อย่าง
รวดเร็ว เป็นผลงานที่แปลกใหม่ และมีความประณีตสวยงาม ซึ่งสอดคล้องทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
4 ด้านตามแนวคิดของกิลฟอร์ด ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดละเอียดลออ ซึ่งจะส่งผลต่อการสร้างผลงานทางวิชาการเข้าแข่งขันในงานศิลปหัตถกรรมของ
นักเรียนในครั้งต่อไป การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่ควรได้การส่งเสริมและ
ปลูกฝังช่วยให้นักเรียนสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในการเรียนในด้านการสร้างสรรค์ผลงานทางวิชาการ
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และในชีวิตของตนเองได้ อีกทั้งยังสามารถใช้เป็นประโยชน์ต่อสังคมและชุมชนได้อีกด้วย จึงควรจัดให้
มีการส่งเสริมสนับสนุนให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์  

การจัดการเรียนรู้เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนที่ยึดหลักให้ผู้เรียนทุกมีความสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้ ในการจัดกระบวนการเรยีนการสอน ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองตาม
ธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ เน้นความส าคัญทั้งความรู้ คุณธรรม และคุณธรรมตามความ
เหมาะสมการจัดระบวนการเรียนรู้ ซึ่งสถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องต้องด าเนินการจัด
การศึกษาโดยจัดเนื้อหาสาระให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน โดยค านึงถึงความ 
แตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์
ความรู้มาใช้เพื่อปูองกันแก้ปัญหา จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง สามารถสร้าง
ทักษะการเรียนรู้  ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์  ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) 

ในการมุ่งเน้นทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 กิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาสามารถเป็น
แนวทางในการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ได้เป็นอย่างดี ยกตัวอย่างทักษะการเรียนรู้และสร้าง
นวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ตามกรอบแนวคิดของ Partnership for 21st 

Century Skills ที่ครอบคลุม 4C คือ Critical Thinking (การคิดเชิงวิพากษ์) Communication  
(การสื่อสาร) Collaboration (การท างานร่วมกัน) และ Creativity (การคิดสร้างสรรค์) ซึ่งกิจกรรม
การเรียนรู้ในรูปแบบการสร้างสรรค์ช้ินงาน เป็นกิจกรรมที่สามารถสร้างเสริมทักษะเหล่านี้ได้หากครู
มุ่งเน้นทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ต้องเปิดโอกาสให้นักเรยีนได้แสดงความคิดเห็น ท างานร่วมกัน เรียนรู้
การหาที่ติ (ฝึกคิดเชิงวิพากษ์) หาที่ชมหรือเสนอวิธีการใหม ่(ฝึกคิดเชิงสร้างสรรค์) และต้องส่งเสริมให้
นักเรียนกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบการสร้างสรรค์ช้ินงานมากยิ่งข้ึน (สติยา ลังการ์พินธ์ุ, 2558)
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ  STEM  Education จะเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนาและปรับปรุง
การจัดการเรียนรู้ เพื่อจะสามารถให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพของตนเองได้มากที่สุด 
ซึ่งจะเป็นแนวทางหนึ่งในการส่งเสริมทักษะที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (21 st Century 
skills) เช่น ด้านปัญญา ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหา ด้านทักษะการคิด ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะ
การคิด โดยเฉพาะการคิดข้ันสูง เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ และด้านคุณลักษณะ 
ผู้เรียนสามารถมีทักษะการท างานกลุ่มทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ (พรทิพย์ ศิริภัทราชัย, 
2556) ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนรู้  STEM  Education ช่วยให้ผู้เรียนน าความรู้ทุกศาสตร์ มาใช้ใน
การแก้ปัญหา การค้นคว้า และการพัฒนาสิ่งต่างๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน ซึ่งอาศัยการจัดการ
เรียนรู้ที่ผู้ให้ความรู้หลายสาขาวิชาร่วมกัน เพราะในการท างานจริงหรือในการใช้ชีวิตประจ าวันนั้น
ต้องใช้ความรู้หลายด้านในการท างานทั้งสิ้น ไม่ได้แยกใช้ความรู้เป็นส่วนๆ (อภิสิทธ์ิ ธงไชย และคณะ, 
2555) การจัดการศึกษา STEM Education นั้นครอบคลุมและพัฒนาผู้เรียนได้อย่างแท้จริงแบบรอบ
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ด้าน เช่น การจัดการศึกษา STEAM Education ที่มีการบูรณาการศิลปะ  ให้ท าให้ผู้เรียนมีโอกาส
ถ่ายทอดหรือประยุกต์ใช้ แนวคิดส าคัญ (Concept) ด้วยความคิดสร้างสรรค์และมีจินตนาการยิ่งข้ึน 
ผู้เรียนยังสามารถสื่อสารความคิดของตนเอง ในรูปแบบของดนตรีและการเคลื่อนไหว การสื่อสารด้วย
ภาษา ท่าทางหรือการวาดภาพ หรือการสร้างโมเดลจ าลอง ท าให้ช้ินงานนั้นๆ มีองค์ประกอบด้าน
ความสุนทรีย์ และความสวยงามเพิ่มข้ึน เกิดเป็นช้ินงานที่มีความสมบูรณ์ทั้งการใช้งานและความ
สวยงาม จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องของ Corbett (2013) ที่ได้น าเสนอการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้ STEM EDA (STEM Explore, Dicover, Apply) ในกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม 
ส าหรับนักเรียนที่เรียน STEM พบว่าสามารถท าให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้และแก้ปัญหาโดยใช้
กระบวนการคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ และการจัดการเรียนรู้แบบ STEM Education (นงนุช เอก
ตระกูล, 2558) พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ STEM Education มีความแตกต่างกันนั่นคือผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ STEM Education หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งจาก
ข้อมูลดังกล่าวสามารถช้ีให้เห็นว่า STEM ศึกษาสามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ช่วยพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน และช่วยพัฒนาระดับทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ 

จากความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการสื่อสารท าให้ผู้เรียนสามารถค้นหาความรู้ได้ด้วย
ตนเองจากแหล่งต่างๆมากมายและตลอดเวลาที่ต้องการ ท าให้ห้องเรียนมีความแปลกตาไปจากที่
เป็นอยู่ ภาพของการที่นักเรียนหรือนิสิต นักศึกษาจะมีคอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) แท็บเล็ต 
(Tablet) ไอแพด (iPad) หรือสมาร์ทโฟน (Smart Phone) เป็นอุปกรณ์การเรียนจึงเป็นเรื่องปกติ 
ดังนั้นหน้าที่ของครู อาจารย์ในการสอนจึงเปลี่ยนแปลงไปจากการยืนหน้าช้ัน มาเป็นการกระตุ้นและ
อ านวยความสะดวกในการเรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพของตนเองให้มาก
ที่สุด ด้วยกระบวนทัศน์ที่ เปลี่ยนแปลงไปจึงท าให้ เกิดแนวความคิดต่อการจัดการศึกษานั้น
เปลี่ยนแปลงไปด้วย ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์ เป็นสื่อดิจิทัลหรือซอฟแวร์ที่ท างานอยู่บนพื้นฐานของระบบ
เว็บหรือเว็บไซต์บนอินเทอรเ์น็ตทีเ่ปน็เครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคม ที่มีผู้สื่อสารจัดท าข้ึนโดยที่
ผู้เขียนจัดท าข้ึนเองหรอืพบเจอสิ่งต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องราวต่างๆ เหตุการณ์ บทความ ประสบการณ์ 
รูปภาพ วิดีโอและเพลง แล้วน ามาแบ่งปัน เนื้อหา ข้อมูล ข่าวสาร ประสบการณ์ และพูดคุย ให้ผู้ใช้ใน
โลกออนไลน์ในเครือข่ายของตนได้รับรู้ ทั้งข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง กับคนที่อยู่ในสังคม
เดียวกันได้อย่างรวดเร็ว มีประสิทธิภาพรวมถึงการใช้ประโยชน์ร่วมกัน อีกทั้งสื่อสังคมออนไลน์ยังเป็น
สื่อทางการศึกษาเรียนรู้ในยุคแห่งสังคมออนไลน์ที่ก าลังก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็วในการปรับใช้ใน  
วงการศึกษา (เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, 2556) ดังนั้น ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทุกฝุายต้องตระหนักและ
มองเห็นความส าคัญต่อสื่อดังกล่าวรวมทั้งการก าหนดแนวทางของการปรับใช้ให้เหมาะสมกับ
สภาพการณ์ทางสังคมในปัจจุบัน ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์เป็นสื่อการศึกษาที่ต้องเข้ามามีบทบาทส าคัญ
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ต่อการศึกษาเรียนรู้ในสังคม จึงเป็นประเด็นส าคัญที่ทุกฝุายต้องตระหนักและเตรียมรับการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน สื่อสังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อชีวิตประจ าวันของเด็กและเยาวชนเป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการติดต่อสื่อสาร แหล่งข้อมูลข่าวสารต่างๆ ผู้สอนสามารถน าสื่อสังคมออนไลน์ 
มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเพื่อเป็นสิ่งดึงดูดใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดีเพราะปัจจุบันสื่อสังคม
ออนไลน์เป็นเทคโนโลยีที่นับได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันของผู้เรียนไปแล้วซึ่งผู้เรียนให้ความ
สนใจและเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี อีกทั้งยังสามารถเป็นแหล่งส าหรับการเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์ 
(Creative Network) ส าหรับผู้ใช้ที่ต้องการแสดงออกและน าเสนอผลงานของตัวเอง สามารถแสดง
ผลงานได้จากทั่วทุกมุมโลก (อรวรรณ วงศ์แก้วโพธ์ิทอง, 2553) จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
พบว่า (วงธรรม  สรณะ, 2557) การเรียนออนไลน์ช่วยเสริมสร้างทั้งความรู้และช่วยพัฒนาทักษะ
ความสามารถ สื่อสังคมออนไลน์มีบทบาทอย่างส าคัญในยุคโลกแห่งการสื่อสารเป็นอย่างมากเนื่องจาก
ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้สังคมออนไลน์และเมื่อได้รับค าแนะน าจากผู้สอนพวกเขาสามารถน า
ความรู้นั้นมาผสมผสานเข้ากับวิชาการได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ด้วยเหตุผลดังกล่าว จึงเป็นแนวคิดให้ผู้วิจัยเลือกใช้การจัดการเรียนตามแนวคิดของ STEM 
มาประยุกต์ใช้กับสื่อสังคมออนไลน์ และประเมินความคิดสร้างสรรค์โดยการให้คะแนนแบบรูบริคตาม
แนวคิดของ Guilford เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์
รายวิชาคอมพิวเตอร์ ซึ่งสามารถส่งเสริมการพัฒนาผลงานความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้  
ซึ่งแตกต่างจากงานวิจัยของพัชนี เจียระผกานนท์ (2558) ที่ศึกษาการเรียนผ่านสื่อสังคมด้วยเทคนิค
การสร้างความคิดใหม่มีการน าเสนอเนื้อหาและข้ันตอนการเรียนที่ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนคิด
สร้างสรรค์และมีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มข้ึนหลังเรียน โดยสร้างสื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิด
ใหม่เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งท าตามข้ันตอนของ SCAMPER แล้วน าช้ินงานมาประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์โดยการให้คะแนนแบบรูบริคตามแนวคิดของ Guilford และจากงานวิจัย 
ณรงค์ศักดิ์ แสงปูอม (2555) ที่กล่าวว่าการเรียนผ่านสื่อสังคมมีความสะดวกกับนักเรียน และช่วย
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน เป็นผลให้นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเอง ตลอดจนสามารถสร้างสรรค์ช้ินงานหรือผลงานได้อยู่ในระดับดีมาก นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ
นโยบายของการพัฒนาการศึกษาที่สนับสนุนให้เกิดการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้วิธีใหม่ 
โดยแนวคิดเบื้องต้นนั้นมุ่งที่จะใช้ประโยชน์จากสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อให้สามารถจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้นอกเวลาเรียนในลักษณะเสริมการเรียนปกติได้ ผู้เรียนสามารถศึกษาทบทวนได้ตามความ
พร้อมของตนเอง โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM ที่ผู้สอนจัดท าข้ึนใช้งานโดยใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ ทั้งผู้สอนและผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกันได้นอกเวลาเรียน เพื่อที่จะขอค าปรึกษา
แนะน าคิดสร้างผลงานเพื่อฝึกทักษะปฏิบัติ สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเกิดทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ ท าให้ได้รูปแบบการเรียนการสอนอันจะเป็นแนวทางน าไปสู่การพัฒนาตาม
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กระบวนการของ STEM ในรายวิชาอื่น ๆ ต่อไป อันจะเกิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงและบรรลุผลตามความมุ่งหมายของการวิจัย
ต่อไป สามารถพัฒนาผลงานหรือช้ินงานออกมาได้อย่างดี และเกิดการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ได้
อย่างเหมาะสม 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  
 3) เพื่อศึกษาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  

4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

 
สมมติฐานของการวิจัย 
  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM  
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 1. เป็นแนวทางในการจัดการเรยีนรู้ด้วยการเรยีนการสอนตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ และวิธีการสอนที่หลากหลายรู้ถึงแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 

2. เพื่อศึกษาแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนตามแนวคิดของ STEM โดยใช้ 
สื่อสังคมออนไลน์ ให้ตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจของนักเรียนและครูผู้สอน 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่  2  
ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนโพนทองวิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
นครพนมเขต 1 จ านวน จ านวน 2 ห้องเรียน รวม 50 คน 
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  1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนโพนทองวิทยาคาร อ าเภอเรณูนคร จังหวัดนครพนม จ านวน 20 คน 
คัดเลือกโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายโดยการจับฉลาก  
 

2. ตัวแปรที่ศึกษา 
  2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การเรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้
สื่อสงัคมออนไลน ์

 2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
2.2.1 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
2.2.2 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
2.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ 

STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
 

3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย คือ เนื้อหาการเรียน รายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
มีทั้งหมด 5 หน่วยการเรียนรู้ มีจ านวนช่ัวโมงในการสอน 20 ช่ัวโมงใน 1 ภาคเรียน แต่ผู้วิจัยเลือกใช้
เนื้อหาในการน ามาจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ จ านวน 10 ช่ัวโมง 
แบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 หน่วย ประกอบด้วย 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การศึกษาวิธีและเทคนิคการตกแต่งสไลด ์ เวลา 4 ช่ัวโมง 
           ให้สวยงามและน่าสนใจ  

 หน่วยการเรียนรู้ที ่4 เรื่อง เทคนิคการสร้างวิธีน าเสนอ  เวลา 3 ช่ัวโมง 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การน าเสนอข้อมลูกราฟ  เวลา 3 ช่ัวโมง 
 

4. เครื่องมอืที่ใช้ในงานวิจัย 
  4.1) กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
  4.2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
จ านวน 1 ชุด เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือกจ านวน 30 ข้อ 
 4.3) แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์รายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
 4.4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจชนิดมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง แบบแผนการ
ด าเนินการเรียนการสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนตามแนวคิด STEM Education ซึ่งเป็นการบูรณาการ 
ระหว่างศาสตร์สาขาต่างๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) และ 
คณิตศาสตร์ (M) โดยกิจกรรมการเรียนรูท้ี่พัฒนาข้ึนมีวัตถุประสงค์การเรยีนรู้ทีชั่ดเจน โดยประยุกต์ใช้
สื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ Facebook YouTube และ Google application เข้ามาช่วยในการจัดการ
เรียนการสอน โดยมีกระบวนการสอน STEM 6 ข้ันตอน ประกอบด้วย  
   ข้ันตอนที่ 1 ระบุปัญหาในชีวิตจริง 
   ข้ันตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
   ข้ันตอนที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยเช่ือมโยง กับ STEM ที่สามารถส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
   ข้ันตอนที่ 4 วางแผนและพัฒนาผลงานหรือนวัตกรรม 
   ข้ันตอนที่ 5 ทดสอบและประเมินผล  
   ข้ันตอนที่ 6 น าเสนอผลของนวัตกรรมที่พัฒนาได้    
 2. สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง ช่องทางในการติดต่อในลักษณะของการสื่ อสารแบบสอง
ทางผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันได้ ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร 
หรือผู้รับสารด้วยกันเอง ผ่านทางเว็บไซต์ Social Network ที่ให้บริการบนโลกออนไลน์ ซึ่งผู้วิจัย
เลือกใช้สื่อสังคมออนไลน์ 3 ช่องทาง ได้แก่ Facebook, YouTube, Google Application ในการน า
ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 
 3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถในการฝึก
ปฏิบัติและการเรียนรูต้ามตัวช้ีวัดในบทเรียน รายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งได้มาจาก
คะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 4. ทักษะความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการท าให้เกิดผลงานใหม่และแปลก
ไป จากความคิดหรือกิจกรรมของคนอื่น แนวทางการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ การพัฒนาให้
นักเรียนเกิดทักษะการคิดสร้างสรรค์ โดยวัดระดับการพัฒนาของนักเรียนที่ เกิดทักษะการคิด
สร้างสรรค์ ตามทฤษฎีแนวคิดของกิลฟอร์ด (Guilford) ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดริเริ่ม 
(originality) คิดคล่อง (fluency) คิดยืดหยุ่น (flexibility) และคิดละเอียดลออ (elaboration) ซึ่งวัด
จากผลงานของนักเรียนที่ท าหลังจากเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน  โดยใช้แบบ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์ และเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิค (Rubric Score) ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 

5. ความพึงพอใจ หมายถึง พฤติกรรมที่บ่งบอกความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือ
ต่อการปฏิบัติกิจกรรมนั้น ๆ ในเชิงบวก ซึ่งเกิดข้ึนได้เมื่อบุคคลได้รับสิ่งที่ตนเองต้องการ หรือเป็น
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ความรู้สึกที่ไม่มีความรู้สึกขัดแย้งกับสิ่งที่ตนเองได้รับ ความพึงพอใจก่อให้เกิดผลดีต่อการปฏิบัติงาน
และก่อให้ เกิดความส าเร็จของงานหรือกิจกรรมนั้น ๆ ใน เชิงบวกความพอใจของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยการเรียนการสอนตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
ในวิชาคอมพิวเตอร์ โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

6. ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 หมายถึง คุณภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้าน
กระบวนการและผลลัพธ์ ซึ่งคุณภาพด้านกระบวนการจะวิเคราะห์จากคะแนนการประเมินพฤติกรรม
การเรียน และการประเมนิทักษะปฏิบัติระหว่างเรียน คะแนนทดสอบย่อยท้ายแผน ส่วนประสิทธิภาพ
ผลลัพธ์จะวิเคราะห์จากคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน ในการจัดกิจกรรม
เรียนรู้ตามการเรียนการสอนตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ในวิชาคอมพิวเตอร์  
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นตามเกณฑ์ ประสิทธิภาพ 80/80 ดังนี้ 
  80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการค านวณจาก ร้อยละของคะแนน
เฉลี่ยของนักเรียนทุกคน ที่ได้จากคะแนนการประเมินพฤติกรรมการเรียน และการประเมินทักษะ
ปฏิบัติระหว่างเรียน ซึ่งต้องได้ค่าเฉลี่ยต้ังแต่ร้อยละ 80 ข้ึนไป 
  80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนที่ได้จ ากการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียน (Posttest) ซึ่งต้องได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80  
ข้ึนไป 
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กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย    
  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 
 
 

 
 

สื่อสังคมออนไลน ์
1. Facebook 
2. YouTube 
3.Google application 
 (เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, 
2556) 

STEM ศึกษา 
ขั้นตอนการสอนด้วย STEM 
 6 ขั้นตอน ในรูปแบบของสะเต็มศึกษา มีดังนี ้
ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา/นวัตกรรมทีต่้องการพัฒนา 
ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้อง 
ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยเช่ือมโยง กับ 
STEM ที่สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคดิริเริ่มสร้างสรรค ์
ขั้นตอนที่ 4 วางแผนและพัฒนาผลงานหรือนวัตกรรม 
ขั้นตอนที่ 5 ทดสอบและประเมินผล  
ขั้นตอนที่ 6 น าเสนอผลของนวัตกรรมที่พัฒนาได้   
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2557), 
(โรงเรียนมหิดลวทิยานุสรณ,์ 2559), (พลศักดิ์ แสงพรมศรี 
ประสาท เนืองเฉลิม และปิยะเนตร จันทร์ถิระติกุล, 2558)  

ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ตาม

แนวคิดของ กิลฟอร์ด 
1. คิดริเริ่ม 
2. คิดคล่องแคล่ว 
3. คิดยดืหยุ่น 
4. คิดละเอียดลออ 
(จุฑารัตน์ บันดาลสิน, 
2557) 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะความคดิสร้างสรรค์ 

ของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปทีี่ 6 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคดิ
ของกิลฟอร์ด 4 ด้าน 

1.คิดริเร่ิม     2.คิดคล่อง 

3.คิดยืดหยุ่น  4.คิดละเอียดละออ 

 

ความพึงพอใจ  

กระบวนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM ผ่านสือ่สังคมออนไลน์โดยใช้แนวคดิ ADDIE MODEL 
1. ขั้นวิเคราะห์  2. ขั้นออกแบบ  3. ขั้นพัฒนา  4. ขั้นน าไปใช้  5. ขั้นประเมินผล (มนต์ชัย เทียนทอง, 2548) 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

  
 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะ

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง โดยน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ 
 เทคโนโลยี 

 การจัดการเรียนรู ้
 การออกแบบการเรียนการสอนตามรปูแบบ ADDIE (ADDIE model) 
 STEM ศึกษา 
 สื่อสงัคมออนไลน ์
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
 ความพึงพอใจ 
 การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ 
 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  งานวิจัยในประเทศ 
  งานวิจัยต่างประเทศ 
 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  

กระทรวงศึกษาธิการ (2552) ได้ประกาศหลักสูตรแกนกลางศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ว่าเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน  
มีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้ เท่าทันการเปลี่ยนแปลง 
สามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่าง
มีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการ
ท างาน และมีเจตคติที่ดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียง และมีความสุข
เรียนรู้อะไรในการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม เพื่อให้มี
ความรู้ความสามารถ  มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อ               
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ ดังนี้   
   1. การด ารงชีวิตและครอบครัวเป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน  
ช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง  ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เน้นการ
ปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน  เพื่อให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด 
และความสนใจของตนเอง 

2. การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนา
ความสามารถของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ วิธีการหรือเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 

3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการ
สร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

4. การอาชีพ เป็นสาระที่เกี่ยวข้องกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของ
คุณธรรม จริยธรรม และเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต   
และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

 
 1. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
 สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว  
  มาตรฐาน ง1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการท างาน
ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะการแสวงหา
ความรู้ มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากร และ
สิ่งแวดล้อมเพื่อการด ารงชีวิตและครอบครัว 
 สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลย ี  
  มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยีออกแบบและสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วม ในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน  
 สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
  มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม   



 

 

  13 

 สาระที่ 4 การอาชีพ  
  มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น  มีประสบการณ์  เห็นแนวทางในงานอาชีพ  
ใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาอาชีพ  มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 
 
 2. คุณภาพผู้เรียน 
 จบช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้เรียนต้องเข้าใจการท างานและปรับปรุงการท างานแต่ละ
ข้ันตอน มีทักษะการจัดการ ทักษะการท างานร่วมกัน ท างานอย่างเป็นระบบและมีความคิดสรา้งสรรค์ 
มีลักษณะนิสัยการท างานที่ขยัน อดทน รับผิดชอบ ซื่อสัตย์ มีมารยาท และมีจิตส านึกในการใช้น้ า 
ไฟฟูาอย่างประหยัดและคุ้มค่าเข้าใจความหมาย วิวัฒนาการของเทคโนโลยี และส่วนประกอบของ
ระบบเทคโนโลยี มีความคิดในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการอย่างหลากหลาย น าความรู้และ
ทักษะการสร้างช้ินงานไปประยุกต์ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามความสนใจอย่างปลอดภัย โดยใช้
กระบวนการเทคโนโลยี ได้แก่ ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ รวบรวมข้อมูล  ออกแบบโดย
ถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือแผนที่ความคิด ลงมือสร้าง และประเมินผล เลือกใช้
เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ ต่อชีวิต สังคม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการ  
แปรรูปแล้วน ากลับมาใช้ใหม่ เข้าใจหลักการแก้ปัญหาเบื้องต้น มีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ค้นหาข้อมูล เก็บรักษา ข้อมูล สร้างภาพกราฟิก สร้างงานเอกสาร น าเสนอข้อมูล และสร้างช้ินงาน
อย่างมีจิตส านึกและรับผิดชอบรู้และเข้าใจเกี่ยวกับอาชีพ รวมทั้งมีความรู้ ความสามารถและคุณธรรม
ที่สัมพันธ์กับอาชีพ  
 ผู้วิจัยได้เลือกสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งสอดคล้องกับรายวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษาในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นเนื้อหาที่จะน ามาใช้ในการจัดการเรียนโดยใช้ 
STEM ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ โดยสามารถสรุปตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้ได้ แสดงผลดังตาราง 1 
 
สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล             

การเรียนรู้  การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน  และอาชีพอย่างมีป ระสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล มีคุณธรรม 
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ตาราง 1 สรุปตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้  สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป. 6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

 1. บอกหลักการเบื้องต้นของการแก้ปัญหา 
 

   หลักการเบื้องต้นของการแก้ปัญหา  
     -   พิจารณาปัญหา 
     -   วางแผนแก้ปัญหา 
     -   แก้ปัญหา 
     -   ตรวจสอบและปรับปรุง 

 2. ใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูล 
 

   การใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูล  เช่น 
ค้นหาข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์ ค้นหาข้อมูลจาก
อินเทอร์เน็ต ค้นหาข้อมูลจากซีดีรอม 

 3 เก็บรักษาข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในรูปแบบ
ต่างๆ 

   การเก็บรักษาข้อมูลในรูปแบบต่างๆ  
-   ส าเนาถาวร  เช่น  เอกสาร แฟูมสะสมงาน 
-   สื่อบันทึก เช่น เทป แผ่นบันทึก ซีดีรอม   
     หน่วยความจ าแบบแฟลช 

 4.น า เสนอข้ อ มูล ในรูปแบบที่ เ หมาะสม                    
โดยเลือกใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
 

   การจัดท าข้อมูลเพื่อการน าเสนอต้องพิจารณา
รู ป แบ บขอ งข้ อ มู ล ให้ เ หม าะสม กับก าร สื่ อ
ความหมายที่ เข้าใจง่ายและชัดเจน เช่น กราฟ 
ตาราง แผนภาพ รูปภาพ  

   การใช้ซอฟต์แวร์น าเสนอ เช่น การสร้างสไลด์  
การตกแต่งสไลด์ การก าหนดเทคนิคพิเศษในการ
น าเสนอ 

   การเลือกใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ให้เหมาะสมกับ
รูปแบบการน าเสนอ เช่น น าเสนอรายงานเอกสาร
โดยใช้ซอฟต์แวร์ ประมวลค า น าเสนอแบบบรรยาย
โดยใช้ซอฟต์แวร์น าเสนอ 

 5. ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานจาก
จินตนาการหรืองานที่ท าในชีวิตประจ าวันอย่าง
มีจิตส านึก  และความรับผิดชอบ 

   การสร้างชิ้นงานต้องมีการวางแผนงานและการ
ออกแบบอย่างสร้างสรรค์  

 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน  เช่น แผ่นพับ  
ปูายประกาศ  เอกสารแนะน าชิ้นงาน  สไลด์
น าเสนอข้อมูล โดยมีการอ้างอิงแหล่งข้อมูล ใช้
ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า ไม่คัดลอกผลงานผู้อ่ืน ใช้ค า
สุภาพและไม่สร้างความเสียหายต่อผู้อ่ืน 
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 จากข้อมูลสามารถสรุปได้ว่านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้เรียนต้องเข้าใจการท างานและ
ปรับปรุงการท างานแต่ละข้ันตอน มีทักษะการจัดการ ทักษะการท างานร่วมกัน ท างานอย่างเป็น
ระบบและมีความคิดสร้างสรรค์ มีลักษณะนิสัยการท างานที่ขยัน อดทน รับผิดชอบ ซื่อสัตย์  
มีมารยาท และมีจิตส านึกในการใช้น้ า มีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการแปรรูปแล้วน ากลับมาใช้ใหม่ 
เข้าใจหลักการแก้ปัญหาเบื้องต้น สามารถสร้างงานเอกสาร น าเสนอข้อมูล และสร้างช้ินงานอย่างมี
จิตส านึกและรับผิดชอบรู้และเข้าใจเกี่ยวกับอาชีพ รวมทั้งมีความรู้ ความสามารถและคุณธรรม 
ที่สัมพันธ์กับอาชีพ 
 
การจัดการเรยีนรู ้
 1. ความหมายของการจัดการเรียนรู ้
  การจัดการเรียนรู ้ไมใช่เป็นเพียงการถ่ายทอดเนื้อหาวิชา โดยใช้วิธีการบอกให้จดจ าและ
น าไปท่องจ าเพื่อการสอบเท่านั้น แต่การจัดการเรียนรู้เป็นศาสตร์อย่างหนึ่งซึ่งมีความหมายที่ลึกซึ้ง
กว่านั้น กล่าวคือ วิธีการใดก็ตามที่ผู้สอนน ามาใช้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  เรียกได ว่าเป็น 
การจัดการเรียนรูนักการศึกษาหลายท่าน ไดใ้ห้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ในทัศนะตางๆ ดังนี้ 
  สุมน อมรวิวัฒน์ (2533) อธิบายความหมายของการจัดการเรียนรู้ไว้ว่าการจดัการเรียนรู
คือสถานการณ์อยา่งหนึ่งที่มีสิ่งตอ่ไปนีเ้กิดข้ึน ไดแ้ก 
       1) มีความสัมพันธ์และมีปฏิสัมพันธ์เกิดข้ึนระหว่างผูส้อนกับผูเ้รียน ผู้เรียนกับผู้เรียน  
ผู้เรียนกับสิ่งแวดล้อม และผู้สอนกับผู้เรียนกับสิ่งแวดล้อม 
   2) ความสัมพันธ์และมีปฏิสัมพันธ์นั้นก่อให้เกิดการเรียนรู้และประสบการณใหม่ 
   3) ผู้เรียนสามารถน าประสบการณ์ใหม่นั้นไปใช้ได ้
  วิชัย ประสิทธ์ิวุฒิเวชช์ (2542) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีระบบ
ระเบียบครอบคลุมการด าเนินงานตั้งแต่การวางแผนการจัดการเรียนรู้จนถึงการประเมินผล 
     ฮูและดันแคน (Hough & Duncan, 1970) อธิบายความหมายของการจัดการเรียนรู้ ว่า
หมายถึง กิจกรรมของบุคคลซึ่งมีหลักและเหตุผล เป็นกิจกรรมที่บุคคลได้ใช้ความรู้ของตนเองอย่าง
สร้างสรรค์ เพื่อสนับสนุนให้ผู้อื่นเกิดการเรียนรู้ ดังนั้น การจัดการเรียนรู้จึงเป็นกิจกรรมในแงมุมตา่งๆ 
4 ดา้น คือ 
   1) ด้านหลักสูตร (Curriculum) หมายถึง การศึกษาจุดมุ่งหมายของการศึกษาความ
เข้าใจในจุดประสงค์รายวิชาและการตั้งจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ที่ชัดเจน ตลอดจนการเลือก
เนื้อหาไดเหมาะสมสอดคล้องกับท้องถ่ิน 
   2) ด้านการจัดการเรียนรู้ (Instruction) หมายถึง การเลือกวิธีสอนและเทคนิคการ
จัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม เพื่อช่วยให้ผู้เรียนบรรลุถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ที่วางไว้ 
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   3) ด้านการวัดผล (Measuring) หมายถึง การเลือกวิธีการวัดผลที่เหมาะสมและ
สามารถวิเคราะห์ผลได ้
   4) ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้  (Evaluating) หมายถึง ความสามารถใน
การประเมินผลของการจัดการเรียนรู้ทั้งหมดได้ 
    กูด (Good, 1974) ไดอธิบายความหมายของการจัดการเรียนรู้ ว่าการจัดการเรียนรู้ คือ 
การกระท าอันเป็นการอบรมสั่งสอนผู้เรียนในสถาบันการศึกษา 
  ฮิลล (Hills, 1982) ให้ค าจ ากัดความของการจัดการเรียนรู ไววาการจัดการเรียนรู้ คือ
กระบวนการให้การศึกษาแกผู้เรียน ซึ่งต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
  มอร (Moore, 1992) ไดให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ไว้ว่าการจัดการเรียนรู้ คือ 
พฤติกรรมของบุคคลหนึ่งที่พยายามช่วยให้บุคคลอื่นไดเ้กิดการพัฒนาตนในทุกด้านอยา่งเต็มศักยภาพ
นอกจากนั้นยังมีผู้ให้ความหมาย ของการจัดการเรียนรู้ไว้อีกหลายทัศนะ เช่น การจัดการเรียนรู้ คือ 
การจัดสถานการณ์ สภาพการณ์ หรือกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนไดมีประสบการณ์ อันก่อให้เกิดการ
เรียนรู้ได้ง่าย ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนมีความเจริญงอกงามและพัฒนาการทั้งทางกายและทางสมอง 
อารมณ์และสังคมการจัดการเรียนรู้  คือ การอบรมผู้เรียนโดยการจัดกิจกรรม อุปกรณ์และการ 
แนะแนวให้กับผู้เรียน  
  การจัดการเรียนรู้ คือ การจัดประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน 
  การจัดการเรียนรู้  คือ การช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และความสามารถในการน า
ความรู้นั้นไปใช้ในชีวิตประจ าวันได ้
  การจัดการเรียนรู้ คือ การจัดกิจกรรมต่างๆ ให้ผู้เรียนไดม้ีส่วนร่วม 
  การจัดการเรียนรู้ คือ การแนะแนวทางให้ผู้เรียนค้นพบความรู้ด้วยตนเอง 
  การจัดการเรียนรู้ คือ การจัดสรรประสบการณ์ที่เลือกสรรแล้วเป็นอยา่งดีให้กับผู้เรียน 
 จากความหมายของการจัดการเรยีนรู้ทีก่ล่าวมาสรุปไดว่้า ความหมายของการจัดการเรียนรู้
ไดว่้าการจัดการเรียนรู้ คือ กระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนเพื่อที่จะท าให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของผู้สอน 
 
 2. ความส าคัญของการจัดการเรียนรู ้
  ส านักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน (2553) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู
เปรียบเสมือนเครื่องมือที่ส่งเสริมให้ผูเ้รียนรักการเรียน ตั้งใจเรียนและเกิดการเรียนรู้ข้ึน การเรียนของ
ผู้เรียนจะไปสูจุดหมายปลายทาง คือ ความส าเร็จในชีวิตหรือไมเพียงใดนั้น ยอมข้ึนอยู่กับการจัดการ
เรียนรู้ที่ดีของผู้สอน หรือผู้สอนด้วยเช่นกัน หากผู้สอนรูจักเลือกใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ที่ดีและ
เหมาะสมแลว ยอมจะมีผลดีต่อการเรียนของผู้เรียน ดังนี้คือ 
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   1) มีความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาวิชา หรือกิจกรรมที่เรียนรู้ 
   2) เกิดทักษะหรือมีความช านาญใน เนื้อหาวิชา หรือกิจกรรมที่เรียนรู้ 
   3) เกิดทัศนคติที่ดีตอ่สิ่งที่เรียน 
   4) สามารถน าความรู้ที่ไดไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได ้
   5) สามารถน าความรู้ไปศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมตอ่ไปอีกได้ 
  การที่ผู้สอนจะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเจริญงอกงามในทุกๆ ด้านทั้งทางด้านร่างกาย 
อารมณ ์สังคม และสติปัญญาน้ัน การส่งเสริมที่ดีที่สุด ก็คือการให้การศึกษา ซึ่งจากที่กล่าวมาจะเห็น
ไดว่าการจัดการเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญในการให้การศึกษาแก่ผู้เรียนเป็นอยา่งมาก 
 
 3. ลักษณะของการจัดการเรียนรู ้
  การจัดการเรียนรู้มีลักษณะที่เด่นชัดอยู่ 3 ลักษณะ คือ 
   1) การจัดการเรียนรู้ เป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้ เรียนซึ่ง
หมายความว่า การจัดการเรียนรู้จะเกิดข้ึนได้นั้นทั้งผู้สอนและผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและเป็น
ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนอยา่งต่อเนื่อง เป็นไปตามล าดับขั้นตอนเพื่อท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
   2) การจัดการเรียนรู้มีจุดประสงค์ให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตาม
จุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดยการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนี้เป็นพฤติกรรมทั้ง 3 ด้าน ไดแก 
    2.1) ด้านความรู้ความคิด หรือด้านพุทธิพิสัย 
    2.2) ด้านทักษะกระบวนการ หรือด้านทักษะพิสัย 
    2.3) ด้านคติ หรือด้านจิตพิสัย 
   3) การจัดการเรียนรู้จะบรรลุจุดประสงค์ไดด้ีต้องอาศัยทั้งศาสตร์และศิลป์ของผู้สอน 
ซึ่งหมายความว่าการจัดการเรียนรู้จะบรรลุจุดประสงค์ได้หรือไม่นั้นต้องอาศัยความรู้ความสามารถ
ของผู้สอนทั้งด้านวิชาการ (ศาสตร์) ทักษะและเทคนิคการจัดการเรียนรู้ (ศิลป์) เป็นส าคัญ 
 จากข้อความข้างต้นสรุปได วาการจัดการเรียนรู จะเกิดข้ึนได้จะต้องมีกระบวนการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน มีจุดประสงค์ในการจัดการเรียนรู้และการจัดการเรียนรู้จะ 
ประสบผลส าเร็จไดดี ผู้สอนต้องมีทั้งความรู้และเทคนิคการจัดการเรียนรู้ 
 
 4. องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู ้
  ผู้สอนจ าเปน็จะต้องศึกษาจากข้อมูลหลายประการเพื่อน ามาช่วยเสริมสร้างการจัดการ
เรียนรู้ของตนและการเรียนรู้ของผู้เรียนการจัดการเรียนรู้ไม่ว่าระดับใดก็ตามข้ึนอยู่กับองค์ประกอบ 
 3 ประการคือ 
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  1) ผู้เรียน ธรรมชาติของผู้เรียนเป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องค านึงถึงเป็นอันดับแรก เกี่ยวกับ
ความสามารถทางสมอง ความถนัด ความสนใจ พัฒนาการทางร่ างกาย อารมณ์และจิตใจ  
ความตอ้งการพื้นฐานเป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องค านึงถึง และจะละเลยไม่ได ้
  2) บรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอื้ออ านวยต่อการเรียนรู้ ผู้สอนเป็นส่วนที่ส าคัญและ 
เป็นส่วนหนึ่งที่จะก าหนดบรรยากาศในช้ันเรียนให้เป็นไปในรูปแบบที่ต้องการ ความเป็นประชาธิปไตย 
ความเคร่งเครียด ความช่ืนบานของผู้ เรียน สิ่ง เหล่านี้จะเกิดข้ึนได้ โดยผู้สอนเป็นผู้ก าหนด  
แตบ่รรยากาศในช้ันเรียนยังมีองค์ประกอบอื่นๆ อีกนอกเหนือไปจากตัวผู้สอน คือ ผู้เรียนเข้าช้ันเรียน
โดยไม่ไดร้ับประทานอาหารเช้า หรืออาหารกลางวัน ผู้เรียนเริ่มเรียนช่ัวโมงแรกด้วยความรู้สึกหิวหรือ
บางครั้งผู้เรียนไดรับสิ่งกระทบกระเทือนใจติดตามมาเนื่องจากความไม่ปรองดองในครอบครัว เป็นต้น 
สว่นทางด้านตัวผู้สอนน้ันอาจจะมคีวามกดดันจากฝาุยบรหิารหรอืจากครอบครัว เศรษฐกิจ อาหารเช้า
ก่อนมาสถานศึกษาของผู้สอนมีเพียงแก้วเดียวเท่านั้น สิ่งที่น ามาก่อนเหล่านี้เกิดข้ึนก่อนที่ผู้สอนและ
ผู้เรียนจะมาพบกัน ซึ่งเป็นสิ่งที่จะบ่งได้ว่าบรรยากาศทางจิตวิทยาในช้ันเรียนที่เอื้ออ านวยต่อการ
เรียนรู้จะปรากฏออกมาในรูปแบบใด 
  3) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบรรยากาศทางจิตวิทยาในช้ันเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียนจะเป็นเครื่องช้ีบ่งถึงเงื่อนไขหรือสถานการณ์ ว่าผู้เรียนจะประสบความส าเร็จ หรือ
ความล้มเหลวต่อการเรียนรู้ ผู้สอนควรจะคิดถึงผู้เรียนในฐานะเป็นบุคคลหนึ่ง ผู้เรียนมีสิทธิที่จะได้รับ
ความตอ้งการพื้นฐาน และผู้สอนจะต้องหากลวิธีที่จะตอบสนองต่อความตอ้งการพื้นฐานของผู้เรียนให้
มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ และผู้สอนควรจะฝึกให้มีความรู้สึกไวต่อความรู สึกนึกคิดของผู้เรียน  
เพื่อความส าเร็จแห่งการเรียนรู้และการเจริญเติบโตเป็นบุคคลที่สมบูรณต่อไป  
 5. หลักพื้นฐานในการจัดการเรียนรู ้
  หลักการจัดการเรียนรู้เป็นความรู้พื้นฐานที่ส าคัญส าหรับผู้ที่จะเป็นผู้สอน แม้ว่าผู้สอน 
แตล่ะคนจะมีเทคนิคการจัดการเรียนรู้เฉพาะของตน แต่ก็จะยึดหลักการพื้นฐานเดียวกัน ซึ่งหลักการ
พื้นฐานน้ีมีนักการศึกษาไดแสดงทรรศนะไวหลายท่าน เช่น นักวิชาการศึกษาหลายท่านไดกล่าวถึง
หลักการพื้นฐานในการจัดการเรียนรู้ไว้ คล้ายๆกัน สรุปได้มี 4 ประการ คือ 
   1) หลักการเตรียมความพร้อมพื้นฐาน ได้แก่ การเตรียมตัวผู้สอนด้านความรู้  
ด้านทักษะการจัดการเรียนรู้และดา้นการแก้ปญัหาการจัดการเรียนรู้ 
   2) หลักการวางแผนและเตรียมการจัดการเรียนรู้  ได้แก่ การเตรียมเขียนแผนการ
จัดการเรียนรู้ การผลิตสื่อ เตรียมแบบทดสอบและซ้อมสอน 
   3) หลักการใช้จิตวิทยาการเรียนรู้ เช่น หลักความแตกต่างระหว่างบุคคล หลักการ
เร้าความสนใจ หลักการเสริมแรง 
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   4) หลักการประเมินผลและรายงานผล ซึ่งเกี่ยวกับการก าหนดจุดประสงค์การจัดการ
เรียนรู้ การสร้างและการใช้เครื่องมือการประเมิน การตีความหมายและการรายงาน ผลการประเมิน 
  ทองคูณ หงศ์พันธ์ุ (2542) ได้ให้หลักการจัดการเรียนรู้ โดยกล่าวไว้เป็นบัญญัติ 20 
ประการของการจัดการเรียนรู้ ดังนี ้

1) ศึกษาหลักสูตรให้กระจ่าง 
2) วางแผนการจัดการเรียนรู้อยา่งด ี
3) มีกิจกรรม/ท าอุปกรณ์ 
4) สอนจากง่ายไปหายาก 
5) วิธีสอนหลายหลากมากชนิด 
6) สอนให้คิดมากกว่าจ า 
7) สอนให้ท ามากกว่าท่อง 
8) แคล่วคล่องเรื่องสื่อสาร 
9) ตองช านาญการจูงใจ 
10) อยา่ลืมใช้จิตวิทยา 
11) ต้องพัฒนาอารมณ์ขัน 
12) ต้องผูกพันห่วงหาศิษย์ 
13) เฝูาตามติดพฤติกรรม 
14) อยา่ท าตัวเป็นทรราช 
15) สร้างบรรยากาศไม่น่ากลัว 
16) ประพฤติตัวตามที่สอน 
17) อยา่ตัดรอนก าลังใจ 
18) ใช้เทคนิคการประเมิน 
19) ผู้เรียนเพลินมีความสุข 
20) ผู้สอนสนุกกับการเรียน 

  แนวทางในการจัดการเรียนรู้ ที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความเจริญงอกงามในทุกๆ ด้าน 
สามารถสรุปเป็นหลักการจัดการเรียนรู้พื้นฐาน เพื่อให้ประสบผลส าเร็จตามความมุ่งหมายที่วางไว้ 
ดังนี ้
   1) สอนจากสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวออกไป หาสิ่งที่อยู่ไกลตัว ตามปกติผู้เรียนมักจะสนใจและ
คุ้นเคยกับสิ่งที่อยู่ใกล้ตัว บทเรียนที่ผู้สอนจะน ามาสอนนั้นควรเลือกสิ่งที่อยู่รอบตัว หรือใกล้ตัวก่อน 
แล้วค่อยสอนสิ่งที่อยู่ห่างจากตัวออกไปเรื่อยๆ 
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   2) สอนจากสิ่งที่ง่ายไปหาสิ่งที่ยาก การจัดการเรียนรู้ ถ้าจะให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี 
ผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกหัวข้อเรื่องจากง่ายไปหายากอยูแลว เพราะสิ่งง่ายๆ นั้น ผู้เรียนจะเข้าใจ 
ไดดี และเป็นพื้นฐานในการเรียนสิ่งยากต่อไป 
   3) สอนจากตัวอย่างไปหากฎเกณฑ์ ในการจัดการเรียนรู้บทเรียนใดๆ ก็ตาม ผู้สอน
ควรให้ตัวอย่างหลายๆ ตัวอย่าง หรืออาจจะให้ผู้เรียนช่วยหาตัวอย่างให้แล้วช่วยกันสรุปตั้งกฎเกณฑ์
ข้ึนมา 
   4) สอนจากสิ่งที่รู้ไปหาสิ่งที่ไมรู้ ทั้งนี้ เป็นเพราะว่าประสบการณ์ใหม่นั้น ย่อมต้อง
อาศัยบทเรียนเกาหรือประสบการณ์เดิมเป็นพื้นฐาน จึงจะเรียนบทเรียนใหม่ไดเ้ข้าใจด ี
   5) สอนจากรูปธรรมไปหานามธรรม ในการจัดการเรียนรู้บทเรียนใดๆ ก็ตาม ผู้สอน
ควรพยายามใช้สื่อการเรียนประกอบการจัดการเรียนรู้  จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่ายข้ึน  
เพื่อเป็นวิธีการท าให้บทเรียน เป็นรูปธรรม ซึ่งจะง่ายแก่การเข้าใจของผู้เรียน 
   6) สอนจากการทดลองไปหาการสรุปตั้งกฎเกณฑ์ บทเรียนใดที่สามารถให้ผู้เรียน
ทดลองปฏิบัติจริงได้ ผู้สอนก็ควรให้ผู้เรยีนทดลองปฏิบตัิหรอืลงมือกระท าด้วยตนเอง เมื่อทดลองเสร็จ
แล้ว ผู้สอนจึงซักถามและให้ผู้เรียนคิดสรุปเป็นกฎเกณฑ์ข้ึนมา 
   7) สอนโดยค านึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ธรรมชาติของผู้เรียนในวัยต่างๆ นั้น
จะมีความแตกต่างกันทั้งในด้านความสนใจ ความถนัดพิเศษและความสามารถ ผู้สอนจะต้องเข้าใจ ใน
หลักพัฒนาการของผูเ้รยีนในวัยต่างๆ ดว้ย เพื่อที่จะไดจัดเตรียมบทเรียนและกิจกรรมไว้หลายๆ อยา่ง 
ให้ผู้เรียนได้เลือกท ากิจกรรมตามความถนัดและความสนใจ ซึ่งจะเกิดผลดีต่อการเรียนของผู้เรียนดว้ย 
   8) สอนโดยค านึงถึงหลักจิตวิทยา หลักจิตวิทยาที่ผู้สอนต้องน ามาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้มากที่สุดคือ จิตวิทยาพัฒนาการ และจิตวิทยาการศึกษา เป็นต้น 
   9) สอนโดยยึดจุดหมายของการจัดการศึกษา จุดหมายของการจัดการศึกษาจะเป็น
เปูาหมายหลักตามแนวนโยบายในการจัดด าเนินการศึกษาของชาติในระดับต่างๆ 
   10) สอนโดยยึดความมุ่งหมายของหลักสูตรและบทเรียนเป็นหลัก ในการจัดการ
เรียนรู้นั้น ผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยยึดความมุ่งหมายหรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของ
หลักสูตรที่ก าหนดไว้เป็นหลกั และอีกทั้งผู้สอนยังตอ้งก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเฉพาะของแต่ละ
สาระหรือหน่วยการเรียนรู้ข้ึนด้วย และในขณะสอนผู้สอนต้องพยายามจัดสถานการณ์ สภาพการณ์
และกิจกรรมต่างๆ เพื่อให้การจัดการเรียนรู้บรรลุตามความมุ่งหมายเฉพาะสาระหรือหน่วยการเรียนรู้
นั้น เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจและมีทักษะในการเรียนที่ดี 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า แนวทางในการจัดการเรียนรู้  ประกอบด้วย สอนจากสิ่งที่อยู่ใกล้ตัว
ออกไป หาสิ่งที่อยู่ไกลตัว สอนจากสิ่งที่ง่ายไปหาสิ่งที่ยาก สอนจากตัวอย่างไปหากฎเกณฑ์สอน 
จากสิ่งที่รู้ไปหาสิ่งที่ไม่รู้ สอนจากรูปธรรมไปหานามธรรม  สอนจากการทดลองไปหาการสรุปตั้ง
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กฎเกณฑ์ สอนโดยค านึงความแตกต่างระหว่างบุคคล สอนโดยค านึงถึงหลักจิตวิทยา สอนโดยยึด
จุดหมายของการจัดการศึกษา และสอนโดยยึดความมุ่งหมายของหลักสูตรและบทเรียนเป็นหลัก 
  
 6. ลักษณะการจัดการเรียนรู้ที่ด ี
  ผู้สอนที่ดีทุกคนย่อมมีความรับผิดชอบในหน้าที่ในดา้นการจัดการเรียนรู้และการอบรม
ผู้เรียนให้เป็นสมาชิกที่ดีของชุมชนและชาติ ดังนั้น การจัดการเรียนรู้ที่ดีต้องมีหลักในการยึด ดังนี ้
   1) สง่เสริมให้ผู้เรียนไดใ้ช้ความคิดอยู่เสมอ โดยการซักถามหรือให้แสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับปัญหาง่ายๆ ส าหรับผู้เรียนในระดับต่างๆ เพื่อจะได้เป็นการฝึกให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล 
คิดเปรียบเทียบ และคิดพิจารณาถึงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งตา่งๆ 
   2) สง่เสริมให้ผูเ้รยีนมีประสบการณ์ตรงให้มากที่สุดด้วยการเรียนโดยการกระท าด้วย
ตนเอง (Learning by doing) 
   3) สง่เสริมให้ผูเ้รยีนท างานเป็นกลุ่ม (Group working) โดยมีการปรึกษาหารือกันใน
กลุ่มแบ่งงานกันท าด้วยความร่วมมือกันและประเมินผลรวมกัน 
   4) สง่เสริมให้ผู้เรียนรู้จักแก้ปญัหาด้วยตนเองตามวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
   5) มีการเปลี่ยนแปลงวิธีการจัดการเรียนรู้อยูเ่สมอ เพื่อให้การจัดการเรียนรู้นั้นเกิด
ความยืดหยุ่น นา่สนใจ และไม่น่าเบื่อโดยการน าเอาเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบต่างๆ มาดัดแปลง 
ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
   6) มีการเตรียมการจัดการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้า เพื่อที่ผู้สอนจะได้ทราบว่าจะสอน
อยา่งไรบ้างตามล าดับขั้นและยังช่วยให้ผู้สอนพร้อมที่จะสอนด้วยความมั่นใจ 
   7) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม และคิดหาเหตุผลความเป็นมา
ของสิ่งที่เรียน และมีการรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
   8) มีการประเมินผลอยู่ตลอดเวลา เน้นการประเมินตามสภาพจริง ประเมินตาม
ความรู้ความสามารถของผู้ เรียนอย่างแท้จริง เพื่อให้แน่ใจว่าการจัดการเรียนรู้ ไดผลตรงตาม
จุดประสงค์ที่วางไว หรือไม เพียงใด 
   9) มีสื่อการจัดการเรียนรู้ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสนใจและเข้าใจบทเรียน เช่น ของจริง
รูปภาพ หุ่นจ าลอง แผนภูมิ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วีดิทัศน์ ฐานข้อมูลการเรียนรู เว็บไซต์ และ  
โสตทัศนูปกรณ์อื่นๆ 
   10) มีการจูงใจในระหว่างการจัดการเรียนรู้  เช่น การให้รางวัล การชมเชย  
การลงโทษการติเตียน การให้คะแนน การสอบ การแข่งขัน การปรบมือให้เกียรติ ฯลฯ มาใช้เป็นสิ่ง
กระตุ้นและช้ีแนวทางเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ตั้งใจ ขยันหมั่นเพียรในการเรียนการท ากิจกรรม
มากขึ้น 
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   11) มีกิจกรรมให้ผู้เรียนท าหลายอย่างเพื่อเร้าความสนใจของผู้เรียนและช่วยให้
ผู้เรียนสนุกสนานในการเรียน 
   12) สง่เสริมให้ผู้เรียนมีความเจริญงอกงามในทุกด้านทั้งร่างกาย อารมณ ์สังคม และ
สติปัญญา 
   13) ส่งเสริมความสัมพันธ์หรือการบูรณาการระหว่างวิชาที่เรียนกับวิชาอื่นๆ  
ในหลักสูตร เช่น สอนภาษาไทยก็สอนให้สัมพันธ์กับสังคมศึกษา ศิลปศึกษา ดนตรี และ นาฏศิลป์ 
เป็นต้น 
   14) มีการสร้างบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะแก่การเรียนรู้ตามบทเรียนที่
สอนทั้งในแง่ของสิ่งแวดล้อมและอารมณ์ของผู้เรียน 
   15) สอนแบบเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ(Child center) ในการจัดกิจกรรมต่างๆ ผู้เรียน
จะเป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ เอง ผู้สอนจะเป็นเพียงผู้คอยให้ความช่วยเหลือแนะน าในการท า
กิจกรรม 
   16) สอนโดยส่งเสริมให้ผู้เรียนไดใ้ช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ให้มากที่สุด 
   17) สอนตามกฎแห่งการเรียนรูโ้ดยจัดบทเรียนใหเ้หมาะสมกับวัย ความสามารถและ
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 
   18) สอนโดยส่งเสริมการด าเนินชีวิตตามแบบประชาธิปไตย โดยสามารถแสดงความ
คิดเห็นต่างๆ และฝึกให้ผู้เรยีนรู้จกัรบัฟังความคิดเห็นของผู้อื่น เคารพความคิดเห็นของผู้อื่น อีกทั้งเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนไดมีการวางแผนงานร่วมกับผู้สอน 
 
 7. แผนการจัดการเรียนรู ้
  แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส าคัญส าหรับผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้สอน
จะต้องมีความรู้ความสามารถในการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อไปสู่เปูาหมายของการจัด
การศึกษาของหลักสูตรที่ก าหนดไว้ ผู้สอนจะต้องหากลยุทธ์และวิธีการในการจัดท าแผนการจัดการ
เรียนรู้ให้ครบถ้วนตามองค์ประกอบส าคัญว่าจัดท าแผนอย่างไร เพื่อใคร มีเทคนิคและวิธีการอย่างไร 
ผลที่ได้รับจะเป็นอย่างไร ดังนั้นแผนการจัดการเรียนรู้จึงเปรียบเสมือนเปูาหมายความส าเร็จที่ผู้สอน
คาดหวังไว้ 

 7.1 ข้ันตอนการจัดการท าแผนการจัดการเรียนรู้ 
   1) วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา  เพื่อประโยชน์ในการก าหนดหน่วยการเรียนรู้และ
รายละเอียดของแต่ละหัวข้อของแผนกการจัดเรียนรู้ 
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   2) วิเคราะห์จุดประสงค์รายวิชาและมาตรฐานรายวิชา เพื่อน ามาเขียนเป็น
จุดประสงค์การเรียนรู้ โดยให้ครอบคลุมพฤติกรรมทั้งด้านความรู้ ทักษะ/กระบวนการ เจตคติและ
ค่านิยม 
   3) วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ โดยเลือกและขยายสาระที่เรียนรู้ให้สอดคล้องกับ
ผู้เรียน ชุมชน และท้องถ่ิน รวมทั้งวิทยาการและเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่จะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน 
   4) วิเคราะห์กระบวนการจดัการเรยีนรู(้กจิกรรมการเรยีนรู)้ โดยเลือกรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
   5) วิเคราะห์กระบวนการประเมินผล โดยเลือกใช้วิธีการวัดและประเมินผลที่
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   6) วิเคราะห์แหล่งการเรียนรู้  โดยคัดเลือกสื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ ทั้งใน
และนอกห้องเรียนให้เหมาะสมสอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ 
 
  7.2 องค์ประกอบส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 
   องค์ประกอบส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ อย่างน้อยต้องมีสิ่งต่อไปนี้ 
    1) สาระส าคัญ 
    2) จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    3) สาระการเรียนรู้ 
    4) กิจกรรมการเรียนรู้ 
    5) สื่อ/ อุปกรณ์/ แหล่งการเรียนรู้ 
    6) การวัดและประเมินผล 

7) บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
  7.3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี 
    ลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี  ควรมีดังนี้ 
   1)  มีความละเอียด ชัดเจน มีหัวข้อและส่วนประกอบต่าง ๆ ครอบคลุมตามศาสตร์
ของการสอนโดยสามารถตอบค าถามต่อไปนี้ 
      1.1) สอนอะไร (หน่วย หัวเรื่อง ความคิดรวบยอดหรือสาระส าคัญ) 
      1.2) เพื่อจุดประสงค์อะไร (จุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งควรเขียนเป็นจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรม) 
      1.3) ด้วยสาระอะไร (เนื้อหา / โครงร่างเนื้อหา) 
      1.4) ใช้วิธีการใด (กิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ) 
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      1.5) ใช้เครื่องมืออะไร (วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่งการเรียนรู้) 
      1.6) ทราบได้อย่างไรว่าประสบความส าเร็จ (การวัดผลและประเมินผล) 
     2) แผนการจัดการเรียนรู้สามารถน าไปปฏิบัติได้จริง 
     3) ส่วนประกอบต่าง ๆ  ของแผนการจัดการเรยีนรูม้ีความสอดคล้องสัมพันธ์เช่ือมโยง
สัมพันธ์กัน เช่น 
      3.1) จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมสาระ/ เนื้อหา และเป็นจุดที่พัฒนาผู้เรียน
ในด้านความรู้  ทักษะ กระบวนการและเจตคติ 
      3.2) กิจกรรมการเรียนรู้  ควรสอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหา / สาระ 
      3.3) วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งการเรียนรู้ ควรสอดคล้องสัมพันธ์กับกิจกรรม
การเรียนรู้ 
      3.4) การวัดผลและประเมินผล ควรสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีและสอดคล้องกับหลักเกณฑ์เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ ดังนี้ 
   1. มีการวิเคราะห์หลักสูตร  จัดท าตารางวิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา หรือวิเคราะห์สาระ
การเรียนรู้ จัดท าหน่วยการเรียนรู้ และจัดท าก าหนดการสอนหรือโครงการสอน 
   2. มีการวิเคราะห์ผู้เรียน  โดยการจัดกลุ่มผู้เรียนตามความรู้ ความสามารถ ความสนใจ 
และความถนัด แล้วน าไปเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ตามศักยภาพของผู้เรียนเพื่อเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ 
   3. มีการก าหนดเนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้  
ที่คาดหวัง ศักยภาพของผู้เรียน และความต้องการของท้องถ่ิน รวมทั้งการบูรณาการระหว่างวิชา 
   4.  มีการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เหมาะสมและสอดคล้องกับศักยภาพ
ของผู้เรียน มีการบูรณาการ เน้นการคิด (ทักษะการคิด ลักษณะการคิด และกระบวนการคิด) การฝึก
ทักษะ การปฏิบัติจริง และการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
   5. มีการก าหนดสื่อ /นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย  สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  กิจกรรมการเรียนรู้  วัยและความสามารถของผู้เรียน  และให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเลือก จัดหาและจัดท าสื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
   6. มีการก าหนดการวัดผลและประเมินผล  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ /ผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังและกิจกรรมการเรียนรู้ มีการวัดผลตามสภาพจริง ให้ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ 
ทักษะ และเจตคติ 
   7. มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วน เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ สอดคล้องกับความต้องการของ
ท้องถ่ิน เน้นคุณธรรม จริยธรรม และมีการบูรณาการตามความเหมาะสม 
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   8. มีความสมบูรณ์ถูกต้อง มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เป็นประโยชน์ต่อผู้เรยีน ท าให้ผู้เรียน
ได้พัฒนาด้านความรู้ ทักษะและเจตคติ 
 
 7.4 รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  แผนการจัดการเรียนรู้สามารถเขียนได้ทั้งแบบความเรียงและแบบตาราง โดยมี
ส่วนประกอบส าคัญดังนี้ 
  ส่วนที่ 1 ส่วนน า ประกอบด้วยรายละเอียดทั่วไป ได้แก่ ช่ือหลักสูตร ประเภทวิชา  
สาขาวิชา รหัสวิชา ช่ือวิชา หน่วยกิต จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ จุดประสงค์รายวิชา มาตรฐานรายวิชา  
และค าอธิบายรายวิชา 
  ส่วนที่ 2 โครงสร้างการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย ตารางวิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา 
และการก าหนดหน่วยการเรียนรู้และเวลาที่ใช้ 
  ส่วนที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระ
การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/อุปกรณ์/แหล่งการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล และบันทึกผล
หลังการจัดการเรียนรู้ 
 จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า  แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส าคัญส าหรับผู้สอนในการ
จัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้สอนจะต้องมีความรู้ความสามารถในการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อไปสู่
เปูาหมายของการจัดการศึกษาของหลักสูตรที่ก าหนดไว้ ซึ่งข้ันตอนการจัดการท าแผนการจัดการ
เรียนรู้ ประกอบด้วย วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา  วิเคราะห์จุดประสงค์รายวิชาและมาตรฐานรายวิชา  
วิเคราะห์สาระการเรียนรู้  วิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ (กิจกรรมการเรียนรู้) วิเคราะห์
กระบวนการประเมินผล  และ วิเคราะห์แหล่งการเรียนรู้  และ ลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี  
ควรมีความละเอียด  ชัดเจน  มีหัวข้อและส่วนประกอบต่าง ๆ ครอบคลุมตามศาสตร์ของการสอน
แผนการจัดการเรียนรู้สามารถน าไปปฏิบัติได้จริง และส่วนประกอบต่าง ๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้
มีความสอดคล้องสัมพันธ์เช่ือมโยงสัมพันธ์กัน  
 
การออกแบบการเรียนการสอนตามรปูแบบ ADDIE (ADDIE model) 
 1. รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน ADDIE   
  สุพรรษา ย้อยรักษ์ และ ภริดา เพ็ชรเล็ก (2558) กล่าวว่า รูปแบบการออกแบบ
การเรียนการสอน ADDIE  นับเป็นกรอบส าหรับการพัฒนารูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน
อื่นๆ ของนักการศึกษาคนส าคัญ เป็นข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนแบบท าซ้ า ซึ่งผลของการ
ประเมินระหว่างทางของแต่ละข้ันจะท าให้นักออกแบบการเรยีนการสอนสามารถย้อนกลับไปพิจารณา
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ข้ันก่อนหน้า และผลที่ได้จากข้ันก่อนหน้าจะเป็นข้อมูลเบื้องต้นส าหรับข้ันถัดไป โดยแสดงและอธิบาย 
ดังภาพประกอบ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน ADDIE 
ที่มา : ((McGriff, 2000) อ้างใน วัชรพล วิบูลยศริน (2557)) 

  ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ เป็นพื้นฐานของการออกแบบการเรียนการสอน ในข้ันนี้
ผู้สอนต้องก าหนดปัญหา ระบุสาเหตุของปัญหา ก าหนดแนวทางแก้ปัญหา วิเคราะห์ความต้องการ
จ าเป็น กิจกรรม และภาระงาน ผลที่ได้จากการด าเนินการในข้ันน้ีจะน าไปสู่การก าหนดเปูาหมายของ
การเรียนการสอนและกิจกรรมที่ผู้เรียนจะต้องปฏิบัต ิ
  ขั้นที่ 2 การออกแบบ เป็นการน าผลจากข้ันที่ 1 มาใช้เพื่อวางแผนกลยุทธ์
ส าหรับการพัฒนาการเรียนการสอน ในข้ันน้ีผู้สอนต้องก าหนดวิธีการบรรลเุปาูหมายของการเรียนการ
สอน อธิบายลักษณะของกลุ่มผู้เรียน วิเคราะห์แบบการเรียนรู้  เขียนวัตถุประสงค์และแบบทดสอบ 
เลือกระบบการส่งผ่าน และเรียงล าดับเนื้อหาของการเรียนการสอน 
  ขั้นที่ 3 การพัฒนา เป็นการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้และเลือกสื่อตาม
เนื้อหาบทเรียน ในข้ันน้ีผู้สอนจะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้และสื่อทั้งหมดที่จะใช้ในการเรียนการสอน
และเอกสาร-ประกอบอื่นๆ ซึ่งอาจรวมถึงฮาร์ดแวร์ (เช่น อุปกรณ์จ าลองเสมือนจริง) และซอฟต์แวร์ 
(เช่น การเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นหลัก) 
  ขั้นที่ 4 การน าไปใช้ เป็นการส่งผ่านไปสู่การเรียนการสอนจริง ไม่ว่าจะเป็น
การเรียนการสอนในห้องเรียน ในห้องปฏิบัติการ หรือบนคอมพิวเตอร์ วัตถุประสงค์ในข้ันนี้ คือ การ
สง่ผ่านการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล โดยสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนจนเกิด
ความเช่ียวชาญตามวัตถุประสงค์และผู้เรียนเกิดการถ่ายโยงความรู้ที่ได้รับจากการเรียนการสอนไปสู่
ชีวิตจริง 
  ขั้นที่ 5 การประเมินผล เป็นการวัดประสิทธิผลและประสิทธิภาพของการเรียน
การสอน การประเมินผลควรเกิดข้ึนตลอดกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนทั้งภายใน ระหว่าง 
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และหลังจากการน าไปใช้ การประเมินผลอาจเกิดข้ึนระหว่างทางหรือปลายทางก็ได้ โดยการ
ประเมินผลระหว่างทาง ควรด าเนินอย่างต่อเนื่องทุกข้ัน วัตถุประสงค์ของการประเมินผลประเภทนี้ 
คือ เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนก่อนจะน าไปใช้จริง ส่วนการประเมินผลปลายทางจะเกิดข้ึน 
เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน การประเมินผลประเภทนี้เป็นการประเมินประสิทธิภาพโดยรวมของการ
เรียนการสอน ข้อมูลจากการประเมนิผลปลายทางได้น าไปใช้เพื่อให้ผูส้อนหรือผู้ที่เกี่ยวข้องได้ตัดสินใจ
ว่าจะด าเนินหรือยุติการเรียนการสอนน้ัน  

จ านง สันตจิต (2555) ได้กล่าวไว้ว่า ADDIE MODEL คือ การออกแบบระบบ
การเรียนการสอน กล่าวคือกระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอน จากจุดเริ่มต้นจนถึงจุดสิ้นสุด  
มีแบบจ าลองจ านวนมากมายที่นักออกแบบการสอนใช้ และส าหรับตามความประสงค์ทางการสอน
ต่างๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE สามารถสรุปเป็นข้ันตอนทั่วไปได้เป็น  
5 ข้ัน ประกอบไปด้วย 

1. ข้ันการวิเคราะห์ (Analysis) 
   ข้ันตอนการวิเคราะห์เป็นรากฐานส าหรับข้ันตอนการออกแบบการสอน
ข้ันตอนอื่นๆ ในระหว่างขั้นตอนนี้ คุณจะต้องระบุปัญหา, ระบุแหล่งของปัญหา และวินิจฉัยค าตอบ 
ที่ท าได้ ข้ันตอนนี้อาจประกอบด้วยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ เช่น การวิเคราะห์ความต้องการ  
(ความจ าเป็น) , การวิเคราะห์งาน, การวิเคราะห์ภารกิจ ผลลัพธ์ของข้ันตอนนี้มักประกอบด้วย 
เปูาหมาย และ รายการภารกิจที่จะสอน ผลลัพธ์เหล่าน้ีจะถูกน าเข้าไปยังขั้นตอนการออกแบบต่อไป 

2. ข้ันการออกแบบ (Design) 
 ข้ันตอนการออกแบบเกี่ยวข้องกับการใช้ผลลัพธ์จากข้ันตอนการวิเคราะห์ 

เพื่อวางแผนกลยุทธ์ส าหรับพัฒนาการสอน ในระหว่างขั้นตอนนี้คุณจะต้องก าหนดโครงร่างวิธีการให้
บรรลุถึงเปูาหมายการสอน ซึ่งได้รับการวินิจฉัยในระหว่างขั้นตอนการวิเคราะห์ และขยายผลสารัตถะ
การสอน ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังนี้ 

 2.1 การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซึ่งจะประกอบด้วย
ส่วนต่างๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน ( Pre-test)  
สื่อ กิจกรรม วิธีการน าเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 

 2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทด าเนินเรื่อง 
(Storyboard) (ข้ันตอนการเขียนผังงานและสตอรี่บอร์ดของ อลาสซี่) 

 2.3 การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหน้าจอภาพ 
หมายถึง การจัดพื้นที่ของจอภาพเพื่อใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ และส่วนประกอบอื่นๆ สิ่งที่ต้อง
พิจารณา มีดังนี้ 
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2.3.1 การก าหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 
2.3.2 การจัดพื้นที่แต่ละหน้าจอภาพในการน าเสนอ 
2.3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ 
2.3.4 การก าหนดสี ได้แก่ สีของตัวอักษร (Font Color), สีของฉาก

หลัง (Background), สีของส่วนอื่นๆ 
2.3.5 การก าหนดส่วนอื่นๆ ที่เป็นสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้

บทเรียน 
  3. ข้ันการพัฒนา (Development) (ข้ันตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรมและผลิต

เอกสารประกอบการเรียน) 
ข้ันตอนการพัฒนาสร้างข้ึนบนบนข้ันตอนการวิเคราะห์และการออกแบบ 

จุดมุ่งหมายของข้ันตอนน้ีคือ สร้างแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหว่างข้ันตอนนี้คุณจะต้อง
พัฒนาการสอน และสื่อทั้งหมดที่ใช้ในการสอน และเอกสารสนับสนุนต่างๆ สิ่งเหล่านี้อาจจะ
ประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ (เช่น เครื่องมือสถานการณ์จ าลอง) และซอฟต์แวร์ (เช่น บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน) ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังนี้ 

 3.1 การเตรียมการ เกี่ยวกับองค์ประกอบดังนี้ 
    3.1.1 การเตรียมข้อความ 
    3.1.2 การเตรียมภาพ 
    3.1.3 การเตรียมเสียง 
    3.1.4 การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน 

 3.2 การสร้างบทเรียน หลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และส่วนอื่น 
เรียบร้อยแล้ว ข้ันต่อไปเป็นการสร้างบทเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดการ เพื่อเปลี่ยน story 
board ให้กลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 3.3 การสร้างเอกสารประกอบการเรยีน หลังจากสรา้งบทเรยีนเสร็จเรียบร้อย
แล้ว ในข้ันต่อไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ข้ันต้นของบทเรียน 

  4. ข้ันการน าไปใช้ (Implementation) 
 เป็นข้ันตอนการด าเนินการให้เป็นผล หมายถึงการน าส่งที่แท้จริงของการสอน 

ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบช้ันเรียน หรือห้องทดลอง หรือรูปแบบใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานก็ตาม จุดมุ่งหมาย
ของข้ันตอนนี้คือการน าส่งการสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ข้ันตอนนี้จะต้องให้การ
ส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียนในสารปัจจัยต่างๆ, สนับสนุนการเรียนรอบรู้ของผู้เรียนในวัตถุประสงค์
ต่างๆ และ เป็นหลักประกันในการถ่ายโอนความรู้ของผู้เรียนจากสภาพแวดล้อมการเรียนไปยัง 
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การงานได้เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้ โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่างมาย เพื่อตรวจสอบความ
เหมาะสมของบทเรียนในข้ันต้น หลังจากนั้น จึงท าการปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะน าไปใช้กับ
กลุ่มเปูาหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และน าไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความ
เหมาะสมและประสิทธิภาพ 

  5. ข้ันการประเมินผล (Evaluation) 
 การประเมินผล คือ การเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติ โดยแบ่ง

ผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม เรียนด้วยบทเรียน ที่สร้างขึ้น 1 กลุ่ม และเรียนด้วยการสอนปกติอีก 1 กลุ่ม 
หลังจากนั้นจึงให้ผู้เรียนทั้งสองกลุ่ม ท าแบบทดสอบชุดเดียวกัน และแปลผลคะแนนที่ได้ สรุปเป็น
ประสิทธิภาพของบทเรียนข้ันตอนน้ีวัดผลประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการสอน การประเมินผล
เกิดข้ึนตลอดกระบวนการออกแบบการสอนทั้งหมด กล่าวคือ ภายในข้ันตอนต่างๆ และระหว่าง
ข้ันตอนต่างๆ และภายหลังการด าเนินการให้เป็นผลแล้ว การประเมินผล อาจจะเป็นการประเมินผล
เพื่อพัฒนา (Formative evaluation) หรือการประเมินผลรวม (Summative evaluation) โดยสอง
ข้ันตอนน้ีจ าด าเนินการดังนี้ 

  5.1 การประเมินผลเพื่อพัฒนา (Formative evaluation) ด าเนินการ
ต่อเนื่องในภายในและระหว่างขั้นตอนต่างๆ จุดมุ่งหมายของการประเมินผลชนิดนี้ คือ เพื่อปรับปรุง
การสอนก่อนที่จะน าแบบฉบับข้ันสุดท้ายไปใช้ให้เป็นผล 

  5.2 การประเมินผลรวม (Summative evaluation) โดยปกติเกิดข้ึน
ภายหลังการสอน เมื่อแบบฉบับข้ันสุดท้ายได้รับการด าเนินการใช้ให้เป็นผลแล้ว  การประเมินผล
ประเภทนี้จะประเมินประสิทธิผลการสอนทั้งหมด ข้อมูลจากการประเมินผลรวมโดยปกติมักจะถูกใช้
เพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับการสอน (เช่น จะซื้อชุดการสอนน้ันหรือไม่ หรือจะด าเนินการต่อไปหรือไม่) 

 
 2. ADDIE Model กับการออกแบบสื่อ 
   ADDIE Model กับการออกแบบสื่อ เป็นการจัดศึกษาที่ใช้เพื่อสนับสนุน และ 
เพิ่มช่องทางการเรียนรู้ของผู้เรียนในสถาบันอุดมศึกษาหลายๆ สถาบัน ท าให้ทั้งอาจารย์ผู้สอนและ
หน่วยงานผู้รับผิดชอบด้านการออกแบบสื่อของสถาบันการศึกษาต่าง ๆ หาแนวทางเพื่อการออกแบบ
และการผลิตบทเรียนให้ได้เกิดทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล ADDIE เป็นโมเดลการออกแบบการ
สอนที่เป็นแนวทางส าหรับการออกแบบการเรียนการสอนและการผลิตบทเรียน ซึ่งเป็นแนวทางที่ใช้
กันแพร่หลายเป็นสากล ADDIE เป็นค าหน้าของค าศัพท์ Analyze, Design, Develop, Implement, 
Evaluation โมเดล ADDIE มีขั้นตอนด าเนินการดังนี้ 
  2.1 วิเคราะห์ (Analyze) ข้ันตอนการวิเคราะห์เพื่อการออกแบบการสอน และเพื่อการ
ผลิตบทเรียน ผู้ ด าเนินการ ต้องท างานร่วมกันร่วมกันตอบค าถามในการ วิเคราะห์ เ ช่น  
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ใครคือกลุ่มเปูาหมาย เนื้อหาอะไรที่จะเรียนหรือสอนผ่านสื่อออนไลน์ ต้องการให้ผู้เรียนได้รับอะไร  
จะส่งข้อมูลสารสนเทศด้วยวิธีการ กิจกรรมอย่างไรบ้าง ในที่นี้ขออธิบายรายละเอียดการวิเคราะห์ 
อาทิเช่น 
    1) การวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน ผู้ออกแบบในข้ันนี้คืออาจารย์ผู้สอน หรือ
อาจารย์ผู้สอนด าเนินการร่วมกับทีมนักออกแบบการสอน โดยการวิเคราะห์ที่เหมาะสมนั้นสอดคล้อง
กับความต้องการของผู้เรียนมากที่สุด และตรงกับเปูาหมาย โดยข้ันตอนการวิเคราะห์เนื้อหา คือ 
     1.1) ศึกษาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
     1.2) เขียนเนื้อหาสั้นๆ ทุกหัวเรื่องย่อย ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 
     1.3) จัดล าดับเนื้อหา 
     1.4) จัดกลุ่มเนื้อหาเพื่อแบ่งเป็นหัวเรื่องย่อยๆ ตามปริมาณของเนื้อหา  
     1.5) จัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละหัวเรื่องย่อย 
    2) การวิเคราะห์ผู้เรียน โดยวิเคราะห์เกี่ยวกับข้อมูลผู้เรียน เช่น ระดับช้ัน อายุ 
ความรู้พื้นฐาน เพื่อให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ และเหมาะสมกับกลุ่มเปูาหมาย 
    3) การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม พวกอุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น 
จ านวนเครื่องคอมพิวเตอร์ในสถาบัน จ านวนนักศึกษาทีคอมพิวเตอร์เป็นของตนเอง ความเร็วของ 
leaded line เป็นต้น 
 
  2.2 ออกแบบ (Design) 
   ข้ันออกแบบเป็นข้ันตอนประสานระหว่างสิ่งทีเป็นนามธรรมจากข้ันวิเคราะห์  
โดยการแปลงความคิดและน าเสนอเป็นรูปธรรมในข้ันออกแบบ เช่น การเขียนผังงาน การออกแบบ 
storyboard ข้ันตอนน้ีเป็นหน้าที่ของกออกแบบการสอน นักเทคโนโลยีการศึกษาที่ต้องประสานงาน
ร่วมกับอาจารย์ผู้เช่ียวชาญเนื้อหา 
    1) การออกแบบบทเรียน หมายถึง การน าตัวบทเรียนที่ผ่านการออกแบบและ
วิเคราะห์จากข้ันวิเคราะห์ มาสร้างเป็นสื่อ ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน (pre-test) สื่อ กิจกรรม วิธีการน าเสนอ และ
แบบทดสอบหลังบทเรียน (post-test) 
    2) การออกแบบผังงาน (flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงให้เห็นถึง
ความสัมพันธ์ของบทด าเนินเรื่อง ซึ่งเป็นการจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนบทด าเนิน
เรื่อง และการออกแบบบทด าเนินเรื่อง (storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบด้วย
เนื้อหาที่แบ่งออกเปน็เฟรมๆ ตั้งแต่เฟรมแรกซึ่งเปน็ Title ของบทเรียน จนถึงเฟรมสุดท้าย บทด าเนิน
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เรื่องจึงประกอบด้วย ภาพ ข้อความ เสียง หรือมัลติมีเดีย กิจกรรมการเรียน ค าถาม -ค าตอบ และ
รายละเอียดอื่นๆ 
    3) การออกแบบหน้าจอภาพ (screen design) การออกแบบหน้าจอภาพ 
หมายถึง การจัดพื้นที่และองค์ประกอบของจอภาพเพื่อใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ กราฟิก เสียง สี 
ตัวอักษร และส่วนประกอบอื่นๆ การออกแบบบทเรียนออนไลน์ มิใช่การน าเนื้อหาจากเอกสาร 
สื่อสิ่งพิมพ์เปลี่ยนที่การน าเสนอเนื้อหาไปที่ หน้าจอคอมพิวเตอร์เพียงเท่านั้น 
   กล่าวโดยภาพรวมการออกแบบควรออกแบบมีความ สอดคล้องกับเปูาหมาย 
วัตถุประสงค์ และเนื้อหาวิชา ขนาดของไฟล์ที่ใช้ ขนาดวัตถุต่าง ๆ ที่ปรากฏ ความแตกต่างของสีพื้น
หน้าและพื้นหลัง และต้องค านึงถึงความเร็วในการแสดงผลด้วย 
 
  2.3 พัฒนา (Develop) 
    ข้ันพัฒนาเป็นข้ันตอนของการลงมือปฏิบัติการสรา้งบทเรยีนตามผลการออกแบบ
จากข้ัน ตอนที่สอง ข้ันตอนน้ีเป็นข้ันตอนที่ต้องอาศัยผู้มีความเช่ียวชาญหลายด้าน เช่น นักออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก  นักคอมพิวเตอร์ผู้ ดูแลและจัดการระบบการจัดการเรียนการสอน  
(LMS :learning management system) จากผลงานวิจัยของ จิรดา บุญอารยะกุล (2542) ที่ได้
ศึกษาเรื่อง การน าเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็น
แนวทางหนึ่งส าหรับผู้พัฒนาบทเรียนออนไลน์ ว่าควรค านึงถึงองค์ประกอบในการพัฒนาบทเรียน  
e-Learning อาทิเช่น 
    1) ตัวอักษรของเนื้อหาข้อความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใช้ตัวหัวกลม 
แบบธรรมดา (normal) ขนาด (size) ตั้งแต่ 10 ถึง 20 พอยท์ เช่น AngsanaUPC CordiaUPC 
BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหน้าจอควรมีเนื้อหา ไม่เกิน 8 -10 
บรรทัดและควรใช้ลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียน 
    2) ภาพกราฟิกควรใช้ภาพการ์ตูน ภาพวีดีทัศน์ ภาพล้อเสมือนจริงที่เป็นภาพ 
เคลื่อนไหว 2 มิติ (animation) และ 3 มิติ (3 D animation) โดยเลือกใช้ จ านวน 1 ถึง 3 ภาพ
ภายในหนึ่งหน้าจอ และภาพพื้นหลัง (ถ้ามี) ควรใช้ภาพลายน้ า สีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่ง
บทเรียน 
    3) สีที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษรข้อความไม่ควรใช้เกินจ านวน 3 สี 
โดยค านึงถึงสีพื้นหลังประกอบด้วย 
    4) สื่อช้ันน าในการน าทาง (navigational aids) ควรเลือกใช้สัญลักษณ์รูป (icon) 
แบบปุุมรูปภาพ, แบบรูปลูกศรพร้อมทั้งอธิบายข้อความสั้น ๆ ประกอบสัญลักษณ์หรือแสดง ข้อความ 
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hypertext และใช้เมนูแบบปุุม (button), แบบ Pop Up ที่แสดง สัญลักษณ์สื่อความหมายได้เข้าใจ
ชัดเจน 
    5) องค์ประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบค้นข้อมูลด้วย text box, Smart 
Search Engine ด้วยเทคนิค Pull Down, Scrolling Bar ข้อความเช่ือมโยง (hypertext link)  
ใช้อักษรตัวหนา, ตัวขีดเส้นใต้มีสีน้ าเงินเข้มเมื่อคลิกผ่านไปแล้วสีน้ าเงินจางลงโดย อาศัยรูปมือ 
(Cueing) กะพริบร่วมด้วย และการขยายล าดับข้อมูลสืบค้น (branching) ไม่ควรเกิน 3 ระดับ 
  นอกจากนี้แล้วการพัฒนาบทเรียน e-Learning ควรค านึงถึงด้านของการหาปัจจัย
สนับสนุนเพื่อให้งานต่อการพัฒนาบทเรียนเช่น การเลือกใช้ ระบบบริการจัดการเนื้อหา ( CMS: 
content management system) แหล่งสนับสนุนการเรียนรู้ URL ต่าง เป็นต้น 
 
  2.4 น าไปใช้ (Implement) 
   การน าไปใช้เป็นการน าบทเรียนที่ผ่านการพัฒนาเป็นบทเรียนในรูปของสื่อดิจิทัล 
เผยแพร่บนระบบเครือข่าย (network) เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนและร่วมกิจกรรมต่างๆ ซึ่งในข้ันตอนนี้
อาจารย์ผู้สอน และทีมผู้ด าเนินการผลิตจ าเป็นต้องเก็บข้อมูล รวบรวมความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
และปัญหาต่างๆ ที่พบจากการเรียนด้วย e-learning เพื่อการปรับปรุงต่อไป 
  2.5 ประเมิน (Evaluation) 
   การประเมินเป็นข้ันตอนที่ต้องด าเนินการกับทุกข้ันตอนในโมเดล ประกอบด้วยการ
ประเมินการวิเคราะห์ การประเมินการออกแบ การประเมินการพัฒนา และการประเมินเมื่อน าไปใช้
จริงของสื่อ โดยกระท าระหว่างด าเนินการ คือการประเมินระหว่างด าเนินงาน ( formative 
evaluation) และประเมินภายหลังการด าเนินงาน (summative evaluation) การประเมินจะท าให้
ผู้พัฒนาทราบข้อมูลเพื่อการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในข้ันตอนต่างๆ 
 ส าหรับการให้ความส าคัญข้ันตอนต่าง ๆ ในโมเดลการออกแบบการสอนที่ใช้ ADDIE นั้น 
จากประสบการณ์ผู้เขียนเองแบ่งเป็นสัดส่วนที่ไม่เท่ากัน โดยให้ความส าคัญกับ 3 ล าดับแรก คือ  
การวิเคราะห์ การน าไปใช้ และการประเมิน ในสัดส่วนที่เท่ากัน ล าดับถัดมา คือการพัฒนา และล าดับ
สุดท้าย คือ การออกแบบ 
 โมเดล ADDIE เป็นข้ันตอนการออกแบบการสอน และการออกแบบการผลิตสื่อแบบกลางๆ 
ที่ผู้ประสงค์จะพัฒนาสื่อ สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา หรือไปขยายรายละเอียดในข้ันตอน
โมเดลนี้ให้ละเอียดและชัดเจนข้ึน ให้เหมาะสมและง่ายต่อการพัฒนาสือ่  (จิรดา บุญอารยะกุล, 2542) 
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STEM Education (สะเต็มศึกษา) 
 1. ความหมายของ STEM (สะเต็มศึกษา) 
  พรทิพย์ ศิริภัทราชัย (2556) ได้กล่าวไว้ว่า STEM Education (Science Technology 
Engineering and Mathematics Education) คือ แนวทางการจัดการศึกษาที่บูรณาการความรู้
ทางด้านวิทยาศาสตร์ ความรู้ทางด้านเทคโนโลยี ความรู้ทางด้านวิศวกรรม และความรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ เพื่อเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตรวมทั้งเพื่อให้สามารถพัฒนา
กระบวนการหรือผลผลิตใหม่ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพในอนาคต  
การจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาคนให้มีคุณภาพจึงเป็นเรื่องที่มีความจ าเป็นอย่างยิ่ง  โดยจะต้องเป็น  
การจัดการศึกษาที่มีคุณภาพ เพื่อท าให้ศักยภาพที่มีอยู่ในตัวคนได้รับการพัฒนาอย่างเต็มที่ท าให้เป็น
คนที่รู้จักคิดวิเคราะห์  รู้จักแก้ปัญหา  มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ รู้จักเรียนรู้ด้วยตนเองสามารถ
ปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว มีคุณธรรม จริยธรรม รู้จักพึ่งตนเองและ
สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างเป็นสุข   

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2557) ได้ให้ความหมายของ 
สะเต็มศึกษา คือ แนวทางการจัดการศึกษาที่บูรณาการความรู้ใน 4 สหวิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรม เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมทั้งการ
พัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต และการท างาน ช่วยนักเรียน
สร้างความเช่ือมโยงระหว่าง 4 สหวิทยาการ กับชีวิตจริงและการท างาน การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษาเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ไม่เน้นเพียงการท่องจ าทฤษฎีหรือกฏทางวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 
แต่เป็นการสร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฏเหล่านั้นผ่านการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่กับการพัฒนา
ทักษะการคิด ตั้งค าถาม แก้ปัญหาและการหาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ  พร้อมทั้งสามารถน า
ข้อค้นพบนั้นไปใช้หรือบูรณาการกับชีวิตประจ าวันได้ ในประเทศไทย กระทรวงศึกษาธิการและ
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ซึ่งเป็นหน่วยงานหลักในการยกระดับ
การศึกษา ได้เร่งผลักดันแนวทางการจัดการศึกษาที่บูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ วิศวกรรม 
เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ (Science Technology Engineering and Mathematics: STEM) 
หรือเรียกว่า “สะเต็มศึกษา” สะเต็มศึกษามุ่งส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานที่มุ่งแก้ไข
ปัญหาที่พบเห็นในชีวิตจริง เพื่อสร้างเสริมประสบการณ์ ทักษะชีวิต ความคิดสร้างสรรค์ และเป็นการ
เตรียมความพร้อมให้กับผู้ เรียนในการปฏิบัติงานที่ต้องใช้องค์ความรู้และทักษะกระบวนการ 
ด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีในภาคการผลิต รวมทั้งน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมใน
อนาคต โดยคาดหวังว่า จะช่วยยกระดับผลการทดสอบต่างๆ เช่น PISA ให้สูงข้ึน ส่งผลให้ประชากรมี
คุณภาพและส่งผลให้สามารถแก้ปัญหาของชาติในด้านอื่นๆ ได้  
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  ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ  (2558) ได้กล่าวว่าสะเต็มศึกษา เป็นแนวทางการจัด
การศึกษาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถบูรณาการความรู้  ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
กระบวนการทางวิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ไปใช้ในการเช่ือมโยงและแก้ปัญหา ในชีวิตจริงรวมทั้ง
การพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 การจัดการ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานที่บูรณาการการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี ผนวกกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยผู้เรียนจะได้ท ากิจกรรมเพื่อ
พัฒนาความรู้ความเข้าใจและฝึกทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี และน าความรู้
มาออกแบบช้ินงานหรือวิธีการเพื่อตอบสนองความต้องการหรอืแก้ปญัหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน 
เพื่อให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ลักษณะส าคัญของสะเต็ม
ศึกษาประกอบด้วย 5 ประการ ได้แก่ (1) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้บูรณาการความรู้ และทักษะของวิชา
ที่เกี่ยวข้องในสะเต็มศึกษาในระหว่างการเรียนรู้ (2) มีการท้าทายผู้เรียนให้ได้แก้ปัญหาหรือ
สถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนด (3) มีกิจกรรมกระตุ้นการเรียนรู้แบบแอกทีฟ (active learning)  
ของผู้เรียน (4) ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ผ่านการท ากิจกรรมหรือสถานการณ์ที่
ผู้สอนก าหนดให้ และ (5) สถานการณ์หรือปัญหาที่ใช้ในกิจกรรมมีความเช่ือมโยงกับชีวิตประจ าวัน
ของผู้เรียนหรือการประกอบอาชีพในอนาคต 

  ณพวรรณ เมธีชุติกุล (2560) ได้กล่าวว่า STEM เป็นค าย่อของ Science, Technology, 
Engineering and Mathematics ซึ่งเริ่มต้นที่ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยการประชุมหารือของทุก
ภาคส่วนที่ส าคัญของประเทศ  เพื่อยกระดับขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศกับนานาชาติ 
โดยรัฐบาลได้มีนโยบายการศึกษาที่จะส่งเสริมการเรียนการสอนให้เป็นแบบบูรณาการทั้งสี่วิชาเข้า
ด้วยกัน โดยแต่ละวิชามีความส าคัญเหมือนกันและจะมีแนวความคิดหลักของตนเอง การจัดการ
เรียนรู้ต้องให้ผู้เรียนน าความรู้ทกุแขนงมาใช้ในการแกป้ัญหา การค้นคว้าสิ่งต่างๆ การสร้างหรือพัฒนา
สิ่งต่างๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน โดยอาศัยการจัดการเรียนรู้ด้ วยครูหลายสาขาร่วมมือกัน  
การเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกที่มีการพัฒนาอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะเทคโนโลยีการสื่อสาร การขนส่ง 
การค้า และอื่นๆ มีการเข้าถึงกันทั่วโลกได้อย่างรวดเร็ว ดังนั้นการเตรียมคนรุ่นใหม่ให้มทีักษะที่จ าเป็น 
(21st century skills) เพื่อให้ด ารงชีวิตในสังคมโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจึงมีความจ าเป็น
อย่างยิ่ง 

  สุพรรณี ชาญประเสริฐ (2557) ไดใ้ห้ความหมายของสะเต็มศึกษาไว้ว่าเป็น แนวทางการ
จัดการเรียนรู้ที่มาบูรณาการ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ และขณะเดียวกัน
ต้องมีการบูรณาการพฤติกรรมที่ต้องการหรือคาดหวังให้เกิดข้ึนกับการเรียนรู้เนื้อหาด้วย พฤติกรรม
เหล่าน้ีรวมถึงการกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการสบืเสาะหาความรู้ การส ารวจตรวจสอบการคิดอย่าง
มีเหตุมีผลในเชิงตรรกะ รวมถึงทักษะของการเรียนรูหรือการท างานแบบรวมมือ 
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  จากความหมายข้างต้น สรุปได้ว่า STEM Education หมายถึง แนวทางการจัด
การศึกษาบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นวิชาที่มี
ความส าคัญอย่างมากกับการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหา
ในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ท าให้
ศักยภาพที่มีอยู่ในตัวคนได้รับการพัฒนาอย่างเต็มที่ท าให้เป็นคนที่รู้จักคิดวิเคราะห์  มีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ รู้จักแก้ปัญหา  รู้จักเรียนรู้ด้วยตนเองสามารถปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน
อย่างรวดเร็ว 

 
 2. ความส าคัญของสะเต็มศึกษา   
   ปัญญานัตย์ วิเศษสมวงศ์ (2557) ได้กล่าวถึงสังคมโลกในขณะนี้มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็วด้วยความก้าวหน้าเทคโนโลยีการสื่อสารก่อให้เกิดปรากฏการณ์ที่มีข้อมูลข่าวสารจ านวน
มหาศาลอยู่ในแหล่งต่างๆ รวมถึงการที่ต้องแข่งขันกันเพื่อประโยชน์ทางเศรษฐกิจการค้าท าให้ทุก
ประเทศต้องเร่งพัฒนาประชากรของตนให้มีคุณภาพสูงข้ึนเพื่อให้สามารถด ารงชีวิตและแข่งขันใน
ตลาดแรงงานกับนานาอารยะประเทศได้ เพราะฉะนั้นจึงต้องมีการปรับหลักสูตรโดยบูรณาการการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์เทคโนโลยีและกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงและการประกอบอาชีพในอนาคต ส่วนของผู้สอนและผู้เรียนก็
ต้องมีปรับเปลี่ยนตนเองให้มีทักษะที่จ าเป็นในการเป็นผู้สอนและผู้เรียนส าหรับการจัดการศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งก าลังเป็นหัวข้อที่ได้รับความสนใจกล่าวถึงกันอย่างมากในวงวิชาการ 

   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) ได้กล่าวว่าส าหรับใน
ประเทศไทย กระทรวงศึกษาธิการได้เร่งผลักดันแนวทางการจัดการศึกษาที่บูรณาการวิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรมเทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ (Science Technology Engineering and Mathematics 
Education: STEM) หรือที่เรียกว่า ระบบ “สะเต็มศึกษา”เพื่อสร้างความเข้มแข็งให้แก่การศึกษาไทย
และการศึกษาในประชาคมอาเซียนเริ่มจากความร่วมมือในการประชุมเชิงปฏิบัติการของผู้บริหาร
สถานศึกษาในภูมิภาคอาเซียน เพื่อสร้างวิสัยทัศน์การเป็นผู้น าทางวิชาการ มีความรู้ความเข้าใจ และ
กลวิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อปรับการเรียนเปลี่ยนการสอนของครูในโรงเรียนต่อไปซึ่งการ
ประชุมนี้ได้น าไปขยายผลภายในประเทศเพื่อระดมความคิดมาแล้วหลายครั้ง โดยสถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  ซึ่งรับผิดชอบเกี่ยวกับหลักสูตรการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ได้จัดท าร่ างแผนยุทธศาสตร์การพัฒนาการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี พ.ศ. 2555 –2559 โดยตั้งเปูาจะพัฒนาเด็กไทยให้มี
ความสามารถระดับนานาชาติภายในปี 2570 หรือผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
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คณิตศาสตร์ของนักเรียนทุกช่วงช้ันจะต้องเพิ่มข้ึนร้อยละ 4 ต่อปีซึ่ งจะวัดผลจากการสอบโอเน็ตซึ่ง
เปูาหมายน้ีจะใช้ระบบ“สะเต็มศึกษา”เป็นกลยุทธ์หลักในการพัฒนา  

   เพ็ญศรี  ทศพร (2556) ได้กล่าวถึงด้านในการท างานไม่ได้แยกใช้ความรู้เป็นส่วนๆ 
นอกจากนี้  STEM Education  ยังเป็นการส่งเสริมการพัฒนา ทักษะส าคัญในโลกยุคโลกาภิวัตน์หรือ
ทักษะที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 อีกด้วย  ทั้งนี้ STEM Education เป็นการจัดการศึกษาที่มี
แนวคิด ดังนี้   

   1) เป็นการบูรณาการข้ามสาระวิชา (Interdisciplinary Integration) นั่นคือเป็น
การบูรณาการ ระหว่างศาสตร์สาขาต่างๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) 
และ คณิตศาสตร์ (M) ทั้งนี้ได้น าจุด เด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามา 
ผสมผสานกันอย่างลงตัว กล่าวคือ 

               1.1) วิทยาศาสตร์ (S)  เน้นเกี่ยวกับความเข้าใจใน ธรรมชาติ โดยนักการศึกษา
มักช้ีแนะให้อาจารย์ ครูผู้สอนใช้ วิธีการสอนวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (Inquiry-based 
Science Teaching) กิจกรรมการสอนแบบแก้ปัญหา (Scientific Problem-based Activities)  
ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ เหมาะกับผู้เรียนระดับประถมศึกษา แต่ไม่เหมาะกับผู้เรียน ระดับมัธยมศึกษา หรือ
มหาวิทยาลัย เพราะท าให้ผู้ เรียนเบื่อ หน่ายและไม่สนใจ แต่การสอน วิทยาศาสตร์ใน STEM 
Education จะท าให้นักเรียนสนใจ มีความกระตือรือร้น รู้สึก ท้าทายและเกิดความมั่นใจในการเรียน 
ส่งผลให้ผู้เรียนสนใจที่ จะเรียนในสาขาวิทยาศาสตร์ในระดับช้ันที่สูงข้ึนและประสบ ความส าเร็จใน
การเรียน  

    1.2) เทคโนโลยี (T) เป็นวิชาที่เกี่ยวกับกระบวนการ แก้ปัญหา ปรับปรุง พัฒนา
สิ่งต่างๆ หรือกระบวนการต่างๆ เพื่อตอบสนองความต้องการของคนเรา โดยผ่านกระบวนการท างาน
ทางเทคโนโลยี ที่เรียกว่า Engineering Design หรือ Design Process ซึ่งคล้ายกับกระบวนการ
สืบเสาะ ดังนั้น เทคโนโลยีจึงมิได้หมายถึงคอมพิวเตอร์หรือ ICT ตามที่คนส่วน ใหญ่เข้าใจ  

    1.3) วิศวกรรมศาสตร์ (E) เป็นวิชาที่ว่าด้วยการคิด สร้างสรรค์ พัฒนานวัตกรรม
ต่างๆ ให้กับนิสิตนักศึกษาโดยใช้ ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งคน ส่วนใหญ่
มักเข้าใจว่าเป็นวิชาที่สามารถเรียนได้ แต่จากการ ศึกษาวิจัยพบว่าแม้แต่เด็กอนุบาลก็สามารถเรียน 
ได้ดีเช่นกัน   

    1.4) คณิตศาสตร์ (M) เป็นวิชาที่มิได้หมายถึงการนับ จ านวนเท่านั้น แต่เกี่ยวกับ
องค์ประกอบอื่นที่ส าคัญ ประการ แรก คือกระบวนการคิดคณิตศาสตร์ (Mathematical Thinking) 
ซึ่งได้แก่การเปรียบเทียบการจ าแนก/ จัดกลุ่ม การจัดแบบรูป และการบอกรูปร่างและคุณสมบัติ  
ประการที่สอง ภาษาคณิตศาสตร์ เด็กจะสามารถถ่ายทอดความคิดหรือ ความเข้าใจความคิดรวบยอด 
(Concept) ทางคณิตศาสตร์ได้ โดยใช้ภาษาคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร เช่น มากกว่า น้อยกว่า  
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เล็กกว่า ใหญ่กว่า ฯลฯ ประการต่อมาคือการสง่เสรมิการคิด คณิตศาสตร์ข้ันสูง (Higher-Level Math 
Thinking) จาก กิจกรรมการเล่นของเด็กหรือการท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวัน  

   2) เป็นการบูรณาการที่สามารถจัดการเรียนรู้ได้ในทุกระดับช้ันตั้งแต่ช้ันอนุบาล – 
มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยครูผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบ Project-based Learning, Problem-
based Learning, Design-based Learning ท าให้ ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ พัฒนาช้ินงานได้ดี               
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ STEM Education นอกจากจะเป็นการบูรณาการ วิชาทั้ง 4 สาขา 
ดังที่กล่าวข้างต้นแล้ว ยังเป็นการบูรณาการ ด้านบริบท (Context Integration) ที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันอีกด้วย ซึ่งจะท าให้การสอนน้ันมีความหมายต่อผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการ
เรียนนั้นๆ และสามารถน าไป ใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ ซึ่งจะเพิ่มโอกาสการท างาน การเพิ่ม
มูลค่า และสามารถสร้างความแข็งแกร่งให้กับประเทศ ด้านเศรษฐกิจได้ 
   3) เป็นการจัดการเรยีนรู้ที ่ท าให้ผูเ้รยีนเกิดพัฒนาการด้านต่างๆ อย่างครบถ้วน และ
สอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาคนให้มี คุณภาพในศตวรรษที่ 21 เช่น 

    3.1) ด้านปัญญา ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาวิชา 
    3.2) ด้านทักษะการคิด ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิด โดยเฉพาะการคิดข้ันสูง เช่น 

การคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ ฯลฯ 
             3.3) ด้านคุณลักษณะ ผู้ เรียนมีทักษะการท างานกลุ่มทักษะการสื่อสารที่มี

ประสิทธิภาพ การเป็นผู้น าตลอดจนการน้อมรับค าวิพากษ์วิจารณ์ของผู้อื่น   
  การเตรียมผู้เรียนในวันนี้ ให้มีทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21  มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้

เยาวชนสามารถด ารงชีวิตในสังคมโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงได้  สามารถและพร้อมที่จะเผชิญหน้ากับ
สภาพสังคม เศรษฐกิจและเทคโนโลยีในอนาคต  การตื่นตัวและเตรียมพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงที่
เกิดข้ึน  การประกันคุณภาพการศึกษาเพื่อให้ได้ประชากรที่มีคุณภาพ จึง เป็นกลยุทธ์ของการพัฒนา
ชาติแนวทางหนึ่ง ส าหรับ  การจัดการศึกษารูปแบบบูรณาการที่ เน้นให้ความ ส าคัญกับวิชา
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และ คณิตศาสตร์อย่างเท่าเทียมกัน หรือเรียกว่า STEM 
Education จึง เป็นรูปแบบการจัดการศึกษาที่ตอบสนองต่อการเตรียมเด็กไทย รุ่นใหม่ในศตวรรษที่ 
21  

  Lantz (2009) ได้สรุปว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา เป็นการ
ส่งเสริมส่งเสริมคุณภาพการสอนและประเมินผลของนักเรียน สิ่งที่นักเรียนได้พัฒนาจากการ เรียนรู้
ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา ดังนี้    
    1) ความสามารถในการแก้ปัญหา กล่าวคือ สามารถที่จะก าหนดค าถามและปัญหา 
ออกแบบและค้นคว้าเพื่อรวบรวม ข้อมูล ลงข้อสรุป และสามารถประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ๆ ได้ 
โดยใช้ทักษะความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ร่วมด้วย    
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        2) ความเป็นผู้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ กล่าวคือ สามารถวิเคราะห์สถานการณ์
ปัญหาที่ เกิดเพื่อก าหนดกรอบหรือขอบเขต ที่จะศึกษา โดยใช้ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี เป็นพื้นฐานสู่การออกแบบ ทางวิศวกรรมเพื่ อสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ  
เพื่อสนองความต้องการของโลกปัจจุบัน    
      3) ความสามารถในการประดิษฐ์ กล่าวคือ ออกแบบอย่างสร้างสรรค์ ท าการทดลอง 
และออกแบบซ้ าโดยการบรูณาการความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อน าไปสู่การน าไปใช้
ในชีวิตจริงเพื่อตอบสนองความ ต้องการของสังคม    
    4) ความเช่ือมั่นในตัวเอง กล่าวคือ สามารถที่จะสร้างแรงกระตุ้นในการพัฒนาตนเอง 
มีแรงจูงใจในการพัฒนา ความรู้และเพิ่มความเช่ือมั่นในตนเองในการท างานในช่วงเวลาและ
สถานการณ์ที่แตกต่างกันไปได้                                                       
    5) ความคิดอย่างมีเหตุและผล กล่าวคือ สามารถที่จะเข้าใจเหตุและผลและตรรกะ 
ผ่านกระบวนการทาง วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ในการออกแบบสิ่งประดิษฐ์หรือ
นวัตกรรมต่างๆ ได้     
           6) ความรู้ทางด้านเทคโนโลยี กล่าวคือ มีความเข้าใจและสามารถอธิบายธรรมชาติ
ของเทคโนโลยี การพัฒนา ทักษะที่จ าเป็น และสามารถน าความรู้ไปใช้ประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม 
  Bybee (2013) ได้กล่าวว่า การรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และ 
คณิตศาสตร์ (STEM Literacy) เป็นจุดมุ่งหมายที่ส าคัญของหลักสูตรที่ควรบรรจุอยู่ในโรงเรียน 
โดยทั่วไป การรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ หมายรวมถึงความเข้าใจ 
เกี่ยวกับแนวคิด กระบวนการ และความสามารถของผู้เรียนที่มีต่อความรู้ด้านสะเต็มศึกษา ที่สัมพันธ์
กับ ตัวบุคคล สังคมรอบข้าง และประเด็นปัญหาที่เกิดข้ึนบนโลก และยังหมายรวมถึงการบูรณาการ 
สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ดังนี้    
   1) การได้เรียนรู้ถึงความรู้ด้านสะเต็มศึกษาและใช้ความรู้เหล่านั้นมาระบุปัญหา  
ได้ เรียนรู้องค์ความรู้ใหม่ และประยุกต์ใช้ความรู้ที่สัมพันธ์กับ STEM ในประเด็นปัญหาต่างๆ     
          2) เข้าใจลักษณะของสาขาทางด้านสะเต็มศึกษา ว่าเป็นความพยายามของมนุษย์  
ที่ได้ รวมเอากระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ความรู้ทางเทคโนโลยี วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มาใช้
ในการ ออกแบบทางวิศวกรรมศาสตร์    
    3) ตระหนักรู้ถึงรูปแบบของสะเต็มศึกษา ทั้งด้านเนื้อหา การใช้ปัญญา และเป็น 
วัฒนธรรมหนึ่งของโลก    
       4) เข้าร่วมในประเด็นที่สัมพันธ์กับสะเต็มศึกษา สามารถใช้แนวคิดเกี่ยวกับสะเต็ม 
ศึกษาว่าเป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกับพลเมืองโลก 
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 จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า สะเต็มศึกษามีความส าคัญที่จะช่วยพัฒนาเด็กไทย 
ให้มีความสามารถระดับนานาชาติ หรือผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ของ
นักเรียนทุกช่วงช้ันจะต้องเพิ่มข้ึน การได้เรียนรู้ถึงความรู้ด้านสะเต็มศึกษาและใช้ความรู้เหล่านั้นมา
ระบุปัญหา ได้ เรียนรู้องค์ความรู้ใหม่ และประยุกต์ใช้ความรู้ที่สัมพันธ์กับ STEM ในประเด็นปัญหา
ต่างๆ  เข้าใจลักษณะของสาขาทางด้านสะเต็มศึกษา รวมเอากระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ความรู้
ทางเทคโนโลยี วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มาใช้ในการ ออกแบบทางวิศวกรรมศาสตร์ ความคิด
อย่างมีเหตุและผล กล่าวคือ สามารถที่จะเข้าใจเหตุและผลและตรรกะ ผ่านกระบวนการทาง 
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ในการออกแบบสิ่งประดิษฐ์หรือนวัตกรรมต่างๆ ได้     

 
 3. รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

  วิชาการดอทคอม (2558) ได้กล่าวถึงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  
(STEM  Education) จึงน่าจะเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนาและปรับปรุงการจัดการเรียนรู้เพื่อเป็น
การประกันคุณภาพผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนา  ศักยภาพของตนเองให้มากที่สุด 
เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา ได้แก่วิชา   

            วิชาวิทยาศาสตร์ (Science: S)    
               วิชาเทคโนโลยี (Technology: T)  
            วิชาวิศวกรรมศาสตร์ (Engineer: E)    
            วิชาคณิตศาสตร์ (Mathematics: M)  
   รูปแบบการจัดการเรียนรู้  STEM  Education ได้น าจุดเด่นของธรรมชาติ ตลอดจน

วิธีการจัดการเรียนรู้ ของแต่ละสาขาวิชา  มาผสมผสานกันอย่างลงตัว เพื่อให้ผู้เรียนน าความรู้ทุก
ศาสตร์ มาใช้ในการแก้ปัญหา การค้นคว้า และการพัฒนาสิ่งต่างๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน  
ซึ่งอาศัยการจัดการเรียนรู้ที่ครูผู้สอนหลายสาขา วิชา  ร่วมมือกัน เพราะในการท างานจริงหรือ 
ในชีวิตประจ าวันน้ันต้องใช้ความ รู้หลาย 

ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ  (2558) ได้ เปรียบเทียบรูปแบบแนวคิดและทักษะด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ การกล่าวอ้างถึงการน าแนวคิดการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมมาบูรณาการกับการเรียนรู้ศาสตร์อื่นๆ อีก 4 ศาสตร์นั้น น ามาสู่ความพยายาม
ในการอธิบายความแตกต่างระหว่างศาสตร์ 4 ศาสตร์ที่มีความใกล้เคียงกันมาก ได้แก่  วิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ สภาวิจัยแห่งประเทศสหรัฐอเมริกา (The National 
Research Council: NRC) ได้ให้ความหมายของวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี พร้อมทั้ง
เปรียบเทียบทักษะของศาสตร์ทั้งสองกับทักษะทางวิทยาศาสตร์ไว้ ดังตาราง 2 
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ตาราง 2 การเปรียบเทียบปฏิบัตดิ้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร ์ วิศวกรรมศาสตร ์ เทคโนโลย ี คณิตศาสตร ์

ตั้งค าถาม (เพื่อเข้าใจ
ธรรมชาติ) 

นิยามปัญหา (เพื่อพัฒนา
คุณภาพชีวิต) 

ตระหนักถึงบทบาทของ 
เทคโนโลยีต่อสังคม 

  

ท าความเข้าใจและ
พยายามแก้ปัญหา 

พัฒนาและใช้โมเดล พัฒนาและใช้โมเดล 
ใช้คณิตศาสตร์ในการสร้าง 

โมเดล 
ออกแบบและลงมือ

ท าการค้นคว้า วิจัยทดลอง 
ออกแบบและลงมือท าการ 

ค้นคว้า วิจัย ทดลอง เรียนรู้วิธีการใช้งาน 
เทคโนโลยีใหม่ๆ 

ใช้เครื่องมือที่เหมาะสมใน 
การแก้ปัญหา 

วิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล 
ให้ความส าคัญกับความ 

แม่นย า 

ใช้คณิตศาสตร์ ช่วยในการ
ค านวณ 

ใช้คณิตศาสตร์ ช่วยในการ 
ค านวณ 

เข้าใจบทบาทของ 
เทคโนโลยีในการพัฒนา 
ด้านวิทยาศาสตร์ และ 

วิศวกรรม 

ใช้ตัวเลขในการให้ความ 
หมายหรือเหตุผล 

สร้างค าอธิบาย ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
พยายามหาวิธีการและใช้ 
โครงงานในการแก้ปัญหา 

ใช้หลักฐานในการยืนยัน
แนวคิด 

ใช้หลักฐานในการยืนยัน
แนวคิด 

ตัดสินใจเลือกใช้
เทคโนโลยีโดยพิจารณาถึง
ผลกระทบ ต่อสังคมและ

สิ่งแวดล้อม 

สร้างข้อโต้แย้งและ
สามารถวิพากษ์การให้

เหตุผลของผู้ อ่ืน 

ประเมินและสื่อสาร
แนวคิด 

ประเมินและสื่อสาร
แนวคิด 

มองหาและน าเสนอ
ระเบียบวิธีในการเหตุผล 

 
จากตาราง 2 แนวปฏิบัติ (practice) ทางวิทยาศาสตร์มีกระบวนการส่วนใหญ่เหมือนกับ 

แนวปฏิบัติทางวิศวกรรมศาสตร์ กล่าวคือ ทั้งสองศาสตร์มีการพัฒนาและใช้โมเดลในการด าเนินงาน  
มีการออกแบบและลงมือค้นคว้าวิจัยเพื่อรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลดังกล่าว ทั้งวิทยาศาสตร์ 
และวิศวกรรมศาสตร์ต้องการความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการค านวณ นอกจากนี้ ทั้งนักวิทยาศาสตร์
และวิศวกรมีการใช้หลักฐานในการยืนยันแนวคิดซึ่งอาจเป็นค าตอบของข้อสงสัยเกี่ยวกับธรรมชาติ
หรือปัญหา และสุดท้ายต้องมีการประเมินและสื่อสารแนวคิดดังกล่าว อย่างไรก็ตาม แนวปฏิบัติ 
ทั้งสองมีความแตกต่างกันอยู่ 2 ประการ คือ (1) ในขณะที่วิชาวิทยาศาสตร์พยายามตั้งค าถาม 
เพื่อเรียนรู้และท าความเข้าใจธรรมชาติ วิศวกรรมศาสตร์พยายามนิยามปัญหาซึ่งเกิดจากความ 
ไม่พอใจและต้องการพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษย์ และ (2) ผลลัพธ์ของการท างานทางวิทยาศาสตร์ 
คือการสร้างค าอธิบายเพื่อตอบข้อสงสัยเกี่ยวกับธรรมชาติ ในขณะที่ผลลัพธ์ของการท างานทาง
วิศวกรรมศาสตร์คือวิธีการแก้ปัญหาเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษย์ และวิธีการดังกล่าวจะน ามาซึ่ง
ผลผลิตที่เป็นเทคโนโลยีใหม่หรือนวัตกรรม 
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 4. กระบวนการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษา 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) ได้สรุปข้ันตอนการจัด

กิจกรรมการเรียนโดยใช้สะเต็ม ทั้งหมด 6 ข้ันตอน ดังนี ้
   ข้ันตอนที่ 1 ระบุปัญหาในชีวิตจริงที่พบหรือนวัตกรรมที่ต้องการพัฒนา 
   ข้ันตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือน าไปสู่การพัฒนา
นวัตกรรมนั้น 
   ข้ันตอนที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยเช่ือมโยงความรู้ด้าน วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรม และคณิตศาสตร์ 
   ข้ันตอนที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา หรือพัฒนานวัตกรรม 
   ข้ันตอนที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือนวัตกรรม
ที่พัฒนาได ้
   ข้ันตอนที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือผลของนวัตกรรม 
ที่พัฒนาได ้
  โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ (2559) ได้น าแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ STEM มาใช้
จัดการเรียนการสอน โดยแนวทางการจัดการศึกษาที่มุ่งพัฒนาให้นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ 
ความสามารถ และทักษะต่างๆทางด้านวิทยาศาสตร์ (Science: S) เทคโนโลยี (Technology: T) 
กระบวนการทางวิศวกรรม (Engineering: E) และคณิตศาสตร์ (Mathematics: M) ในการ
สร้างสรรค์วิธีการหรือนวัตกรรม เพื่อแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนในโลกปัจจุบัน ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะ
แห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งโรงเรียนได้สรุปข้ันตอนการจัดการเรียนโดยใช้ STEM ทั้งหมด 6 ข้ันตอน ดังนี ้ 
   ข้ันที่ 1 ระบุปัญหา ข้ันนี้ ครูมีบทบาทในการน านักเรียนเข้าสู่บทเรียน โดยอาจใช้
สถานการณ์รอบตัวในการเช่ือมโยง และกระตุ้นให้นักเรียนระบุปัญหาที่ต้องการศึกษา โดยปัญหานั้น
ควรตั้งอยู่บนพื้นฐานของสิ่งที่เกิดข้ึนจริงและสามารถหาทางแก้ไขหรือพัฒนาโดยใช้ความรู้ทางด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และควรเน้นให้นักเรียนวิเคราะห์ เปูาหมาย ความต้องการ และบริบทที่
เกี่ยวข้องกับปัญหาน้ันให้ชัดเจนเพื่อเป็นกรอบในการค้นคว้าต่อไป 
   ข้ันที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ในข้ันนี้เป็นการรวบรวม
ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ และระดมความคิดเพื่อใช้ในการแก้ไขหรือพัฒนาปัญหานั้น ภายใต้เปูาหมาย 
ความต้องการ และบริบทที่เกี่ยวข้องตามที่วิเคราะห์ไว้ในข้ันแรก โดยครูควรกระตุ้นให้นักเรียน
วิเคราะห์ว่าจะหากจะแก้ปัญหาดังกล่าว นักเรียนควรจะรู้อะไร และจะหาความรู้เพิ่มได้อย่างไร 
รวมถึงเป็นที่ปรึกษาเมื่อนักเรียนมีประเด็นที่ไม่เข้าใจ 
   ข้ันที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ในการออกแบบวิธีการหรือนวัตกรรมเพื่อพัฒนา
หรือแก้ไขปัญหา ครูควรเน้นให้นักเรียนออกแบบวิธีการหรือนวัตกรรมที่สามารถน าไปปฏิบัติได้จริง
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โดยใช้ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง และควรมีวิธีการแก้ปัญหามากกว่า 
1 แบบ รวมถึงควรมีการจัดท าแผนผัง หรือข้ันตอนการปฏิบัติ เพื่อให้สามารถเห็นภาพได้อย่างชัดเจน
และให้รายละเอียดที่พร้อมน าไปสร้างช้ินงานหรือปฏิบัติได้จริง พร้อมเสนอแนะให้นักเรียนพิจารณา
ข้อดี ข้อด้อยของแต่ละแบบเพื่อเลือกแบบที่จะน ามาปฏิบัติ 
   ข้ันที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา ในข้ันนี้ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนวาง
แผนการปฏิบัติงาน และผลที่คาดว่าจะได้รับในแต่ละข้ันตอน จากวิธีการหรือแบบที่ได้เลือกไว้ รวมถึง
บันทึกผลการปฏิบัติงาน และการแก้ปัญหาต่างๆทุกครั้ง และหากพบปัญหาทางวิชาการเฉพาะด้าน 
ครูอาจเชิญผู้เช่ียวชาญในด้านน้ันมาให้ค าแนะน าแก่นักเรียน 
   ข้ันที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข ในข้ันนี้เป็นการทดสอบเพื่อหา
ผลลัพธ์ของวิธีการหรือช้ินงานนั้น โดยครูควรให้ความส าคัญในการทดสอบผลลัพธ์ เพื่อให้
ข้อเสนอแนะส าหรับการพัฒนาช้ิงานให้สมบูรณ์ และควรเน้นให้นักเรียนบันทึกผลการทดสอบ ปัญหา
และอุปสรรค รวมถึงความไม่สมบูรณ์ของงาน เพื่อเป็นข้อมูลในการพัฒนาต่อไป และหากเป็นวิธีการ
หรือผลงานที่ต้องค านึงถึงความปลอดภัย ครูควรเชิญผู้เช่ียวชาญในด้านนั้นร่วมเป็นผู้ทดสอบและ 
ให้ข้อเสนอแนะ 
   ข้ันที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือช้ินงาน โดยควรน าเสนอ
ตามล าดับอย่างเป็นข้ันตอน ตั้งแต่ข้ันที่ 1 ถึงข้ันที่ห้า 
  พลศักดิ์ แสงพรมศรี ประสาท เนืองเฉลิม และปิยะเนตร จันทร์ถิระติกุล  (2558) 
ข้ันตอนการการเรียนการสอนแบบ STEM ได้น าเสนอข้ันตอนการสอน 2 ตอนดังนี้ 
  ตอนที่ 1 
    1) การระบุปัญหาหรือสถานการณ์ เพื่อให้ผู้เรียนวิเคราะห์ถึงประเด็นปัญหาหรือ
ความต้องการ รวมทั้งเงื่อนไขต่างๆ จากข้อมูล หรือสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 
    2) การเก็บรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เป็นข้ันที่ผู้เรียนต้องรวบรวมข้อมูลต่างๆ  
ที่จ าเป็นส าหรับการแก้ไขปัญหา หรือสถานการณ์ตามเงื่อนไขที่ก าหนด โดยวิเคราะห์ว่าจะใช้ความรู้  
ในเรื่องใดบ้างในการแก้ไขปัญหาและต้องสรุปองค์ความรู้นั้นเอง รวมทั้งต้องท าการทดลองเพื่อ
ประกอบการตัดสินใจเลอืกสารเคมีและอุปกรณ์ (ซึ่งพบเห็นได้ในชีวิต ประจ าวันของผู้เรียน) ที่จะใช้ใน
การแก้ปัญหา พร้อมบอกเหตุผลประกอบด้วยตัวของผู้เรียนเองทั้งหมด 
    3) การออกแบบช้ินงานหรือวิธีการแก้ปัญหา ผู้เรียนช่วยกันระดมความคิด 
วางแผน วาดรูป และแสดงช้ินงานที่ออกแบบไว้ ซึ่งการที่ผู้เรียนสามารถวาดรูปออกแบบช้ินงาน
ออกมาได้จะแสดงถึงได้ผ่านกระบวนการคิดเป็นล าดับข้ันมาก่อนแล้วเพื่อน าไปสู่การสร้างช้ินงานและ
ปฏิบัติจริง 
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    4) การทดลอง ข้ันนี้ผู้เรียนต้องท าการทดลองตามที่นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน
ออกแบบไว้ และนักเรียนจะต้องบันทึกข้อมูลทุกอย่างที่ได้เพื่อน าไปพิจารณาผลการทดลองต่อไป 
    5) การประเมินและปรับปรุงแก้ไข ผู้เรียนจะได้ประเมินผลการทดลองที่ได้  
ของแต่ละกลุ่ม พร้อมทั้งบอกปัญหาที่เกิดข้ึนระหว่างการทดลองและบอกวิธีในการปรับปรุงแก้ไข  
หากยังไม่สามารถแก้ปัญหาตามเงื่อนไข หรืออาจแก้ปัญหาได้ตามเงื่อนไข และยังต้องการปรับปรุงให้
ดีข้ึนพร้อมทั้งอธิบายเหตุผลประกอบด้วย 
   ตอนที่ 2 
    ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ความรู้ด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ที่เป็น
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ข้ันสูง เพื่อตอบโจทย์ปัญหาหรือแก้ไขปัญหาที่พบเจอโดยให้ผู้เรียน 
น าช้ินงาน หรือแนวทางที่ได้จากตอนที่ 1 มาใช้ประกอบเพื่อเป็นข้อมูลในการน าไปใช้งานหรือรายงาน
ผล ซึ่งในตอนน้ีผู้เรียนจะได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ข้ันสูงมาใช้สืบเสาะเพื่อให้ได้มาซึ่ง
ข้อมูลที่ได้จากการทดลอง และใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์มาใช้ค านวณ เพื่อให้ได้ผลการปฏิบัติภารกิจ
สมบูรณ์ที่สุด 
  ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ศึกษามาสรุปและสามารถสังเคราะห์ข้อมูลข้ันตอนในการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้ STEM โดยแสดงผลดังตาราง 3 
ตาราง 3 ผลการสรุปและสังเคราะห์ข้อมลูข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ STEM 

ขั้นท่ี 
สถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2557) 

โรงเรียนมหิดล
วิทยานุสรณ์ 

(2559) 

พลศักด์ิ แสงพรม
ศรี ประสาท เนือง
เฉลิม และปิยะ

เนตร จันทร์ถิระติ
กุล (2558) 

สรุปขั้นตอนในการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้ 
STEM ท่ีสังเคราะห์ได้ 

1 
ระบุปัญหาในชีวิตจริงที่
พบหรือนวัตกรรมที่
ต้องการพัฒนา 

ระบุปัญหา การระบุปัญหาหรือ
สถานการณ์ 

ระบุปัญหา/นวัตกรรมที่
ต้องการพัฒนา 

2 
รวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

รวบรวมข้อมูลและ
แนวคิดที่เก่ียวข้อง
กับปัญหา 

การเก็บรวบรวม
ข้อมูลที่เก่ียวข้อง 

รวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

3 

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดยเชื่อมโยงความรู้ด้าน 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
กระบวนการทางวิศวกรรม 
และคณิตศาสตร์ 

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา 

การออกแบบชิ้นงาน
หรือวิธีการแก้ปัญหา 

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
โดยเชื่อมโยงความรู้ด้าน 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
กระบวนการทางวิศวกรรม 
และคณิตศาสตร์ 
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ตาราง 3 ผลการสรุปและสังเคราะห์ข้อมลูข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ STEM (ต่อ) 

ขั้นท่ี 
สถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2557) 

โรงเรียนมหิดล
วิทยานุสรณ์ 

(2559) 

พลศักด์ิ แสงพรม
ศรี ประสาท เนือง
เฉลิม และปิยะ

เนตร จันทร์ถิระติ
กุล (2558) 

สรุปขั้นตอนในการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้ 
STEM ท่ีสังเคราะห์ได้ 

4 วางแผนและด าเนินการ
แก้ปัญหา หรือพัฒนา
นวัตกรรม 

วางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหา 

การทดลอง วางแผนและด าเนินการ
แก้ปัญหา หรือพัฒนา
นวัตกรรม 

5 ทดสอบ ประเมินผล และ
ปรับปรุงแก้ไขวิธีการ
แก้ปัญหาหรือนวัตกรรมที่
พัฒนาได้ 

ทดสอบ ประเมินผล 
และปรับปรุงแก้ไข 

การประเมินและ
ปรับปรุงแก้ไข 

ทดสอบ ประเมินผล และ
ปรับปรุงแก้ไขวิธีการ
แก้ปัญหาหรือนวัตกรรมที่
พัฒนาได้ 

6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
ผลการแก้ปัญหา หรือผล
ของนวัตกรรมที่พัฒนาได้ 

น าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา 

 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
ผลการแก้ปัญหา หรือผล
ของนวัตกรรมที่พัฒนาได้ 

 
 จากตาราง 3 ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า ข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ STEM 
ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน ได้แก่   
   ข้ันตอนที่ 1 ระบุปัญหา/นวัตกรรมที่ต้องการพัฒนา 
   ข้ันตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
   ข้ันตอนที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยเช่ือมโยง กับ STEM ที่สามารถส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
   ข้ันตอนที่ 4 วางแผนและพัฒนาผลงานหรือนวัตกรรม 
   ข้ันตอนที่ 5 ทดสอบและประเมินผล  
   ข้ันตอนที่ 6 น าเสนอผลของนวัตกรรมที่พัฒนาได้   
 
 5. หลักส าคัญในการสอนโดยใช้สะเตม็ศึกษา 

  5.1 กิจกรรมมีการบูรณาการทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ 
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  5.2 ผู้สอนท าการทบทวนความรู้ที่ผา่นมา เพื่อสร้างความสนใจน าไปสูเ่นื้อหาในการสอน 
โดยผู้สอนท าการใช้ค าถามที่กระตุ้นให้ฝึกการคิด ไม่ควรเป็นค าถามที่เป็น 2 ตัวเลือก เช่น ใช่ -ไม่ใช่, 
ถูก-ผิด, มี-ไม่มีเป็นต้น การทบทวนความรู้นี้เพื่อน าไปสู่ปัญหาหรือกิจกรรมการสอน 

  5.3 การจัดกลุ่มผู้เรียนให้เหมาะสมกับพื้นฐานผู้เรียน โดยใช้วิธีผสม เพื่อให้ผู้เรียนได้
แสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

  5.4 ใบกิจกรรมอาจก าหนดเป็นสถานการณ์หรือการทดลอง พร้อมทั้งเตรียมอุปกรณ์ที่
ใช้ในกิจกรรมให้แก่ผู้เรียน 

  5.5 ผู้สอนจะต้องท าหน้าที่ให้ค าปรึกษาในแต่ละกลุ่ม โดยไม่ตอบค าถาม แต่ใช้ค าถาม
ช้ีน าจนกระทั่งผู้เรียนได้แนวทางการแก้ปัญหาหรือค าตอบ ไม่ควรอยู่กับที่เพียงต าแหน่งเดียว 

  5.6 ผู้สอนท าหน้าที่สรุปอีกครั้งหลังจากทุกกลุ่มน าเสนอกิจกรรมแล้ว เพื่อให้ผู้เรียนมี
ความเข้าใจเพิ่มมากขึ้น พร้อมดึงเนื้อหาเข้าสู่การน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

  5.7 ผู้สอนเพิ่มเติมความรู้ โดยการใช้ค าถาม หรือการอธิบายเพิ่มเติม 
  5.8 ผู้สอนแจกกระดาษให้ผู้เรียนเพื่อถามถึงความรู้ที่ได้รับจากการเรียนมีอะไรบ้าง  

มีประโยชน์อย่างไร และอยากรู้อะไรเพิ่มเติม เมื่อจบการสอน 
  5.9 มีการประเมินผลจากกิจกรรมของผู้เรียน 

 จากข้อความข้างต้น สรุปได้ว่า สะเต็มศึกษา  เป็นการบูรณาการข้ามสาระวิชา 
(Interdisciplinary Integration) นั่นคือเป็นการบูรณาการ ระหว่างศาสตร์สาขาต่างๆ ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) และ คณิตศาสตร์ (M) ทั้งนี้ได้น าจุดเด่นของ
ธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามา ผสมผสานกันอย่างลงตัว เป็นเทคนิคมุ่งส่งเสริม
การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานที่มุ่ งแก้ไขปัญหาที่พบเห็นในชีวิตจริง เพื่ อสร้างเสริม
ประสบการณ์ ทักษะชีวิต ความคิดสร้างสรรค์ น าไปสู่การสร้างผลงาน ซึ่งผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลและ
สามารถสรุปข้ันตอนในการจัดการเรียนการโดยใช้ STEM ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันตอนที่ 1 
ระบุปัญหาในชีวิตจริง ข้ันตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง ข้ันตอนที่ 3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาโดยเช่ือมโยง กับ STEM ที่สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
ข้ันตอนที่ 4 วางแผนและพัฒนาผลงานหรือนวัตกรรมข้ันตอนที่ 5 ทดสอบและประเมินผล และ 
ข้ันตอนที่ 6 น าเสนอผลของนวัตกรรมที่พัฒนาได้   
 
สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) 
 1. ความหมายของสื่อสังคมออนไลน ์
  ศูนย์สารสนเทศ กรมควบคุมโรค (2558) ได้กล่าวไว้ว่า สื่อสังคมออนไลน์ Social 
Media หมายถึง สังคมออนไลน์ที่มีผู้ใช้เป็นผู้สื่อสาร หรือเขียนเรื่องราว ประสบการณ์ บทความ 
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รูปภาพ และวีดีโอ ที่ผู้ใช้เขียนข้ึนเอง ท าข้ึนเอง หรือพบเจอจากสื่ออื่น ๆ แล้วน ามาแบ่งปันให้กับผู้อื่น
ที่อยู่ในเครือข่ายของตน ผ่านทางเว็บไซต์ Social  Network ที่ให้บริการบนโลกออนไลน์ ปัจจุบันการ
สื่อสารแบบนี้จะท าผ่านทาง Internet และโทรศัพท์มือถือเท่านั้น 
  พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์ (2554) ได้ให้ความหมายไว้ว่า สื่อสังคมออนไลน์ คือ สื่อที่ผู้ส่งสาร
แบ่งปันสาร ซึ่งอยู่ในรูปแบบต่างๆ ไปยังผู้รับสารผ่านเครือข่ายออนไลน์ โดยสามารถโต้ตอบกัน
ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร หรือผู้รับสารด้วยกันเอง ซึ่งสามารถแบ่งสื่อสังคมออนไลน์ออกเป็น
ประเภทต่างๆ ที่ใช้กันบ่อยๆ คือบล็อก (Blogging) ทวิตเตอร์และไมโครบล็อก (Twitter and 
Microblogging) เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking) และการแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ 
(Media Sharing)  
  ธัญวัฒน์  กาบค า (2553) ได้กล่าวไว้ว่า สื่อสังคมออนไลน์ เป็นการสื่อสารที่มีการ
ตอบสนองทางสังคมได้หลายทิศทาง โดยผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต พูดง่ายๆ ก็คือเว็บไซต์ที่บุคคลบน
โลกนี้สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันได้น่ันเองพื้นฐานการเกิด Social Media ก็มาจากความต้องการ
ของมนุษย์หรือคนเราที่ต้องการติดต่อสื่อสารหรือมีปฏิสัมพันธ์กัน จากเดิมเรามีเว็บในยุค 1.0 ซึ่งก็คือ
เว็บที่แสดงเนื้อหาอย่างเดียว บุคคลแต่ละคนไม่สามารถติดต่อหรือโต้ตอบกันได้ แต่เมื่อเทคโนโลยีเว็บ
พัฒนาเข้าสู่ยุค 2.0 ก็มีการพัฒนาเว็บไซต์ที่เรียกว่า web application ซึ่งก็คือเว็บไซต์มีแอพลิเคชัน
หรือโปรแกรมต่างๆ ที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้งานมากข้ึน ผู้ใช้งานแต่ละคนสามารถโต้ตอบกันได้ผ่านหน้า
เว็บ 
  ระวิ แก้วสุกใส และชัยรัตน์ จุสปาโล (2556) ได้ให้ความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ 
(Social Media) หมายถึง สังคมหรือการรวมกันของกลุ่มคนในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งบนอินเทอร์เน็ต
ที่เรียกว่า ชุมชนออนไลน์ เพื่อสร้างความสัมพันธ์ท าให้ผู้คนสามารถท าความรู้จักแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นแบ่งปันประสบการณ์ร่วมกันในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ซึ่งช่องทางเครือข่ายที่ใช้ในการ
ติดต่อสื่อสารมีด้วยกันหลากหลายช่องทาง เช่น เว็บไซต์  (Website) เฟสบุ๊ค (Facebook) ยูทูป 
(YouTube) และ กูเกิลแอพพลิเคชัน (Google Application) เป็นต้น 
  ฐิติภา สัมพันธ์พร (2556) ได้ให้ความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) เป็น
สื่อที่มาจากเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่มีอยู่ และเป็นสื่อที่มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้อย่างรวดเร็ว 
ธุรกิจต่างๆ จึงน าสื่อสังคมออนไลน์มาใช้เป็นช่องทางในการสื่อสาร เช่น ข้อมูลของสินค้าหรือบริการ
กิจกรรมส่งเสริมการตลาดไม่ยังกลุ่มลูกค้าเปูาหมาย เป็นต้น โดยทางผู้บริโภคสามารถโต้ตอบแสดง
ความคิดเห็นกลับมายังธุรกิจที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์น้ันๆ ได้อย่างรวดเร็ว 
  พิศมัย หาญมงคลพิพัฒน์ (2558) ได้ให้ความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ (Social 
Media) เป็นรูปแบบของเว็บไซต์ในการสร้างเครือข่ายสังคม ส าหรับผู้ใช้งานในอินเทอร์เน็ต เขียน
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อธิบายความสนใจ และกิจการที่ได้ท าและเช่ือมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผู้อื่น ในบริการ
เครือข่ายสังคมมักจะประกอบไปด้วย การส่งข้อความ อีเมล์วิดีโอ เพลง อัพโหลดรูป บล็อก เป็นต้น 
  ส านักงานสาธารณสุขจังหวัดขอนแก่น (2556) ได้กล่าวไว้ว่า สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง  
สื่อหรือช่องทางในการติดต่อในลักษณะของการสื่อสารแบบสองทางผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
เป็นสื่อรูปแบบใหม่ (new media) ที่บุคคลทั่วไปสามารถน าเสนอและเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารได้ด้วย
ตนเองออกสู่สาธารณะโดยใช้อุปกรณ์คอมพวิเตอร์และอุปกรณ์สือ่สารประเภทต่างๆในปัจจุบันมีแหล่ง
ให้บริการเครือข่ายทางสังคมเกิดข้ึนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นจ านวนมากตัวอย่างเช่น 
Facebook, Twitter, Line, Whatapp, LinkedIn, Google Plus, MySpace, YouTube, Blog, 
Wiki รวมทั้งเว็บไซต์ต่างๆทั้งในประเทศและต่างประเทศ  ่ ที่เปิดให้บริการ file sharing, photo 
sharing, video sharing และกระดานข่าว (Webboard) เป็นต้น เนื่องจากสื่อสังคมออนไลน์ 
(Social Network) เป็นเครื่องมือที่มีทั้งประโยชน์และโทษที่ควรระวัง โดยเฉพาะข้อมูลข่าวสาร
บางอย่างที่เผยแพร่ออกสู่สาธารณะไปแล้วอาจไม่สามารถเรียกกลับคืนได้และอาจก่อให้เกิดความ
เสียหายทั้งต่อตนเองต่อผู้อื่นและต่อองค์กร 
 จากความหมายข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า สื่อสังคมออนไลน์ คือ ช่องทางในการติดต่อใน
ลักษณะของการสื่อสารแบบสองทางผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกัน
ได้ ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร หรือผู้รับสารด้วยกันเอง ผ่านทางเว็บไซต์ Social  Network  
ที่ให้บริการบนโลกออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter, Line, Whatapp, Google Plus, MySpace, 
YouTube แต่เป็นเครื่องมือที่มีทั้งประโยชน์และโทษที่ควรระวังในการเผยแพร่ออกสู่สาธารณะ  
 
 2. ประเภทของสือ่สงัคมออนไลน ์
  เศรษฐพงศ์ มะลิสุวรรณ (2552) ได้กล่าวไว้ว่า สื่อสังคมออนไลน์มีหลายประเภท ได้แก่ 

ประเภทแหล่งข้อมูลให้ความรู้ (Data/Knowledge) เช่น Wikipedia ประเภทสร้างเครือข่ายทางสังคม 
(Community) เช่น Facebook Twitter ประเภทสื่อ (Media) เช่น YouTube ประเภทเกมออนไลน์ 
(Online Game) เช่น Raknarok ประเภทฝากภาพ (Photo Management) เช่น Multiply ประเภท
ซื้อขาย (Business/Commerce) เช่น eBay ฯลฯ  
   นอกจากนีเ้หตผุลส าคัญทีท่ าใหส้ื่อสังคมออนไลน์ได้รบัความนิยมแพร่หลาย 
    1) การสื่อสารในสังคมออนไลน์ ไม่จ ากัดระบบปฏิบัติการของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่
ต่างระบบปฏิบัติกันก็สามารถติดต่อสื่อสารกันได้ นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถมีการติดต่อสื่อสารกันได้
อย่างอิสระและยังสามารถสร้างกลุ่มความสนใจข้ึนได้เองอีกด้วย 
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    2) การสื่อสารสารในสังคมออนไลน์ไม่จ ากัดรูปแบบของข้อมูล ซึ่งมีได้ทั้งข้อมูลที่เป็น
ข้อความอย่างเดียว หรืออาจมีภาพประกอบ รวมไปถึงข้อมูลชนิดมัลติมีเดีย คือมีทั้งภาพเคลื่อนไหว
และมีเสียงประกอบด้วย 
   ระวิ แก้วสุกใส และชัยรัตน์ จุสปาโล (2556) ได้กล่าวไว้ว่า สื่อสังคมออนไลน์ที่ให้บรกิาร
ตามเว็บไซต์สามารถแบ่งขอบเขตตามการใช้งานโดยดูที่วัตถุประสงค์หลักของการเข้าใช้งาน และ
คุณลักษณะของเว็บไซต์ที่มีร่วมกัน กล่าวคือ วัตถุประสงค์ของการเข้าใช้งานมีเปูาหมายในการใช้งาน
ไปในทางเดียวกันมีการแบ่งประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ออกตามวัตถุประสงค์ของการเข้าใช้งานได้ 
7 ประเภท  
      1) สร้างและประกาศตัวตน (Identity Network) สื่อสังคมออนไลน์ประเภทนี้ใช้
ส าหรับให้ผู้เข้าใช้งานได้มีพื้นที่ในการสร้างตัวตนข้ึนมาบนเว็บไซต์ และสามารถที่จะเผยแพร่เรื่องราว
ของตนผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยลักษณะของ การเผยแพร่อาจจะเป็นรูปภาพ วิดีโอการเขียนข้อความ
ลงในบล็อก อีกทั้งยังเป็นเว็บที่เน้นการหาเพื่อนใหม่ หรือการค้นหาเพื่อนเก่าที่ขาดการติดต่อ การ
เขียนบทความได้อย่างเสรี ซึ่งอาจจะถูกน ามาใช้ได้ใน 2 รูปแบบ ได้แก่ 
     1.1) Blog บล็อก เป็นช่ือเรียกสั้น ๆ ของ Weblog ซึ่งมาจากค าว่า “Web” รวม
กับค าว่า “Log” ที่เป็นเสมือนบันทึกหรือรายละเอียดข้อมูลที่เก็บไว้ ดังนั้นบล็อกจึงเป็นโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บที่ใช้เก็บบันทึกเรื่องราว หรือเนื้อหาที่เขียนไว้โดยเจ้าของเขียนแสดงความรู้สึกนึกคิด
ต่าง ๆ โดยทั่วไปจะมีผู้ที่ท าหน้าที่หลักที่เรียกว่า “Blogger” เขียนบันทึกหรือเล่าเหตุการณ์ที่อยากให้
คนอ่านได้รับรู้ หรือเป็นการเสนอมุมมองและแนวความคิดของตนเองใส่เข้าไปในบล็อกนั้น 
    1.2) ไมโครบล็อก (Micro Blog) สื่อสังคมออนไลน์ประเภทนี้มีลักษณะเด่นโดย
การให้ผู้ใช้โพสต์ข้อความจ านวนสั้น ๆ ผ่านเว็บผู้ให้บริการ และสามารถก าหนดให้ส่งข้อความนั้น  ๆ 
ไปยังโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้ เช่น Twitter 
   2) สร้างและประกาศผลงาน (Creative Network) สื่อสังคมออนไลน์ประเภทนี้ เป็น
สังคมส าหรับผู้ใช้ที่ต้องการแสดงออกและน าเสนอผลงานของตัวเอง สามารถแสดงผลงานได้จากทั่ว
ทุกมุมโลก จึงมีเว็บไซต์ที่ให้บริการพื้นที่เสมือนเป็นแกลเลอรี่ (Gallery) ที่ใช้จัดโชว์ผลงานของตัวเอง
ไม่ว่าจะเป็นวิดีโอ รูปภาพ เพลง อีกทั้งยังมีจุดประสงค์หลักเพื่อแชร์เนื้อหาระหว่างผู้ใช้เว็บที่ใช้ฝาก
หรือแบ่งปัน โดยใช้วิธีเดียวกันแบบเว็บฝากภาพ แต่เว็บนี้เน้นเฉพาะไฟล์ที่เป็นมัลติมีเดีย ซึ่งผู้
ให้บริการสื่อสังคมออนไลน์ ประเภทนี้ ได้แก่ YouTube, Flickr, Multiply,Photobucket และ 
Slideshare เป็นต้น 
   3) ความชอบในสิ่งเดียวกัน (Passion Network) เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่ท าหน้าที่
เก็บในสิ่งที่ชอบไว้บนเครือข่าย เป็นการสร้าง ที่ค่ันหนังสือออนไลน์ (Online Bookmarking)  
มีแนวคิดเพื่อให้ผู้ใช้สามารถเก็บหน้าเว็บเพจที่ค่ันไว้ในเครื่องคนเดียวก็น ามาเก็บไว้บนเว็บไซต์ได้
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เพื่อที่จะได้เป็นการแบ่งปันให้กับคนที่มีความชอบในเรื่องเดียวกัน สามารถใช้เป็นแหล่งอ้างอิงในการ
เข้าไปหาข้อมูลได้ และนอกจากนี้ยังสามารถโหวตเพื่อให้คะแนนกับที่คั่นหนังสือออนไลน์ที่ผู้ใช้คิดว่ามี
ประโยชน์และเป็นที่นิยม ซึ่งผู้ให้บริการสื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ Digg, Zickr, Ning, del.icio.us, 
Catchh และ Reddit เป็นต้น 
   4) เวทีท างานร่วมกัน (Collaboration Network) เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่ต้องการ
ความคิด ความรู้ และการต่อยอดจากผู้ใช้ที่เป็นผู้มีความรู้ เพื่อให้ความรู้ที่ได้ออกมามีการปรับปรุง
อย่างต่อเนื่องและเกิดการพัฒนาในที่สุด ซึ่งหากลองมองจากแรงจูงใจที่เกิดข้ึนแล้ว คนที่เข้ามาใน
สังคมนี้มักจะเป็นคนที่มีความภูมิใจที่ได้เผยแพร่สิ่งที่ตนเองรู้ และท าให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมเพื่อ
รวบรวมข้อมูลความรู้ในเรื่องต่าง ๆ ในลักษณะเนื้อหา ทั้งวิชาการ ภูมิศาสตร์ประวัติศาสตร์ สินค้า
หรือบริการ โดยส่วนใหญ่มักเป็นนักวิชาการหรือผู้เช่ียวชาญ ผู้ให้บริการสื่อสังคมออนไลน์ในลักษณะ
เวทีท างานร่วมกัน ในลักษณะเวทีท างานร่วมกัน เช่น Wikipedia, Google earth และ Google 
Maps เป็นต้น 
   5) ประสบการณ์เสมือนจริง (Virtual Reality) สื่อสังคมออนไลน์ประเภทนี้ 
มีลักษณะเป็นเกมออนไลน์ (Online Games) ซึ่งเป็นเว็บที่นิยมมากเพราะเป็นแหล่งรวบรวมเกมไว้
มากมาย มีลักษณะเป็นวิดีโอเกมที่ผู้ใช้สามารถเล่นบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์นี้มีลักษณะ
เป็นเกม 3 มิติที่ผู้ใช้น าเสนอตัวตนตามบทบาทในเกม ผู้เล่นสามารถติดต่อปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่นๆ 
ได้เสมือนอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง สร้างความรู้สึกสนุกเหมือนได้มีสังคมของผู้เล่นที่ชอบในแบบ
เดียวกัน อีกทั้งยังมีกราฟิกที่สวยงามดึงดูดความสนใจและมีกิจกรรมต่าง ๆ ให้ผู้เล่นรู้สึกบันเทิง เช่น 
Second Life, Audition, Ragnarok, Pangya และ World of Warcraft เป็นต้น 
   6) เครือข่ายเพื่อการประกอบอาชีพ (Professional Network) เป็นเครือข่ายสังคม
ออนไลน์เพื่อการงาน โดยจะเป็นการน าประโยชน์จากสื่อสังคมออนไลน์มาใช้ในการเผยแพร่ประวัติ
ผลงานของตนเอง และสร้างเครือข่ายเข้ากับผู้อื่น นอกจากนี้บริษัทที่ต้องการคนมาร่วมงาน สามารถ
เข้ามาหาจากประวัติของผู้ใช้ที่อยู่ในสื่อสังคมออนไลน์นี้ได้ ผู้ให้บริการสื่อสังคมออนไลน์ประเภทนี้
ได้แก่ Linkedin เป็นต้น 
   7) เครือข่ายที่เช่ือมต่อกันระหว่างผู้ใช้ (Peer to Peer: P2P) เป็นเครือข่ายสังคม
ออนไลน์แห่งการเช่ือมต่อกันระหว่างเครือ่งผูใ้ช้ด้วยกันเองโดยตรง จึงท าให้เกิดการสื่อสารหรอืแบ่งปัน
ข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว และตรงถึงผู้ใช้ทันที ซึ่งผู้ให้บริการสื่อสังคมออนไลน์ ประเภทนี้ ได้แก่ 
Skype และ BitTorrent เป็นต้น 
     เห็นได้ว่าสื่อสังคมออนไลน์เริ่มเข้ามามีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวันมากข้ึนเรื่อยๆ 
เป็นการรับรู้ข้อมูลข่าวสารได้อย่างทันท่วงที ทันต่อเหตุการณ์ในรูปแบบที่เป็นปัจจุบัน (Real Time) 
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ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์ที่เป็นที่นิยมในปัจจุบัน ได้แก่ เฟซบุ๊ค (Facebook) ทวิตเตอร์ (Twitter) ยูทูป 
(YouTube) ไลน ์(Line) วอทซ์แอพ (Watch App) เป็นต้น  
   ถึงแม้ว่าสื่อสังคมออนไลน์จะมีประโยชน์มากมาย เช่น น าไปใช้เพื่อการศึกษาค้นคว้า 
การเข้าสังคมเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และเพื่อการบันเทิง แต่ก็มีโทษเช่นกันถ้าใช้อย่าง  
ไม่เหมาะสม หรือน าไปใช้ในทางที่ผิด การรู้เท่าไม่ถึงการณ์ การขาดความรับผิดชอบในการเผยแพร่
ข้อมูลต่อสาธารณะ โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนซึ่งส่วนมากจะเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวมากกว่าผู้ใหญ่  
ซึ่งจะท าให้ตกเป็นเหยื่อของผู้ไม่ประสงค์ดีได้ง่าย โดยเฉพาะการแบ่งปันข้อมูล (Share) หรือการกดเพื่อ
แสดงความถูกใจ (Like) ด้วยความรวดเร็ว ขาดการไตร่ตรอง จนเกิดความเสียหาย เนื่องจากข้อมูลที่
เผยแพร่บางครั้งเป็นการเผยแพรท่ี่ไม่เหมาะสม เนื่องจากข้อมูลมีทั้งที่เป็นเท็จ หรือเป็นข้อมูลที่ละเมิด
สิทธิผู้อื่น การล่วงละเมิดสถาบันพระมหากษัตริย์ รวมทั้งข้อมูลเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมต่อศีลธรรมและ
วัฒนธรรมไทยในด้านต่าง ๆ หลากหลายประเด็น 
   ในปัจจุบันเด็กและเยาวชนมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพิ่มข้ึนอย่างต่อเนื่อง ในยุคที่ 
สื่อออนไลน์มีกระบวนการท างานที่ซับซ้อนและยากต่อการควบคุมนั้น ควรมีการฝึกฝนเด็กและ
เยาวชนไทยให้มีทักษะการรู้เท่าทันสื่อ เพราะสื่อออนไลน์ไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือในการสื่อสาร  
แต่ยังเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ส าคัญของเด็กและเยาวชนในยุคปัจจุบัน ดังนั้น การพัฒนาและเสริมสร้างเด็ก
และเยาวชนให้มีทักษะในการเข้าถึงสื่อ และสามารถวิเคราะห์ ประเมินสื่อ จากอินเทอร์เน็ตได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ จะเป็นการสร้างภูมิคุ้มกันที่ดีให้กับเด็กและเยาวชน และเป็นการปกปูองเด็กและ
เยาวชนจากภัยร้ายที่แฝงมากับสื่อและเทคโนโลยีการสื่อสารรูปแบบใหม่ ๆ   
 
 3. นโยบายและกฎหมายทีเ่กี่ยวข้องกบัการใช้สื่อสงัคมออนไลน์ 
    3.1 พระราชบัญญัติกองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ พ.ศ. 2558  
มีวัตถุประสงค์เพื่อรณรงค์ ส่งเสริม และสนับสนุนการพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ ส่งเสริมให้มี
การพัฒนาศักยภาพของผู้ผลิตสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ ส่งเสริมสนับสนุนให้ประชาชนโดยเฉพาะ
เด็ก เยาวชน และครอบครัวมีทักษะในการรู้เท่าทันสื่อ เฝูาระวังสื่อที่ไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ 
สามารถใช้สื่อในการพัฒนาตนเอง ชุมชนและสังคม ส่งเสริมสนับสนุนการมีส่วนร่วมของประชาชน 
ส่งเสริมให้มีการศึกษาวิจัย อบรม พัฒนาองค์ความรู้และสร้างนวัตกรรมด้านสื่อปลอดภัยและ
สร้างสรรค์ ส่งเสริมบุคคล องค์กรชุมชน องค์กรเอกชน องค์กรสาธารณะประโยชน์ ส่วนราชการ 
รัฐวิสาหกิจ หรือหน่วยงานอื่นของรัฐ ที่ด าเนินกิจกรรมเกี่ยวกับสื่อให้มีการผลิตและพัฒนาสื่อปลอดภัย
และสร้างสรรค์ และด าเนินการส่งเสริมให้มีสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ที่ทุกคนสามารถเข้าถึงและ 
ใช้ประโยชน์ได้อย่างทั่วถึง 
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    3.2 พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550  
มีวัตถุประสงค์เพื่อปูองกันและปราบปรามการกระท าด้วยประการใด ๆ ที่ท าให้ระบบคอมพิวเตอร์ไม่
สามารถท างานตามค าสั่งที่ก าหนดไว้หรือท าให้การท างานผิดพลาดไปจากค าสั่งที่ก าหนด หรือใช้
วิธีการใด ๆ เข้าล่วงรู้ข้อมูล แก้ไข หรือท าลายข้อมูลของบุคคลอื่นในระบบคอมพิวเตอร์โดยมิชอบ  
หรือใช้ระบบคอมพิวเตอร์เพื่อเผยแพร่ข้อมูลคอมพิวเตอร์อันเป็นเท็จหรือมีลักษณะลามกอนาจาร 
ก่อให้เกิดความเสียหาย กระทบต่อเศรษฐกิจ สังคม และความมั่นคงของประเทศ  
   3.3 พระราชบัญญัติส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ พ.ศ. 2550 ได้ก าหนด
แนวทางและวิธีการ  ในการส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชน โดยมีหลักการในการพัฒนาเด็กและ
เยาวชน รวมทั้งแก้ไขปัญหาที่อาจ  มีผลกระทบต่อเด็กและเยาวชน โดยค านึงถึงประโยชน์สูงสุดของ
เด็กและเยาวชนเป็นอันดับแรก ซึ่งเด็กและเยาวชน  ทุกคนมีสิทธิได้รับการศึกษาข้ันพื้นฐานที่มี
คุณภาพสูงสุดตามที่ก าหนดไว้ในรัฐธรรมนูญ โดยเฉพาะเด็กพิการ เด็ก   ที่มีข้อจ ากัดทางการเรียนรู้ 
และเด็กที่มีความสามารถพิเศษ มีสิทธิได้รับการศึกษาที่รัฐจัดให้เป็นพิเศษที่เหมาะสมกับลักษณะเด็ก
ประเภทนั้น ๆ มีสิทธิได้รับบริการทางสาธารณสุขที่ได้มาตรฐานสูงสุด มีสิทธิในการเล่น มีเวลาพักผ่อน 
และเข้าร่วมกิจกรรมการละเล่นทางนันทนาการที่เหมาะสมตามวัย และมีส่วนร่วมอย่างเสรีในทาง
วัฒนธรรมและศิลปะ  
    3.4 พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก พ.ศ. 2556 เป็นกฎหมายที่มุ่งให้ความคุ้มครองแก่เด็ก
ทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ รวมถึงการสงเคราะห์ การคุ้มครองสวัสดิภาพ  การพัฒนาและฟื้นฟู  
โดยค านึงถึงประโยชน์สูงสุดของเด็กเป็นส าคัญ แต่เนื่องจากกฎหมายว่าด้วยการคุ้มครองเด็กทีใ่ช้บังคับ
มาเป็นเวลานาน สาระส าคัญและรายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการสงเคราะห์ คุ้มครองสวัสดิภาพ และ
ส่งเสริมความประพฤติเด็กไม่เหมาะสมกับสภาพสังคมปัจจุบัน ขณะนี้  จึงได้มีการยกร่าง
พระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก เพื่อก าหนดข้ันตอนและปรับปรุงวิธีการปฏิบัติต่อเด็กให้เหมาะสมมาก
ยิ่งข้ึน เพื่อให้เด็กได้รับการอุปการะเลี้ยงดู อบรมสั่งสอน และมีพัฒนาการที่เหมาะสม อันเป็นการ
ส่งเสริมความมั่นคงของสถาบันครอบครัว รวมทั้งปูองกันมิให้เด็กถูกทารุณกรรม ตกเป็นเครื่องมือ 
ในการแสวงหาประโยชน์โดยมิชอบ หรือถูกเลือกปฏิบัติโดยไม่เป็นธรรม ตลอดจนปรับปรุงวิธีการ
ส่งเสริมความร่วมมือ ในการคุ้มครองเด็กระหว่างหน่วยงานของรัฐและเอกชนให้เหมาะสมยิ่งข้ึน 

  3.5 ระเบียบส านักนายกรัฐมนตรีว่าด้วยคณะกรรมการพัฒนาสื่อปลอดภัยและ
สร้างสรรค์แห่งชาติ พ.ศ. 2551 โดยคณะกรรมการพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์แห่งชาติ ได้
ก าหนดกลไกการด าเนินงาน โดยมีการแต่งตั้งคณะอนุกรรมการ 3 คณะ ภายใต้คณะกรรมการฯ ได้แก่ 
1) คณะอนุกรรมการจัดท าและขับเคลื่อนยุทธศาสตร์การพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์  
2)คณะอนุกรรมการ ศึกษาแนวทางการปู องกันและแก้ ไขปัญหาสื่ อ ไม่ เ หมาะสม และ  
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3) คณะอนุกรรมการพัฒนาสือ่ปลอดภัยและสร้างสรรค์จังหวัด ซึ่งขณะนี้อยู่ระหว่างการลงนามแต่งตั้ง
จากรองนายกรัฐมนตรี 

  3.6 แผนแม่บทกิจการโทรคมนาคม ฉบับที่ 1 (พ.ศ. 2555 - 2559) เป็นแผนแม่บทที่มุ่ง
พัฒนากิจการโทรคมนาคม ลดช่องว่างการเข้าถึงเทคโนโลยีข้อมูลข่าวสาร เพิ่มขีดความสามารถในการ
แข่งขันของประเทศ และยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน เพื่อให้ประชาชนได้ใช้บริการ
โทรคมนาคมที่มีคุณภาพ ทั่วถึง ในราคา  ที่เหมาะสม พัฒนาและส่งเสริมการแข่งขันโดยเสรีและเป็น
ธรรมระหว่างผู้ประกอบกิจการโทรคมนาคม  ส่งเสริมการใช้ทรัพยากรโทรคมนาคม เพิ่มโอกาส 
ในการเข้าถึงบริการโทรคมนาคมพื้นฐานทั้งในด้านการให้บริการเสียงและบริการบรอดแบนด์   
เพิ่มความตระหนักรู้ถึงสิทธิ รวมถึงพัฒนาระบบและกลไกในการคุ้มครองผู้บริโภค  ในกิจการ
โทรคมนาคม ให้เกิดประสิทธิภาพและเป็นธรรม รวมทั้งเพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของ
ประเทศในระดับสากล 

 
 4. การประยุกต์ใช้สื่อสังคมออนไลน์กบัการศึกษา 
  กอบวิทย์ พิริยะวัฒน์ (2553) ได้กล่าวว่า ปัจจุบัน Social Media ได้กลายเป็นเครื่องมือ
ที่ส าคัญในการสร้างให้เกิดเป็นเครือข่ายเช่ือมโยงกันในโลกออนไลน์ ที่เปิดโอกาสให้ทุกคนสามารถใช้
เป็นช่องทางในการเข้าถึงกลุ่มเปูาหมายได้ง่ายและสะดวกรวดเร็ว ซึ่งจะท าให้เกิดประโยชน์อย่างมาก 
โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายในการซื้อลิขสิทธ์ิแต่อย่างใด ดังนั้น การน าเทคโนโลยี Social Media  มาใช้เป็น
เครื่องมือในการจัดการเรยีนการสอนจะเป็นการผลักดันบุคลากรครูให้ก้าวทันเทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน
และสามารถเข้าถึงเยาวชนยุคใหม่ได้อย่างทันท่วงที ซึ่งจะท าให้เกิดระบบ Community แห่งการ
เรียนรู้บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ที่มีการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้สอนกับผู้สอน ผู้สอนกับนักเรียน และ
นักเรียนกับนักเรียน ที่มีการแบ่งปันความรู้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน รวมทั้งส่งเสริมให้มี
การศึกษาตามอัธยาศัย ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม
ฉบับที่ 2 พ.ศ. 2545 ที่จัดการศึกษาต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้ และถือว่านักเรียนมีความส าคัญที่สุด โดยกระบวนการจัดการเรียนการสอนต้องส่งเสริมให้
นักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน, 2545) โดยการนักเรียนจะสามารถก้าวสังคมการเรียนรู้ได้นั้น จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมี
พื้นฐานที่เหมาะสม และผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งหลายจะต้องช่วยกันสร่างพื้นฐาน ตลอดจนปัจจัยต่างๆ ให้
พร้อมที่จะสร้างสังคมแหล่งความรู้ข้ึนได้ พื้นฐานและปัจจัยส าคัญอย่างหนึ่งที่จะช่วยก้าวไปสู่สังคม
แห่งการเรียนรู้ได้ คือ ครู อาจารย์ และสังคมการศึกษา สถาบันการศึกษาจะต้องปรับปรุงการเรียนรู้
ของครู อาจารย์ และส่งเสริมการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และสร้างนิสัยในด้านการ
ใฝุรู้และรักความรู้ให้เกิดข้ึนกับเยาวชน (ครรชิต มาลัยวงศ์ และคณะ, 2544) 
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  อารีลักษณ์ ปฺุกน้อย (2558) ได้กล่าวว่า การน าสื่อสังคม เช่น Facebook, Slideshare, 
Flickr, Scribd และ YouTube  มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ถือเป็นเครื่องมือที่หลากหลายใน
การใช้งาน เราสามารถน าสื่อสังคม เหล่านี้มารวบรวมและสร้างเป็นสื่อที่มีประสิทธิภาพได้อย่าง
น่าสนใจ โดยจุดเด่นของสื่อสังคม แต่ละชนิดที่มีรูปแบบการน าเสนอที่แตกต่างกัน เมื่อน ามารวบรวม
และบริหารจัดการให้ดี เราจะสามารถได้แหล่งเรียนรู้ผ่านสื่อสังคม ที่มีความน่าสนใจ อาทิเช่น การน า 
Facebook มาท าหน้าที่เป็นกระดานข่าว ใช้ในการติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูล , น า Slideshare 
มาใช้ในการน าเสนองานในรูปแบบสไลด์,  ใช้  Flickr ในการน าเสนอรูปภาพ, น าเสนอเอกสารด้วย 
Scribd และใช้ YouTube ในการน าเสนอวีดิโอ การรวบรวมสื่อสังคมเหล่านี้ มาใช้ประโยชน์กับการ
เรียนการสอน ท าให้ ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 
เรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ไม่จ ากัดจ านวนครั้ง อีกทั้งยังสามารถดาวน์โหลดเพื่อใช้ทบทวนความรู้แบบ
ออฟไลน์ได้อีกด้วย 
  ธนะวัฒน์  วรรณประภา  (2560)  ปั จจุบั นสั งคมเปลี่ ยนแปลงไปอย่า งมาก  
การติดต่อสื่อสารระหว่างกันเปลี่ยนไปจากเดิมจากเมื่อก่อนมีการติดต่อสื่อสารกันแบบเผชิญหน้า ไป
มาหาสู่กัน ถัดมาสื่อสารกันด้วยการเขียนจดหมายรวมทั้งการติดต่อสื่อสารผ่านเสียงโทรศัพท์ตาม
อาคารบ้านเรือนชนิดใช้สายทองแดงเมื่อเทคโนโลยีการสื่อสารโทรคมนาคมพัฒนามากข้ึน  
จากอุปกรณ์ที่มีสายก็เปลี่ยนเป็นไม่มีสาย สื่อสารกันโดยอาศัยคลื่นแม่เหล็กไฟฟูา ความเจริญก้าวหน้า
ทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีเพิ่มมากข้ึน ท าให้ปัจจุบันนี้สื่อสารกันผ่านทางโลกออนไลน์ที่เรียกว่า  
สื่อสังคมออนไลน์ เป็นการท างานบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตสามารถใช้ในเครื่องคอมพิวเตอร์สว่นบุคคล 
และอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้ เพื่อการติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยน การแบ่งปันเรื่องราวเหตุการณ์ต่างๆ 
ระหว่างบุคคลสองคน หรือกลุ่มบุคคลในลักษณะของการเข้าร่วมในเครอืข่ายออนไลน์เดียวกัน ส าหรับ
วงการการศึกษามีการน าเอาสือ่สังคมออนไลน์มาใช้ส าหรับการเรียนการสอน โดยการใช้เป็นเครื่องมือ
สื่อสารระหว่างครูและนักเรียน ในยามที่นักเรียนมีปัญหาจะได้สื่อสารกับครูได้ทันท่วงที สามารถลด
ช่องว่างด้านความสัมพันธ์ระหว่างครูและผู้เรียนลงได้  ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์มีบทบาททางการสอน 
บทบาททางการเรียนรู้ และบทบาทต่อการบริหารจัดการ สามารถสรุปได้ดังนี้ 
    1) บทบาททางการสอนสื่อสังคมออนไลน์มิได้ถูกสร้างและพัฒนามาเพื่อการ
จัดการเรียนการสอนของครู ฉะนั้นครูจะต้องน า เอาคุณสมบัติต่างๆ ของสื่อสังคมออนไลน์ไปปรับใช้
ในการเรียนการสอนด้วยตนเอง เช่น  
     1.1) ครูใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อการกระตุ้นสร้างความน่าตื่นตาตื่นใจให้กับ
ผู้เรียนในข้ันการน าเข้าสู่บทเรียน โดยการเปิดวีดิทัศน์ที่ เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในคาบนั้นๆ จาก 
YouTube รวมทั้งใช้เป็นเครื่องมือส า หรับการติดตามความก้าวหน้าหลังจากมอบหมายงานให้ผู้เรียน
ได้ท า  



 

 

  54 

     1.2) ครูสามารถให้ข้อเสนอแนะแก่ผูเ้รยีนได้อย่างทันทเีมือ่มีการซักถามเข้ามา
ในสื่อสังคมออนไลน์  
     1.3) สื่อสังคมออนไลน์ส่งเสริมให้ความสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้เรียนจะได้มี
ความใกล้ชิดกัน มีความไว้วางใจซึ่งกันและกัน จะช่วยให้การเรียนการสอนน้ันดีข้ึน ผู้เรียนไม่ได้ตกอยู่
ในสถานการณ์ของความตึงเครียด  
     1.4) ครูสามารถติดตามงานที่ได้มอบหมายให้กับผู้เรียน และโต้ตอบได้อย่าง
ทันถ่วงที  
     1.5) ครูสามารถตอบข้อค า ถามจากผู้เรียนได้ทุกที ทุกเวลา  
     1.6) ครูสามารถสร้างสื่อง่ายๆ ด้วยการถ่ายคลิปวิดีโอการสอน แล้วน ามา
โพสต์ในสื่อสังคมออนไลน์ได้ อีกทั้งสามารถน า ข้อมูลความรู้ที่ครูจัดเตรียมไว้ในรูปของไฟล์ Word 
หรือไฟล์ PDF โพสต์ในสื่อสังคมออนไลน์ให้ผู้เรียนได้อ่านมาล่วงหน้าก่อนเข้าห้องเรียน  
    2) บทบาททางการเรียนผู้เรียนทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และ
การศึกษาตามอัธยาศัย สามารถใช้สื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างหลากหลาย นอกจากเพื่อการพักผ่อน
สร้างความบันเทิงให้กับผู้เรียนเองยังสามารถน า มาใช้ในการเรียนได้ เช่น 
     2.1) เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกันระหว่างครูกับผู้เรียน และระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกันเอง ซึ่งสามารถท า การบ้านไปพร้อมกันได้ด้วยเทคโนโลยีเรียวไทม์ โดยการใช้
คุณสมบัติของโปรแกรม Google doc ที่สามารถพิมพ์ข้อความในเอกสารออนไลน์และสามารถตอบโต้
ท า งานร่วมกันได้ในเอกสารเดียวกัน  
     2.2) สื่อสังคมออนไลน์สนับสนุนให้ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็น เช่น เมื่อครู
ได้ก าหนดประเด็นให้อภิปรายร่วมกัน ผู้เรียนแต่ละคนจะมีเวลาสืบค้นหาข้อมูลเพิ่มเติม เพื่อร่วมกัน
เขียนอภิปรายในหน้าจอหลักของสื่อสังคมออนไลน์นั้นๆ อีกทั้งสื่อสังคมออนไลน์สามารถตอบสนอง
กับรูปแบบการเรียนรู้ (Learning style) ที่หลากหลายได้  
     2.3) หากผู้เรียนเกิดข้อสงสัยหรือมีปัญหาระหว่างการท าการบ้าน หรือการ
ค้นคว้าเพื่อรายงาน ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับครูได้ตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนมีความรู้สึกว่าท า 
งานได้อย่างต่อเนื่องไม่ขาดช่วง ซึ่งหากเป็นเมื่อ 10 ปีที่แล้วอาจจะต้องน า ข้อสงสัยมาถามครูใน
วันรุ่งข้ึนหรือสอบถามครูในช่ัวโมงสอนก็ท า ให้ผู้เรียนขาดช่วงในความอยากเรียนรู้ได้  
     2.4) สื่อสังคมออนไลน์สนับสนุนให้ผู้เรียนมีวินัย มีความรับผิดชอบต่อการ
เรียนด้วยตนเอง บทบาทส าหรับการบริหารจัดการการบริหารจัดการศึกษานั้น สื่อสังคมออนไลน์เข้า
มามีบทบาทพอสมควร ช่วยท าให้องค์กรมีความสะดวก รวดเร็ว และทันต่อเหตุการณ์ที่เกิดข้ึน 
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    3) บทบาทต่อการบริหารจัดการ ดังนี้ 
     3.1) ผู้บริหารใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อการสั่ งการ มอบหมายงานกับ
ผู้ใต้บังคับบัญชา 
     3.2) ผู้บริหารใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อการนัดหมายประชุมปรึกษาหารือและ
สามารถใช้ศักยภาพทางเทคโนโลยีประชุมพร้อมกันหลายคนได้ 
     3.3) ผู้บริหารสามารถใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นช่องทางหนึ่งส าหรับตอบข้อ
ซักถามหรือรับข้อร้องเรียน เช่น สายตรงผู้บริหาร เป็นต้น 
     3.4) ส าหรับการประชาสัมพนัธ์กิจกรรมต่างๆ ในองค์กรใหป้ระชาชนรับทราบ
ข้อมูล โดยผ่านสื่อสังคมออนไลน์ในประเภทต่างๆ 
  ส า นั ก เ ทค โนโ ล ยี เ พื่ อก า ร เ รี ยนก าร ส อน  ( 2554 ) ได้ ก ล่ า ว ไ ว้ ว่ า  ปั จจุ บั น
กระทรวงศึกษาธิการมอบหมายให้ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอนด าเนินการจัดอบรมเพื่อ
กระตุ้นให้ครูไทยพัฒนาศักยภาพและส่งเสริมการใช้ Social Media ในการจัดการเรียนรู้ โดยเล็งเห็น
ความส าคัญในการส่งเสรมิและผลกัดันใหค้รูสามารถน าเอาเครื่องมือออนไลน์ที่มอียู่บนระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตมาใช้ในการเรียนรู้ ให้เกิดเป็นเครือข่าย และเกิดความร่วมมือกันระหว่างครูกับครู 
นักเรียนกับครูและนักเรียนกับนักเรียนด้วยกัน โดยไม่มีข้อจ ากัดเรื่องเวลาและสถานที่ก่อให้เกิดการ
เรียนรู้แบบไม่มีที่สิ้นสุดโดยเครื่องมือที่ทางส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอนแนะน าให้ครูน าไป
ปรับใช้ ไดแ้ก่ 
   1) Facebook คือ เว็บไซต์ส าหรับให้ครู และนักเรียนสามารถสื่อสาร และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันได้ โดยการตั้งกลุ่มรายวิชา เพื่อการสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูล
ระหว่างครูกับนักเรียน และนักเรียนกับนักเรียน 
   2) WordPress คือ เว็บไซต์ส าเร็จรูป หรือบล็อก ที่นักเรียน และครูสามารถสร้าง
บล็อกส่วนตัว หรือในแต่ละรายวิชา ส าหรับเผยแพรบ่ทเรยีนในแต่ละรายวิชา หรือสร้างปฏิสัมพันธ์กับ
นักเรียนได ้
   3) YouTube คือ เว็บไซต์ที่ใช้ในการแบ่งปันไฟล์วิดีโอ ครุสามารถอัพโหลด และ
เผยแพร่วิดีโอการสอนผ่านเว็บไซต์นี้ได้ ใช้วิดีโอที่มีอยู่บนเว็บไซต์เป็นสื่อในการเรียนการสอน และ
นักเรียนสามารถเผยแพร่ผลงานของตนเองให้เพื่อน ๆ และครูได้แสดงความคิดเห็น 
   4) Twitter คือเว็บไซต์ที่ใช้ในการสื่อสารข้อความสั้น ๆ โต้ตอบกันอย่างรวดเร็ว 
   5) Slideshare คือเว็บไซต์ที่ใช้ในการแบ่งปันเอกสารต่างๆ 
 ซึ่งเครื่องมือออนไลน์ที่มีอยู่อย่างหลากหลายบนอินเตอร์เน็ตนั้น มีประสิทธิภาพส าหรับการ
ใช้งานที่แตกต่างกัน โดยนับวันจะพัฒนา และเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว โดยที่ผู้สอนสามารถดึง
เครื่องมือเหล่าน้ีไปประยุกต์ใช้ในกระบวนการเรียนการสอนอย่างเป็นรูปธรรม และอย่างยั่งยืน การที่



 

 

  56 

ผู้สอนมีความเข้าใจในเทคนิค ของเครื่องมือ ผนวกกับกลยุทธ์การสอน และสร้างให้เกิดเป็นรูปแบบที่
น่าสนใจส าหรับนักเรียนนั้น นับเป็นสิ่งที่ท้าทายอย่างยิ่งส าหรับผู้สอน    

วีระ สุภะ (2558) ได้กล่าวไว้ว่า รูปแบบการเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์เพื่อสนับสนุนการ
เรียน มีองค์ประกอบทั้งหมด 9 องค์ประกอบ คือ 1) วัตถุประสงค์การเรียน 2) บทบาทผู้เรียน  
3) บทบาทผู้สอน 4) กิจกรรมการเรียนรู้ 5) การเสริมสร้างศักยภาพ 6) การควบคุมการเรียนการสอน 
7) การติดต่อสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ 8) สื่อการสอนและแหล่งเรียนรู้ และ 9) การวัดและประเมินผล 
ซึ่งข้ันตอนการเรียนรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์  ประกอบด้วย 3 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
ประกอบด้วยการ ปฐมนิเทศ และการจัดกลุ่ม 2) ข้ันการเรียนการสอน ประกอบด้วย การน าเสนอ
เนื้อหา และการสรุป และสร้างช้ินงาน 3) ข้ันสรุป ประกอบด้วย การน าเสนอผลงานและประเมินผล
การเรียน 

ชุลีกร พินธิระ ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ และ วรางคณา โตโพธ์ิไทย (2558) ได้กล่าวไว้ว่า 
ข้ันตอนของแบบจ าลองการเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ได้แก่  
      ข้ันที่ 1 ข้ันปฐมนิเทศ เกี่ยวข้องกับ กิจกรรมที่ผู้สอนและผู้เรียนสมัครเป็นสมาชิก 
สื่อสังคมออนไลน์ โดยผู้สอนช้ีแจงวิธีการเรียนให้ความรู้ วิธีการและข้ันตอนของการสมัครเป็นสมาชิก
สื่อสังคมออนไลน์ จัดท าคู่มือการเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และคู่มือการร่วมกิจกรรมน าเสนอผ่าน
สื่อสังคมออนไลน์ แนะน าแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ ฝึกทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต
ให้กับนักเรียน และช้ีแจงเกณฑ์การวัดและประเมินผล 
     ข้ันที่ 2 ข้ันทดสอบก่อนเรียนเกี่ยวข้องกับกิจกรรมที่ผู้เรียนท าแบบทดสอบแบบปรนัย
ก่อนเรียนทุกครั้งที่จะท าการเรียนการสอนในทุกหน่วยการเรียน 
    ข้ันที่ 3 ข้ันการสอน เกี่ยวข้องกับข้ันการสรุปและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ข้ันการศึกษาเนื้อหา
และลงมือปฏิบัติ ข้ันทบทวนความรู้เดิม และข้ันก าหนดประเด็นการเรียน  
    ข้ันที่ 4 ข้ันสรุป ได้แก่ การแสดงความคิดเกี่ยวกับผลการท างาน อุปสรรคในการเรียนการ
สอนเพื่อแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็นและประสบการณ์ระหว่างสมาชิกในกลุ่ม ทบทวนเนื้อหาทั้ง
ด้านทฤษฏีและฝึกปฏิบัติ  
    ข้ันที่ 5 ข้ันประเมินผล เกี่ยวข้องกับการก าหนดสิ่งที่ต้องประเมินผลการเรียนการสอน  
ทั้งในด้านทฤษฏีและด้านทักษะ การก าหนด วิธีการในการประเมินและติดตามผลการเรียนการสอน 
และการก าหนดระยะเวลาในการประเมินผลและติดตามการเรียนการสอน 
 
 5. บทบาทของ Social Media ในการเรียนการสอน 
  บทบาทต่อการจัดการในช้ันเรียนด้วยลักษณะส าคัญคือ การมีปฏิสัมพันธ์ของคนใน
ระบบเครือข่าย จึงไม่ใช่เรื่องแปลกนักที่เมื่อมีปริมาณจ านวนคนในเครือข่ายจ านวนมากจะน าไปสู่การ
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สร้างความเปลี่ยนแปลงส าคัญๆ ให้เกิดข้ึนในสังคมจริงได้ ด้วยข้อมูลจ านวนมากที่ถูกน าเสนอใน
เครือข่ายสังคมออนไลน์หากน ามาสู่การจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนย่อมก่อให้เกิดผลส าคัญใน
หลากหลายลักษณะเช่นกัน สามารถจ าแนกลักษณะที่ถูกน าเสนอผ่านทาง Social media สามารถ
สรุปได้ดังนี้คือ 
   1) การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลหรือภายในเครือข่าย โดยผู้ใช้สร้างโปรไฟล์ของ
ตนเอง และมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกัน เช่น Facebook 
   2) การเผยแพร่ความรู้ความเช่ียวชาญ ซึ่งจะอยู่ในลักษณะของเว็บบล็อกต่างๆ 
   3) การเผยแพร่ข้อความสั้น เช่น twitter เป็นต้น 
   4) การเพิ่มเติมข้อมูลความรู้ต่างๆ เช่น เว็บ Wikipedia 
   5) การเผยแพร่เนื้อหาเฉพาะ การเผยแพร่ภาพ เสียง วีดิโอ เช่น เว็บ YouTube , 
Flickr เป็นต้น 
  ด้วยข้อมูลจ านวนมากที่ถูกน าเสนอในเครือข่ายสังคมออนไลน์หากน ามาสู่การจัดการ
เรียนการสอนในช้ันเรียนย่อมก่อให้เกิดผลส าคัญในหลากหลายลักษณะเช่นกัน เช่น 
   1) การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสังคมในช้ันห้องเรียน เนื่องจากบรรยากาศของ
เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูล ข่าวสารผ่านภายมิติความสัมพันธ์ของคนใน
เครือข่าย ด้วยเหตุน้ีเมื่อทั้งผู้สอนและผู้เรียนเข้าสู่การสร้างความสัมพันธ์ภายในระบบเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ก็จะน าไปสู่การพัฒนาความสัมพันธ์ในสังคมจริงในทิศทางที่ใกล้ชิดกันย่ิงข้ึน ซึ่งเป็นผลให้เกิด
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจริง นอกจากนี้ลักษณะการน าเสนอข้อมูล สถานภาพที่เป็น
ปัจจุบัน ท าให้ทั้งผู้สอนสามารถติดตามพฤติกรรมและประสานข้อมูลได้อย่างทันท่วงที 
   2) การกระตุ้นให้เกิดการศึกษาค้นคว้า การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่กว้างขวาง การตั้ง
ประเด็นแลกเปลีย่นข้อสงสยัต่างๆ ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ท าได้อย่างทนัท่วงที และเป็นเครื่องมอื
ส าหรับผู้สอนในการกระตุ้นผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ในขณะเดียวกันผู้สอนสามารถน าเสนอเนื้อหาใหม่ๆ 
ได้อย่างต่อเนื่องและผู้เรียนสามารถติดตามได้อย่างต่อเนื่อง 
   3) การส่งเสริมการศึกษาตามความสนใจและความถนัด เครือข่ายสังคมออนไลน์
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรูปแบบของเว็บบลอ็กเป็นระบบที่ส่งเสริมการเผยแพร่ผลงานตามความถนัดและ
ความสนใจของทั้งผู้สอนและผู้เรียน อีกทั้งยังส่งเสริมให้เกิดการแลกเปลี่ยนขยายผลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
   4) การส่งเสริมการบนัทึกและการอ่าน การเผยแพร่ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ส่วน
ใหญ่ผ่านรูปแบบของข้อเขียนในหลายลักษณะ เช่น ข้อความสั้นในระบบ twitter ข้อความปานกลาง
ของเว็บ Facebook หรือข้อความยาวๆ ของระบบเว็บบล็อก เป็นต้น 
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  ในขณะเดียวกันเครือข่ายสังคมออนไลน์ก็มีข้อเสียที่อาจจะส่งผลกระทบต่อผู้ใช้ด้วย
เช่นกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับผู้เรียนที่อาจจะมีความจ าเป็นที่ผู้ปกครองจะต้องให้การดูแลอย่าง
ใกล้ชิด เช่น 
   1) การใช้งานเพื่อความบันเทิง เกมมากกว่าการศึกษาค้นคว้า ทั้งนี้ระบบเครือข่าย
สังคมออนไลน์ เช่น ใน Facebook จะประกอบด้วยเกมต่างๆ มากมาย และส่วนใหญ่ต้องการใช้เวลา
ในการเล่นที่ต่อเนื่อง 
   2) ความจ าเป็นของอุปกรณ์การสื่อสาร ซึ่งส่วนใหญ่มีราคาแพงและมีค่าใช้จ่ายที่
ต่อเนื่อง และหากผู้สอนใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ในการน าเสนอข้อมูลไปยังผู้เรียนเป็น หลักอาจจะ
ก่อให้การไม่สามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลของผู้เรียนได้ 
   3) การรับข้อมูลที่ไม่ถูกต้องและการขาดวิจารณญาณในการข้อมูล ทั้งนี้เมื่อผู้เรียน
เข้าสู่การเรียนรู้ในเครือข่ายสังคมออนไลน์แหล่งการรับข้อมูลจะไม่สามารถจ ากัดไว้เพียงจากผู้สอน
เท่านั้น ซึ่งจ าเป็นที่ผู้สอนจะต้องย้ าถึงแนวทางการตรวจสอบข้อมูลให้กับผู้เรียน 
   4) การขาดวิจารณญาณในการน าเสนอข้อมูล เนื้อหาของผู้เรียน ด้วยความสะดวก 
รวดเร็วในการเผยแพร่ข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ จะพบว่า หลายครั้งท า ให้หลายคน
ขาดความยั้งคิดในการเผยแพร่ข้อมูล ข่าวสาร ภาพหรือเหตุการณ์ต่างๆ และน า ไปสู่ปัญหาอื่นๆ 
ตามมา 
  แนวปฏิบัติเพื่อการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ในช้ันเรียนเมื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์มี
ทั้งข้อดีและข้อด้อย แต่เป็นการยากที่ผู้สอนจะปฏิเสธการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ได้ด้วยเหตุนี้
ผู้สอนควรมีแนวปฏิบัติส าคัญเพื่อให้การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มีประสิทธิภาพและไม่ก่อให้เกิดผล
ที่ไม่พึงประสงค์ ดังนี้ 
   1) ควรศึกษาธรรมชาติของระบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่จะน ามาใช้อย่างชัดเจน 
   2) ควรศึกษาความพร้อมของผู้เรียนในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
   3) เป็นต้นแบบที่ดีในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
   4) ติดตามพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด 
   5) สร้างเครือข่ายผู้สอนและผู้ปกครองเพื่อประสิทธิภาพของการดูแลผู้เรียนใน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 
 6. การประยุกต์ใช้สื่อสังคมออนไลน์กบัการจัดการเรียนรู ้
     1) เฟสบุ๊ค (Facebook) ในการประยุกต์ใช้ Facebook ใน interactive classroom 
แบบต่างๆ เพื่อเป็นอีกทางเลือกหนึ่งแก่ผู้สอนทั้งผู้ที่เคยใช้ Facebook กับช้ันเรียนและผู้ที่ยังไม่เคยใช้ 
Facebook ในช้ันเรียน ผู้เขียนหวังว่าจะช่วยให้ผู้อ่านได้เห็นว่า Facebook เป็นสังคมออนไลน์ที่มี
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อิทธิพลต่อสังคมในยุคนี้อย่างแท้จริง ดร.แว็กเนอร์ (Ronald Wagner, Ph.D.) แห่ง California 
University of Pennsylvania ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการใช้สื่อโซเชียลมีเดียใน
การเรียนรู้ประเภท Facebook และ Twitter ซึ่งเป็นสื่อกระแสหลักที่ก าลังเป็นที่นิยมกันอย่าง
กว้างขวางไว้อย่างน่าสนใจและมีประโยชน์ต่อการน ามาปรับใช้ในการเรียนการสอนดังต่อไปนี้ 
(Wagner, 2011) ซึ่งมีแนวคิด 5 ประการส าหรับ Facebook เพื่อการเรียนการสอน ดังนี้ 
   1.1) ใช้ Facebook เสมือนหนึ่งเป็นการสร้างระบบบริหารจัดการความรู้ (Use as 
Learning Management Systems: LMS) 
   1.2) ใช้ Facebook เพื่อเป็นแหล่งส าหรับการสืบค้นอ้างอิง (Reference Citations) 
   1.3) ใช้ส าหรับการประกาศหรือประชาสัมพันธ์ (Announcements) 
   1.4) ใช้ในการสื่อสารข้อความภายหลังการสอนหรือจบบทเรียนในช้ันเรียน (Post 
Class Notes) 
   1.5) ใช้ในการอภิปรายกลุ่มเชิงสร้างสรรค์ (Create Group Discussions) 
  2) ยูทูป (YouTube) ในการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันนั้น YouTube ได้เข้ามามี
บทบาทเป็นอย่างมาก ถือว่าเป็นเครื่องมือที่สามารถท าให้การจัดการเรียนการสอนให้ครูและผู้เรียนได้
บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  ไม่ว่าจะเป็นด้านครูผู้สอนได้มีการน า YouTube มาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน มีการอัพโหลดวีดีโอ ที่ตนเองได้อัดวิดีโอการสอนไว้พร้อมกับเนื้อหาและสื่อต่างๆข้ึนไว้
บนเว็บไซต์ YouTube เพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าไปศึกษาเนื้อหาด้วยตนเองได้ท าให้ผู้เรียนนั้นเกิดความ
สนใจมากยิ่งข้ึน และที่ส าคัญสื่อที่มีการเคลื่อนไหว มีเสียง ที่นอกเหนือจากการบรรยาย ท าให้ผู้เรียน
ตื่นเต้นไม่เบื่อหน่าย และส่งผลดีแก่ผู้เรียน คือ ผู้เรียนสามารถเข้ามาศึกษาหาความรู้ในวันและเวลาใด
ก็ได้ตามที่ต้องการ ด้านผู้เรียน  ผู้เรียนสามารถค้นคว้าหาความรู้ผ่านทาง YouTube ได้ตลอดเวลา ไม่
เพียงทางด้านการเรียนเท่านั้น YouTube ยังมีวิดีโอที่น่าสนใจอีกมากมาย ไม่ว่าจะเป็น ติว ข้อสอบ 
สื่อการเรียนรู้ สอนท าอะไรต่างๆ อีกมากมายให้เราได้เลือกชม และสามารถแชร์แบ่งปัน วีดีโอที่
น่าสนใจส่งต่อให้เพื่อนผ่าน โซเชียลมีเดีย โซเชียลเน็ตเวิร์ค ได้อีกด้วย ดังนั้น YouTube จึงนับเป็นอีก
หนึ่งเว็บไซต์ที่จะช่วยส่งเสริมพัฒนาการศึกษา พัฒนาครูและนักเรียน ในยุคของเทคโนโลยีที่ได้เข้ามา
มีบทบาทต่อโลกในปัจจุบันน้ีในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ซึ่งเป็นอีกทางเลือกหนึ่งของครูในการ
จัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้ก้าวทันการเปลี่ยนแปลงในยุคโลกาภิวัตน์ต่อไป 
  3) กูเกิล แอพพลิเคชัน (Google Application) ภาสกร เรืองรอง (2558) ได้กล่าวว่า
Google Apps for Education หรือ Google Apps ส าหรับการศึกษา คือ ชุดของฟรีอีเมล์จาก 
Google และเครื่องมือต่าง ๆ เป็นระบบเปิดในการทางานร่วมกัน เปิดกว้างสาหรับคุณครู นักเรียน 
นักศึกษา ช้ันเรียนและสมาชิกครอบครัวในโลก ตัวอย่างเครื่องมือที่นิยมใช้รู้จักกันดี เช่น อีเมล์  
(E-mail), เอกสาร (Docs), ฟอร์ม (Form), ปฏิทิน (Calendar), แผนที่ (Map) และ Group เป็นต้น 
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แต่เครื่องมือเหล่าน้ีจะใช้สาหรับในการศึกษา เป็นโปรแกรม ที่ Google พัฒนาให้แก่โรงเรียนใช้งาน 
เพื่อสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีต่อการเรียนการสอนและการน าอินเทอรเ์น็ตไปใช้ในเชิงสรา้งสรรค์ 
 จากที่กล่าวมาในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือก Facebook, YouTube และ Google 
Application มาใช้ในการวิจัยเนื่องจากเป็นเครื่องมือที่ใช้อย่างแพร่หลายและเหมาะสมกับนักเรียนใน
ระดับประถมศึกษา  
 
 7. สื่อสังคมออนไลนก์ับการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
   ก าพล วิลยาลัย (2558) ได้กล่าวไว้ว่า Social Network เป็นสื่อที่สร้างสรรค์ 
การเรียนรู้ของนักเรียน ครูควรพิจารณาเลือก Social Network มาใช้ให้เหมาะสม รวมถึงการ
มอบหมายงาน ควรสนับสนุนให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะด้านต่างๆ อย่างถูกวิธี ทั้งนี้
ครูควรปฏิบัติตนให้เป็นแบบอย่างที่ดีให้แก่นักเรียนในการใช้ Social Network อย่างคุณธรรม
จริยธรรมและไม่ผิดกฎหมาย อีกทั้งร่วมมือกับผู้ปกครอง ดูแล ติดตามและกวดขันการใช้งาน Social 
Network ของนักเรียน  สิ่งเหล่าน้ีจะเป็นการสร้างภูมิคุ้มกันให้แก่นักเรียนในการตั้งรับกระแสการใช้
งาน Social Network ในสังคมไทยให้เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่าง 
มีประสิทธิภาพ  ครูผู้สอนควรน า Social Network ที่นักเรียนให้ความสนใจ เช่น Facebook หรือ 
line มาเป็นเครื่องมือช่วยในการจัดการเรียนรู้ เช่น สร้างกลุ่มใน Facebook และ line เพื่อเป็น
ช่องทางในการติดต่อสื่อสารระหว่างครูและนักเรียน เมื่อครูได้แจกเอกสารใบความรู้ หรือมอบหมาย
ภาระงานใดๆ ในห้องเรียนแล้ว ครูก็สามารถโพสไฟล์เอกสารใบความรู้หรือไฟล์รายละเอียดภาระงาน
ในรูปแบบของไฟล์เอกสาร หรือไฟล์รูปภาพลงในกลุ่ม  Facebook และ line อีกครั้งเพื่อเป็นการ 
ย้ าเตือนให้นักเรียนรับทราบ หากนักเรียนมีข้อสงสัยหรือข้อซักถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระการเรียนหรือ
ภาระงานก็สามารถพิมพ์ข้อความหรือค าถามส่งในกลุ่ม Facebook หรือ line ได้ทันที ครูผู้สอนก็จะ
ตอบข้อค าถามนั้นกลับมาในกลุ่ม Facebook หรือ line ซึ่งจะช่วยให้เพื่อนนักเรียนคนอื่นๆ ได้เห็น 
ข้อค าถามและต าตอบนั้นพร้อมกัน นับเป็นการสื่อสารระหว่างบุคคลที่มีประโยชน์ต่อคนกลุ่มใหญ่ด้วย  
นอกจากนี้ครูอาจเชิญชวนให้ผู้ปกครองนักเรียนที่ใช้งาน Facebook หรือ line เข้าร่วมกลุ่มดังกล่าวที่
สร้างขึ้น ทั้งนี้เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้ปกครองนักเรียนได้รับทราบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา 
ผู้ปกครองนักเรยีนอาจจะช่วยก าชับและกระตุ้นเตือนนักเรียนให้มคีวามรับผิดชอบการเรียนในรายวิชา
นั้นๆ มากยิ่งข้ึน ตัวอย่างดังกล่าวข้างต้นนับเป็นการใช้ Social Network  มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้อย่างมีประสทิธิภาพ ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งแนวคิดการใช้ Facebook เพื่อการ
เรียนการสอน ใช้เป็นการสร้างระบบบริหารจัดการความรู้ ใช้เป็นแหล่งส าหรับการสืบค้นอ้างอิง  
ใช้ส าหรับการประกาศหรอืประชาสัมพันธ์ ใช้ในการสื่อสารข้อความภายหลังการสอนหรือ จบบทเรียน
ในช้ันเรียน ใช้ในการอภิปรายกลุ่มเชิงสร้างสรรค์ การใช้ Twitter เพื่อการเรียนการสอนเป็นสื่อสร้าง
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องค์ความรู้ต่างๆของการเรยีนรู้ใน ประเด็นที่สนใจส าหรับผู้เรียน ใช้ในการถามตอบข้อสงสัยสั้นๆ เป็น
ตัวเช่ือมโยงแนวคิดที่น าเสนอของผู้เรียน – ผู้สอน สามารถเช่ือมโยงด้านเวลา รวมทั้งการก าหนด 
เวลาได้เหมาะสมส าหรับผู้ใช้ เป็นสื่อที่ช่วยก าหนดปฏิทินหรือตารางการเรียนรู้ 
   เสกสรร สายสีสด (2557) คุณประโยชน์ของการใช้โซเชียลมีเดียใน การศึกษาเป็น
การสร้างศักยภาพของการสื่อสาร/สื่อความหมาย เป็นสื่อที่ประหยัดเหมาะสมต่อการใช้เป็นสื่อที่ใช้
ส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ เสริมประสบการณ์ระหว่างกลุ่มด้วยกัน เป็นสื่อช่วยเสริมสร้าง
ทักษะความรู้ได้อย่างมี วิจารณญาณ คุณประโยชน์ด้านการเสริมสร้างสติ ปัญญาความรู้ เป็นสื่อช่วย
เสริมสร้างสมรรถนะเชิงคิดวิเคราะห์ การตีความหมาย การสังเคราะห์และการวิจารณ์ การคิดอย่าง
สร้างสรรค์ เป็นสื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะของความมีเหตุ มีผล เป็นสื่อเสริมสร้างและพัฒนา
สมรรถนะทางการ เรียนที่มีอยู่เดิมให้สูงข้ึน เป็นสื่อเสริมสร้างสมรรถนะในด้านทัศนะหรือ  
การมองเห็น เป็นสื่อเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของความเป็นสื่อ คุณประโยชน์ในด้านกระบวนการสื่อสาร 
การมีส่วนร่วม เป็นสื่อส่งผ่านและเช่ือมโยงข้อมูลข่าวสารใน รูปแบบของการสนทนาระหว่างผู้ใช้
ด้วยกัน ช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดความร่วมมือร่วมใจ ในการท างานและบรรลุผลในการแก้ปัญหา
ของ การเรียนรู้ร่วมกัน มีรูปแบบและระบบของการสร้างสังคมและชุมชน แห่งการเรียนรู้ร่วมกัน  
ท าให้ผู้ เรียนเกิดการสร้างงานที่มีคุณภาพจาก ผลสะท้อนของข้อมูลที่ได้รับในหลากหลาย 
คุณประโยชน์ในด้านกระบวนการสื่อสาร การมีส่วนร่วม ช่วยในการปรับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่
เหมาะสม ให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนได้ เกิดการเรียนรู้แบบช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เกิดโลกทัศน์หรือมุมมอง
ที่กว้างไกลของผู้เรียน ประโยชน์ในการเสริมสร้างแรงจูงใจ สามารถสร้างสรรค์สื่อสังคมด้วยตนเอง 
เกิดความมานะพยายามในการเรียนรู้ เกิดเป็นเสียงสะท้อนจากกลุ่มชนกลุ่มใหญ่ เกิดความคิด
สร้างสรรค์ 
 จากข้อความข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า  การน าเทคโนโลยี  Social  Media  มาใช้เป็น
เครื่องมือในการจัดการเรยีนการสอนจะเป็นการผลักดันบุคลากรครูให้ก้าวทันเทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน 
สื่อสังคมออนไลน์เป็นสื่อทางการศึกษาเรียนรู้ในยุคแห่งสังคมออนไลน์ที่ก าลังก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว
ในการปรับใช้ในวงการศึกษา โดยสื่อสังคมออนไลน์ยังเป็นสื่อช่วยเสริมสร้างทักษะความรู้ได้อย่างมี 
วิจารณญาณ ช่วยเสริมสร้างสมรรถนะเชิงคิดวิเคราะห์ การตีความหมาย การสังเคราะห์และการ
วิจารณ์ การคิดอย่างสร้างสรรค์ เป็นสื่อช่วยเสริมสร้างสมรรถนะของความมีเหตุ มีผล เป็นสื่อ
เสริมสร้างและพัฒนาสมรรถนะทางการเรียนที่มีอยู่เดิมให้สูงข้ึน Social Media ในหลากหลาย
ประเภทที่กล่าวถึงในเบื้องต้นนั้นคงเป็นสื่อการศึกษาที่ต้องเข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการศึกษาเรียนรู้
ในสังคมอย่างแน่นอน  และมีข้ันตอนการเรียนรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์  ประกอบด้วย 3 ข้ันตอน คือ 
1) ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน ประกอบด้วยการ ปฐมนิเทศ และการจัดกลุ่ม 2) ข้ันการเรียนการสอน 
ประกอบด้วย การทดสอบการเรียน การน าเสนอเนื้อหา และการสรุป และสร้างช้ินงาน 3) ข้ันสรุป 
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ประกอบด้วย การน าเสนอผลงานและประเมนิผลการเรยีน โดยผู้วิจัยเลือกน า Facebook, YouTube 
และ Google Application มาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM เพื่อเป็น
ช่องทางในการศึกษาข้อมูลเพิ่มเติม สั่งงานนักเรียน และข้อสอบออนไลน์เพื่อความสะดวกในการ
จัดการสอน    
          
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Learning  Achievement) เป็นผลที่เกิดจากปัจจัยต่าง ๆ ใน  
การจัดการศึกษา นักศึกษาได้ให้ความส าคัญกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และเนื่องจากผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเป็นดัชนีประการหนึ่งที่สามารถบอกถึงคุณภาพการศึกษา  ดังที่  ปริยทิพย์ บุญคง 
(2546) กล่าวไว้พอสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบด้านสติปัญญา 
และองค์ประกอบด้านที่ไม่ใช้สติปัญญา ได้แก่ องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจ สังคม แรงจูงใจ และ
องค์ประกอบที่ไม่ใช้สติปัญญาด้านอื่น 
         ปริยทิพย์ บุญคง (2546) ให้ความหมายของค าว่า ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ขนาดของความส าเร็จ
ที่ได้จากการท างานที่ต้องอาศัยความพยายามอย่างมาก ซึ่งเป็นผลมาจากการกระท าที่ต้องอาศัยทั้ง
ความสามารถทั้งทางร่างกายและทางสติปัญญา ดังนั้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจึงเป็นขนาดของ
ความส าเร็จที่ได้จากการเรียนโดยอาศัยความสามารถเฉพาะตัวบุคคล ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอาจได้
จากกระบวนการที่ไม่ต้องอาศัยการทดสอบ เช่น การสังเกต หรือการตรวจการบ้าน หรืออาจได้ในรูป
ของเกรดจากโรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการที่ซับซ้อน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจได้
จากการวัดแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั่วไป  ซึ่งสอดคล้องกับ ไพศาล หวังพาณิช (2536) ที่ให้
ความหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจาก
การเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนที่เกิดข้ึนจากการ
ฝึกอบรมหรือการสอบ จึงเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้เท่าใด 
สามารถวัดได้โดยการใช้แบบทดสอบต่าง ๆ เช่น ใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ ข้อสอบวัดภาคปฏิบัติ 
สามารถวัดได้ 2  รูปแบบ  ดังนี้ 
           1) การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะ
ของผู้เรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าว ในรูปของการกระท าจริงให้ออกเป็น
ผลงาน การวัดต้องใช้ข้อสอบภาคปฏิบัต ิ
          2) การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหา ซึ่งเป็น
ประสบการณ์เรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆ สามารถวัดได้โดยใช้แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ 
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       จากความหมายข้างต้นสรุปได้ ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลการวัด  
การเปลี่ยนแปลงและประสบการณ์การเรียนรู้ ในเนื้อหาสาระที่เรียนมาแล้วว่าเกิดการเรียนรู้เท่าใดมี
ความสามารถชนิดใด โดยสามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัดสัมฤทธ์ิในลักษณะต่าง ๆ และการวัดผล
ตามสภาพจริง เพื่อบอกถึงคุณภาพการศึกษาความหมายของการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 
ทักษะความคิดสร้างสรรค ์
 1. ความหมายของทักษะการคิดสร้างสรรค์  
  นีลเลย์ (Neeley, 2004) กล่าวว่า ทักษะการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถใน
การคิด ออกไปอย่างกว้างขวาง โดยไม่ยึดติดอยู่ในกรอบ  
  แมนกรูก้า วิทแมน และโพสเนอร์ (Mangrulkar, Whitman, & Posner, 2001) ได้ให้
ความหมาย ของทักษะความคิดสร้างสรรค์ว่า หมายถึง ความสามารถในการรับรู้สภาพของสังคม 
ความเช่ือ ค่านิยม แล้วน าสิ่งที่รับรู้มาท าให้เป็นสิ่งใหม่ที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่น  
  ธีระ ชัยยุทธยรรยง (2545) ได้ให้ความหมายของทักษะการคิดสร้างสรรค์ว่า หมายถึง 
ความสามารถในการคิด และหาแนวทางคัดเลือกประสบการณ์ในภาวการณ์ต่าง ๆ มาจัดการให้เป็น
แม่แบบ ใหม่ในการน าไปใช้งานให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน  
  กิลฟอร์ด (Guilford, 1956), อ้างจาก (กรรณิการ์ สุขุม, 2533) กล่าวว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองในการคิดหลายทิศทาง ซึ่งมีองค์ประกอบความสามารถในการ
ริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด และความสามารถในการแต่งเติมและให้ค าอธิบาย
ใหม่ที่เป็นการติดตามหลักเหตุผลเพื่อหาค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบเดียง แต่องค์ประกอบที่ส าคัญ
ที่สุดของความคิดสร้างสรรค์คือความคิดริเริ่ม นอกจากนี้ กิลฟอร์ดเช่ือว่า ความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่
พรสวรรค์ที่บุคคลมี แต่เป็นคุณสมบัติที่มีอยู่ในตัวบุคคลซึ่งมีมากน้อยไม่เท่ากัน และบุคคลแสดง
ออกมาในระดับต่างกัน 
  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2547) กล่าวว่า ทักษะการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 
ความสามารถในการสร้างแนวคิดใหม่แสวงหาและพิจารณาทางเลือกที่  หลากหลายพลิกแพลง  
ปรับเข้าหา แนวทางส ารวจทางเลือกที่เหมาะสมและทั้งข้อตกลงที่ท้าทาย  
  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้ให้ความหมายของทักษะความคิด
สร้างสรรค์ว่า หมายถึง ความสามารถในการมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ในแง่มุมใหม่ หรือเป็นการกระท าสิ่ง
ต่าง ๆ ได้อย่างมี เอกลักษณ์เฉพาะตัวหรือไม่ซ้ าแบบใครมีความแปลกใหม่ เป็นการเช่ือมโยงสิ่งที่  ไม่
สัมพันธ์ให้กลายเป็นสิ่งใหม่ได้อย่างเหมาะสม  
  สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2552) ให้ค านิยามของความคิดสร้างสรรค์ว่า หมายถึง 
ความสามารถของบุคคลที่แสดงความคิดหลายทิดทาง หลายแง่หลายมุม คิดได้กว้างไกล โดยน า
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ประสบการณ์ที่ผา่นมาเปน็พื้นฐานทีท่ าให้เกิดความคิดใหม่ อันน าไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่างๆที่
แปลกใหม่ ความคิดสร้างสรรค์ ประกลอบด้วย ความคิดริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นใน
การคิด และความละเอียดลออ 
  ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2553) ให้ค านิยามว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นขบวนการคิดแบบ
อเนกนัย ที่บูรณาการประสบการณ์ทีม่ีแล้วสร้างรูปแบบความคิดใหม่หรือผลิตผลใหมท่ี่แตกต่างไปจาก
เดิม เพื่อแก้ไขปัญหาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองในการคิด
หลายทิศทาง ซึ่งมีองค์ประกอบความสามารถในการริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นในการ
คิด และคิดละเอียดลออ ซึ่งเป็นความสามารถในการแต่งเติมและให้ค าอธิบายใหม่ที่เป็นการติดตาม
หลักเหตุผล หลายแง่หลายมุม คิดได้กว้างไกล โดยน าประสบการณ์ที่ผ่านมาเป็นพื้นฐานที่ท าให้เกิด
ความคิดใหม่ อันน าไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่างๆที่แปลกใหม่ 
 
 2. ลักษณะของผูม้ีทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
  ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541) ได้สรุปไว้ว่าความสามารถใน
การแสดงออกที่บ่งบอกถึงผู้ที่มีทักษะการคิดสร้างสรรค์จะมี ลักษณะดังนี้  

   1) มีความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) เป็นความสามารถคิดหาข้อมูล เรื่องราว
ค าตอบได้ อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด  

   2) มีความหลากหลายและมีความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) เป็นความสามารถ
ในการคิดหา ข้อมูล เรื่องราวที่มีอยู่จนได้ค าตอบหลายประเภท หลายมุมมองและหลายทิศทาง 
ตลอดจนสามารถในการคิดประยุกต์ปรับเปลี่ยนข้อมูลความรู้ต่าง ๆ 

   3) ความคิดริเริ่มแปลกใหม่ (Originality) เป็นความสามารถในการคิดสิ่งทีแ่ปลกใหม่
ที่แตกต่าง จากเรื่องราวที่มีอยู่โดยปกติและไม่ซ้ ากับสิ่งที่มีอยู่แล้ว  
  Guilford (1956) ได้ศึกษาเรื่องความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งกล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์
ประกอบด้วยลักษณะ ดังต่อไปนี้ 
             1) ความคล่องแคล่วในการคิด คือ ความสามารถของบุคคลในการหาค าตอบได้อย่าง
คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณที่มากในเวลาจ ากัด 
             2) ความคิดยืดหยุ่นในการคิด คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้
หลายประเภทและหลายทิศทาง 
             3) ความคิดริเริ่ม คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาสิ่งแปลกใหม่และเป็น
ค าตอบที่ไม่ซ้ ากับผู้อื่น 
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             4) ความคิดละเอียดลออ คือ ความสามารถในการก าหนดรายละเอียดของความคิด
เพื่อบ่งบอกถึงวิธีสร้างและการน าไปใช้ 

  Sitthichai Laisema (2557) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะความคิดแบบ
อเนกนัย (Divergent Thinking) คือการคิดหลายๆแง่หลายๆทาง คิดให้มากที่สุดเท่าที่จะนึกได้ เป็น
การมองปัญหาในแนวกว้างเหมือนกบัแสงอาทิตย์ทีแ่ผ่รศัมีออกรอบด้าน คนที่มีความคิดสร้างสรรค์นั้น
จะเป็นคนที่มี 

   1) ความคิดริเริ่ม (Originality)  คือมีความคิดที่แปลกใหม่ต่างจากความคิดธรรมดา
ของคนทั่วๆไป 

   2) มีความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือมีความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลาย
ทิศทางหลายแง่หลายมุม 

    3) มีความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  คือสามารถคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว
ว่องไว รวดเร็ว และได้ค าตอบมากที่สุดในเวลาที่จ ากัด 

     4) มีความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือการคิดได้ในรายละเอียดเพื่อขยายหรือ
ตกแต่งความคิดหลักให้ได้ความหมายที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น      

 การจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ให้แก่นักเรียน สิ่งส าคัญมากที่สุดที่
ครูผู้สอนต้องตระหนักคือ การไม่ก าหนดกรอบหรือขอบเขต เรื่องราวให้นักเรียนคิดในวงจ ากัดแต่ควร
เปิดกว้างอย่างอิสระและยืดหยุ่น ส าหรับแนวทางการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
 3. ประโยชน์ของความคิดสร้างสรรค์ 

   Sitthichai Laisema (2557) กล่าวว่า ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลง ท าให้เกิดแนวทาง
ใหม่ๆในการด าเนินชีวิตและหนทางใหม่ๆในการแก้ปัญหาชีวิตและการท างาน 

  1. ก่อให้เกิดความสนุก เป็นธรรมดาของมนุษย์ที่ต้องค้นหาวิธีการคิดใหม่ๆข้ึนมาทดแทน 
ความคิดเก่าๆส าหรับโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การที่มนุษย์ต้องคิดอะไรใหม่ๆอยู่เสมอ
ย่อมเป็นเรื่องสนุกเพราะท าให้ชีวิตไม่จ าเจ 
  2. พัฒนาสมองของคนให้มีความฉลาดเฉียบคม การฝึกการคิดหรือพยายามคิดเรื่องที่ 
แปลกๆใหม่ๆเป็นประจ า จะท าให้เกิดความเฉียบแหลมในการคิดแก้ปัญหาต่างๆเพิ่มข้ึนสร้างความ
เช่ือมั่น ความน่านับถือและความพอใจในตัวเองข้ึนมา เมื่อใดก็ตามที่เรา 

  3. พัฒนาขีดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์จนสามารถเผชิญหน้าและแก้ปัญหา
ต่างๆได้อย่างราบรื่น ก็จะกลายเป็นผู้น าทางด้านความคิดและเกิดความภูมิใจในตนเอง 

 นอกจากนี้ความคิดสร้างสรรค์ยังช่วยยกระดับความสามารถ ความอดทนและความคิดริเริ่ม
ของผู้น าให้เพิ่มมากขึ้นและยังเปน็การพัฒนาความสนใจในงาน พัฒนาการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์
และพัฒนาชีวิตให้ทันสมัยมากข้ึน 
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 4. การสร้างข้อค าถามของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
  ความคิดสร้างสรรค์ (creative  thinking) ถือเป็นคุณลักษณะทางความคิดที่ส าคัญ  
และพบว่าเป็นจุดอ่อนประการหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนโดยภาพรวมของไทย เพราะนักเรียน
ไทยโดยทั่วไปไม่พยายามคิด ไม่มีความคิดเป็นของตนเอง ไม่พยายามฉีกกรอบความคิดหรือหา
แนวทางใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหา  การแก้ปัญหาของนักเรียนจ านวนมากจึงมักวนเวียนซ้ าซากกั บ
วิธีการเดิม ๆ  โดยไม่คิดค้นหาวิธีการอย่างใหม่ที่อาจแก้ปัญหาได้ดีกว่าหรือเหมาะสมกว่า ซึ่ง   
เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2553)  กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เปรียบเสมือนกับการฝุาวงล้อมจากสิ่ง
เก่า ๆ หรือการกล้าแหวกม่านประเพณีทางความคิดที่ยึดถือปฏิบัติอยู่ไปสู่สิ่งใหม่ที่ดีกว่า ซึ่งหาก
นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการคิดอย่างสร้างสรรค์จนสามารถพัฒนาตนให้เป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์แล้ว 
ก็จะช่วยยกระดับคุณภาพในตัวของนักเรียนให้เป็นผู้ที่มีความมั่นใจในตนเองและมีคุณภาพมากข้ึน 
 บรรดล สุขปิติ (2556) ได้กล่าวว่า ผู้เช่ียวชาญทางด้านความคิดสร้างสรรค์ที่ได้รับการ
ยอมรับคือ  กิลฟอร์ด  (Guilford)  ได้อธิบายถึงความสามารถที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของความคิด
สร้างสรรค์ว่ามีอยู่  4  ด้าน ได้แก่  ความคิดริเริ่ม  (originality)  ความคล่องในการคิด  (fluency)  
ความยืดหยุ่นในการคิด (flexibility) และความละเอียดลออ (elaboration)  ซึ่งจากการวิเคราะห์
แนวคิดของกิลฟอร์ด (Guilford) และ ค าอธิบายความของกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (กรม
วิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2539) ท าให้สามารถสรุปองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 
ด้าน  ดังนี้ 
  1) ความคิดริเริ่ม  หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ที่แตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิด
ริเริ่มเกิดจากการน าเอาความรู้เดิมมาคิดดัดแปลง และประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ที่แปลกแตกต่างจาก
ที่เห็น  หรือสามารถพลิกแพลงให้เป็นสิ่งที่ไม่เคยคาดคิด ความคิดริเริ่มอาจเป็นการน าเอาความคิดเก่า
มาปรับปรุงผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิดริเริ่มมีหลายระดับ ซึ่งอาจเป็นความคิดครั้งแรกที่
เกิดข้ึนโดยไม่มีใครสอนแม้ความคิดนั้นจะมีผู้อื่นคิดไว้ก่อนแล้วก็ตามความคิดริเริ่มจ าเป็นต้องอาศัย
ลักษณะความกล้าคิด กล้าลอง เพื่อทดสอบความคิดของตน และความคิดริเริ่มอาจจ าเป็นต้องอาศัย
ความคิดจินตนาการพฤติกรรมของบุคคลที่มีความคิดริเริ่ม จึงมักเป็นบุคคลที่กล้าคิด กล้าแสดงออก 
กล้าเสี่ยงและเล่นกับความคิดของตน  เป็นบุคคลที่มีเอกลักษณ์เป็นของตนเอง มีความเช่ือมั่นใน
ตนเอง ไม่ขลาดกลัวต่อสิ่งลึกลับประหลาดหรือคลุมเครือ แต่กลับยั่วยุท้าทายให้อยากทดลอง รู้สึก
พอใจและตื่นเต้นที่จะเผชิญกับสิ่งเหล่าน้ัน 
  2) ความคิดคล่องแคล่ว หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้อย่าง
คล่องแคล่ว  รวดเร็ว  และมีค าตอบในปริมาณที่มากในเวลาจ ากัด  แบ่งเป็น  4  ลักษณะ  ได้แก่ 
    2.1) ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (word fluency) ซึ่งเป็นความสามารถ
ในการใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล่ว 
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    2.2) ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (associational fluency)    
เป็นความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าที่เหมือนกัน หรือคล้ายกันได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ภายในเวลา
ก าหนด 
    2.3) ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (expressional  fluency)  
เป็นความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค  คือสามารถที่จะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพื่อให้ได้
ประโยคที่ต้องการ 
    2.4) ความคิดคล่องแคล่วในการคิด  (ideational  fluency)  เป็นความสามารถ
ที่จะคิดในสิ่งที่ต้องการภายในระยะเวลาที่ก าหนด เช่น ให้คิดประโยชน์ของหนังสือพิมพ์ให้ได้มากที่สุด
ภายในเวลาที่ก าหนดให้ ความคิดคล่องแคล่วในการคิดมีความส าคัญต่อการแก้ปัญหา  เพราะในการ
แก้ปัญหาจะต้องแสวงหาค าตอบหรือวิธีแก้ไขหลายวิธี  และต้องน าวิธีการเหล่านั้นมาทดลองจนกว่า
จะพบวิธีการที่ถูกต้องตามที่ต้องการ อนึ่งความคิดคล่องแคล่วในการคิดนอกจากจะช่วยให้เด็กได้เลือก 
ค าตอบที่ดีและเหมาะสมที่สุดแล้ว ยังช่วยในการจัดหาทางเลือกอื่นๆ ที่อาจเป็นไปได้ให้อีกด้วย  
ยกตัวอย่างเช่น  ในการแก้ปัญหาใด ๆ ก็ตามเรามักจะพยายามหาวิธีการแก้หลาย ๆ  วิธี เช่น ถ้าเรา
ไม่สามารถท าได้อย่างวิธีที่  1  ก็อาจน าวิธีที่  2 มาทดลองใช้ได้หรือวิธีที่  3  ก็ยังเป็นที่น่าสนใจถ้าวิธีที่  
2  ไม่สามารถแก้ไขได้เหล่านี้เป็นต้น  ความคิดคล่องแคล่วนอกจากช่วยให้มีข้อมูลมากพอใน การ
เลือกสรรแล้วยังมีช่องทางอื่นที่เป็นไปได้ให้เลือกด้วย จึงนับได้ว่าความคล่องแคล่วในการคิดเป็น
ความสามารถเบื้องต้นที่จะน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ 
  3)  ความคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้หลายประเภท
และหลายทิศทาง  แบ่งออกเป็น 
    3 . 1 ) ค ว าม ยื ดห ยุ่ นที่ เ กิ ด ข้ึ น ได้ ทั น ที  ( spontaneous flexibility) เ ป็ น
ความสามารถที่พยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ  ตัวอย่างได้แก่  คิดประโยชน์ของหนังสือพิมพ์ว่า
มีอะไรบ้าง  ความคิดของผู้ที่มีความคิดยืดหยุ่นสามารถคิดได้หลายทิศทางหรือหลายด้าน เช่น เพื่อรู้
ข่าวสาร  เพื่อโฆษณาสินค้า เพื่อธุรกิจ ฯลฯ  ในขณะที่คนซึ่งไม่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้เพียงทิศทาง
เดียวคือเพื่อรู้ข่าวสาร 
    3.2)  ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (adaptive flexibility) เป็น
ความสามารถที่จะคิดได้หลากหลายและสามารถคิดดัดแปลงจากสิ่ งหนึ่งไปเป็นหลายสิ่งได้  
ตัวอย่างเช่น  ในเวลา  5  นาที  ท่านลองคิดว่าท่านสามารถใช้หวายท าได้อะไรได้บ้าง  ค าตอบก็
อาจจะเป็นกระบุง  กระจาด  ตะกร้า  กล่องดินสอ  กระออมเก็บน้ า เปล เตียงนอน กรอบรูป  
กิ๊บเสียบผม ด้ามไม้เทนนิส ไม้แบดมินตัน  เป็นต้น จะเห็นได้ว่า  ความคิดยืดหยุ่นจะเป็นตัวเสริมให้
ความคิดคล่องแคล่วมีความแปลกแตกต่างออกไป  หลีกเลี่ยงการซ้ าซ้อนหรือเพิ่มคุณภาพความคิดให้
มากขึ้น 
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 4)  ความคิดละเอียดลออ  คือความคิดในรายละเอียดเพื่อตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้
ได้ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  ความคิดละเอียดลออจะท าให้สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน  หรือ
เป็นแผนงานที่สมบูรณ์ข้ึนความคิดละเอียดลออจัดเป็นรายละเอียดที่น ามาตกแต่งขยายความคิดครั้ง
แรกให้สมบูรณ์ข้ึน และหากน าความคิดนั้นไปปฏิบัติก็มีความเป็นไปได้อย่างมากที่จะประสบ
ความส าเร็จ 
 
 5. เทคนิควิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์ 
  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2539) ได้คิดเทคนิควิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์ 
ซึ่งเป็นคุณภาพของสมองที่มีลักษณะเป็นนามธรรมที่แฝงอยู่ภายในตัวบุคคลเช่นเดียวกับความคิดด้าน
อื่น ๆ แต่ก็สามารถท าการวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้  ซึ่งที่นิยมใช้กันมี 3 
วิธีการคือ 
   5.1 การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนเพื่อวัดความคิดสร้างสรรค์นั้นสามารถกระท า
ได้ 2 ลักษณะคือ แบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ของการประเมิน  
ทั้งนี้อาจสังเกตจากความคิดหรือจินตนาการ การเล่น การปฏิบัติกิจกรรม การทดลอง การปรับปรุง
และตกแต่งสิ่งต่างๆ การแสดงละคร การให้ค าอธิบายหรือบรรยายสิ่งต่างๆ ตลอดจนการคิดเกมใหม่ 
ๆ  โดยนักเรียนสามารถท ากิจกรรมได้เกินกว่าที่ได้รับมอบหมายด้วยวิธีการแปลกใหม่ แสดงลักษณะที่
กล้าทดลอง กล้าเสี่ยง   
   5.2 การตรวจสอบคุณภาพของผลงานเพื่อวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน  
จะพิจารณาจากคุณภาพของผลงานที่นักเรียนจัดท าข้ึน ทั้งนี้ควรพิจารณาจากผลงานหลายๆ ช้ิน
ต่อเนื่องกันจะดีกว่าการพิจารณาจากผลงานเพียงช้ินเดียว และหากได้พิจารณาจากงานในแฟูมสะสม
งานที่จัดท ามาตลอดภาคเรียนก็จะท าให้สามารถประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้อย่าง
เที่ยงตรง และเช่ือมั่นได้ แต่อย่างไรก็ตามการตรวจสอบคุณภาพของผลงานนี้จ าเป็นต้องมีเกณฑ์ใน
การให้คะแนนที่ชัดเจน โดยอาจใช้วิธีการที่เรียกว่า รูบริค ( rubric) และหากมีผู้ประเมินมากกว่า  
1 คนก็จะยิ่งดี 
   5.3 การวัดความคิดสร้างสรรค์โดยใช้แบบทดสอบ แบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์จะมีลักษณะที่แตกต่างไปจากแบบทดสอบชนิดอื่น ๆ  ซึ่งสมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2541) 
ได้ช้ีให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างแบบทดสอบวัดสติปัญญากับแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์
ว่า  แบบทดสอบวัดสติปัญญานั้นเป็นการวัดเกี่ยวกับความสามารถในการหาค าตอบที่ ถูกต้อง
เหมาะสมที่สุดส าหรบัปญัหา ดังนั้นจึงมีค าตอบที่ถูกหรอืผดิส าหรบัปัญหาแต่ละข้อ แต่แบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์นั้นเกี่ยวข้องกับความสามารถในการหาค าตอบที่แปลก ไม่ซ้ าแบบใครและมีคุณค่า
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ให้ได้หลาย ๆ ค าตอบหรือสามารถคิดได้หลาย ๆ ทาง  ดังนั้นส าหรับข้อค าถามแต่ละข้อค าตอบที่
เป็นไปได้จึงอาจมีหลายอย่าง การสร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จึงค่อนข้างยาก   
 จากข้อความข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ (creative  thinking) เป็น
ความสามารถทางสมองในการคิดหลายทิศทาง ซึ่งเป็นความสามารถในการแต่งเติมและให้ค าอธิบาย
ใหม่ที่เป็นการติดตามหลกัเหตุผล หลายแง่หลายมุม คิดได้กว้างไกล โดยน าประสบการณ์ที่ผ่านมาเป็น
พื้นฐานที่ท าให้เกิดความคิดใหม่ อันน าไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่างๆที่แปลกใหม่ โดยความคิด
สร้างสรรค์มีองค์ประกอบตามแนวคิดของกิลฟอร์ดอยู่ 4 ด้าน คือ 1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคิด
คล่องแคล่ว 3) ความคิดยืดหยุ่น และ  4) ความคิดละเอียดลออ ซึ่งเทคนิควิธีการวัดความคิด
สร้างสรรค์ สามารถท าการวัดและประเมินความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรยีน โดยการตรวจสอบคุณภาพ
ของผลงานเพื่อวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน จะพิจารณาจากคุณภาพของผลงานที่นักเรียน
จัดท าข้ึน  มีเกณฑ์ในการให้คะแนนที่ชัดเจน โดยอาจใช้วิธีการที่เรียกว่า รูบริค (rubric)   
 
ความพึงพอใจ 
 นักวิชาการหลายคนได้ให้ความหมายของความพงึพอใจ ซึง่สามารถสรปุได้ ดังนี้ 
  ธนียา ปัญญาแก้ว (2541) ได้ให้ความหมายว่า สิ่งที่ท าให้เกิดความพึงพอใจที่เกี่ยวกับ
ลักษณะของงาน ปัจจัยเหล่าน้ีน าไปสู่ความพอใจในงานที่ท า ได้แก่ ความส าเร็จ การยกย่อง ลักษณะ
งาน ความรับผิดชอบ และความก้าวหน้า เมื่อปัจจัยเหล่าน้ีอยู่ต่ ากว่า จะท าให้เกิดความไม่พอใจงานที่
ท า ถ้าหากงานให้ความก้าวหน้า ความท้าท้าย ความรับผิดชอบ ความส าเร็จและการยกย่องแก่
ผู้ปฏิบัติงานแล้ว พวกเขาจะพอใจและมีแรงจูงใจในการท างานเป็นอย่างมาก 
   ทวีพงษ์ หินค า (2541) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่าเป็นความชอบของบุคคลที่
มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด ซึงสามารถลดความดึงเครียดและตอบสนองความต้องการของบุคคลได้ท าให้เกิด
ความพึงพอใจต่อสิ่งนั้น 
                วิทย์ เที่ยงบูรณธรรม (2541)ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึง ความพอใจ 
การท าใหพ้อใจ ความสาแก่ใจ ความหน าใจ ความจุใจ ความแน่ใจ การชดเชย การไถ่บาปการแก้แค้น
สิ่งที่ชดเชย 
                วิรุฬ พรรณเทวี (2542) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจ
ของมนุษย์ที่ไม่เหมือนกัน ซึ่งเป็นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่ง สิ่งใดอย่างไร  
ถ้าคาดหวังหรือมีความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดี จะมีความพึงพอใจมากแต่ในทาง
ตรงกันข้ามอาจผิดหวังหรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ ทั้งนี้
ข้ึนอยู่กับสิ่งที่ตนต้ังใจไว้ว่าจะมีมากหรือน้อย 



 

 

  70 

                กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์ เป็นการแสดงออกทาง
พฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่า บุคคลมีความ  
พึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อน และต้องมีสิ่งที่ตรงต่อความ
ต้องการของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสร้างสิ่งเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของ
บุคคลนั้นให้เกิดความพึงพอใจในงานน้ัน 
                วาณี ทองเสวต (2548) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในที่แต่ละคน
เปรียบเทียบระหว่างความคิดเห็นต่อสภาพการณ์ที่อยากให้เป็นหรือคาดหวัง หรือรู้สึกว่าสมควรจะ
ได้รับ ผลที่ได้จะเป็นความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจเป็นการตัดสินของแต่ละบุคคล 
                จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ความพึงพอใจหมายถึงความรู้สึกที่ดีหรือทัศนคติที่ดี
ของบุคคล เป็นความรู้สึกของบุคคลในทางบวก ความชอบ ความสบายใจ ความสุขใจต่อ
สภาพแวดล้อมในด้านต่าง ๆ หรือเป็นความรู้สึกที่พอใจต่อสิ่งที่ท าให้เกิดความชอบ ความสบายใจ 
และเป็นความรู้สึกที่บรรลุถึงความต้องการ ซึ่งมักเกิดจากการได้รับการตอบสนองตามที่ตนต้องการ  
ก็จะเกิดความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งนั้น ตรงกันข้ามหากความต้องการของตนไม่ได้รับการตอบสนองความไม่
พึงพอใจก็จะเกิดข้ึน 
 
การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ 
 1. ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ 
  1.1 ความหมายของประสิทธิภาพ  
   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ได้กล่าวว่า ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง 
สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการด าเนินงาน เพื่อให้งานมีความส าเร็จโดยใช้เวลา ความ
พยายามและค่าใช้จ่ายคุ้มค่าที่สุดตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ โดยก าหนดเป็น
อัตราส่วนหรือร้อยละระหว่างปัจจัยน าเข้า กระบวนการและผลลัพธ์ (Ratio between input, 
process and output) ประสิทธิภาพเน้นการด าเนินการที่ถูกต้องหรือกระท าสิ่งใดๆ อย่างถูกวิ ธี 
(Doing the thing right) ค าว่าประสิทธิภาพ มักสับสนกับ ค าว่า ประสิทธิผล (Effectiveness)  
ซึ่งเป็นค าที่คลุมเครือ ไม่เน้นปริมาณ และมุ่งให้บรรลุวัตถุประสงค์และเน้น การท าสิ่งที่ถูกที่ควร 
(Doing the right thing) ดังนั้นสองค าน้ีจึงมักใช้คู่กัน คือ ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
  1.2 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ได้กล่าวถึง การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือ
กิจกรรมการสอน จึงหมายถึงการหาคุณภาพของสื่อหรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามข้ันตอนของ
การพัฒนาสื่อหรือชุดการสอนแต่ละข้ัน ตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Developmental Testing” 
Developmental Testing คือ การทดสอบคุณภาพตามพัฒนาการของการผลิตสื่อหรือชุดการสอน
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ตามล าดับข้ันเพื่อตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบช้ินงาน ให้ด าเนินไปอย่างมี
ประสิทธิภาพส าหรับการผลิตสื่อและชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การน าสื่อหรือ 
ชุดการสอนไปทดสอบด้วยกระบวนการสองข้ันตอนคือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น 
 (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพื่อหาคุณภาพของสื่อตามข้ันตอนที่
ก าหนดใน 3 ประเด็น คือ การท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนการช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียน
และท าแบบประเมินสุดท้ายได้ดี และการท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข 
ก่อนที่จะผลิตออกมาเผยแพร่เป็นจ านวนมาก 
    1) การทดสอบประสทิธิภาพใช้ เบื้องต้น เป็นการน าสื่อหรอืชุดการสอนที่ผลิต
ข้ึนเป็นต้นแบบ (Prototype) แล้วไปทดลอบประสิทธิภาพใช้ตามข้ันตอนที่ก าหนดไว้ในแต่ละระบบ 
เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนให้เท่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และปรับปรุงจนถึงเกณฑ์ 
    2) การทดสอบประสทิธิภาพสอนจรงิ หมายถึง การน าสื่อหรือชุดการสอนทีไ่ด้
ทดสอบประสิทธิภาพใช้และปรับปรุงจนได้คุณภาพถึงเกณฑ์แล้วของแต่ละหน่วย ทุกหน่วยในแต่ละ
วิชาไปสอนจริงในช้ันเรียนหรือในสถานการณ์การเรียนที่แท้จริงในช่วงเวลาหนึ่ง อาทิ 1 ภาค
การศึกษาเป็นอย่างน้อย เพื่อตรวจสอบคุณภาพเป็นครั้งสุดท้ายก่อนน าไปเผยแพร่และผลิตออกมา
เป็นจ านวนมาก 
 การทดสอบประสิทธิภาพทั้งสองข้ันตอนจะต้องผ่านการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development-R&D) โดยต้องด าเนินการวิจัยในข้ันทดสอบประสิทธิภาพเบื้องต้น 
และอาจทดสอบประสิทธิภาพซ้ าในข้ันทดสอบประสิทธิภาพใช้จริงด้วยก็ได้เพื่อประกันคุณภาพของ
สถาบันการศึกษาทางไกลนานาชาติ 
 2. ความจ าเป็นที่จะต้องหาประสิทธิภาพการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการ
สอนมีความจ าเป็นด้วยเหตุผล 3 ประการ คือ 
    2.1 ส าหรับหน่วยงานผลิตสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพช่วย
ประกันคุณภาพของสื่อหรือชุดการสอนว่าอยู่ในข้ันสูง เหมาะสมที่จะลงทุนผลติออกมาเป็นจ านวนมาก 
หากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพเสียก่อนแล้ว เมื่อผลิตออกมาใช้ประโยชน์ไม่ได้ดี ก็จะต้องผลิตหรือ
ท าข้ึนใหม่เป็นการสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงานและเงินทอง 
    2.2 ส าหรับผู้ใช้สื่อหรือชุดการสอนสื่อหรือชุดการสอนที่ผ่านการทดสอบ
ประสิทธิภาพจะท าหน้าที่ เป็นเครื่องมือช่วยสอนได้ดี ในการสร้างสภาพการเรียนให้ผู้เรียนได้
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามที่มุ่งหวัง บางครั้งชุดการสอนต้องช่วยครูสอนบางครั้งต้องสอนแทนครู 
(อาทิในโรงเรียนครูคนเดียว)ดังนั้น ก่อนน าสื่อหรือชุดการสอนไปใช้ ครูจึงควร มั่นใจว่า ชุดการสอน
นั้นมีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนจริง การทดสอบประสิทธิภาพตามล าดับข้ัน  
จะช่วยให้เราได้สื่อหรือชุดการสอนที่มีคุณค่าทางการสอนจริงตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
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    2.3 ส าหรับผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพจะท าให้ผู้ผลิต
มั่นใจได้ว่าเนื้อหาสาระที่บรรจุลงในสื่อหรือชุดการสอนมีความเหมาะสม ง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วย
ให้ผู้ผลิตมีความช านาญสูงข้ึน เป็นการประหยัดแรงสมองแรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียม
ต้นแบบ 
  3. การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ  
   3.1 ความหมายของเกณฑ์ (Criterion) เกณฑ์เป็นขีดก าหนดที่จะยอมรับว่า  
สิ่งใดหรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือปริมาณที่จะรับได้การตั้งเกณฑ์ ต้องตั้งไว้ครั้งแรกครั้งเดียว
เพื่อจะปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ข้ันต่ าที่ตั้งไว้ จะตั้งเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้ 
เช่นเมื่อมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ตั้งเกณฑ์ไว้ 60/60 แบบกลุ่ม ตั้งไว้ 70/70 ส่วนแบบ
สนาม ตั้งไว้ 80/80 ถือว่า เป็นการตั้งเกณฑ์ที่ไม่ถูกต้อง อนึ่งเนื่องจากเกณฑ์ที่ตั้งไว้เป็นเกณฑ์ ต่ าสุด 
ดังนั้นหากการทดสอบคุณภาพของสิ่งใดหรือพฤติกรรมใดได้ผลสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้อย่างมีนัยส าคัญที่
ระดับ .05 หรืออนุโลมให้มีความคลาดเคลื่อนต่ าหรือสูงกว่าค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว้เกิน 2.5 ก็ให้ปรับ
เกณฑ์ข้ึนไปอีกหนึ่งข้ัน แต่หากได้ค่าต่ ากว่าค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ ต้องปรับปรุงและน าไปทดสอบ
ประสิทธิภาพใช้หลายครั้งในภาคสนามจนได้ค่าถึงเกณฑ์ที่ก าหนด 
   3.2 ความหมายของเกณฑ์ประสิทธิภาพหมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือ
ชุดการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะ
พึงพอใจว่า หากสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว สื่อหรือชุดการสอนน้ันก็มีคุณค่าที่
จะน าไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมากการก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ
กระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) 
ก าหนดค่า ประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และ
พฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency of Product 
(ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
     1) ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior) คือประเมินผล
ต่อเนื่อง ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการ
ประกอบกิจกรรมกลุม่ ได้แก่ การท าโครงการ หรือท ารายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ได้แก่งานที่
มอบหมายและกิจกรรมอื่นใดที่ผู้สอนก าหนดไว้ 
     2) ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธ์ 
(Product) ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและ การสอบไล่ประสิทธิภาพของสื่อหรือ
ชุดการสอน จะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดย
ก าหนดให้ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละ
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ของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์  
  ตัวอย่างการทดสอบประสิทธิภาพ เช่น  80/80 หมายความว่าเมื่อเรียน จากสื่อหรือ
กิจกรรมการสอนแล้ว ผู้เรียนจะสามารถท าแบบฝึกปฏิบัติ หรืองานได้ผลเฉลี่ย 80% และประเมิน  
หลังเรียนและงานสุดท้ายได้ผลเฉลี่ย 80% การที่จะก าหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้น ให้ผู้สอน
เป็นผู้พิจารณาตามความพอใจโดยพิจารณาพิสัยการเรียนที่จ าแนกเป็นวิทยพิสัย ( Cognitive 
Domain) จิตพิสัย (Affective Domain) และทักษะพิสัย (Skill Domain) ในขอบข่ายวิทยพิสัย  
(เดิมเรียกว่า พุทธิพิสัย) เนื้อหาที่เป็นความรู้ความจ ามักจะตั้งไว้สูงสุดแล้วลดต่ าลงมาคือ 90/90 
85/85 80/80 ส่วนเนื้อหาสาระที่เป็นจิตพิสัย จะต้องใช้เวลาไปฝึกฝนและพัฒนา ไม่สามารถท าให้ถึง
เกณฑ์ระดับสูงได้ในห้องเรียนหรือในขณะที่เรียน จึงอนุโลมให้ตั้งไว้ต่ าลง นั่นคือ 80/80 75/75 แต่ไม่
ต่ ากว่า 75/75 เพราะเป็นระดับความพอใจต่ าสุด จึงไม่ควรตั้งเกณฑ์ไว้ต่ ากว่าน้ี หากต้ังเกณฑ์ไว้เท่าใด 
ก็มักได้ผลเท่านั้น ดังจะเห็นได้จากระบบการสอนของไทยปัจจุบัน (2520) ได้ก าหนดเกณฑ์ โดยไม่
เขียนเป็นลายลักษณ์อักษรไว้ 0/50 นั่นคือ ให้ประสิทธิภาพกระบวนการมีค่า 0 เพราะครูมักไม่มี
เกณฑ์เวลาในการให้งานหรือแบบฝึกปฏิบัติแก่นักเรียน ส่วนคะแนนผลลัพธ์ที่ให้ผ่านคือ 50% ผลจึง
ปรากฏว่า คะแนนวิชาต่างๆ ของนักเรียนต่ าในทุกวิชา เ ช่น คะแนนภาษาไทยนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยเฉลี่ยแต่ละปีเพียง 51% เท่านั้น (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือกิจกรรมการสอน หมายถึงการ
หาคุณภาพของสื่อหรือกิจกรรมการสอน โดยพิจารณาตามข้ันตอนของการพัฒนาสื่อหรือกิจกรรมการ
สอนแต่ละข้ัน เป็นการทดสอบคุณภาพตามพัฒนาการของการผลิตสือ่หรือกจิกรรมการสอนตามล าดับ
ข้ันเพื่อตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบช้ินงาน ให้ด าเนินไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  พัชนี เจียระผกานนท์ (2558) ได้ศึกษา การใช้สื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิด
ใหม่ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งการวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์
เพื่ อ  1 )  พัฒนาการ เ รี ยนบนสื่ อสั ง คมด้ วย เทคนิคการสร้ า งความ คิดใหม่  ( SCAMPER)  
ที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ให้มีคุณภาพพร้อมทั้งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
2) เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนผ่านสื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้าง
ความคิดใหม่ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิด
ใหม่ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชุมชนวัดศีลขันธาราม 
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(วิทยาคม) จังหวัดอ่างทอง ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 ได้มาโดยการสุ่ ม 
แบบกลุ่ม จ านวน 37 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม่
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ แบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม่ 
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน แบบประเมินผลงานของผู้เรียนโดยการให้
คะแนนแบบรูบริค และแบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับนักเรียน พบว่า 1) สื่อสังคมด้วยเทคนิค
การสร้างความคิดใหม่ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพอยู่
ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.27/82.42 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 2) คะแนน
ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังจากการเรียนผ่านสื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิด
ใหม่ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
มีความพึงพอใจต่อการเรียนผ่านสื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม่ อยู่ในระดับมากที่สุด 
  ภัสสร ติดมา (2558) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง ระบบร่างกาย
มนุษย์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวทางสะเต็มศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน จ านวน 48 คน ของโรงเรียนอุดรมดรุณี จังหวัดสุโขทัย เครื่องมือที่ใช้ 
ประกอบด้วย 1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 2) แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง และ 3) แผนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวทางสะเต็มศึกษาที่มีกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 5 ข้ันตอน คือ ข้ันต้ังค าถาม ข้ันจิตนาการ ข้ันวางแผน ข้ันสร้าง และข้ันปรับปรุง โดย
มุ่งเน้นให้นักเรียนสร้างช้ินงาน ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมตามแนวทางสะเต็มศึกษาสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ โดยนักเรียนได้
คะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ยต้ังแต่ร้อยละ 79 ข้ึนไป ซึ่งมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพิ่มสูงข้ึน
ทุกครั้งที่มีการจัดกิจกรรมแผนการเรียนรู้ใหม่ 
  มีนกาญจน์ แจ่มพงษ์ (2559) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดฝึกทักษะแบบสตีมศึกษาโดย
การสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่อง พลังงานรอบตัวเรา พบว่า การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนา
ชุดฝึกทักษะแบบสตีมศึกษาเพื่อการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่องพลังงานรอบตัวเรา (2) วัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์จากการเรียนรู้ด้วยชุดฝึกทักษะและ (3) ศึกษาระดับความสามารถใน
การสร้างสรรค์ช้ินงานหลังจากที่ได้เรียนจากการพัฒนา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบรุี จ านวน 
26 คน ได้มาจากวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ (1) ชุดฝึกทักษะแบบสตีมศึกษา
เพื่อการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่องพลังงานรอบตัวเรา (2) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิวิชาวิทยาศาสตร์เป็นแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบจ านวน 10 ข้อ (3) แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที ผลการวิจัย
พบว่า (1) ชุดฝึกทักษะแบบสตีมศึกษาโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่องพลังงานรอบตัวเรา เป็นการ
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เรียนรู้แบบบูรณาการหลายวิชากับกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้ง 5 ศาสตร์ คือ (1.1) วิทยาศาสตร์  
ด้านพลังงานแสงอาทิตย์ พลังงานไฟฟูา การเปลี่ยนรูปพลังงาน การเสียดสีของพื้นผิว (1.2) 
เทคโนโลยี ด้านการใช้อุปกรณ์ การยึดติดตั้งอุปกรณ์อย่างแม่นย าและปลอดภัย (1.3) ศิลปะ ด้านการ
ผสมสี การตกแต่ง ความสวยงามของผลงาน (1.4) วิศวกรรม ด้านการวางแผนสร้างสรรค์ช้ินงานและ
แก้ไขปัญหาตามกระบวนการทางวิศวกรรม (1.5) คณิตศาสตร์ ด้านการค านวณระยะทาง เวลา  
การคาดคะเน โดยชุดฝึกทักษะมีประสิทธิภาพ 80.76/81.52 (2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) ความสามารถ
ในการสร้างสรรค์ช้ินงานหลังเรียนโดยใช้ชุดฝึกทักษะพบว่านักเรียนมีความสามารถในการสร้างสรรค์
ช้ินงานอยู่ในระดับดี 
  บุญลอย มูลน้อย และคณะ (2559) ได้วิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ (STEM) ที่เพิ่มทักษะการคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วงจรไฟฟูาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ   
1) สร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง วงจรไฟฟูาให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง วงจรไฟฟูา  3) เปรียบเทียบความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ (สะเต็มศึกษา) และ  4) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เรื่อง 5 วงจรไฟฟูา ผลการวิจัยพบว่า การวิจัยพบว่า  
1) ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
เรื่อง วงจรไฟฟูามีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.64/80.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2) ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนที่ ใช้ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง วงจรไฟฟูา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 3) ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์หลังเรียนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ อยู่ในระดับมากที่สุด 
  สุชานาฏ สุวรรณพิบูลย์  (2559) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM 
Education เรื่อง บ้านพักเชิงนิเวศ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย
เพื่อ 1) พัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM Education  เรื่อง บ้านพักเชิงนิเวศ ส าหรับนักเรียน 
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ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
หน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง บ้านพักเชิงนิเวศ และ 3) เพื่อศึกษาความสามารถในการ
คิดสร้างสรรค์ รายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง บ้านพักเชิงนิเวศ ผลการวิจัยพบว่า 
1) หน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง บ้านพัก เชิงนิเวศ ได้มาตรฐานตามเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 เท่ากับ 82.35/84.10 2) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกวาก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .01 
   
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
   Scott (2012) ไดท้ าการศึกษาเกี่ยวกับ การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ในโรงเรียนมัธยม 10 แห่ง ในประเทศสหรัฐอเมริกา  
ผลการศึกษาครั้งนี ้พบว่า นักเรียนที่สมัครใจเข้าร่วมเรียนแบบ STEM มีความสามารถในการแก้ปญัหา
ต่างๆ ไดดี้กว่านักเรียนระดบัเดียวกันที่ไม่ไดเ้ข้าร่วมเรียนแบบ STEM และนักเรียนกลุ่มที่ไดเ้ข้าร่วมครั้ง
นียั้งแสดงความคิดเห็นอกีว่า หากพบเราได้รับโอกาสและการสนับสนุนส่งเสริมให้สามารถเรียนรู้ที่จะ
แก้ปญัหาและ ผ่านการฝึกหรือใหร้ับผิดชอบท าโครงงานสักช้ิน นักเรียนสามารถแก้ปญัหาได้ในชีวิตจริง 
แสดงให้เห็นว่า นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได ้ 
จึงเป็นการช้ีในเห็นว่านักเรียนเกิดเจตคตทิี่ดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์หรือวิชาที่เกี่ยวของกับ STEM 
  Tseng K., Chang C., Lou S., and Chen W. (2011) ได้ศึกษาเจตคติต่อการบูรณาการ

วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ (STEM) ในการเรียนรู้แบบโครงงาน โดย
งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาเจตคติก่อนและหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
โครงงานเป็นฐานที่บรูณาการ STEM เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี ้คือ ผู้ที่เริ่ม ท างานใหม่ในสถาบันเทคโนโลยีในไต้หวัน จ านวน 5 แห่ง รวม 30 
คน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่ม ตวัอยา่งที่ไดร้ับการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐาน มี
เจตคติต่อวิศวกรรม เปลี่ยนไปอย่างมีนัยส าคัญ จากการสัมภาษณ์เกือบทั้งหมดแสดงให้เห็นถึง
ความส าคัญของ STEM คือ ความรู้ ทักษะและประสบการณ์ทางด้าน STEM จะเป็นประโยชน์ในการ
ประกอบอาชีพในอนาคต สามารถนามาใช้เพื่อแกป้ญัหาที่เกิดข้ึนจริงได้สามารถสร้างโลกที่มีสิ่งอ านวย
ความสะดวกเพิ่มมากข้ึน สามารถแสดงให้เห็นถึงความหมายของการเรียนรู้และอยากที่จะเรียนรู้
เพิ่มขึน้ และส่งผลตอ่เจตคติในการประกอบอาชีพที่เกี่ยวข้องกับ STEM ในภายภาคหน้าเพิ่มขึน้ด้วย 
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  Han S., Capraro R., and Capraro M. (2015) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบรูณาการวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ผ่านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ว่ามีผลตอ่นกัเรียนที่มผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์แตกตางกันอย่างไร 
โดยตลอดระยะเวลาในการศึกษาวิจัยในครั้งนี ้โรงเรียนแตล่ะแห่งมีการใช้ STEM PBL มาก่อนหนา้แล้ว
และมีการปรับปรุงทุกๆ 6 เดอืน เป็นเวลา 3 ปี ส่วนครูผู้สอนก็ได้เข้าร่วมรับการพัฒนาสู่ครูมืออาชีพ
ทางดา้น STEM อีกดว้ย ผลการศึกษาช้ีให้เห็นว่า กิจกรรมการเรยีนการสอนแบบ STEM PBL สง่ผลท า
ให้ผลสมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มสูงข้ึน และมีอัตราการเพิ่มข้ึนสูงสุดในกลุ่ม
นักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิต่ าและ ส่งผลท าให้ช่วยลดช่องว่างของผลสมฤทธ์ิทางการเรียนลงมาอีกดว้ย 
 Karahan E., Canbazoglu B., and Unal A. (2015) ได้ศึกษาการบูรณาการ
กระบวนการออกแบบสื่อในสาขาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ (STEM) 
Education โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาความรู้และทักษะของนักเรียนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์
และทัศนคติและทางเลือกอาชีพของพวกเขา เปูาหมายสูงสุดในการศึกษา STEM คือ การสร้างความรู้
ทางวิทยาศาสตร์เพื่อให้สามารถอยู่รอดได้ในเศรษฐกิจโลก การระบุผลการเรียนรูใ้หมใ่นโปรแกรมหลัก
สูตรและการสอนควรได้รับการสนับสนุนโดย STEM education กระบวนการออกแบบสื่อเป็นวิธี
สอนที่มีประโยชน์การศึกษา STEM ที่ก าหนดให้ผู้เรียนต้องออกแบบสิ่งประดิษฐ์สื่อดิจิทัลใช้เครื่องมือ
ทางเทคโนโลยีที่หลากหลาย ซึ่งวัตถุประสงค์ของการศึกษา: งานวิจัยน้ีศึกษาเกี่ยวข้องกับ STEM โดย
ใช้การออกแบบสื่อเพื่อศึกษาทัศนคติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีรวมถึงมุมมองของพวกเขาเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบเหล่านี้หลังเรียนด้ายกิจกรรมนี้ 
นอกจากนี้ยังแสดงให้เห็นถึงความคิดเห็นของครูสอนในช้ันเรียนเกี่ยวกับการบูรณาการกระบวนการ
ออกแบบสื่อในช้ันเรียนวิทยาศาสตร ์โดยกลุ่มเปาูหมาย นักเรียนระดับมัธยมศึกษาจากโรงเรียนของรัฐ
เข้าร่วม 21 คน ในการศึกษา 14 สัปดาห์ ข้อมูลเชิงปริมาณที่เก็บรวบรวมมาจากการส ารวจทัศนคติ
ของนักศึกษาทางวิทยาศาสตร์และช้ันเรียนเทคโนโลยีได้รับการวิเคราะห์โดยใช้การทดสอบ 
Wilcoxon-rank test, ผลการวิจัยและผลการวิจัยพบว่า การออกแบบสื่อตามกระบวนการ STEM 
ส่งผลดีต่อทัศนคติของนักเรียนที่เข้าร่วมโครงการเกี่ยวกับกิจกรรม นอกจากนี้นักเรียนยังมีแรงจูงใจ
และมีส่วนร่วมในกระบวนการออกแบบสื่อซึ่งปรับปรุงการเรียนรู้ของเนื้อหาวิทยาศาสตร์และการมี
ส่วนร่วมในช้ันเรียนอีกด้วย นอกจากนี้อุตสาหกรรมเทคโนโลยีในศตวรรษนี้สามารถสร้างตลาดงาน
ส าหรับคนที่มีความรู้ความสามารถทางด้าน STEM ซึ่งสามารถใช้งานในด้านเทคโนโลยีภาพและศิลปะ 
ในการตอบสนองความต้องการเหล่าน้ีเป็นผลบวกของกระบวนการออกแบบสื่อที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ 
  การจัดเรียนรู้ตามแนวคิด STEM ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นการน าแนวคิด STEM ซึ่งมีกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันตอนที่ 1 ระบุปัญหาและความต้องการ ข้ันตอนที่ 2 รวบรวม
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ข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง ข้ันตอนที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยเช่ือมโยง กับ STEM  
ที่สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ข้ันตอนที่ 4 วางแผนและพัฒนาผลงานหรือ
นวัตกรรมขั้นตอนที่ 5 ทดสอบและประเมินผล และ ข้ันตอนที่ 6 น าเสนอผลของนวัตกรรมที่พัฒนาได้   
 มาเป็นเทคนิคในการส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่มุ่งแก้ไขปัญหาที่พบเห็นในชีวิตจริง เพื่อสร้าง
เสริมประสบการณ์ ทักษะชีวิต ความคิดสร้างสรรค์ น าไปสู่การสร้างผลงานความคิดสร้างสรรค์  และ
การน าสื่อสังคมออนไลน์ 3 สื่อประกอบด้วย Facebook, YouTube และ Google application  
มาประยุกต์เข้าไปในกิจกรรมยังเป็นการช่วยเสริมสร้างทักษะความรู้ได้อย่างมี วิจารณญาณ  
ช่วยเสริมสร้างสมรรถนะเชิงคิดวิเคราะห์ การตีความหมาย การสังเคราะห์และการวิจารณ์  
การคิดอย่างสร้างสรรค์ อีกทั้งสามารถส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด  
4 ด้าน ได้แก่ ความคิดริเริ่ม  (originality)  ความคล่องในการคิด  (fluency)  ความยืดหยุ่นในการคิด 
(flexibility) และความละเอียดลออ (elaboration)  โดยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ STEM ที่ผู้วิจัย
พัฒนาข้ึนสามารถใช้งานผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ทั้งผู้สอนและผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ 
นอกเวลาเรียน เพื่อที่จะขอค าปรึกษาแนะน าคิดสร้างผลงานเพื่อฝึกทักษะปฏิบัติ สามารถพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท าให้ได้รูปแบบการเรียนการสอนอันจะเป็นแนวทางน าไปสู่การพัฒนาตาม
กระบวนการของ STEM ในรายวิชาอื่นๆ ต่อไป 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  
เพื่อส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
ออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนสอน ตามกระบวนการ ADDIE (มนต์ชัย เทียนทอง, 2548) 
ซึ่งในการพัฒนางานวิจัยมีข้ันตอน ดังนี้   
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 
 3. วิธีการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 4. การเกบ็รวบรวมข้อมลู 
 5. การจัดกระท ากบัข้อมลูและวิเคราะห์ข้อมลู 
 6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2    
ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนโพนทองวิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
นครพนม เขต 1 จ านวน จ านวน 2 ห้องเรียน รวม 50 คน 
     1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนโพนทองวิทยาคาร อ าเภอเรณูนคร จังหวัดนครพนม จ านวน 1 ห้องเรียน 
รวม 20 คน ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายโดยการจับฉลาก 
 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ รายวิชา
คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 10 ช่ัวโมง 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การศึกษาวิธีและเทคนิคการตกแต่งสไลด์ เวลา 4 ช่ัวโมง 
            ให้สวยงามและน่าสนใจ  
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 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง เทคนิคการสร้างวิธีน าเสนอ  เวลา 3 ช่ัวโมง 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การน าเสนอข้อมลูกราฟ  เวลา 3 ช่ัวโมง 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ช้ันประถมศึกษาปีที่  6 จ านวน 1 ชุด  
เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือกจ านวน 30 ข้อ 
 3. แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ โดยการให้คะแนนแบบรูบริค ( scoring rubrics)  
ตามแนวคิดของ Guilford รายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 1 ชุด  
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ในวิชาคอมพิวเตอร์  
เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ ตามวิธีของ 
Likert  
 
วิธีการสรา้งและหาคณุภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  
 1. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  
เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6   
  ผู้วิจัยได้การออกแบบกิจกรรมเรียนการสอนตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6 โดยใช้
กระบวนการออกแบบกิจกรรม ADDIE (มนต์ชัย เทียนทอง, 2548) ในการสร้างกิจกรรม มีวิธีการ
ด าเนินการ ดังนี้ 
  1.1 ข้ันวิเคราะห์ (Analysis) 
   1.1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ โดยน าข้อมูลจากเอกสาร งานวิจัย รวบรวมข้อมูลจาก
แหล่งศึกษาค้นคว้าทางอินเทอร์เน็ตที่เกี่ยวข้อง 
    1.1.2 วิเคราะห์และสังเคราะห์ เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่วางไว้เพื่อน ามาเป็นข้อมูล
เบื้องต้นในการพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย สามารถสรุปและแสดงผลดังตาราง 4 
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ตาราง 4 ผลการสังเคราะห์เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM 
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

แผนการ
เรียนรู้ 

เน้ือหาสาระ 
จ านวน
ชั่วโมง 

มาตรฐาน ง  2.1  
เข้าใจเทคโนโลยี
และกระบวนการ
เทคโนโลยี  
ออกแบบและ
สร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ หรือ
วิธีการ ตาม
กระบวนการ
เทคโนโลยีอย่างมี
ความคิด
สร้างสรรค์   
เลือกใช้เทคโนโลยี
ในทางสร้างสรรค์
ต่อชีวิต  สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมี
ส่วนร่วมในการ
จัดการเทคโนโลยี
ที่ยั่งยืน 

หน่วยที่  3  
เรื่อง  การศึกษา
วิธีและเทคนิค
การตกแต่งสไลด์
ให้สวยงามและ
น่าสนใจ 

แผนการ
เรียนรู้ที่  1  
เรื่อง  การ
ก าหนดพื้น
หลัง 

การจัดรูปแบบหรือหน้าตาของสไลด์เพื่อให้
ดึงดูดความสนใจน้ัน เป็นเรื่องส าคัญในการท า
สไลด์ นอกจากการตกแต่งตัวอักษร ข้อความ
และการใส่รูปภาพสิ่งที่จะบ่งบอกถึงหน้าตาของ
สไลด์เราคือการก าหนดพื้นหลัง (Background) 
ซ่ึงการก าหนดพื้นหลัง สามารถก าหนดโดยใช้สี
หรือรูปภาพก็ได้  ในการก าหนดพื้นหลัง สิ่งที่
ต้องค านึงอย่างยิ่ง คือ การเลือกสีพื้นหลังกับสี
ของตัวอักษรหรือข้อความ ควรเป็นคู่สีที่ตัดกัน 
เช่น พื้นหลังก าหนดเป็นสีเข้ม สีของข้อความ
ควรเป็นสีอ่อนหรือสีของพื้นหลังเป็นสีอ่อนสีของ
ข้อความควรเป็นสีเข้มและไม่ควรก าหนดให้สี
กลืนกันเพราะจะท าให้มองข้อความไม่ชัดเจน 

1 

แผนการ
เรียนรู้ที่  2  
เรื่อง  การใช้
เครื่องมือวาด
ภาพ 

การใช้ชุดเครื่องมือวาดภาพ  เป็นภาพลายเส้นที่
วาดโดยใช้เครื่องมือวาดที่มีอยู่ในโปรแกรม  โดย
สามารถน ามาใช้ตกแต่งสไลด์  เพื่อใช้อธิบายสื่อ
ความหมายให้กับเน้ือหา  เช่น  กล่องข้อความ  
การวาดลูกศรเป็นตัวเชื่อมโยงล าดับขั้นตอน  
และเครื่องหมายต่าง ๆ  มาประกอบเน้ือหาใน
สไลด์ 

1 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 3  
เรื่อง  การใช้
ข้อความศิลป์ 

อักษรศิลป์เป็นวิธีที่รวดเร็วในการท าให้ข้อความ
โดดเด่นโดยใช้เอฟเฟกต์พิเศษ สามารถเลือก
สไตล์อักษรศิลป์จากแกลเลอรีอักษรศิลป์โดย
เรียกใช้จากแท็บ แทรก ซ่ึงสามารถก าหนดค่า
เองได้ 

1 

แผนการ
เรียนรู้ที่  4  
เรื่อง  เรื่อง  
การแทรก
รูปภาพ 

การแทรกรูปภาพสามารถแทรกรูปภาพ รูปถ่าย 
ภาพตัดปะ หรือรูปภาพอ่ืนๆ ลงในการน าเสนอ
สไลด์ได้จากคอมพิวเตอร์หรือจากอินเทอร์เน็ต 
สามารถเพิ่มรูปภาพเดียวหรือหลายรูปภาพลงใน
สไลด์ ต้นแบบสไลด์ หรือพื้นหลัง  
การการแทรกภาพลงไปในตัวอักษรและวัตถุ 

1 
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ตาราง 4 ผลการสังเคราะห์เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM 
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ (ต่อ) 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

แผนการ
เรียนรู้ 

เน้ือหาสาระ 
จ านวน
ชั่วโมง 

   

(Object) ต่างๆ มาใส่ในงานเอกสาร จะท าให้
งานน้ันมีความสวยงามและยังท าให้ชิ้นงาน
น าเสนอน้ันดูเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวและ
สมบูรณ์แบบมากขึ้น 

 

มาตรฐาน ง 4.1 
เข้าใจ เห็นคุณค่า 
และใช้
กระบวนการ
เทคโนโลยี
สารสนเทศในการ    
สืบค้นข้อมูล  การ
เรียนรู้ การสื่อสาร 
การแก้ปัญหา  
การท างานและ
อาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ  
ประสิทธิผล และ
มีคุณธรรม 

หน่วยที่  4 เรื่อง  
เทคนิคการ
น าเสนอ 

แผนการ
เรียนรู้ที่  1  
เรื่อง  การ
ก าหนด
ลักษณะการ
เปลี่ยนภาพน่ิง  

การก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิงในช่วง
จังหวะการเปลี่ยนภาพน่ิง เป็นภาพน่ิงถัดไป เรา
สามารถใส่ความน่าสนใจลงไปในช่วงเปลี่ยน
ภาพน่ิงได้ เช่น การท าซูมเข้าออก การเฟดอิน 
หรือ เฟดเอาท์ เป็นต้น เริ่มต้นจากเราเลือก
รายการทางขวามือให้เป็นการด าเนินการการ
เปลี่ยนภาพน่ิง ซ่ึงจะปรากฏรูปแบบการเปลี่ยน
ภาพน่ิงหลายรูปแบบให้นักเรียนเลือกใช้ จากน้ัน 
ให้นักเรียนเลือกภาพน่ิงที่ต้องการ แล้วเลือก
รูปแบบ ภาพน่ิงน้ันก็จะปรากฏสัญลักษณ์แสดง
ถึงการมีการเปลี่ยนภาพน่ิงเกิดขึ้น 

1 

แผนการ
เรียนรู้ที่  2  
เรื่อง  การ
ก าหนด
ลักษณะการ
แสดงของวัตถุ  

การก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุบนสไลด์ 
ซ่ึงนักสามารถท าให้ข้อความ รูปภาพ รูปร่าง 
ตาราง กราฟิก SmartArt และวัตถุอ่ืนๆ 
เคลื่อนไหวในงานน าเสนอ PowerPoint ของ
คุณเพื่อท าให้มีลักษณะพิเศษแบบเป็นภาพ ซ่ึง
รวมถึงลักษณะการเข้า ออก การเปลี่ยนขนาด
หรือสี ตลอดจนการเคลื่อนย้าย สร้างงาน
น าเสนอสไลด์ที่มีจุดสัญลักษณ์แสดงหัวข้อหรือ
เครดิตการผลิตแบบเคลื่อนไหว 

1 

  

แผนการ
เรียนรู้ที่  3  
เรื่อง  การใส่
เสียงให้กับ
สไลด์และวัตถุ  

การใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ เสียงที่น ามาใส่
ในสไลด์อาจอยู่ในรูปของไฟล์ อาจเป็นดนตรี 
เพลง เสียงที่บันทึกไว้เองหรือจะใช้ดนตรี จาก
แผ่นซีดีเพลงมาใส่ในสไลด์ก็ได้ เม่ือน ามาใส่ใน
สไลด์จะเห็นเป็นรูปล าโพง ซ่ึงสามารถจะก าหนด 
ให้เล่นเม่ือเริ่ม ฉายสไลด์ หรือเม่ือคลิกเมาส์ขณะ
ฉายสไลด์ก็ได้ 

1 
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ตาราง 4 ผลการสังเคราะห์เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM 
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ (ต่อ) 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

แผนการ
เรียนรู้ 

เน้ือหาสาระ 
จ านวน
ชั่วโมง 

 

หน่วยที่  5    
เรื่อง  การ
น าเสนอข้อมูล
กราฟแบบง่าย
และการ
ประยุกต์เพื่อใช้
ในงานอาชีพ 

แผนการ
เรียนรู้ที่  1  
เรื่อง  การ
สร้างกราฟ 

การสร้างกราฟเพื่อช่วยในการเปรียบเทียบข้อมูล  
โดยเราสามารถเลือกชนิดของกราฟให้เหมาะสม
กับข้อมูลของเรา  และการจัดวางองค์ประกอบ
ต่างๆ  ในกราฟให้ดูง่ายน่าสนใจ   

1 

แผนการ
เรียนรู้ที่  2  
เรื่อง  
ส่วนประกอบ
ของกราฟ 

กราฟเป็นสิ่งที่ช่วยให้เราสามารถแสดงผลลัพธ์
ของข้อมูลในรูปแบบที่เข้าใจง่ายขึ้น แบบว่า คน
ดูมองแล้วเห็นภาพ และรู้ได้ทันทีว่าข้อมูลที่เรา
ก าลังแสดงอยู่หมายถึงอะไร 

1 

แผนการ
เรียนรู้ที่  3  
เรื่อง  การ
ประยุกต์เพื่อ
ใช้งาน 

โปรแกรม Microsoft  PowerPoint  เป็น
โปรแกรมที่ใช้ส าหรับสร้างงานน าเสนอ  
(Presentation)  ที่น าเสนอข้อมูลทั้งประเภท
ตัวเลข  ข้อความ  รูปภาพ  ตาราง  แผนภูมิหรือ
แผนภาพต่างๆ มาประกอบกันเพื่อน าเสนอ ใน
ลักษณะภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหวได้โดยใช้
เสียงเป็นส่วนประกอบเพื่อดึงดูดความสนใจ การ
มีความรู้พื้นฐานในการใช้ งานเบื้องต้นจะช่วยให้
นักศึกษาสามารถสร้างงานน าเสนอได้ด้วยตนเอง
และน าไปประยุกต์ใช้ส าหรับการท างานได้ใน
อนาคต 

1 

 
  1.2 ข้ันออกแบบ (Design) 
   1.2.1 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
โดยใช้กระบวนการตามรูปแบบของ STEM 6 ข้ัน ตามที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ และสรุปข้อมูลไว้ 
แสดงผลดังตาราง 5 
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ตาราง 5 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสงัคมออนไลน์ โดยใช้กระบวนการตาม
รูปแบบของ STEM 6 ข้ัน 

กระบวนการตามรูปแบบ
ของ STEM 6 ขั้นตอน  

กิจกรรมการเรียนรู้ 
สาระของ STEM  

ท่ีเกี่ยวข้อง 
สื่อสังคม

ออนไลน์ท่ีใช้ 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหาในชีวิต
จริง/นวัตกรรมที่ต้องการ
พัฒนา 

ให้ครูผู้สอนและผู้เรียนสมัครเป็นสมาชิก
สื่อสังคมออนไลน์ (เฟสบุ๊ค) จากน้ันครู
ชี้แจงวิธีการเรียนโดยใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ในครั้งแรกของการเข้าเรียน 
ผู้วิจัยให้ความรู้วิธีการและขั้นตอนของ
การสมัครเป็นสมาชิกสื่อสังคมออนไลน์ 
และผู้วิจัยชี้แจงการใช้คู่มือการเรียนสื่อ
สังคมออนไลน์ และคู่มือการร่วม
กิจกรรมน าเสนอสื่อสังคมออนไลน์ (T) 
-ครูน านักเรียนเข้าสู่เน้ือหากระตุ้นความ
สนใจ โดยเปิดสไลด์ประกอบการสอน 
- ครูถามค าถามวิธีการใช้เครื่องมือต่างๆ
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ
ต่างๆมีวิธีการอย่างไรบ้าง เพื่อน ามา
สรุปเป็นองค์ความรู้ (S) 

- วิทยาศาสตร์ (S) 
- เทคโนโลยี (T) 

- Facebook 
 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและ
แนวคิดที่เก่ียวข้อง 

- ครูสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
- นักเรียนดาวน์โหลดใบความรู้จากกลุ่ม 
Facebook  มาศึกษาประกอบกับให้
นักเรียนสืบค้นและเรียนรู้เพิ่มเติมจาก
สื่อวิดีโอจาก YouTube และเว็บไซต์ 
(T) เพื่อน ามาสรุปเป็นองค์ความรู้ (S)  

- เทคโนโลยี (T) 
- วิทยาศาสตร์ (S) 
 

- Facebook 
- YouTube 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา 

- ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (S) 
- ครูท าการสาธิตวิธีการพร้อมอธิบายใน
แต่ละขั้นตอนของการสร้างสไลด์โดยใช้
ของเครื่องมือต่างๆ โดยให้นักเรียน
ปฏิบัติตามแบบที่ครูสาธิตในแต่ละ
ขั้นตอน จากน้ันครูตรวจสอบความ
ถูกต้องจนครบทุกขั้นตอน 
- ครูให้นักเรียนท าใบกิจกรรม ตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1-10  

- วิทยาศาสตร์ (S) 
- เทคโนโลยี (T) 
- วิศวกรรม (E) 
- คณิตศาสตร์ (M) 

- Facebook 
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ตาราง 5 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสงัคมออนไลน์ โดยใช้กระบวนการตาม
รูปแบบของ STEM 6 ข้ัน (ต่อ) 

กระบวนการตามรูปแบบ
ของ STEM 6 ขั้นตอน  

กิจกรรมการเรียนรู้ 
สาระของ STEM  

ท่ีเกี่ยวข้อง 
สื่อสังคม

ออนไลน์ท่ีใช้ 

 

ซ่ึงในแต่ละกิจกรรมจะสอดแทรก
กระบวนการของ 4 สาขาวิชาที่
เก่ียวข้องกับ STEM ศึกษา ครบทุก
สาขา เช่นใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง การใช้
เครื่องมือวาดภาพ เป็นการออกแบบ
โดยใช้เครื่องมือที่มีให้ในโปรแกรม 
Power Point ซ่ึงจะช่วยส่งเสริมให้
นักเรียนได้ใช้เครื่องมือในการออกแบบ
ชิ้นงาน ซ่ึงเป็นเน้ือหาเก่ียวกับสาขาทาง
วิศวกรรม, ใบกิจกรรมที่ 8 เรื่อง การ
สร้างกราฟ เป็นการน าข้อมูลจ านวน
อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้
ภายในบ้าน มานับจ านวน และแสดงผล
ในรูปแบบกราฟต่าง ซ่ึงเป็นเน้ือหาที่
เก่ียวข้องกับสาขาคณิตศาสตร์ เป็นต้น 

 

 

ขั้นที่ 4 วางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหา 

ครูให้นักเรียนวางแผน และลงมือปฏิบัติ
ตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ เพื่อสร้างสรรค์
ชิ้นงานให้ออกให้สวยงาม (E) ตามใบ
กิจกรรมที่ 1-10 

- วิศวกรรม (E) 
- คณิตศาสตร์ (M) 

- Facebook 
- YouTube 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ 
ประเมินผล และปรับปรุง 

- เม่ือนักเรียนสร้างชิ้นงานเสร็จ
เรียบร้อยแล้ว จากน้ันส่งผลงานให้ครู
ตรวจ 
- ครูประเมินผลและให้ข้อเสนอแนะ 
โดยให้นักเรียนน าผลงานไปปรับปรุง
แก้ไขตามข้อเสนอแนะ (E) 

- วิศวกรรม (E) 
 

- Facebook 
- YouTube 
 

ขั้นที่ 6 น าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา 
หรือผลการพัฒนา
นวัตกรรม 

- ครูให้นักเรียนน าเสนอผลงาน 
- ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน โดยใช้ Google Form (T) 
 

- เทคโนโลยี (T) 
 

- Facebook 
- Google 
Form 
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 ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 10 แผน แสดงในภาคผนวก ก 
  1.2.2 สร้างคู่มือประกอบการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้ 
สื่อสังคมออนไลน์ 
  1.3 ข้ันพัฒนา (Development) 
     1.3.1 พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
ตามกระบวนการรูปแบบของ STEM 6 ข้ัน ตามที่ออกแบบไว้ จ านวน 10 แผนการเรียนรู้ 
    1.3.2 ตรวจสอบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
ที่ผู้วิจัยออกแบบ โดยใช้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 9 คน แบ่งเป็น  
      1) ด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน ได้แก่    
       1.1) นายชนระชัย ยะไวย์ ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียน 
โพนทองวิทยาคาร,     
       1.2) นายทวิช ท ามาน ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียน 
โพนทองวิทยาคาร  
       1.3) นางอาทิตยา สุดหนองบัว ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ 
โรงเรียนโพนทองวิทยาคาร 
      2) ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 คน ได้แก่  
       2.1) ดร.เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
       2.2) ดร.รัฐสาน์ เลาหสุรโยธิน ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
       2.3) ดร.ธนดล ภูสีฤทธ์ิ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์
ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
      3) ด้านกิจกรรมเรียนการสอน จ านวน 3 คน ได้แก่  
       3.1) ดร.เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
       3 .2 )  ดร .กาญจนา ดงสงคราม คณะเทคโนโลยีส ารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
       3.3) นางแจ่มนภา ล้ าจุมจัง ต าแหน่ง ครูระดับช านาญการพิเศษ 
โรงเรียนกมลาไสย 
     จากนั้นท าการหาคุณภาพเครื่องมือ  โดยผู้วิจัยท าการประเมินหาคุณภาพของ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ที่ผู้วิจัยออกแบบ ประกอบด้วย 
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ด้านเนื้อหา และด้านการออกแบบการเรียนการสอน โดยใช้ผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน โดยใช้ 
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) คือ  
     เหมาะสมมากทีสุ่ด   ระดับคะแนน   5 
     เหมาะสมมาก   ระดับคะแนน   4   
     เหมาะสมปานกลาง        ระดับคะแนน   3   
     เหมาะสมนอ้ย   ระดับคะแนน   2  
     เหมาะสมนอ้ยทีสุ่ด   ระดับคะแนน 1  
 
     ซึ่งผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM 
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ โดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย= 4.63, SD.=0.50) 
หลังจากนั้นน ากิจกรรมการเรียนรู้มาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ ซึ่งผู้เช่ียวชาญให้
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมโดยการปรับกรอบแนวคิดของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ แนวคิด STEM  
ทั้ง 4 วิชา สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชาคอมพิวเตอร์ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 และสามารถน าสื่อ
สังคมออนไลน์เข้าไปประยุกต์ใช้กับกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม แก้ไขปรับปรุงแล้วน าไป 
เก็บข้อมูลการวิจัยต่อไป ก่อนน าไปทดลองใช้ (Try Out) ต่อไป 
   1.4 ข้ันน าไปใช้/ทดลองใช้ (Implement) 
    ผู้วิจัยน ากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่
ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน และผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญแล้วไปทดลองใช้กับทดลองรายบุคคล (one-to-
one Evaluation), ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Evaluation) และนักเรียนกลุ่มทดลองใช้งาน 
(Tryout) จ านวน 20 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างโดยการจับฉลาก ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อประเมิน
หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ดังนี้ 
    1.4.1 ทดลองรายบุคคล (one-to-one Evaluation) โดยน ากิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่สร้างข้ึนมาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเป็นรายบุคคล  
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน เพื่อดูการสื่อความหมายของกิจกรรมตาม
ความคิดเห็นของนักเรียน โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  จ านวน 3 คน ซึงผู้วิจัยเก็บข้อมูล โดยการ
สังเกต สอบถามความคิดเห็น แล้วน าไปแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่างๆ ของกิจกรรมการเรียนรู้  
      ผลการทดลองใช้ พบว่า ต้องปรับขนาดตัวอักษร, ขนาดของภาพ และ 
การใช้สีของตัวอักษรของสไลด์ส าหรับสอนให้เหมาะสมก่อนน าไปใช้ในจัดการเรียนการสอน  
    1.4.2 ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Evaluation) ที่ยังไม่เคยเรียนโดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ โดยการจับฉลาก 9 คน โดยแบ่ง
นักเรียนออกเป็น ระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ า เพื่อให้ข้อมูลปูอนกลับในด้านต่างๆ เช่น 
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ด้านเนื้อหา การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ใบกิจกรรม การประเมินความคิดสร้างสรรค์ แบบ
ประเมินความพึงพอใจ โดยการสัมภาษณ์ สังเกต และสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนต่อกิจกรรม 
      ผลการทดลองใช้ พบว่า กลุ่มทดลองมีพึงพอใจต่อใช้กิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ แต่ให้ปรับความยากของใบกิจกรรมให้เหมาะสมกับ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จากนั้นน าผลการทดลองมาปรับปรุงแก้ไข  
    1.4.3 ท าการทดลองใช้งาน (Try Out) กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM 
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนโพนทองวิทยาคารที่มีคุณลักษณะ
คล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างโดยการจับฉลาก ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
โดยให้นักเรียนทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และท าการทดลองเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ตั้งแต่ต้นจนจบบทเรียน และ ท าการทดสอบหลังเรียน 
(Post-Test) และท าการประเมินความคิดสร้างสรรค์และประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ โดยการน าผลคะแนนที่ได้จากการท า
คะแนนทดสอบย่อย รวมทั้งคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมาตรวจสอบหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 (E1/E2)  
      ผลการทดลองใช้ได้ค่า E1 เท่ากับ 81.42 และค่า  E2 เท่ากับ 80.63 
จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง ก่อนน าไปใช้จริง 
  1.5 ข้ันประเมินผล (Evaluation) 
    ประเมินและปรับปรุงแก้ไข กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้ 
สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผู้ วิจัยได้สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก มีขั้นตอน ดังนี้ 
  ข้ันตอนที่ 1 การวางแผนสร้างแบบทดสอบ ประกอบด้วยศึกษาหลักสูตรแกนกลาง
ศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และคู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
   1) ศึกษาหลักการ ทฤษฎีในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   2) วิเคราะห์เนื้อหาสาระและตัวช้ีวัด/มาตรฐานการเรียนรู้ รายวิชาคอมพิวเตอร์  
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
   3) ออกแบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ให้ครอบคลุมเนื้อหาสาระ
รายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 3 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
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เรื่องการศึกษาวิธีและเทคนิคการตกแต่งสไลด์ให้สวยงามและน่าสนใจ, หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง 
เทคนิคการสร้างวิธีน าเสนอ และหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การน าเสนอข้อมูลกราฟ  
   4) ก าหนดส่วนอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับการสอบ ได้แก่ ความยาวของแบบทดสอบ หรือ
จ านวนข้อสอบและคะแนน ระยะเวลาที่ให้ท าแบบทดสอบ วิธีการด าเนินการทดสอบ วิธีการตรวจให้
คะแนน การแปรความหมายของคะแนน 
   5)  สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบ โดยยึดเนื้อหา เพื่อก าหนดจ านวนข้อสอบที่ต้องการ 
ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ แสดงผลตาราง 6 
 
ตาราง 6 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวนข้อสอบ 

ข้อสอบท่ี
สร้าง 

ข้อสอบท่ี
ต้องการ 
(ระหว่าง
เรียน) 

ข้อสอบท่ี
ต้องการ 

(หลังเรียน 

หน่วยที่  3  
เรื่อง  
การศึกษาวิธี
และเทคนิคการ
ตกแต่งสไลด์ให้
สวยงามและ
น่าสนใจ 

สามารถวางแผนออกแบบ และเลือกก าหนด
ขนาดของภาพเพื่อตกแต่งพื้นหลังของสไลด์ได้ 
นักเรียนสามารถตกแต่งพื้นหลังของสไลด์ได้ 

13 10 3 

สามารถวางแผนออกแบบและเลือกรูปร่าง
ก าหนดขนาดของรูปร่างต่างๆ และสามารถน า
รูปร่างต่างๆมาต่อเป็นภาพให้สวยงามตามที่
จินตนาการได้ 

12 10 3 

สามารถวางแผนออกแบบ และเลือกก าหนด
ขนาดและลักษณะพิเศษของข้อความศิลป์
เพื่อให้เกิดความหลากหลายของรูปแบบ
ข้อความ และช่วยให้นักเรียนสามารถบอก
ขั้นตอนในการสร้างงานน าเสนอโดยใช้ข้อความ
ศิลป์ได้ 

12 10 3 

สามารถวางแผนออกแบบและก าหนดรูปภาพ
เลือกขนาดของรูปภาพได้อย่างเหมาะสมและมี
ความหลากหลาย สามารถอธิบายขั้นตอนการ
แทรกรูปภาพในงานน าเสนอได้อย่างถูกต้อง 

10 10 3 
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ตาราง 6 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 (ต่อ) 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวนข้อสอบ 

ข้อสอบท่ี
สร้าง 

ข้อสอบท่ี
ต้องการ 
(ระหว่าง
เรียน) 

ข้อสอบท่ี
ต้องการ 

(หลังเรียน) 

หน่วยที่  4 
เรื่อง  เทคนิค
การน าเสนอ 

นักเรียนสามารถวางแผนออกแบบและก าหนด
เลือกขนาดของรูปภาพการตั้งค่าความเร็วและ
การก าหนดเวลาการเปลี่ยนภาพน่ิงของสไลด์ได้ 
สามารถก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิงได้ 

10 10 3 

สามารถวางแผนออกแบบเลือกก าหนดขนาด
ของรูปภาพการก าหนดลักษณะการเคลื่อนที่
ของวัตถุได้อย่างหลากหลายและท าเสร็จภายใน
เวลาที่ก าหนด 
เลือกลักษณะการแสดงวัตถุบนแผ่นสไลด์ได้
อย่างเหมาะสม 

11 10 3 

สามารถวางแผนออกแบบ ก าหนดเสียงหรือ
เพิ่มเสียงให้กับสไลด์และวัตถุได้ ก าหนดขนาด
รูปภาพให้เหมาะสมเพื่อตกแต่งสไลด์ได้ 
สามารถเลือกลักษณะเสียงมาประกอบสไลด์ได้ 

11 10 3 

หน่วยที่  5  
เรื่อง  การ
น าเสนอข้อมูล
กราฟแบบง่าย
และการ
ประยุกต์เพื่อใช้
ในงานอาชีพ 

สามารถวางแผนออกแบบ เลือกรูปแบบและ
ก าหนดขนาดของกราฟได้ และสามารถสร้าง
กราฟเพื่อน าเสนอข้อมูลแบบง่ายได้ 

12 10 3 

สามารถบอกส่วนประกอบของกราฟได้ 10 10 3 

สามารถศึกษาและเข้าใจวิธีการใช้โปรแกรม 
Microsoft PowerPoint เพื่อประยุกต์ใช้ใน
งานได้ 

10 10 3 

รวม 111 100 30 

 
 ซึ่งข้อสอบทั้งหมดแสดงผลในภาคผนวก ข 

 ข้ันตอนที่ 2 การลงมือสร้างข้อสอบ 
1. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

ที่ตั้งไว้และเนื้อหาสาระทั้งหมด จ านวน 30 ข้อ โดยสร้างแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก โดยใช้ Google Form   
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2. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สร้างขึ้นเสนอคณะกรรมการควบคุม 
วิทยานิพนธ์  เพื่อพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม 

3. ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามข้อเสนอแนะ
ของคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์   

 
 ข้ันตอนที่ 3 การตรวจสอบคุณภาพข้อสอบก่อนน าไปใช้ 
  1. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอผู้เช่ียวชาญ 
ด้านเนื้อหาและด้านวัดผลและประเมินผลการศึกษา ตรวจความถูกต้องและเหมาะสม ผู้เช่ียวชาญ
ประกอบด้วย 
  2. ตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ได้แก่  
   1) นายชนระชัย ยะไวย์ ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนโพนทองวิทยาคาร
   2) นายทวิช ท ามาน ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนโพนทองวิทยาคาร  
   3) นางอาทิตยา สุดหนองบัว ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนโพนทอง 
วิทยาคาร 
    ซึ่งหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตรวจสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้านความตรงเชิงเนื้อหา โดยพิจารณาความสอดคล้องและความเหมาะสมเป็น
รายข้อ โดยใช้เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
    ข้อความนั้นมีความเหมาะสมและใช้ได้มีค่าคะแนนเป็น +1 
    ข้อความนั้นไม่เหมาะสมและใช้ไม่ได้มีค่าคะแนนเป็น -1 
    ไม่แน่ใจว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมและใช้ได้มีค่าคะแนนเป็น 0 
เกณฑ์การตัดสินพิจารณาโดยใช้ค่า IOC ที่มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ข้ึนไป เป็นเกณฑ์การตัดสินว่า
ข้อความมีความสอดคล้องสามารถน าไปใช้ได้ ซึ่งผลการพิจารณา พบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน มีคุณภาพ 0.67-1.00 ซึ่งผ่านการพิจารณา ความสอดคล้องและความเหมาะสมทุกข้อ 
  3. แก้ไข ปรับปรุงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามค าแนะน า ข้อเสนอแนะ
ของผู้เช่ียวชาญ  
  4. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ปรับปรุงแล้วไปทดสอบกับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนโพนทองวิทยาคารที่มีคุณลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน  
20 คน เพื่อหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ แล้วเลือก
แบบทดสอบที่มีค่าความยากง่ายตั้งแต่ .20-.80 และมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ .20 ข้ึนไป ซึ่งผลการ
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ทดสอบ พบว่า แบบทดสอบมีค่าความยากง่าย อยู่ระหว่าง .35 - .60  แบบทดสอบ มีค่าอ านาจ
จ าแนก อยู่ระหว่าง 0.29 - 0.86  
  5. ทดสอบหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ทั้งฉบับ โดยใช้วิธีการของโลเวท (Lovett) rcc พบว่า ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 
0.82 ซึ่งสามารถน าไปทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับกลุ่มทดลองได้  
  6. จากนั้นสรุปผล แก้ไขปรับปรุงแล้วน าไปเก็บข้อมูลการวิจัยต่อไป 
 
 3. แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  
  ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการจัดท าแบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ ตามแนวคิด
ของ Guilford มีขั้นตอนการสร้างดังนี้       
   1) ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร หลักการ ทฤษฏี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการ วัดระดับ
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และเกณฑ์ในการให้คะแนนตามแนวคิดของ Guilford ที่ประกอบด้วย  
ความคิดริเริ่ม, ความคิดคล่องตัว, ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ เพื่อใช้เป็นแนวทางใน
การสร้างแบบทดสอบวัด ให้สอดคล้องกับกรอบ/ขอบข่ายของความคิดสร้างสรรค์ และรายวิชา
คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
   2) วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ ศึกษา เพื่อน าไปออกแบบแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ 
   3) ออกแบบแบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ให้สอดคล้องกับขอบข่ายทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (scoring 
rubrics) ให้ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาสาระรายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยแบ่งออกเป็น 4 
ด้าน แสดงผลดังตาราง 7 
ตาราง 7 เกณฑ์การให้คะแนนทักษะความคิดสร้างสรรค์รายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

สาระส าคัญ 
จ านวนเกณฑ์การให้คะแนน 

สร้าง  (ข้อ) ใช้จริง  (ข้อ) 

1. ความคิดริเริ่ม 5 4 
2. ความคิดคล่องแคล่ว 6 4 

3. ความคิดยืดหยุ่น 5 4 

4. ความคิดละเอียดลออ 5 4 

 เกณฑ์การให้คะแนนแสดงผลดังภาคผนวก ค (หน้า 167) 
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   4) พัฒนาแบบประเมินความทักษะความคิดสร้างสรรค์และสร้างเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริคให้สอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหา จ านวน 16 ข้อ แบ่งออกเป็น 4 ด้านๆละ  
4 ข้อ  
   5) น าแบบประเมินความทักษะความคิดสร้างสรรค์และเกณฑ์การให้คะแนน 
แบบรูบริคที่สร้างข้ึนเสนอคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์  เพื่อพิจารณาความถูกต้องและ
เหมาะสม 
   6) ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความทักษะความคิดสร้างสรรค์และเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริคตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์   
   7) ตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์เพื่อหาความเหมาะสม 
ของเกณฑ์การให้คะแนน โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ประกอบด้วย 
       1. ดร.เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
      2. ดร.กาญจนา ดงสงคราม คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏมหาสารคาม 
      3. นางแจ่มนภา ล้ าจุมจัง ต าแหน่ง ครูระดับช านาญการพิเศษ โรงเรียน
กมลาไสย 
     ซึ่งผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับแบบทักษะความคิดสร้างสรรค์ว่าโดยรวมมี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย= 4.40 SD.= 0.68) โดยมีข้อเสนอแนะให้ปรับเกณฑ์การ
พิจารณาให้คะแนนทักษะความคิดสร้างสรรค์ให้สอดคล้องกับเนื้อหาในรายวิชาคอมพิวเตอร์ และ
ครอบคลุมทั้ง 4 ขอบข่ายทักษะความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 
   8) แก้ไข ปรับปรุงแบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์และเกณฑ์การให้คะแนน
ตามค าแนะน า ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ แก้ไขปรับปรุงแล้วน าไปเก็บข้อมูลการวิจัยต่อไป 
 
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
ของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
    1) วิเคราะห์ข้อมูล โดยการศึกษาหลักการ ทฤษฎีในการสร้าง และวิเคราะห์ข้อมูล
จากตามทฤษฎี เพื่อสร้างเป็นแบบสอบถาม 
   2) ออกแบบแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ให้ครอบคลุมองค์ประกอบที่ได้
จากการศึกษาข้อมูล และการใช้ข้อความให้เหมาะสม แบบสอบถามมีลักษณะเป็นมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด เพื่อให้ครอบคลุมตรงประเด็น โดย
แบ่งประเด็นค าถามเป็น 2 ตอน 



 

 

  94 

       ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
      ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ แบบประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale)  
   3) สร้างแบบสอบถามฉบับร่าง ให้ครอบคลุมองค์ประกอบที่ได้จากการศึกษาข้อมูล 
และการใช้ข้อความให้เหมาะสม แบบสอบถามมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ 
มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด เพื่อให้ครอบคลุมตรงประเด็น โดยแบ่งประเด็นค าถามเป็น 
2 ตอน 
       ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
      ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ แบบประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ดังนี้คือ 
                 คะแนนระดับความคิดเห็น  ความหมาย 
       5     มากที่สุด 
       4     มาก 
       3     ปานกลาง 
       2     น้อย 
       1     น้อยที่สุด 
    4) ตรวจสอบคุณภาพแบบสอบถาม โดยผู้เ ช่ียวชาญจ านวน 3 คน ได้แก่  
ดร.เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี, ดร.รัฐสาน์ เลาหสุรโยธิน และดร.ธนดล ภูสีฤทธ์ิ ภาควิชาเทคโนโลยี
การศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ซึ่งในการหาคุณภาพ
เครื่องมือ โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตรวจสอบหาคุณภาพของแบบประเมินความพึง
พอใจด้านความตรงเชิงเนื้อหา โดยพิจารณาความสอดคล้องและความเหมาะสมเปน็รายข้อ เกณฑ์การ
ตัดสินพิจารณาโดยใช้ค่า IOC ที่มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ข้ึนไป ซึ่งผลการพิจารณา พบว่า แบบ
ประเมินความพึงพอใจผ่านการพิจารณา มีคุณภาพ 0.67-1.00 ซึ่งผ่านการพิจารณา ความสอดคล้อง
และความเหมาะสมทุกข้อ แก้ไขปรับปรุงแล้วน าไปเก็บข้อมูลการวิจัยต่อไป 
   
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย โดยใช้กลุ่มเปูาหมาย 20 คน โดยมีขั้นตอนการ
รวบรวมข้อมูลการวิจัย ดังนี้ 
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 1. การเตรียมการทดลอง 
  1.1 น าหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการทดลองเครื่องมือ และเก็บรวบรวมข้อมูลจาก
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล
ให้กับผู้อ านวยการโรงเรียนโพนทองวิทยาคาร อ าเภอเรณูนคร จังหวัดนครพนม 
  1.2 ตรวจสอบสภาพเครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ที่จะใช้ในการ
ทดลองให้มีความพร้อมส าหรับการทดลอง 
  1.3 จัดท าแผนก าหนดการทดลอง ก าหนดวันเวลาที่จะท าการทดลอง และนัดหมาย 
กลุ่มตัวอย่างและผู้เกี่ยวข้องในการด าเนินการทดลอง 
 
 2. ข้ันเตรียมก่อนการทดลอง 
  2.1 ผู้วิจัยท าบันทึกข้อความถึงคณบดีคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
เพื่อขอให้ออกหนังสือราชการจากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ถึงผู้อ านวยการ
โรงเรียนโพนทองวิทยาคาร อ าเภอเรณูนคร จังหวัดนครพนม เพื่อขออนุญาตใช้เครื่องมือในการวิจัย 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 และเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิจัย 
  2.2 การเตรียมกลุ่มทดลอง จัดท าบัญชีรายช่ือนักเรียน พร้อมทั้งท าเรื่องขออนุญาตทาง
โรงเรียนและครูผู้สอนที่เกี่ยวข้อง 
  2.3 ผู้วิจัยช้ีแจงข้ันตอนการเรียนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ ข้ันปฐมนิเทศ ข้ันตอน
การสอน และข้ันประเมินผล แก่ครูผู้สอนและนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
   2.3.1 ข้ันปฐมนิเทศ ได้แก่ ให้ครูผู้สอนและผู้เรียนสมัครเปน็สมาชิกสือ่สงัคมออนไลน์ 
(เฟสบุ๊ค) จากนั้นช้ีแจงวิธีการเรียนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ในครั้งแรกของการเข้าเรียน ผู้วิจัยให้
ความรู้วิธีการและข้ันตอนของการสมัครเป็นสมาชิกสื่อสังคมออนไลน์ และผู้วิจัยช้ีแจงการใช้คู่มือการ
เรียนสื่อสังคมออนไลน์ และคู่มือการร่วมกิจกรรมน าเสนอสื่อสังคมออนไลน์ 
   2.3.2 ข้ันตอนการสอน ได้แก่ ข้ันแนะน าข้ันตอนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน  
   2.3.3 ข้ันประเมินผล ได้แก่ การประเมินระหว่างเรียน และการประเมินหลังเรียน 
โดยใช้ Google form ตามที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 
     
       3. ข้ันด าเนินการทดลอง  
   โดยใช้กลุ่มทดลอง  คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนโพนทองวิทยาคาร 
ต าบลโพนทอง อ าเภอเรณูนคร จังหวัดนครพนม ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
จ านวน 20 คน  
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     3.1 ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ของนักเรียนกลุ่มทดลองโดยใช้แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก
จ านวน 30 ข้อ ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 
  3.2 ท าการทดลองโดยให้นักเรียนกลุ่มทดลองเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ในวิชาคอมพิวเตอร์ โดยใช้เวลาในการทดลอง จ านวน  
10 ช่ัวโมง พร้อมทั้งท าแบบทดสอบในแต่ละหน่วยการเรียน ซึ่งประกอบด้วย  
   3.2.1 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน ประกอบด้วยการ ปฐมนิเทศแนะน ารายวิชา และ 
การสร้างกลุ่ม การจัดกลุ่ม ผ่านกลุ่มเฟสบุ๊ค (Facebook) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
   3.2.2 ข้ันการเรียนการสอน ด าเนินการสอนตามกิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้ 
   3.2.3 ข้ันสรุป ประกอบด้วย การสรุป การน าเสนอผลงาน  
  3.3 ท าการน าเสนอผลงานความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนคาบสุดท้ายของนักเรียน 
กลุ่มทดลอง โดยให้ครูเป็นคนให้คะแนนโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค ( scoring rubrics)  
ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนตามแนวคิดของ Guilford ที่ประกอบด้วย 1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่องตัว 
ความคิดยืดหยุ่น และ 4) ความคิดละเอียดลออ   
    3.4 ท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยกระท าทันที่เมื่อสิ้นสุดการเรียนโดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
     3.5 ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ หลังจากจบการเรียนการสอนตามรูปแบบแล้วผ่าน 
Google Form 
  3.6 น าข้อมูลมาวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียน และแปลผลระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยกิ จกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ และแปลผลระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  
 
การจัดกระท ากบัข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ ตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้วิธีการหาประสิทธิภาพ E1/E2 
 2. วิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียนของ
กลุ่มทดลอง โดยใช้การวิเคราะห์ t-test  
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 3. วิเคราะห์ผลงานความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง ที่เรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ โดยใช้การวิเคราะห์การแปลผลระดับคะแนน 
แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (scoring rubrics) ตามระดับ
คุณภาพ  ด ีปานกลาง และปรับปรุง 
 4. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM 
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมลู โดยเลือกใช้สถิติดังนี ้
       1. สถิติพ้ืนฐาน   

   1.1 ค่าเฉลี่ย ( X ) ค านวณจากสูตร (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) 

                            
N

X
X


  

           เมื่อ        X        แทน   คะแนนเฉลี่ย 

               X  แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่ม 
                 N      แทน จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง      
 
         1.2 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ค านวณจาก (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 
2538)    

 
 1

..

22






 
NN

XXN
DS  

 
   เมื่อ    S.D.    แทน  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

              X   แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่ม 

                        X2          แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลงัสอง 
             N            แทน จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง    
  
 2. สถิติท่ีใช้ในการสรา้งและพัฒนาเครื่องมือ 
     2.1 การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM โดยใช้ 
สื่อสังคมออนไลน์ รายวิชาคอมพิวเตอร์ โดยใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
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                  100xA
N

X

1E


  

    เมื่อ E1          แทน    ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผูเ้รียนทุกคนจากการท า 
             แบบทดสอบระหว่างเรียน     
            X   แทน    คะแนนรวมระหว่างผลการทดสอบระหว่างเรียน 
         A   แทน    คะแนนเต็มของการทดสอบระหว่างเรียน  
         N   แทน    จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 

               100x
B
N

F

2E


   

   เมื่อ     E2 แทน  คะแนนของผู้เรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัด 
            ผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียน 
          F  แทน  คะแนนรวมของผูเ้รียนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียน 
             B แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิหลังเรียน 
            N แทน  จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
 
 2.2 การหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา   (Content Validity)  โดยใช้สูตรดังนี้  

                                                
N

R
IOC


     

    IOC หมายถึง ดัชนีความสอดคล้องระหว่างนวัตกรรมกับจุดประสงค์  
         เนื้อหาที่วัด  / ความสอดคล้อง เหมาะสมของ แผนการจัดการเรียนรู้ 
                      R  หมายถึง คะแนนรวมความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
             N  หมายถึง จ านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด    
  2.3 การหาค่าความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบ ใช้วิธีการดังนี้ (ล้วน สายยศ และ
อังคณา สายยศ, 2538) 

         
N

R
P   

 
    P หมายถึง ค่าความยากของข้อค าถามแต่ละข้อ 
                        R หมายถึง จ านวนคนที่ท าข้อนั้นถูก 

             N หมายถึง จ านวนคนที่ท าข้อนั้นทั้งหมด 
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  2.4 การหาอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบ โดยใช้วิธีของเบรนเนน 
(Brennan) ดังนี ้

        B = 
 

  
 -  

 

  
 

       B   แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
       U  แทน จ านวนผู้รอบรูห้รอืสอบผ่านเกณฑท์ี่ตอบถูก 
      L  แทน จ านวนผู้ไม่รอบรูห้รอืสอบไมผ่่านเกณฑท์ี่ตอบถูก 

             แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือสอบผ่านเกณฑ ์

        แทน จ านวนผู้ไม่รอบรูห้รอืสอบไมผ่่านเกณฑ์ 
  2.5 การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้
วิธีการของ โลเวท (Lovett)  (บุญชม ศรีสะอาด, 2556)  ดังนี ้

      
   

 




 2

i

2
i    i

cc Cx1k
xxK

1r  

  เมื่อ  ccr  แทน ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
   K แทน จ านวนข้อสอบ 
   Xi แทน คะแนนของแต่ละข้อ 
   C แทน คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 
 3. สถิติท่ีใช้ทดสอบสมมติฐาน 
     3.1  การทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียน ก่อนเรียน - หลังเรียนใช้
สถิต ิt - test ใช้สูตรดังนี้ (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) 

   t
D

N D D

N




 



2 2

1

( )

 

  เมื่อ  t  แทน การแจกแจงแบบท ี
    D  แทน ความแตกต่างของคะแนนหลงัเรียนและก่อนเรียน 
            ของผูเ้รียนแตล่ะคน 
    N แทน จ านวนนักเรียน  
 
  3.2 การทดสอบการแจกแจงโค้งปกติกรณี Univariate  
   ใช้สถิติ Kolmogorov-Smirnov และสถิติ Shapiro-Wilk (ใช้ในกรณี N < 50)  
ในกลุ่มนี้ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการช่วยทดสอบ SPSS โดยเป็นการตรวจสอบสมมติฐานเช่นกัน 
ถ้าSig > 0.05 ที่ตั้งไว้ แสดงว่าตัวแปรดังกล่าวมีการแจกแจงแบบโค้งปกติ   



 

 

  100 

           
  3.3 เกณฑ์การตัดสินคุณภาพระดับความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 
(สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์, 2541)  โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (scoring rubrics)  
   ช่วงคะแนน     ระดับคุณภาพ 
   คะแนน  9-12        ดี 
   คะแนน  5-8            พอใช้ 
   คะแนน  0-4      ต้องปรับปรุง 
 
  3.4 เกณฑ์พิจารณาระดับความพึงพอใจ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) โดยน าผลที่ได้เทียบ
กับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้      
                   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากทีสุ่ด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย      
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิเคราะห์ข้อมลู ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ  ดังนี้ 

1. สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
2. ล าดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 n   แทน  จ านวนนักเรียนในกลุม่ตัวอย่าง 
      แทน คะแนนเฉลี่ย 
 SD.  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 E1   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 E2   แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 ∑x   แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมดในกลุม่ 
 t   แทน ค่าความแตกต่างหรือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุม่ตัวอย่าง  
 P-value แทน ระดับนัยส าคัญทางสถิต ิ
 *   แทน มีระดับนัยส าคัญที่ระดบั .05 (p<0.05) 
 
ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมลูตามล าดับข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 
  ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM  
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
  ตอนที่  2 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ เรียนของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
ก่อนเรียนและหลังเรียน 
  ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  
  ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
  ตอนที่ 1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดย
ใช้สื่อสังคมออนไลน์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
 
ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 แสดงผลดังตาราง 8 
 
ตาราง 8 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
ของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

          n = 20 

นักเรียนคนที่ ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

คะแนนเต็ม 100 30 
1 77 22 

2 83 24 

3 80 23 
4 81 24 

5 81 25 

6 82 24 

7 84 24 
8 80 24 

9 84 25 

10 84 24 
11 80 23 

12 84 26 

13 89 29 

14 83 23 
15 80 24 

16 79 24 

17 80 23 
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ตาราง 8 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
ของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 (ต่อ) 

นักเรียนคนที่ ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

คะแนนเต็ม 100 30 

18 84 26 
19 81 23 

20 79 23 

รวม 1635 483 

เฉลี่ย 81.75 24.15 
E1/E2 81.75 80.50 

 
  จากตาราง 8 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพด้าน กระบวนการ (E1) มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 81.75 
และมีประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์ (E2) มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.15 คิดเป็นร้อยละ 80.50  
 หลังจากนั้นน าคะแนนที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดแต่ละหน่วยและคะแนนที่ได้จากการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์  80/80  
สามารถสรุปผลปรากฏตามตาราง 9 
 

 ตาราง 9 สรุปผลประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคม
ออนไลน ์
 

เกณฑ์การประเมิน 
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสงัคมออนไลน์ 

(กลุม่ตัวอย่าง 20 คน) 
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

80/80 81.75 80.50 
 จากตาราง 9 พบว่า  ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM  
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ มีค่าเท่ากับ 81.75/80.50  แสดงว่า  ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 
ที่ก าหนด 80/80 
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  ตอนที่  2 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนของนัก เรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  
ก่อนเรียนและหลังเรียนการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียน ก่อนเรียน – หลังเรียน
โดยการทดสอบการแจกแจงโค้งปกติกรณี Univariate ด้วย Kolmogorov-Smirnov และสถิติ 
Shapiro-Wilk ผลการวิเคราะห์แสดงดังตาราง 10 
 
ตาราง 10 ผลการทดสอบการแจกแจงโค้งปกติกรณี Univariate 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pre-test .131 20 .200* .951 20 .379 
Post-test .191 20 .053 .947 20 .330 

a. Lilliefors Significance Correction 
*. This is a lower bound of the true significance. 
   จากตาราง 10 พบว่า การวิเคราะห์สถิติ Kolmogorov-Smirnov และสถิติ Shapiro-Wilk 
พบว่า ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ (Sig > 0.05 ที่ตั้งไว้) ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า ตัวแปรดังกล่าวมีการ 
แจกแจงแบบโค้งปกติ 
 จากนั้นวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  ก่อนเรียนและหลัง
เรียนการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียน ก่อนเรียน – หลังเรียน ใช้สถิติ t – test 
แสดงผลดังตาราง 11 
 

ตาราง 11 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสงัคมออนไลน์ ก่อนเรียนและหลังเรียน 

 n=20 
การทดสอบ 

  S.D. t P-value 

ก่อนเรียน 12.50 2.87 
17.94* 0.00 

หลังเรียน 24.50 2.16 

* ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
  จากตารางที่ 11 พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนมีคะแนน
เฉลี่ย เท่ากับ 12.50 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 24.50 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนน 
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ก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05  
 ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
  ผลการวิเคราะห์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคม
ออนไลน์มีทักษะความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 4 ด้าน ได้แก่ คิดคล่องแคล่ว ,  
คิดยืดหยุ่น,คิดริเริ่ม และคิดละเอียดลออ โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค ( scoring rubrics)  
(จากตารางในภาคผนวก ค) แสดงผลดังตารางที่ 12 
 
ตาราง 12 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบระดับทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

        n=20 

ท่ี 
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด   SD. ระดับความคิดสร้างสรรค์ 

1. คิดคล่องแคล่ว 

1.1 
นักเรียนสามารถคิดและปฏิบัติตามใบกิจกรรมได้อย่าง
รวดเร็วและถูกต้อง 

10.40 0.50 ด ี

1.2 
นักเรียนสามารถคิดค้นหาสิ่งที่ต้องการจากสื่อที่ให้ได้
อย่างรวดเร็วและถูกต้อง 

10.20 0.51 ด ี

1.3 นักเรียนท างานเสร็จและถูกต้องตามเวลาที่ก าหนด 11.00 0.44 ด ี

1.4 
นักเรียนสามารถสร้างผลงานได้อย่างหลากหลาย 
แตกต่างจากตัวอย่าง ภายในเวลาที่ก าหนด 

9.80 0.51 ด ี

รวม 10.35 0.50 ด ี

2. คิดยืดหยุ่น 

2.1 
นักเรียนสามารถคิดได้หลากหลายและมุมมองไม่ซ้ า
รูปแบบ 

11.00 0.44 ด ี

2.2 
นักเรียนสามารถคิดสร้างผลงานได้อย่างหลากหลาย
แปลกใหม่และสวยงาม 

10.00 0.51 ด ี

2.3 นักเรียนมีกรอบแนวคิดแบบเดิมและไม่ซ้ ากับผลงานคนอ่ืน 9.80 0.51 ด ี

2.4 
นักเรียนสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือ
ประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้านในการสร้าง
ผลงาน 

9.80 0.51 ด ี

รวม 10.15 0.50 ด ี



 

 

  106 

ตาราง 12 ผลการ วิเคราะห์ เปรียบเทียบร ะดับทักษะความคิดสร้ างสรร ค์ของนัก เรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์
(ต่อ) 

ท่ี 
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด   SD. ระดับความคิดสร้างสรรค์ 

3. คิดริเริ่ม 

3.1 
นักเรียนมีความคิดแปลกใหม่ที่เกิดจากจินตนาการของ
ตนเองแตกต่างจากคนอ่ืน 

10.40 0.50 ด ี

3.2 
นักเรียนมีการน าความรู้ที่ได้รับมาดัดแปลง ประยุกต์ และ
น าไปใช้ได้อย่างถูกต้อง 

10.80 0.47 ด ี

3.3 
นักเรียนสามารถสร้างผลงานจากองค์ความรู้ที่สรุปได้จาก
ใบงาน 

10.40 0.50 ด ี

3.4 
นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่แตกต่างได้จากการดู
วิดีโอประกอบการสอนของครู 

11.20 0.41 ด ี

รวม 10.70 0.47 ด ี

4. คิดละเอียดลออ 

4.1 
นักเรียนมีความละเอียด ความคิดที่รอบคอบสร้างผลงาน
ได้อย่างสวยงาม 

11.20 0.41 ด ี

4.2 
นักเรียนมีผลงานที่ความประณีต/เรียบร้อย สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้อย่างถูกต้อง 

10.00 0.51 ด ี

4.3 
ผลงานที่นักเรียนสร้างขึ้น ใช้เครื่องมือถูกต้องครบถ้วน
ตามใบงานที่ได้รับ 

10.00 0.69 ด ี

4.4 
นักเรียนสามารถตกแต่งผลงานโดยใช้เครื่องมืออ่ืนๆเพื่อ
เพิ่มความสวยงามให้กับผลงานได้ 

9.20 0.47 ด ี

รวม 10.10 0.55 ด ี
โดยรวม 10.33 0.51 ด ี

 
 จากตารางที่ 12 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
ของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์มีทักษะความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 4 ด้าน 
ได้แก่ คิดคล่องแคล่ว, คิดยืดหยุ่น, คิดริเริ่ม และคิดละเอียดลออ โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ
รูบริค (scoring rubrics) พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.33 คะแนน SD.=0.51  
เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบตามเกณฑ์แล้ว อยู่ในระดับ ดี เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนอยู่ในระดับ ดี ทุกด้าน 
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 ตอนที่ 4 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ แสดงผลดังตาราง 13 
 
ตาราง 13 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

 n=20 
รายการ 

  SD. ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหา 
เน้ือหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.50 0.51 มาก 

เน้ือหาและแบบทดสอบกระตุ้นให้เรียนรู้ด้วยตนเอง 4.45 0.51 มาก 

เน้ือหามีความกะทัดรัด ชัดเจน เป็นล าดับขั้น ง่ายต่อการท าความ
เข้าใจ  

4.40 0.50 มาก 

เน้ือหาสาระมีประโยชน์สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้ใน
ชีวิตประจ าวัน 

4.60 0.50 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.49 0.50 มาก 
2. ด้านการจัดการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้ข้าพเจ้ากล้าแสดงออก 4.45 0.51 มาก 

การจัดการเรียนรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ท าให้เข้าใจเน้ือหามากขึ้น 4.60 0.50 มากที่สุด 
การจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้ข้าพเจ้าได้ลงมือท าตามความสามารถของ
ตนเอง 

4.50 0.51 มาก 

การเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ 4.50 0.51 มาก 

กิจกรรมที่เรียนช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถสรุปข้อมูลเป็นองค์ความรู้ได้(S) 4.50 0.51 มาก 
กิจกรรมที่เรียนช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถใช้ทักษะการสืบค้นได้ (T) 4.40 0.50 มาก 

กิจกรรมที่เรียนช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถมีการวางแผน และออกแบบ
ผลงานได้อย่างดี (E) 

4.55 0.60 มากที่สุด 

กิจกรรมที่เรียนช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถสร้างกราฟ และส่งเสริมการ
คิดทางคณิตศาสตร์ได้ (M) 

4.40 0.68 มาก 

ข้าพเจ้าชอบบรรยากาศในการเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ พอใจที่
ครูชื่นชมและให้ก าลังใจในการเรียน 

4.65 0.59 มากที่สุด 
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ตาราง 13 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ (ต่อ) 

รายการ 
  SD. ระดับความพึงพอใจ 

การจัดการเรียนรู้ท าให้ข้าพเจ้าได้เรียนรู้อย่างมีความสุข การอยู่
ร่วมกัน มีน้ าใจ ช่วยเหลือกัน ความรู้ที่ได้รับสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 

4.40 0.68 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.50 0.56 มาก 

3. ด้านส่ือการสอน 

สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลายและน่าสนใจ                        4.45 0.51 มาก 
ท าให้ข้าพเจ้ารู้จักวิธีการใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูล 4.70 0.47 มากที่สุด 

ข้าพเจ้าสามารถค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมในการท ากิจกรรมให้ส าเร็จด้วย
ตนเอง 

4.45 0.51 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.53 0.50 มากที่สุด 
4. ด้านการวัดผลประเมินผล 

การวัดผลประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.55 0.51 มากที่สุด 

มีความพอใจในคะแนนที่ข้าพเจ้ามีส่วนร่วมและรับผิดชอบ 4.65 0.49 มากที่สุด 
การวัดผลประเมินผลมีความชัดเจน ยุติธรรม ตรวจสอบได้ 4.60 0.50 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.60 0.49 มากที่สุด 

โดยรวม 4.52 0.53 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่ 13 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์โดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (  =4.52, 
SD.=0.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการ
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ อยู่ในระดับมากที่สุด  
2 ด้าน และระดับ มาก 2 ด้าน เมื่อเรียงล าดับค่าเฉลี่ยความพึงพอใจจากมากไปหาน้อย พบว่า  
ด้านการวัดผลประเมินผล มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ( =4.60, SD.=0.49) รองลงมาเป็นด้านสื่อการสอน  
(=4.53, SD.=0.50) , ด้านการจัดการเรียนรู้ ( =4.50, SD.=0.56)  และ ด้านเนื้อหา (  =4.49, 
SD.=0.50) ตามล าดับ 
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บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

  
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคม

ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งมีล าดับข้ัน 
การสรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี้ 

1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
2. สรปุผล  
3. อภิปรายผล 
4. ข้อเสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ก่อนเรียนและหลังเรียน 

3. เพื่อศึกษาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
 
สรุปผล 
 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ช้ันประถมศึกษา 
ปีที่ 6 มีประสิทธิภาพด้าน กระบวนการ (E1) มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 81.75 และมีประสิทธิภาพ 
ด้านผลลัพธ์ (E2) มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.15 คิดเป็นร้อยละ 80.50 ดังนี้ กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ออนไลน์ ช้ันประถมศึกษาปีที่  6 มีประสิทธิภาพ  
(E1/ E2) = 81.75/80.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
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2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM 
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 12.50 และหลัง
เรียนมีคะแนนเฉลี่ย 24.15 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนน
สอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM 
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์มีทักษะความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 4 ด้าน โดยใช้เกณฑ์การ
ให้คะแนนแบบรูบริค (scoring rubrics) พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.33 คะแนน เมื่อ
พิจารณาเปรียบเทียบตามเกณฑ์แล้ว อยู่ในระดับ ดี เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าอยู่ในระดับ ดี  
ทุกด้าน 

4. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์โดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (  =4.52, SD.=0.53)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ด้าน และ
ระดับ มาก 2 ด้าน  
 
อภิปรายผล 
 
 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผล ได้ดังต่อไปนี ้
 1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ช้ันประถมศึกษา 
ปีที่ 6 มีประสิทธิภาพด้าน กระบวนการ (E1) มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 81.75 และมีประสิทธิภาพ 
ด้านผลลัพธ์ (E2) มีคะแนนคิดเป็นร้อยละ 80.50 ดังนี้ E1/ E2 = 81.75/80.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาสังเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ STEM และออกแบบ
กิจกรรมตามเทคนิคของ STEM 6 ข้ันตอนตามที่สังเคราะห์ไว้  ได้แก่ ข้ันตอนที่ 1 ระบุปัญหา/
นวัตกรรมที่ต้องการพัฒนา ข้ันตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง ข้ันตอนที่ 3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาโดยเช่ือมโยง กับ STEM ที่สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
ข้ันตอนที่ 4 วางแผนและพัฒนาผลงานหรือนวัตกรรม ข้ันตอนที่ 5 ทดสอบและประเมินผล และ
ข้ันตอนที่ 6 น าเสนอผลของนวัตกรรมที่พัฒนาได้  โดยกิจกรรมถูกออกแบบ พัฒนา ซึ่งผู้วิจัยได้น า
เครื่องมือที่พัฒนาข้ึนเสนอต่อผู้เช่ียวชาญพิจารณาคุณภาพของเครื่องมือและน ามาปรับปรุงแก้ไขให้มี
คุณภาพและเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน และได้ท าการทดลองใช้เครื่องมือ ( Tryout)  
กับกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก 3 คน ขนาดกลาง 9 คน และภาคสนาม จ านวน 20 คน เพื่อน าผลมา
ปรับปรุงให้มีคุณภาพมากที่สุด  เพื่อให้สามารถน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจริง  ซึ่ง STEM  
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เป็นแนวคิดที่มุ่งส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือ ช้ินงานที่มุ่งแก้ไขปัญหาที่พบเห็นในชีวิตจริง  
เพื่อสร้างเสริมประสบการณ์ ทักษะชีวิต ความคิดสร้างสรรค์ น าไปสู่การสร้างผลงาน สามารถช่วยให้
นักเรียนเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมทั้ง
การพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ อีกทั้งยังมีสื่อสังคมออนไลน์ในข้ันตอนการสอน โดยข้ันตอน
ในการเรียนรู้ด้วยสื่อสังคมออนไลน์ 3 ข้ันตอน ไดแ้ก่ 1) ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 2) ข้ันการเรียนการสอน 
และ 3) ข้ันสรุป โดย Facebook เป็นช่องทางในการในการติดต่อสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียน  
ส่งงาน และข้อมูลในนักเรียนได้น าไปศึกษา YouTube เป็นสื่อที่ ช่วยเสริมสร้างกระบวนการ
สร้างสรรค์ช้ินของนักเรียนเนื่องจากมาภาพและเสียงที่ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วย และ Google 
Application ช่วยเพิ่มความสะดวกในการท าแบบทดสอบ ดังนั้น สื่อสังคมออนไลน์จึง เป็นสื่อที่
สามารถช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ให้เกิดทักษะการสังเคราะห์และการวิจารณ์ การคิดอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งท าให้ผลเป็นออกมาเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของ พัชนี เจีย
ระผกานนท์ (2558) ที่ได้ศึกษา การใช้สื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม่ เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า 1) สื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม่ 
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมากและมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.27/82.42 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 และสอดคล้องกับบุญลอย มูลน้อย 
และคณะ (2559) ได้ วิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ (STEM) ที่เพิ่มทักษะการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
วงจรไฟฟูาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6 เรื่อง วงจรไฟฟูามีประสิทธิภาพเท่ากับ 
82.64/80.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และสอดคล้องกับสุชานาฏ สุวรรณพิบูลย์ (2559) ได้วิจัย
เรื่อง การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง บ้านพักเชิงนิเวศ ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 1) หน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง บ้านพัก เชิงนิเวศ 
ไดป้ระสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เท่ากับ 82.35/84.10 
 2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM 
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 12.50 และหลัง
เรียนมีคะแนนเฉลี่ย 24.15 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนน
สอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจาก
หลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  
ซึ่งช่วยให้นักเรียนที่เรียนตามกิจกรรมการเรียนรู้ตามเทคนิคของ STEM 6 ข้ันตอนที่ผู้วิจัยออกแบบไว้ 
10 แผนการเรียนรู้ ที่ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญและทดลองใช้ (Try Out) แล้ว ซึ่ง STEM  
จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาของรายวิชาคอมพิวเตอร์จากประเด็นที่นักเรียนสนใจ ช่วย
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ให้นักเรียนที่ได้เรียนตามกิจกรรมที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีความรู้ ความเข้าใจ มีความกระตือรือร้นในการ
เรียนได้เป็นอย่างดี โดยนักเรียนสามารถประยุกต์โดยน าความรู้ที่ได้ไปศึกษาค้นคว้าเนื้อหาเพิ่มเติม
นอกเวลาเรียน และสามารถน ามาใช้ในการท าแบบทดสอบได้ อีกทั้งสื่อสังคมออนไลน์ยังเป็นสื่อช่วย
เสริมสร้างทักษะความรู้ ได้อย่างมี  วิจารณญาณ ช่วยเสริมสร้างสมรรถนะเชิงคิดวิเคราะห์  
การตีความหมาย การสังเคราะห์และการวิจารณ์ การคิดอย่างสร้างสรรค์ เป็นสื่อช่วยเสริมสร้าง
สมรรถนะของความมีเหตุ มีผล เป็นสื่อเสริมสร้างและพัฒนาสมรรถนะทางการเรียนที่มีอยู่เดิมให้
สูงข้ึน ท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของบุญลอย มูลน้อย และคณะ (2559) ได้วิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ( STEM) ที่เพิ่มทักษะการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ เรื่อง วงจรไฟฟูาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนที่ใช้ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษา 
ปีที่ 6 เรื่อง วงจรไฟฟูา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ
สอดคล้องกับมีนกาญจน์ แจ่มพงษ์ (2559) ที่ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาชุดฝึกทักษะแบบสตีมศึกษา 
เพื่อการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่อง พลังงานรอบตัวเรา  พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM 
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์มีทักษะความคิดสรา้งสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 4 ด้าน พบว่า นักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.33 คะแนน เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบตามเกณฑ์แล้ว อยู่ในระดับ ดี  
ที่เป็นเช่นน้ีเนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ได้ออกแบบ
โดยการให้ผู้เรียนไดท้ าใบกิจกรรมที่ต้องออกแบบผลงานหลังจากเรียนทั้ง 10 แผนการเรียนรู้ โดยเน้น
กระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการออกแบบผลงาน 
โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง ท าให้นักเรียนสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างอิสระช่วยส่งเสริมให้เกิด
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนแนวคิดของกิลฟอร์ด และผู้วิจัยได้ออกแบบแบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ครอบคลุมตามแนวคิดของกิลฟอร์ดทั้ง 4 ด้าน และมีเกณฑ์การให้คะแนนผ่านการ
ประเมินจากผู้เช่ียวชาญและน าไปปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมกับนักเรียน ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์ยังท าให้
ผู้เรียนเกิดการสร้างงานที่มีคุณภาพจากผลสะท้อนของข้อมูลที่ได้รับในหลากหลาย คุณประโยชน์ใน
ด้านกระบวนการสื่อสาร การมีสว่นร่วม ช่วยในการปรับพฤติกรรมการเรียนรูท้ี่เหมาะสม ให้เกิดข้ึนกับ
ผู้เรียนได้ เกิดการเรียนรู้แบบช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เกิดโลกทัศน์หรือมุมมองที่กว้างไกลของผู้เรียน 
ประโยชน์ในการเสริมสร้างแรงจูงใจ สามารถสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง ท าให้นักเรียนสร้างผลงาน
ออกมาได้เป็นอย่างดีตามใบกิจกรรมที่ผู้ วิจัยออกแบบได้ดี  ซึ่ง เป็นไปตามเกณฑ์ต้องการได้  
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของภัสสร ติดมา (2558) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง 
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ระบบร่างกายมนุษย์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวทางสะเต็มศึกษา พบว่า 
นักเรียนมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพิ่มสูงข้ึนทุกครั้งที่มีการจัดกิจกรรมแผนการเรียนรู้ใหม่  และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของมนีกาญจน์ แจ่มพงษ์ (2559) ที่ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาชุดฝึกทักษะแบบสตีม
ศึกษาเพื่อการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่อง พลังงานรอบตัวเรา  พบว่า ระดับความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนที่เรียนผ่านชุดฝึกทักษะแบบสตีมศึกษาเพื่อการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่อง 
พลังงานรอบตัวเรา โดยใช้แบบประเมินตามสภาพจริง (แบบวัดแบบคะแนนรูบริค Scoring Rubric) 
อยู่ในระดับดี 
 4. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์โดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.52, SD.=0.53) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ด้าน และ
ระดับ มาก 2 ด้าน เมื่อเรียงล าดับค่าเฉลี่ยความพึงพอใจจากมากไปหาน้อย พบว่า ด้านการวัดผล
ประเมินผล มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ( =4.60, SD.=0.49) รองลงมาเป็นด้านสื่อการสอน (  =4.53, 
SD.=0.50), ด้านการจัดการเรียนรู้ ( =4.50, SD.=0.56)  และ ด้านเนื้อหา ( =4.49, SD.=0.50) 
ตามล าดับ ทั้งนี้ เนื่องจาก การจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ ออกแบบโดยใช้กระบวนการและ
ความสามารถของผู้เรียนด้าน STEM ที่สัมพันธ์กับ ตัวบุคคล สังคมรอบข้าง และประเด็นปัญหาที่
เกิดข้ึนบนโลก และยังหมายรวมถึงการบูรณาการ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ ซึ่งการได้เรียนรู้ถึงความรู้ด้าน STEM และใช้ความรู้เหล่าน้ันมาระบุปัญหาได้ เรียนรู้
องค์ความรู้ใหม่ และประยุกต์ใช้ความรู้ที่สัมพันธ์กับ STEM ในประเด็นปัญหาต่างๆ อีกทั้งการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์มาเป็นรูปแบบของการสนทนาระหว่างผู้ใช้ด้วยกัน ช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดความ
ร่วมมือร่วมใจ ในการท างานและบรรลผุลในการแก้ปัญหาของ การเรียนรู้ร่วมกัน ท าให้ผู้เรียนเกิดการ
สร้างงานที่มี คุณภาพจาก ผลสะท้อนของข้อมูลที่ได้รับในหลากหลาย คุณประโยชน์ในด้าน
กระบวนการสื่อสาร การมีส่วนร่วม ช่วยในการปรับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม ให้เกิดข้ึนกับ
ผู้เรียนได้ เกิดการเรียนรู้แบบช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เกิดโลกทัศน์หรือมุมมองที่กว้างไกลของผู้เรียน 
ประโยชน์ในการเสริมสร้างแรงจูงใจ สามารถสร้างสรรค์สื่อสังคมด้วยตนเอง เกิดความมานะพยายาม
ในการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและพอใจในการจัดการเรียนรู้ที่เรียนมาก นักเรียนส่วนใหญ่
มีความพึงพอใจเนื่องจากสามารถตรวจสอบ และสามารถปรับปรุงแก้ไขผลงานให้ดีข้ึน โดยครูเปิด
โอกาสให้ปรับปรุงแล้วนักเรียนพยายามท าช้ินงานของตนเองให้เป็นผลงานที่ดีที่สุด มีความผิดพลาด
น้อยที่สุดเพื่อให้ได้คะแนนที่ดีข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของพัชนี เจียระผกานนท์ (2558) ที่ได้
ศึกษา การใช้สื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม่ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนผ่านสื่อ
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สังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม ่อยู่ในระดับมากที่สดุ และสอดคล้องกับบุญลอย มูลน้อย และ
คณะ (2559) ได้วิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ (STEM) ที่เพิ่มทักษะการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วงจรไฟฟูาของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ อยู่ในระดับมากที่สุด 
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
  จากการวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้
สื่อสังคมออนไลน์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนให้สูงข้ึนได้ หากน าไปใช้ควรมีผู้สอนและเครื่องมือ 
ดังนี ้
  1.1 ครูผู้สอนสามารถน ากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ไปใช้ต้องเข้าใจกระบวนการของ STEM เป็นอย่างดี และสามารถน าสื่อสังคมออนไลน์ 
มาประยุกต์กับการเรียนการสอนได้  
  1.2 ครูต้องมีพื้นฐานในการใช้งานคอมพิวเตอร์และสื่อสังคมออนไลน์ ประกอบด้วย 
Facebook, YouTube และ Google Application  
  1.3 โรงเรียนต้องมีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตที่พร้อมใช้งานครบตามจ านวนนักเรียน 
 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการวิจัยเนื้อหาที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ STEM ผ่าน 
สื่อสังคมออนไลน์ที่ทันสมัยมากข้ึน เช่น การเขียนโปรแกรมทางด้านภาษาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
วิทยาการค านวณ การออกแบบภาพโดยใช้โปรแกรม Photoshop เป็นต้น 
   2.2 ควรมีการวิจัยที่เปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โดยใช้ STEM ผ่าน 
สื่อสังคมออนไลน์ กับการจัดการเรียนการสอนรูปแบบอื่นๆ  
  2.3 ควรเลือกเนื้อหาที่เหมาะสม และควรท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลของการใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการ 
คิดในลักษณะอื่นๆ เช่น ความสามารถในการคิดวิเคราะห์และความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ เป็นต้น 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์)          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
หน่วยที่  3    เรื่อง  การศึกษาวิธีและเทคนิคการตกแต่งสไลด์ให้สวยงามและน่าสนใจ เวลาเรียน 4 ชั่วโมง  
แผนการเรียนรู้ที่  1  เรื่อง  การก าหนดพื้นหลัง     เวลาเรียน  1  ชั่วโมง 
วันที่…………เดือน……………………..พ.ศ. ……………          ภาคเรียนที่ 1  
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ง  2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือ
วิธีการ  ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์   เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 
สาระส าคัญ 
 การจัดรูปแบบหรือหน้าตาของสไลด์เพื่อให้ดึงดูดความสนใจน้ัน เป็นเรื่องส าคัญในการท าสไลด์ นอกจาก
การตกแต่งตัวอักษร ข้อความและการใส่รูปภาพสิ่งที่จะบ่งบอกถึงหน้าตาของสไลด์เราคือการก าหนดพื้นหลัง 
(Background) ซ่ึงการก าหนดพื้นหลัง สามารถก าหนดโดยใช้สีหรือรูปภาพก็ได้  ในการก าหนดพื้นหลัง สิ่งที่ต้อง
ค านึงอย่างยิ่ง คือ การเลือกสีพื้นหลังกับสีของตัวอักษรหรือข้อความ ควรเป็นคู่สีที่ตัดกัน เช่น พื้นหลังก าหนดเป็นสี
เข้ม สีของข้อความควรเป็นสีอ่อนหรือสีของพื้นหลังเป็นสีอ่อนสีของข้อความควรเป็นสีเข้มและไม่ควรก าหนดให้สี
กลืนกันเพราะจะท าให้มองข้อความไม่ชัดเจน 
 
สาระการเรียนรู้ 
 การเปลี่ยนพื้นหลังด้วยสี การเปลี่ยนพื้นหลังด้วยเทมเพลต การเปลี่ยนพื้นหลังด้วยรูปภาพ 
 
กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

M: คณติศาสตร์ 
การก าหนดและเลือกขนาดของ
พื้นหลัง เพื่อออกแบบพื้นหลังให้

สวยงาม 
 

การก าหนดพื้นหลัง 

S: วิทยาศาสตร์ 
  นักเรียนศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง
กับการวิธีการก าหนดพื้นหลังจาก
ใบความรู้ด้วยตนเอง และสรุปเป็น
องค์ความรู้ 
 
 

E: วิศวกรรมศาสตร์ 
นักเรียนมีการวางแผน ออกแบบ

การก าหนดพื้นหลังร่วมกับ
สมาชิกในกลุ่ม 

T: เทคโนโลยี 
นักเรียนใช้ทักษะสืบค้นข้อมูล

วิธีการก าหนดพื้นหลังพาวเวอร์
พอยด์ 

 

สื่อสังคมออนไลน์ 
- Facebook 
- Google Form 
- YouTube 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนสามารถศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ด้วยตนเอง และอธิบายวิธีสร้างผลงานอย่างสร้างสรรค์ได้ 
2. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนให้สามารถวางแผนออกแบบ และเลือกก าหนดขนาดของภาพ

เพื่อตกแต่งพื้นหลังของสไลด์ได้ 
3. นักเรียนสามารถใช้ทักษะการสืบค้นในการค้นหาข้อมูลผ่านเว็บไซต์เพิ่มเติมได้ 
4. นักเรียนสามารถตกแต่งพื้นหลังของสไลด์ได้ 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

ขัน้น า 
1. ขั้นระบุปัญหา 
 1.1 ครูแนะน ารายวิชาและให้นักเรียนเข้ากลุ่มเฟสบุ๊คที่ตั้งขึ้น 

1.2 ครูแนะน าการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint เบื้องต้น  
1.3 ครูน านักเรียนเข้าสู่เน้ือหาสร้างความสนใจ โดยเปิดสไลด์วิธีการเปลี่ยนพื้นหลังใน

หลายๆ รูปแบบ ครูถามค าถาม วิธีการก าหนดพื้นหลังม่ีก่ีรูปแบบ ให้นักเรียนช่วยกันตอบค าถาม ครูให้นักเรียน
ศึกษาใบความรู้เก่ียวกับการก าหนดพื้นหลังในกลุ่มเฟสบุ๊คเพิ่มเติม เพื่อน ามาสรุปเป็นองค์ความรู้ในการก าหนดพื้น
หลัง 

ขั้นสอน 
2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
            2.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส ารวจและรวบรวมข้อมูลเก่ียววิธีการก าหนดพื้นหลังและ

สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากเว็บไซต์ http://beatsloop.com/video/QLQuhC1RGrM 
2.2 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปวิธีการก าหนดพื้นหลังในรูปแบบต่างๆ 

3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 3.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการออกแบบพื้นหลัง 
 3.2 ครูท าการสาธิตวิธีการก าหนดพื้นหลังพร้อมอธิบายในแต่ละขั้นตอนของวิธีการ

ก าหนดพื้นหลังการเลือกสีพื้นหลังของสไลด์ โดยให้นักเรียนปฏิบัติตามแบบที่ครูสาธิตในแต่ละขั้นตอน จากน้ันครู
ตรวจสอบความถูกต้องจนครบทุกขั้นตอน ครูให้นักเรียนดูตัวอย่างการใส่พื้นหลังจาก YouTube ที่ลิ้ง 
https://www.youtube.com/watch?v=TBZKs3GGgfo 

4. ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
4.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนเลือกวิธีการก าหนดพื้นหลังในรูปแบบต่างๆที่ 

เพื่อสร้างสรรค์ชิ้นงานให้ออกให้สวยงาม 
4.2 ครูให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่1 เรื่องการสร้างสไลด์แนะน าตัวเอง ให้นักเรียน

สร้างสไลด์แนะน าสมาชิกในกลุ่ม 1 คน ต่อ 1 สไลด์ ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปแนวทางช่วยกันวางแผน
ออกแบบชิ้นงานร่วมกัน 

4.3 ครูให้นักเรียนทุกกลุ่มลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ 
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ขั้นสรุป 
5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
 5.1 เม่ือสมาชิกในกลุ่มสร้างผลงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว จากน้ันส่งผลงานให้ครูตรวจ 
 5.2 ครูประเมินผลและให้ข้อเสนอแนะ โดยให้นักเรียนทุกกลุ่มน าผลงานไปปรับปรุง

แก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
6. ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

6.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานวิธีการก าหนดพื้นหลัง ที่แก้ไขตามที่ครู
เสนอแนะ  

6.2 ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 สื่อการเรียนรู้ 
1. ใบความรู้ เรื่อง การก าหนดพื้นหลัง โดยอัพข้อมูลผ่านกลุ่มเฟสบุ๊ค 
2. สื่อ Power Point เรื่อง  การก าหนดพื้นหลัง 
3. เว็บไซต์ http://beatsloop.com/video/QLQuhC1RGrM 
4. วิดีโอตัวอย่างการใส่พื้นหลังจาก YouTube ลิ้ง 

https://www.youtube.com/watch?v=TBZKs3GGgfo 
5. ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง การสร้างสไลด์แนะน าตัวเอง 
6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
 แหล่งการเรียนรู้ 

-ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
การวัดประเมินผล 

1.  วิธีการวัด 
- สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
- การท าใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง การสร้างสไลด์แนะน าตัวเอง 
- การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.  เครื่องการวัดผลประเมินผล 
 - แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 

- แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
        - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3.  เกณฑ์การวัดผลประเมินผล 

- ประเมินผลแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อย
ละ 80 

- ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับ ดี ขึ้นไป 
- ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อยละ 80 
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กิจกรรมเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………….……………….…………………………………..…………… 
บันทึกข้อเสนอแนะ ของผู้บริหารโรงเรียน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
           ลงช่ือ  …………………..……….…………………. 
                     (………………………………..……….) 
                    ต าแหน่ง ผู้อ านวยการสถานศึกษา…………. 
             ………../……………../………. 
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ใบกิจกรรมท่ี 1  
เรื่อง สไลด์แนะน าตัวเอง 

 

ค าสั่ง  1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มล่ะ 5 คน   
         2. ให้นักเรียนสร้างสไลด์แนะน าสมาชิกในกลุ่ม 1 คน ต่อ 1 สไลด์ ดังตัวอย่าง 

 

ตัวอย่าง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หน่วยที่  3    เรื่อง  การศึกษาวิธีและเทคนิคการตกแต่งสไลด์ให้สวยงามและน่าสนใจ   เวลาเรียน   4  ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่  2  เรื่อง  การใช้เครื่องมือวาดภาพ    เวลาเรียน   1  ชั่วโมง 
วันที่…………เดือน……………………..พ.ศ. ……………          ภาคเรียนที่ 1  
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน ง  2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการ  
ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์   เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 
สาระส าคัญ 
 การใช้ชุดเครื่องมือวาดภาพ  เป็นภาพลายเส้นที่วาดโดยใช้เครื่องมือวาดที่มีอยู่ในโปรแกรม  โดยสามารถ
น ามาใช้ตกแต่งสไลด์  เพื่อใช้อธิบายสื่อความหมายให้กับเน้ือหา  เช่น  กล่องข้อความ  การวาดลูกศรเป็นตัว
เชื่อมโยงล าดับขั้นตอน  และเครื่องหมายต่าง ๆ  มาประกอบเน้ือหาในสไลด์ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 การใช้เครื่องมือวาดภาพเพื่อตกแต่งเอกสาร การวาดภาพสี่เหลี่ยม การวาดภาพวงกลมและการวาดภาพ
รูปทรงเรขาคณิตอ่ืน ๆ 
 
กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การใช้เครื่องมือวาดภาพ 

E: วิศวกรรมศาสตร ์
นักเรียนมีการวางแผน ออกแบบ

การใช้เครื่องมือวาดภาพ 

M: คณติศาสตร์ 
การก าหนดและเลือกขนาดของ
รูปร่างต่างๆ เช่น การวาดภาพ

สี่เหลี่ยม การวาดภาพวงกลม และ
น ารูปร่างต่างๆมาต่อกันเป็นภาพ

ได้อย่างสวยงาม 
 

S: วิทยาศาสตร์ 
  นักเรียนศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง
กับการใช้เครื่องมือวาดภาพจาก
ใบความรู้ด้วยตนเองและสรุป
เป็นองค์ความรู้ 
 
 

T: เทคโนโลยี 
นักเรียนใช้ทักษะสืบค้นข้อมูล
การใช้เครื่องมือวาดภาพพาว

เวอร์พอยด์ 
 
 
 

สื่อสังคมออนไลน์ 
- Facebook 
- Google Form 
- YouTube 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนสามารถศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ด้วยตนเอง และอธิบายวิธีสร้างผลงานอย่างสร้างสรรค์ได้ 
2. ส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนให้สามารถวางแผนออกแบบและเลือกรูปร่างก าหนด

ขนาดของรูปร่างต่างๆ และสามารถน ารูปร่างต่างๆมาต่อเป็นภาพให้สวยงามตามที่จินตนาการได้ 
3. นักเรียนสามารถใช้ทักษะการสืบค้นในการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ 
4. นักเรียนสามารถแทรกรูปร่างอัตโนมัติได้สามารถใช้ค าสั่งรูปวาดและน ารูปวาดมาสร้างงานในสไลด์งาน

น าเสนอได้อย่างสวยงาม 
  
แผนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นน า 
1. ขั้นระบุปัญหา 

ครูน านักเรียนเข้าสู่เน้ือหากระตุ้นความสนใจ โดยเปิดสไลด์การใช้เครื่องมือวาดภาพใน
หลายๆ รูปแบบ ครูถามค าถามวิธีการใช้เครื่องมือวาดภาพในรูปแบบต่างๆมีวิธีการอย่างไรบ้าง ให้นักเรียนช่วยกัน
ตอบค าถาม ครูให้นักเรียนศึกษาใบความรู้เก่ียวกับการใช้เครื่องมือวาดภาพในกลุ่มเฟสบุ๊คเพิ่มเติม เพื่อน ามาสรุป
เป็นองค์ความรู้ในการใช้เครื่องมือวาดภาพ 

ขั้นสอน 
2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
            2.1 ครูให้นักเรียนรวบรวมข้อมูลเก่ียววิธีการใช้เครื่องมือวาดภาพและสืบค้นข้อมูล

เพิ่มเติมจากเว็บไซต์ http://oknation.nationtv.tv/blog/powerpoint/2012/01/04/entry-1 
2.2 ครูให้นักเรียนดูตัวอย่างการใช้เครื่องมือวาดภาพจาก YouTube ที่ลิ้ง 

https://www.youtube.com/watch?v=9xo6-je1p1w 
2.3 ครูให้นักเรียนสรุปวิธีการใช้เครื่องมือวาดภาพในรูปแบบต่างๆ 

3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 3.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการใช้เครื่องมือวาด

ภาพ 
 3.2 ครูท าการสาธิตวิธีการใช้เครื่องมือวาดภาพพร้อมอธิบายในแต่ละขั้นตอนของ

วิธีการใช้เครื่องมือวาดภาพ การเลือกรูปร่างและขนาดของรูปร่างที่เหมาะสม โดยให้นักเรียนปฏิบัติตามแบบที่ครู
สาธิตในแต่ละขั้นตอน จากน้ันครูตรวจสอบความถูกต้องจนครบทุกขั้นตอน  

4. ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
4.1 ครูให้นักเรียนวางแผนการก าหนดและเลือกขนาดของรูปร่างต่างๆ เพื่อน ารูปร่าง

ต่างๆมาต่อเติมให้เป็นรูปภาพต่างๆให้สวยงาม เพื่อสร้างสรรค์ชิ้นงานให้ออกให้สวยงาม 
4.2 ครูให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 2 การใช้เครื่องมือรูปวาดภาพ ให้นักเรียนวาดรูป

ตามจินตนาการของตนเอง  โดยใช้เครื่องมือวาดภาพในกลุ่มค าสั่งรูปร่างอัตโนมัติ จ านวน 1 สไลด์  ออกแบบให้
สวยงาม  

4.3 ครูให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ 
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ขั้นสรุป 
5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
 5.1 เม่ือนักเรียนสร้างชิ้นงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว จากน้ันส่งผลงานให้ครูตรวจ 
 5.2 ครูประเมินผลและให้ข้อเสนอแนะ โดยให้นักเรียนน าผลงานไปปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 
6. ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

6.1 ครูให้นักเรียนน าเสนอผลงานการใช้เครื่องมือวาดภาพ ที่แก้ไขตามที่ครูเสนอแนะ  
6.2 ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้ 
1. ใบความรู้ เรื่อง การใช้เครื่องมือวาดภาพ โดยอัพข้อมูลผ่านกลุ่มเฟสบุ๊ค 
2. สื่อ Power Point เรื่อง  ใช้เครื่องมือวาดภาพ 
3. เว็บไซต์ http://oknation.nationtv.tv/blog/powerpoint/2012/01/04/entry-1 
4. วิดีโอตัวอย่างการใส่พื้นหลังจาก YouTube ลิ้ง https://www.youtube.com/watch?v=9xo6-

je1p1w 
5. ใบกิจกรรมที่ 2 การใช้เครื่องมือวาดภาพ 
6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
แหล่งการเรียนรู้ 

-ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
การวัดประเมินผล 

1.  วิธีการวัด 
- สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
- การท าใบกิจกรรมที่ 2 การใช้เครื่องมือวาดภาพ 
- การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.  เครื่องการวัดผลประเมินผล 
 - แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 

- แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
        - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3.  เกณฑ์การวัดผลประเมินผล 

- ประเมินผลแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อย
ละ 80 

- ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับ ดี ขึ้นไป 
- ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อยละ 80 
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กิจกรรมเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………….……………….…………………………………..…………… 
บันทึกข้อเสนอแนะ ของผู้บริหารโรงเรียน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
           ลงช่ือ  …………………..……….…………………. 
                     (………………………………..……….) 
                    ต าแหน่ง ผู้อ านวยการสถานศึกษา…………. 
             ………../……………../………. 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 

เรื่อง การใช้เครื่องมือวาดภาพ 

ค าสั่ง   ให้นักเรียนวาดรูปตามจินตนาการของตนเอง  โดยใช้เครื่องมอืวาดภาพในกลุ่มค าสัง่รปูร่าง

อัตโนมัติ จ านวน 1 สไลด์  ดังตัวอย่าง 

 

ตัวอย่าง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หน่วยที่  3    เรื่อง  การศึกษาวิธีและเทคนิคการตกแต่งสไลด์ให้สวยงามและน่าสนใจ   เวลาเรียน   4  ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง  การใช้ข้อความศิลป์     เวลาเรียน   1  ชั่วโมง 
วันที่…………เดือน……………………..พ.ศ. ……………          ภาคเรียนที่ 1  
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ง  2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือ
วิธีการ  ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์   เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 
สาระส าคัญ 
 อักษรศิลป์เป็นวิธีที่รวดเร็วในการท าให้ข้อความโดดเด่นโดยใช้เอฟเฟกต์พิเศษ สามารถเลือกสไตล์อักษร
ศิลป์จากแกลเลอรีอักษรศิลป์โดยเรียกใช้จากแท็บ แทรก ซ่ึงสามารถก าหนดค่าเองได้ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 การใช้เครื่องมือและรูปแบบข้อความศิลป์เพื่อตกแต่งเอกสารให้สวยงาม 
 
กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การใชข้้อความศิลป์ 

M: คณติศาสตร์ 
การก าหนดและเลือกขนาดของ
ข้อความศิลป์ เพื่อออกแบบให้

สวยงาม 
 

E: วิศวกรรมศาสตร์ 
นักเรียนมีการวางแผน ออกแบบ      

 ข้อความศิลป์  

S: วิทยาศาสตร์ 
  นักเรียนศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง
กับการใช้ข้อความศิลป์จากใบ
ความรู้ด้วยตนเองและสรุปเป็น
องค์ความรู้ 
 
 

T: เทคโนโลยี 
นักเรียนใช้ทักษะสืบค้นข้อมูล

การใช้ข้อความศิลป์และนักเรียน
ดูตัวอย่างวิธีการใช้ข้อความศิลป์

จาก YouTube 
 

สื่อสังคมออนไลน์ 
- Facebook 
- Google Form 
- YouTube 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนสามารถศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ด้วยตนเอง และอธิบายวิธีสร้างผลงานอย่างสร้างสรรค์ได้ 
2. ส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนให้สามารถวางแผนออกแบบ และเลือกก าหนด

ขนาดและลักษณะพิเศษของข้อความศิลป์เพื่อให้เกิดความหลากหลายของรูปแบบข้อความ 
3. นักเรียนสามารถใช้ทักษะการสืบค้นในการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ 
4. นักเรียนสามารถบอกขั้นตอนในการสร้างงานน าเสนอโดยใช้ข้อความศิลป์ได้ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ขั้นระบุปัญหา 
ครูน านักเรียนเข้าสู่เน้ือหาสร้างความสนใจ โดยเปิดสไลด์ ข้อความศิลป์ในหลายๆ 

รูปแบบ ครูถามค าถาม วิธีการใช้ข้อความศิลป์ในรูปแบบต่างๆ ให้นักเรียนช่วยกันตอบค าถามจากน้ัน ครูให้นักเรียน
ศึกษาใบความรู้เก่ียวกับการใช้ข้อความศิลป์ในกลุ่มเฟสบุ๊คเพิ่มเติม เพื่อน ามาสรุปเป็นองค์ความรู้ในการใช้ข้อความ
ศิลป์ 

ขั้นสอน 
2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
            2.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส ารวจและรวบรวมข้อมูลเก่ียววิธีการใช้ข้อความศิลป์

และสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากเว็บไซต์ https://support.microsoft.com/th-th/help/982833 
2.2 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปวิธีการใช้ข้อความศิลป์ในรูปแบบต่างๆ 

3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 3.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการใช้ข้อความศิลป์ 
 3.2 ครูท าการสาธิตวิธีการใช้ข้อความศิลป์พร้อมอธิบายในแต่ละขั้นตอนของวิธีการใช้

ข้อความศิลป์ในรูปแบบต่างการเลือกข้อความศิลป์ที่เหมาะสม โดยให้นักเรียนปฏิบัติตามแบบที่ครูสาธิตในแต่ละ
ขั้นตอน จากน้ันครูตรวจสอบความถูกต้องจนครบทุกขั้นตอน ครูให้นักเรียนดูตัวอย่างวิธีการใช้ข้อความศิลป์ 
YouTube ที่ลิ้ง https://www.youtube.com/watch?v=BjYQY1w_f-A&t=5s 

4. ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
4.1 ครูให้นักเรียนวางแผนเลือกวิธีการใช้ข้อความศิลป์ในรูปแบบต่างๆที่ เพื่อ

สร้างสรรค์ชิ้นงานให้ออกให้สวยงาม 
4.2 ครูให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 3  ให้นักเรียนออกแบบและสร้างบัตรกิจกรรมค า

ขวัญวันเด็กแห่งชาติประจ าปี61 สร้างสรรค์งานโดยใช้ข้อความศิลป์               
4.3 ครูให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ 

ขั้นสรุป 
5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
 5.1 เม่ือนักเรียนสร้างผลงานเสร็จเรียบร้อย จากน้ันให้ส่งผลงานให้ครูตรวจ 
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 5.2 ครูประเมินผลและให้ข้อเสนอแนะ โดยให้นักเรียนน าผลงานไปปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ 

6. ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
6.1 ครูให้นักเรียนน าเสนอผลงานการใช้ข้อความศิลป์ ที่แก้ไขตามที่ครูเสนอแนะ  
6.2 ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้ 
1. ใบความรู้ เรื่อง การใช้ข้อความศิลป์ โดยอัพข้อมูลผ่านกลุ่มเฟสบุ๊ค 
2. สื่อ Power Point เรื่องการใช้ข้อความศิลป์ 
3. เว็บไซต์ https://support.microsoft.com/th-th/help/982833 
4. วิดีโอตัวอย่างการใส่พื้นหลังจาก YouTube ลิ้ง  

https://www.youtube.com/watch?v=BjYQY1w_f-A&t=5s 
5. ใบกิจกรรมที่ 3 บัตรกิจกรรมค าขวัญวันเด็ก 
6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
 แหล่งการเรียนรู้ 

-ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
การวัดประเมินผล 

1.  วิธีการวัด 
- สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
- การท าใบกิจกรรมที่ 3 บัตรกิจกรรมค าขวัญวันเด็ก 
- การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.  เครื่องการวัดผลประเมินผล 
 - แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 

- แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
        - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3.  เกณฑ์การวัดผลประเมินผล 

- ประเมินผลแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อย
ละ 80 

- ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับ ดี ขึ้นไป 
- ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อยละ 80 
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กิจกรรมเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………….……………….…………………………………..…………… 
บันทึกข้อเสนอแนะ ของผู้บริหารโรงเรียน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
           ลงช่ือ  …………………..……….…………………. 
                     (………………………………..……….) 
                    ต าแหน่ง ผู้อ านวยการสถานศึกษา…………. 
             ………../……………../………. 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 
เรื่อง บัตรกิจกรรมค าขวัญวันเด็ก 

 
ค าสั่ง  ให้นักเรียนออกแบบและสร้างบัตรกิจกรรมค าขวัญวันเด็กแห่งชาติ ประจ าปี 61 สร้างสรรค์งานโดยใช้ 
        ข้อความศิลป์               
        ดังตัวอย่าง 

 
ค าขวัญวันเด็กแห่งชาติ ประจ าปี 2561 

รู้คิด รู้เท่าทัน สร้างสรรค์เทคโนโลย ี
 

ตัวอย่าง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หน่วยที่  3    เรื่อง  การศึกษาวิธีและเทคนิคการตกแต่งสไลด์ให้สวยงามและน่าสนใจ   เวลาเรียน   4  ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่  4  เรื่อง  เรื่อง  การแทรกรูปภาพ    เวลาเรียน   1  ชั่วโมง 
วันที่…………เดือน……………………..พ.ศ. ……………          ภาคเรียนที่ 1  
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ง  2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือ
วิธีการ  ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์   เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 
สาระส าคัญ 
 การแทรกรูปภาพสามารถแทรกรูปภาพ รูปถ่าย ภาพตัดปะ หรือรูปภาพอ่ืนๆ ลงในการน าเสนอสไลด์ได้
จากคอมพิวเตอร์หรือจากอินเทอร์เน็ต สามารถเพิ่มรูปภาพเดียวหรือหลายรูปภาพลงในสไลด์ ต้นแบบสไลด์ หรือพื้น
หลัง  
 การการแทรกภาพลงไปในตัวอักษรและวัตถุ (Object) ต่างๆ มาใส่ในงานเอกสาร จะท าให้งานน้ันมีความ
สวยงามและยังท าให้ชิ้นงานน าเสนอน้ันดูเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวและสมบูรณ์แบบมากขึ้น  
 
สาระการเรียนรู้ 
 การแทรกภาพจากคลิปอาร์ตที่มาพร้อมกับโปรแกรมและการสร้างจากแฟูมข้อมูลภาพจากภายนอก 
 
กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การแทรกรูปภาพ 

E: วิศวกรรมศาสตร ์
นักเรียนมีการวางแผน ออกแบบ

การแทรกรูปภาพ  
M: คณติศาสตร์ 

การก าหนดรูปภาพและเลือก
ขนาดของรูปภาพที่เหมาะสม  

S: วิทยาศาสตร์ 
  นักเรียนศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง
กับการแทรกรูปภาพจากใบ
ความรู้ด้วยตนเองและสรุปเป็น
องค์ความรู้ 
 
 

T: เทคโนโลยี 
นักเรียนใช้ทักษะสืบค้นข้อมูลการ
แทรกรูปภาพในโปรแกรมพาว

เวอร์พอยด์ 
 

สื่อสังคมออนไลน์ 
- Facebook 
- Google Form 
- YouTube 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนสามารถศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ด้วยตนเอง และอธิบายวิธีสร้างผลงานอย่างสร้างสรรค์ได้ 
2. ส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนให้สามารถวางแผนออกแบบและก าหนดรูปภาพเลือก

ขนาดของรูปภาพได้อย่างเหมาะสมและมีความหลากหลาย 
3. นักเรียนสามารถใช้ทักษะการสืบค้นในการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ 
4. นักเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนการแทรกรูปภาพในงานน าเสนอได้อย่างถูกต้อง 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ขั้นระบุปัญหา 
ครูน านักเรียนเข้าสู่เน้ือหากระตุ้นความสนใจโดยอภิปราย วิธีการแทรกรูปภาพ ครู

ถามค าถาม วิธีการแทรกรูปภาพมีขั้นตอนการท าอย่างไร ให้นักเรียนช่วยกันตอบค าถาม ครูให้นักเรียนศึกษาใบ
ความรู้เก่ียวกับการแทรกรูปภาพในกลุ่มเฟสบุ๊คเพิ่มเติม เพื่อน ามาสรุปเป็นองค์ความรู้ในการแทรกรูปภาพ 

ขั้นสอน 
2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
            2.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส ารวจและรวบรวมข้อมูลเก่ียววิธีการแทรกรูปภาพและ

สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากเว็บไซต์ http://comedu.nstru.ac.th/5581135085/index.php/2016-02-13-15-55-
52/5 

2.2 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปวิธีการแทรกรูปภาพในรูปแบบต่างๆ 
3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 3.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการแทรกรูปภาพ 
 3.2 ครูท าการสาธิตวิธีการแทรกรูปภาพพร้อมอธิบายในแต่ละขั้นตอนของวิธีการ

แทรกรูปภาพการเลือกรูปภาพปรับขนาดรูปภาพได้เหมาะสม โดยให้นักเรียนปฏิบัติตามแบบที่ครูสาธิตในแต่ละ
ขั้นตอน จากน้ันครูตรวจสอบความถูกต้องจนครบทุกขั้นตอน ครูให้นักเรียนดูตัวอย่างวิธีการแทรกรูปภาพ 
YouTube ที่ลิ้ง https://www.youtube.com/watch?v=bvO4t-2cDt8 

4. ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
4.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนเลือกวิธีการแทรกรูปภาพ 
4.2 ครูให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 4 ให้นักเรียนออกแบบและสร้างการ์ดอวยพรปีใหม่ 

คนละ 1 ใบ โดยใช้โปรแกรม power point และการ์ดอวยพรปีใหม่ต้องประกอบด้วย ค าอวยพร รูปภาพ และ
ออกแบบตกแต่งให้สวยงาม  

4.3 ครูให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ 
ขั้นสรุป 

5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
 5.1 เม่ือนักเรียนสร้างผลงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว จากน้ันส่งผลงานให้ครูตรวจ 
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 5.2 ครูประเมินผลและให้ข้อเสนอแนะ โดยให้นักเรียนน าผลงานไปปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ 

6. ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
6.1 ครูให้นักเรียนน าเสนอผลงานการแทรกรูปภาพที่แก้ไขตามที่ครูเสนอแนะ  
6.2 ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
 

 
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 สื่อการเรียนรู้ 
1. ใบความรู้ เรื่อง การแทรกรูปภาพ โดยอัพข้อมูลผ่านกลุ่มเฟสบุ๊ค 
2. สื่อ Power Point เรื่อง การแทรกรูปภาพ 
3. เว็บไซต์ http://comedu.nstru.ac.th/5581135085/index.php/2016-02-13-15-55-52/5 
4. วิดีโอตัวอย่างการใส่พื้นหลังจาก YouTube ลิ้ง 

https://www.youtube.com/watch?v=bvO4t-2cDt8 
5. ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่องการ์ดอวยพรปีใหม่ 
6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 

 แหล่งการเรียนรู้ 
-ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 

 
การวัดประเมินผล 

1.  วิธีการวัด 
- สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
- การท าใบกิจกรรมที่ 4 เรื่องการ์ดอวยพรปีใหม่ 
- การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.  เครื่องการวัดผลประเมินผล 
 - แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 

- แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
        - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

3.  เกณฑ์การวัดผลประเมินผล 
- ประเมินผลแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อย

ละ 80 
- ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับ ดี ขึ้นไป 
- ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อยละ 80 
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กิจกรรมเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………….……………….…………………………………..…………… 
บันทึกข้อเสนอแนะ ของผู้บริหารโรงเรียน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

           ลงช่ือ  …………………..……….…………………. 
                     (………………………………..……….) 
                    ต าแหน่ง ผู้อ านวยการสถานศึกษา…………. 
             ………../……………../………. 
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ใบกิจกรรมท่ี 4 
เรื่อง การ์ดอวยพรปีใหม่ 

ค าสั่ง  1. ให้นักเรียนออกแบบและสร้างการ์ดอวยพรปีใหม่ คนละ 1 ใบ โดยใช้โปรแกรม power 
point  
        2. การ์ดอวยพรปีใหม่ ต้องประกอบด้วย ค าอวยพร รูปภาพ และออกแบบตกแต่งให้สวยงาม 
ดังตัวอย่าง 
 

ตัวอย่าง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์)          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หน่วยที่  4    เรื่อง  เทคนิคการน าเสนอ                เวลาเรียน   3  ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่  1  เรื่อง  การก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิง   เวลาเรียน   1  ชั่วโมง 
วันที่…………เดือน……………………..พ.ศ. ……………          ภาคเรียนที่ ………….. 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ    สืบค้นข้อมูล  การเรียนรู้ 
การสื่อสาร การแก้ปัญหา  การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

 
สาระส าคัญ 
 การก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิงในช่วงจังหวะการเปลี่ยนภาพน่ิง เป็นภาพน่ิงถัดไป เราสามารถใส่
ความน่าสนใจลงไปในช่วงเปลี่ยนภาพน่ิงได้ เช่น การท าซูมเข้าออก การเฟดอิน หรือ เฟดเอาท์ เป็นต้น เริ่มต้นจาก
เราเลือกรายการทางขวามือให้เป็นการด าเนินการการเปลี่ยนภาพน่ิง ซ่ึงจะปรากฏรูปแบบการเปลี่ยนภาพน่ิงหลาย
รูปแบบให้นักเรียนเลือกใช้ จากน้ัน ให้นักเรียนเลือกภาพน่ิงที่ ต้องการ แล้วเลือกรูปแบบ ภาพน่ิงน้ันก็จะปรากฏ
สัญลักษณ์แสดงถึงการมีการเปลี่ยนภาพน่ิงเกิดขึ้น 
 
สาระการเรียนรู้ 
 การเปลี่ยนภาพน่ิงในลักษณะต่าง ๆ  
 
กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การก าหนดลักษณะการ

เปลี่ยนภาพน่ิง 

S: วิทยาศาสตร์ 
  นักเรียนศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง
กับการก าหนดลักษณะการ
เปลี่ยนภาพน่ิง จากใบความรู้
ด้วยตนเอง และสรุปเป็นองค์
ความรู้ 
 

M: คณติศาสตร์ 
การก าหนดและเลือกขนาดของ
รูปภาพ การก าหนดเวลาการ
เปลี่ยนภาพน่ิง  

E: วิศวกรรมศาสตร ์
นักเรียนมีการวางแผน ออกแบบ
การเปลี่ยนภาพน่ิงและการตั้งค่า
ความเร็วและการก าหนดเวลา
การเปลี่ยนภาพน่ิง 

T: เทคโนโลยี 
นักเรียนใช้ทักษะสืบค้นข้อมูลการ
เปลี่ยนภาพน่ิงในลักษณะต่าง ๆ

ในโปรแกรมพาวเวอร์พอยด์ 
 

สื่อสังคมออนไลน์ 
- Facebook 
- Google Form 
- YouTube 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนสามารถศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ด้วยตนเอง และอธิบายวิธีสร้างผลงานอย่างสร้างสรรค์ได้ 
2. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนให้สามารถวางแผนออกแบบและก าหนดเลือกขนาดของรูปภาพ

การตั้งค่าความเร็วและการก าหนดเวลาการเปลี่ยนภาพน่ิงของสไลด์ได้ 
3. นักเรียนสามารถใช้ทักษะการสืบค้นในการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ 
4. นักเรียนสามารถก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิงได้ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ขั้นระบุปัญหา 
1.1ครูน านักเรียนเข้าสู่เน้ือหาสร้างความสนใจ โดยเปิดสไลด์การเปลี่ยนภาพน่ิงใน

ลักษณะต่างๆ  
ครูถามค าถาม การเปลี่ยนภาพน่ิงในลักษณะต่าง ๆ ให้นักเรียนช่วยกันตอบค าถาม ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้
เก่ียวกับการเปลี่ยนภาพน่ิงในลักษณะต่าง ๆ ในกลุ่มเฟสบุ๊คเพิ่มเติม เพื่อน ามาสรุปเป็นองค์ความรู้ 

ขั้นสอน 
2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
            2.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส ารวจและรวบรวมข้อมูลเก่ียวการเปลี่ยนภาพน่ิงใน

ลักษณะต่าง ๆ และสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากเว็บไซต์ 
http://www.thaifreewaredownload.com/2011/12/blog-post_24.html 

2.2 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปวิธีการเปลี่ยนภาพน่ิงในลักษณะต่าง ๆ 
3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 3.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการก าหนดลักษณะ

การเปลี่ยนภาพน่ิง 
 3.2 ครูท าการสาธิตวิธีการก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิงพร้อมอธิบายในแต่ละ

ขั้นตอนของการเปลี่ยนภาพน่ิงในลักษณะต่าง ๆ โดยให้นักเรียนปฏิบัติตามแบบที่ครูสาธิตในแต่ละขั้นตอน ครู
ตรวจสอบความถูกต้องจนครบทุกขั้นตอน ครูให้นักเรียนดูตัวอย่างวิธีการเปลี่ยนภาพน่ิงในลักษณะต่าง ๆ YouTube 
ที่ลิ้ง https://www.youtube.com/watch?v=a5OfEkaxiJQ 

4. ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
4.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนเลือกการก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิงใน

รูปแบบต่างๆ 
4.2 ครูให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 5 ให้นักเรียนสร้างสไลด์ เรื่องการแนะน าสถานที่

ท่องเที่ยวในจังหวัดนครพนม จ านวน 5 สไลด์ โดยก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิง   
4.3 ครูให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ 
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ขั้นสรุป 
5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
 5.1 เม่ือนักเรียนสร้างผลงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว จากน้ันส่งผลงานให้ครูตรวจ 
 5.2 ครูประเมินผลและให้ข้อเสนอแนะ โดยให้นักเรียนน าผลงานไปปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 
6. ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

6.1 ครูให้นักเรียนน าเสนอผลงานการเปลี่ยนภาพน่ิงในลักษณะต่าง ๆ ที่แก้ไขตามที่ครู
เสนอแนะ  

6.2 ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้ 
1. ใบความรู้ เรื่อง เรื่อง การก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิง โดยอัพข้อมูลผ่านกลุ่มเฟสบุ๊ค 
2. สื่อ Power Point  เรื่องการก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิง 
3. เว็บไซต์ http://www.thaifreewaredownload.com/2011/12/blog-post_24.html 
4. วิดีโอตัวอย่างการใส่พื้นหลังจาก YouTube ลิ้ง  

https://www.youtube.com/watch?v=a5OfEkaxiJQ 
5. ใบกิจกรรมที่ 5 สร้างสไลด์เก่ียวกับสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดนครพนม 
6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
 แหล่งการเรียนรู้ 

-ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
การวัดประเมินผล 

1.  วิธีการวัด 
- สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
- การท าใบกิจกรรมที่ 5 สร้างสไลด์เก่ียวกับสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดนครพนม 
- การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.  เครื่องการวัดผลประเมินผล 
 - แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 

- แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
        - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3.  เกณฑ์การวัดผลประเมินผล 

- ประเมินผลแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อย
ละ 80 

- ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับ ดี ขึ้นไป 
- ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อยละ 80 
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กิจกรรมเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………….……………….…………………………………..…………… 
 
บันทึกข้อเสนอแนะ ของผู้บริหารโรงเรียน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

           ลงช่ือ  …………………..……….…………………. 
                     (………………………………..……….) 
                    ต าแหน่ง ผู้อ านวยการสถานศึกษา…………. 
             ………../……………../………. 
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ใบกิจกรรมท่ี 5 
เรื่อง แนะน าสถานที่ท่องเที่ยวในจงัหวัดนครพนม 

(ก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิง) 
 

ค าสั่ง  ให้นักเรียนสร้างสไลด์ เรื่องการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดนครพนม จ านวน 5 สไลด์ 
โดยก าหนดลกัษณะการเปลี่ยนภาพน่ิง  ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่าง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์)          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หน่วยที่  4    เรื่อง  เทคนิคการน าเสนอ                เวลาเรียน   3  ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่  2  เรื่อง  การก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุ   เวลาเรียน   1  ชั่วโมง 
วันที่…………เดือน……………………..พ.ศ. ……………          ภาคเรียนที่ ……………. 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ    สืบค้นข้อมูล  การเรียนรู้  
การสื่อสาร การแก้ปัญหา  การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

 
สาระส าคัญ 
 การก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุบนสไลด์  ซ่ึงนักสามารถท าให้ข้อความ รูปภาพ รูปร่าง ตาราง 
กราฟิก SmartArt และวัตถุอ่ืนๆ เคลื่อนไหวในงานน าเสนอ PowerPoint ของคุณเพื่อท าให้มีลักษณะพิเศษแบบ
เป็นภาพ ซ่ึงรวมถึงลักษณะการเข้า ออก การเปลี่ยนขนาดหรือสี ตลอดจนการเคลื่อนย้าย สร้างงานน าเสนอสไลด์ที่
มีจุดสัญลักษณ์แสดงหัวข้อหรือเครดิตการผลิตแบบเคลื่อนไหว 
 
สาระการเรียนรู้ 
 การแสดงวัตถุข้อความ รูปภาพ และวัตถุอ่ืน ๆ บนแผ่นสไลด์  
 
กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การก าหนดลักษณะการ
แสดงของวัตถุ 

M: คณติศาสตร์ 
การก าหนดและเลือกขนาดของ
รูปภาพ ทิศทางการเคลื่อนที่
ของวัตถุ การก าหนดเวลา 
จัดล าดับภาพเคลื่อนไหวได้ 

 

E: วิศวกรรมศาสตร์ 
นักเรียนมีการวางแผน 
ออกแบบ การก าหนดลักษณะ
การแสดงของวัตถุ  ความเร็ว
ของเอฟเฟ็กต์จะถูกก าหนดโดย
การตั้งค่าระยะเวลา 

S: วิทยาศาสตร์ 
นักเรียนศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง
กับการก าหนดลักษณะการแสดง
ของวัตถุจากใบความรู้ด้วยตนเอง 
และสรุปเป็นองค์ความรู้ 
 
 

T: เทคโนโลยี 
นักเรียนใช้ทักษะสืบค้นข้อมูลการ

ก าหนดลักษณะการแสดงของ
วัตถุในโปรแกรมพาวเวอร์พอยด์ 

 

สื่อสังคมออนไลน์ 
- Facebook 
- Google Form 
- YouTube 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนสามารถศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ด้วยและอธิบายวิธีสร้างผลงานอย่างสร้างสรรค์ได้ 
2. ส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ สามารถวางแผนออกแบบเลือกก าหนดขนาดของรูปภาพการ

ก าหนดลักษณะการเคลื่อนที่ของวัตถุได้อย่างหลากหลายและท าเสร็จภายในเวลาที่ก าหนด 
3. นักเรียนสามารถใช้ทักษะการสืบค้นในการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ 
4. นักเรียนเลือกลักษณะการแสดงวัตถุบนแผ่นสไลด์ได้อย่างเหมาะสม 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ขั้นระบุปัญหา 
ครูน านักเรียนเข้าสู่เน้ือหาสร้างความสนใจ โดยเปิดสไลด์การก าหนดลักษณะการแสดง

ของวัตถุ ครูถามค าถาม การก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุในลักษณะต่างๆ ให้นักเรียนช่วยกันตอบค าถาม ครูให้
นักเรียนศึกษา    ใบความรู้เก่ียวกับการก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุในกลุ่มเฟสบุ๊คเพิ่มเติม เพื่อน ามาสรุปเป็น
องค์ความรู้ 

ขั้นสอน 
2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
            2.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส ารวจและรวบรวมข้อมูลเก่ียวการก าหนดลักษณะการ

แสดงของวัตถุและสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากเว็บไซต์ https://sites.google.com/site/khruchdaphrn/hnwy-thi-
4-thekhnikh-karna-senx/--kar-kahnd-laksna-kar-saedng-khxng-watthu 

2.2 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปวิธีการก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุ 
3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 3.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการก าหนดลักษณะ

การแสดงของวัตถุ  
 3.2 ครูท าการสาธิตวิธีการก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุพร้อมอธิบายในแต่ละ

ขั้นตอนของการก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุ ลักษณะพิเศษภาพเคลื่อนไหว ให้นักเรียนปฏิบัติตามแบบที่ครู
สาธิตในแต่ละขั้นตอน  ครูตรวจสอบความถูกต้องจนครบทุกขั้นตอน ครูให้นักเรียนดูตัวอย่างวิธีการก าหนดลักษณะ
การแสดงของวัตถุ YouTube ที่ลิ้ง https://www.youtube.com/watch?v=R5TLWCj7iS8 

4. ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
4.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุในลักษณะ

ต่างๆ 
4.2 ครูให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 6 ให้นักเรียนน าใบกิจกรรมที่ 5 เรื่องการแนะน า

สถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดนครพนม จ านวน 5 สไลด์ คาบที่ผ่านมาโดยก าหนดลักษณะการแสดงวัตถุบนสไลด์ 
4.3 ครูให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ 
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ขั้นสรุป 
5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
 5.1 เม่ือนักเรียนสร้างผลงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้ส่งผลงานให้ครูตรวจ 
 5.2 ครูประเมินผลและให้ข้อเสนอแนะ โดยให้นักเรียนน าผลงานไปปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 
6. ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
6.1 ครูให้นักเรียนน าเสนอผลงานการก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุ ที่แก้ไขตามที่ครู
เสนอแนะ  

6.2 ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 สื่อการเรียนรู้ 
1. ใบความรู้ เรื่อง การก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุ โดยอัพข้อมูลผ่านกลุ่มเฟสบุ๊ค 
2. สื่อ Power Point เรื่อง การก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุ 
3. เว็บไซต์ https://sites.google.com/site/khruchdaphrn/hnwy-thi-4-thekhnikh-karna-senx/--

kar-kahnd-laksna-kar-saedng-khxng-watthu 
4. วิดีโอตัวอย่างการใส่พื้นหลังจาก YouTube ลิ้ง  

https://www.youtube.com/watch?v=R5TLWCj7iS8 
5. ใบกิจกรรมที่ 6  สไลด์เก่ียวกับสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดนครพนม 
6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
 แหล่งการเรียนรู้ 

-ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
การวัดประเมินผล 

1.  วิธีการวัด 
- สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
- การท าใบกิจกรรมที่ 6 สไลด์เก่ียวกับสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดนครพนม 
- การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.  เครื่องการวัดผลประเมินผล 
 - แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 

- แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
        - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3.  เกณฑ์การวัดผลประเมินผล 

- ประเมินผลแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อย
ละ 80 

- ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับ ดี ขึ้นไป 
- ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อยละ 80 
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กิจกรรมเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………….……………….…………………………………..…………… 
 
บันทึกข้อเสนอแนะ ของผู้บริหารโรงเรียน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

          ลงช่ือ  …………………..……….…………………. 
                     (………………………………..……….) 
                            ต าแหน่ง ผู้อ านวยการสถานศึกษา 
                    ………../……………../………. 
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ใบกิจกรรมท่ี 6 
เรื่อง สถานที่ท่องเที่ยวในจงัหวัดนครพนม 

(ก าหนดลักษณะการแสดงวัตถุบนสไลด์) 
 

ค าสั่ง  ให้นักเรียนน าใบกิจกรรมที่ 5 เรื่องการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดนครพนม จ านวน 5 สไลด์ คาบที่

ผ่านมา โดยก าหนดลักษณะการแสดงวัตถุบนสไลด์ ดังตัวอย่าง 
 

ตัวอย่าง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์)          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หน่วยที่  4    เรื่อง  เทคนิคการน าเสนอ                เวลาเรียน   3  ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่  3  เรื่อง  การใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ    เวลาเรียน   1  ชั่วโมง 
วันที่…………เดือน……………………..พ.ศ. ……………          ภาคเรียนที่ …………... 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ  สืบค้นข้อมูล  การเรียนรู้ 
การสื่อสาร การแก้ปัญหา  การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
 

สาระส าคัญ 
การใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ เสียงที่น ามาใส่ในสไลด์อาจอยู่ในรูปของไฟล์ อาจเป็นดนตรี เพลง เสียงที่บันทึก
ไว้เองหรือจะใช้ดนตรี จากแผ่นซีดีเพลงมาใส่ในสไลด์ก็ได้ เม่ือน ามาใส่ในสไลด์จะเห็นเป็นรูปล าโพง ซ่ึงสามารถ
จะก าหนด ให้เล่นเม่ือเริ่ม ฉายสไลด์ หรือเม่ือคลิกเมาส์ขณะฉายสไลด์ก็ได้ 
 

สาระการเรียนรู้ 
 การน าเสียงมาประกอบการแสดงวัตถุข้อความ รูปภาพ และวัตถุอ่ืน ๆ บนแผ่นสไลด์  
 ก าหนดคุณลักษณะหรือการปรับแต่งของเสียงที่น ามาแทรกในข้อความและรูปภาพบนแผ่นสไลด์ 

 
กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การใส่เสียงให้กับสไลด์
และวัตถ ุ 

M: คณติศาสตร ์
เลือกรูปภาพ ก าหนดขนาดย่อ

ขยายภาพน่ิงที่ต้องการให้
เหมาะสมกับการตกแต่งสไลด์ 

 

S: วิทยาศาสตร์ 
  นักเรียนศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง
กับการใส่เสียงให้กับสไลด์และ
วัตถุจากใบความรู้ด้วยตนเอง 
และสรุปเป็นองค์ความรู้ 
 
 

E: วิศวกรรมศาสตร์ 
นักเรียนมีการวางแผน ออกแบบ
การใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ 

T: เทคโนโลยี 
นักเรียนใช้ทักษะสืบค้นข้อมูลการ

ใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุใน
โปรแกรมพาวเวอร์พอยด์ 

 

สื่อสังคมออนไลน์ 
- Facebook 
- Google Form 
- YouTube 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนสามารถศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ด้วยตนเอง และอธิบายวิธีสร้างผลงานอย่างสร้างสรรค์ได้ 
2. ส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนให้สามารถวางแผนออกแบบ ก าหนดเสียงหรือเพิ่มเสียง

ให้กับสไลด์และวัตถุได้ ก าหนดขนาดรูปภาพให้เหมาะสมเพื่อตกแต่งสไลด์ได้ 
3. นักเรียนสามารถใช้ทักษะการสืบค้นในการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ 
4. นักเรียนสามารถเลือกลักษณะเสียงมาประกอบสไลด์ได้ 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นน า 
1. ขั้นระบุปัญหา 

ครูน านักเรียนเข้าสู่เน้ือหาสร้างความสนใจ โดยเปิดสไลด์การใส่เสียงให้กับสไลด์และ
วัตถุ จากน้ันครูถามค าถาม การใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุท าได้อย่างไรบ้าง ให้นักเรียนช่วยกันตอบค าถาม ครูให้
นักเรียนศึกษาใบความรู้เก่ียวกับการใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุในกลุ่มเฟสบุ๊คเพิ่มเติม เพื่อน ามาสรุปเป็นองค์ความรู้ 

ขั้นสอน 
2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
            2.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส ารวจและรวบรวมข้อมูลการใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ

และสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากเว็บไซต์ https://sites.google.com/site/rabobcomtic/--hnwy-thi-3-6 
2.2 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปวิธีการการใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ 

3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 3.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการใส่เสียงให้กับสไลด์

และวัตถุ 
 3.2 ครูท าการสาธิตการใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ พร้อมอธิบายในแต่ละขั้นตอนของ

การใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ การเลือกเสียงกับรูปภาพให้เหมาะสม โดยให้นักเรียนปฏิบัติตามแบบที่ครูสาธิตใน
แต่ละขั้นตอน จากน้ันครูตรวจสอบความถูกต้องจนครบทุกขั้นตอน ครูให้นักเรียนดูตัวอย่างวิธีการใส่เสียงให้กับสไลด์
และวัตถุ YouTube ที่ลิ้ง https://www.youtube.com/watch?v=y9u8-6vVcyI&t=14s 

4. ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
4.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนเลือกการใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ  
4.2 ครูให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 7 ให้นักเรียนน าใบกิจกรรมที่ 6 เรื่องการแนะน า

สถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดนครพนม จ านวน 5 สไลด์ คาบที่ผ่านมาใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุทุกสไลด์   
4.3 ครูให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ 

ขั้นสรุป 
5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
 5.1 เม่ือนักเรียนสร้างผลงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว จากน้ันส่งผลงานให้ครูตรวจ 
 5.2 ครูประเมินผลและให้ข้อเสนอแนะ โดยให้นักเรียนน าผลงานไปปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 
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6. ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
6.1 ครูให้นักเรียนน าเสนอผลงานการใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ  ที่แก้ไขตามที่ครู

เสนอแนะ  
6.2 ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form และมอบหมาย

งานให้นักเรียน เพื่อประกอบในการท ากิจกรรมในสัปดาห์ต่อไป (ส ารวจข้อมูลจ านวนอุปกรณ์เทคโนโลยีภายในและ
ค่าใช้จ่ายในการอุปโภคภายในบ้าน) เพื่อน าข้อมูลมาใช้ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การน าเสนอข้อมูลกราฟแบบ
ง่าย  

 
 
 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้ 

1. ใบความรู้ เรื่อง การใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ โดยอัพข้อมูลผ่านกลุ่มเฟสบุ๊ค 
2. สื่อ Power Point เรื่อง การใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ 
3. เว็บไซต์ https://sites.google.com/site/rabobcomtic/--hnwy-thi-3-6 
4. วิดีโอตัวอย่างการใส่พื้นหลังจาก YouTube ลิ้ง 

https://www.youtube.com/watch?v=y9u8-6vVcyI&t=14s 
5. ใบกิจกรรมที่ 7  การใส่เสียงสไลด์เก่ียวกับสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดนครพนม 
6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 

 แหล่งการเรียนรู้ 
-ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 

 
การวัดประเมินผล 

1.  วิธีการวัด 
- สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
-การใบกิจกรรมที่ 7 การใส่เสียงสไลด์เก่ียวกับสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดนครพนม 
- การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.  เครื่องการวัดผลประเมินผล 
 - แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 

- แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
        - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3.  เกณฑ์การวัดผลประเมินผล 

- ประเมินผลแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อย
ละ 80 

- ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับ ดี ขึ้นไป 
- ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อยละ 80 
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กิจกรรมเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………….……………….…………………………………..…………… 
 
บันทึกข้อเสนอแนะ ของผู้บริหารโรงเรียน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

          ลงช่ือ  …………………..……….…………………. 
                     (………………………………..……….) 
                    ต าแหน่ง ผู้อ านวยการสถานศึกษา…………. 
             ………../……………../………. 
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ใบกิจกรรมท่ี 7 
เรื่อง สถานท่ีท่องเท่ียวในจังหวัดนครพนม 

(การใส่เสยีงให้กับสไลด์และวัตถุ) 
 
ค าสั่ง  ให้นักเรียนน าใบกิจกรรมที่ 6 เรื่องการแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดนครพนม จ านวน 5 สไลด์ คาบที่

ผ่านมาใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุทุกสไลด์  ดังตัวอย่าง 
 
 

ตัวอย่าง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์)          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หน่วยที่  5    เรื่อง  การน าเสนอข้อมูลกราฟแบบง่าย    เวลาเรียน   3  ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่  1  เรื่อง  การสร้างกราฟ     เวลาเรียน   1  ชั่วโมง 
สอนวันที่…………เดือน……………………..พ.ศ. ……………          ภาคเรียนที่ …………….. 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ    สืบค้นข้อมูล  การเรียนรู้ 
การสื่อสาร การแก้ปัญหา  การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

 
สาระส าคัญ 
 การสร้างกราฟเพื่อช่วยในการเปรียบเทียบข้อมูล  โดยเราสามารถเลือกชนิดของกราฟให้เหมาะสมกับ
ข้อมูลของเรา  และการจัดวางองค์ประกอบต่างๆ  ในกราฟให้ดูง่ายน่าสนใจ   
 
สาระการเรียนรู้ 
  การสรุปข้อมูลต่าง ๆ ในรูปแบบของกราฟ ท าให้เข้าใจง่ายและสวยงาม  
 
กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การสร้างกราฟ 

E: วิศวกรรมศาสตร์ 
นักเรียนมีการวางแผน ออกแบบ

การสร้างกราฟ  

M: คณติศาสตร์ 
การก าหนดและออกแบบกราฟ 

 

S: วิทยาศาสตร์ 
  นักเรียนศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง
เรื่องการสร้างกราฟจากใบ
ความรู้ด้วยตนเองและสรุปเป็น
องค์ความรู้ 
 
 

T: เทคโนโลยี 
นักเรียนใช้ทักษะสืบค้นข้อมูลการ
สร้างกราฟในโปรแกรมพาวเวอร์

พอยด์ 
 

สื่อสังคมออนไลน์ 
- Facebook 
- Google Form 
- YouTube 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนสามารถศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ด้วยตนเอง และอธิบายวิธีสร้างผลงานอย่างสร้างสรรค์ได้ 
2. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สามารถวางแผนออกแบบ เลือกรูปแบบและก าหนดขนาดของกราฟได้ 
3. นักเรียนสามารถใช้ทักษะการสืบค้นในการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ 
4. นักเรียนสามารถสร้างกราฟเพื่อน าเสนอข้อมูลแบบง่ายได้  

 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นน า 
1. ขั้นระบุปัญหา 

ครูน านักเรียนเข้าสู่เน้ือหาสร้างความสนใจ โดยเปิดสไลด์การสร้างกราฟ ครูถาม
ค าถาม วิธีการสร้างการสร้างกราฟในโปรแกรม power point ท าได้อย่างไร ให้นักเรียนช่วยกันตอบค าถาม ครูให้
นักเรียนศึกษาใบความรู้เก่ียวกับการสร้างกราฟในกลุ่มเฟสบุ๊คเพิ่มเติม เพื่อน ามาสรุปเป็นองค์ความรู้ 

ขั้นสอน 
2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

              2.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส ารวจและรวบรวมข้อมูลการสร้างกราฟและสืบค้นข้อมูล
เพิ่มเติมจากเว็บไซต์ https://sites.google.com/site/classmitiponboy/home/por-1 

2.2 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปวิธีการการสร้างกราฟ 
3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 3.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้วิธีการสร้างกราฟ 

 3.2 ครูท าการสาธิตวิธีการสร้างกราฟพร้อมอธิบายในแต่ละขั้นตอนของการสร้างกราฟ โดยให้นักเรียน
ปฏิบัติตามแบบที่ครูสาธิตในแต่ละขั้นตอน จากน้ันครูตรวจสอบความถูกต้องจนครบทุกขั้นตอน ครูให้นักเรียนดู
ตัวอย่างการสร้างกราฟ YouTube ที่ลิ้ง https://www.youtube.com/watch?v=qBjA2RX6LlA 

4. ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
4.1 ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน เพื่อวางแผนออกแบบการสร้างกราฟ

เบื้องต้น โดยอาจเขียนแผนผังสรุปข้อมูลจากการให้ไปส ารวจข้อมูลจ านวนอุปกรณ์เทคโนโลยีภายในและค่าใช้จ่ายใน
การอุปโภคภายในบ้าน 

4.2 ครูให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 8 เรื่อง การสร้างกราฟ ให้นักเรียนปฏิบัติดังต่อไปน้ี
เก็บรวบรวมข้อมูลจ านวนอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้ภายในบ้านของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม แล้วบันทึกผลลงใน
ตาราง น าข้อมูลที่ได้มาเขียนเป็นกราฟแสดงจ านวนอุปกรณ์เทคโนโลยีต่างๆที่ใช้ภายในบ้าน ซ่ึงครูให้นักเรียนแต่ละ
กลุม่ร่วมกันสรุปแนวทางช่วยกันวางแผนออกแบบชิ้นงานร่วมกัน 

4.3 ครูให้นักเรียนทุกกลุ่มลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ 
ขั้นสรุป 

5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
 5.1 เม่ือนักเรียนสร้างผลงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว จากน้ันส่งผลงานให้ครูตรวจ 
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 5.2 ครูประเมินผลและให้ข้อเสนอแนะ โดยให้นักเรียนทุกกลุ่มน าผลงานไปปรับปรุง
แก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

6. ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
6.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานการสร้างกราฟ ที่แก้ไขตามที่ครูเสนอแนะ  
6.2 ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form  
 
 
 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้ 
1. ใบความรู้ เรื่อง การสร้างกราฟ โดยอัพข้อมูลผ่านกลุ่มเฟสบุ๊ค 
2. สื่อ Power Point เรื่อง การสร้างกราฟ 
3. เว็บไซต์ https://sites.google.com/site/classmitiponboy/home/por-1 
4. วิดีโอตัวอย่างการใส่พื้นหลังจาก YouTube ลิ้ง  

https://www.youtube.com/watch?v=qBjA2RX6LlA 
5. ใบกิจกรรมที่ 8 เรื่อง การสร้างกราฟ 
6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
 แหล่งการเรียนรู้ 

-ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
 
การวัดประเมินผล 

1.  วิธีการวัด 
- สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
- การท าใบกิจกรรมที่ 8 เรื่อง การสร้างกราฟ 
- การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.  เครื่องการวัดผลประเมินผล 
 - แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 

- แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
        - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3.  เกณฑ์การวัดผลประเมินผล 

- ประเมินผลแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อย
ละ 80 

- ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับ ดี ขึ้นไป 
- ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อยละ 80 
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กิจกรรมเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………….……………….…………………………………..…………… 
 
บันทึกข้อเสนอแนะ ของผู้บริหารโรงเรียน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

          ลงช่ือ  …………………..……….…………………. 
                     (………………………………..……….) 
                    ต าแหน่ง ผู้อ านวยการสถานศึกษา…………. 
             ………../……………../………. 
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ใบกิจกรรมท่ี 8 
เรื่อง การสร้างกราฟ 

 

ค าสั่ง ให้นักเรียนปฏิบัติดังต่อไปนี ้
1. เก็บรวบรวมข้อมูลจ านวนอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศทีใ่ช้ภายในบ้าน แล้วบันทึกผลลงในตาราง 
 
 

 

 
 
 
 
 

 น าข้อมูลที่ได้จากข้อที่  1 มาเขียนเป็นกราฟแสดงจ านวนอุปกรณ์เทคโนโลยีต่างๆ ที่ใช้
ภายในบ้าน 
 

2. ให้นักเรียนเก็บรวบรวมข้อมูลค่าน้ าและค่าไฟฟูาที่ใช้ภายในบ้านในเวลา 1 เดือน แล้ว
บันทึกผลลงในตารางด้านล่าง 
 

  
  
 
 

น าข้อมูลที่ได้จากข้อที ่มาเขียนเป็นกราฟแสดงจ านวนค่าใช้จ่ายต่างๆ ที่ใช้ภายในบ้าน 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

อุปกรณ์เทคโนโลยี จ านวน 

โทรศัพท์  

โทรทัศน์  

คอมพิวเตอร์  
พัดลม  

แท็บแล็ต  

ค่าใช้จ่าย บาท 

ค่าน้ า  
ค่าโทรศัพท์  



 

 

  167 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์)          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หน่วยที่  5    เรื่อง  การน าเสนอข้อมูลกราฟแบบง่าย    เวลาเรียน   3  ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่  2  เรื่อง  ส่วนประกอบของกราฟ    เวลาเรียน   1  ชั่วโมง 
วันที่…………เดือน……………………..พ.ศ. ……………          ภาคเรียนที่ …….….…. 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ    สืบค้นข้อมูล  การเรียนรู้ 
การสื่อสาร การแก้ปัญหา  การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

 
สาระส าคัญ 
  กราฟเป็นสิ่งที่ช่วยให้เราสามารถแสดงผลลัพธ์ของข้อมูลในรูปแบบที่เข้าใจง่ายขึ้น แบบว่า คนดูมองแล้ว
เห็นภาพ และรู้ได้ทันทีว่าข้อมูลที่เราก าลังแสดงอยู่หมายถึงอะไร  
 
สาระการเรียนรู้ 
 ส่วนประกอบแต่ละส่วนของกราฟประกอบด้วยอะไรบ้าง 
 
กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

E: วิศวกรรมศาสตร ์
นักเรียนมีการวางแผน เขียน

ส่วนประกอบของกราฟ ได้อย่าง
ถูกต้อง 

ส่วนประกอบของกราฟ 

M: คณติศาสตร์ 
สามารถบอกส่วนประกอบของ

กราฟได้ 
 

S: วิทยาศาสตร์ 
  นักเรียนศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง
เรื่องส่วนประกอบของกราฟจาก
ใบความรู้ด้วยตนเอง และสรุป
เป็นองค์ความรู้ 
 
 

T: เทคโนโลยี 
นักเรียนใช้ทักษะสืบค้นข้อมูล

ส่วนประกอบของกราฟโปรแกรม
พาวเวอร์พอยด์ 

 

สื่อสังคมออนไลน์ 
- Facebook 
- Google Form 
- YouTube 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนสามารถบอกส่วนประกอบของกราฟได้ 
2. นักเรียนสามารถใช้ทักษะการสืบค้นในการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ขั้นระบุปัญหา 
ครูน านักเรียนเข้าสู่เน้ือหาสร้างความสนใจ โดยเปิดสไลด์ส่วนประกอบของกราฟ ครู

ถามค าถาม ส่วนประกอบของกราฟ ให้นักเรียนช่วยกันตอบค าถาม ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้เก่ียวกับส่วนประกอบ
ของกราฟในกลุ่มเฟสบุ๊คเพิ่มเติม เพื่อน ามาสรุปเป็นองค์ความรู้ 

ขั้นสอน 
2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

              2.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส ารวจและรวบรวมข้อมูลส่วนประกอบของกราฟและ
สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากเว็บไซต์ https://sites.google.com/site/classmitiponboy/home/por-1 

3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 3.1 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้เก่ียวกับส่วนประกอบของ

กราฟ 
   3.2 ครูให้นักเรียนดูตัวอย่างส่วนประกอบของกราฟ YouTube ที่ลิ้ง 
https://www.youtube.com/watch?v=OfBr8zxHXNs 

4. ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
4.1 ครูให้นักเรียนตอบค าถามใบกิจกรรมที่ 9 เรื่อง ส่วนประกอบของกราฟ 
4.2 ครูให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ 

 ขั้นสรุป 
5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
 5.1 เม่ือนักเรียนทุกคนท าใบกิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว ส่งใบกิจกรรมในคาบ 
 5.2 ครูให้อธิบายเพิ่มเติม ให้ข้อเสนอแนะ และให้นักเรียนน าผลงานไปปรับปรุงแก้ไข

ตามข้อเสนอแนะ 
6. ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

6.1 ครูตั้งค าถามให้นักเรียนช่วยกันตอบค าถาม ครูตรวจค าตอบของนักเรียนและ
อธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่บกพร่องและท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 

 
 

 
 
 
 
 



 

 

  169 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้ 

1. ใบความรู้ เรื่อง ส่วนประกอบของกราฟ โดยอัพข้อมูลผ่านกลุ่มเฟสบุ๊ค 
2. สื่อ Power Point เรื่อง ส่วนประกอบของกราฟ 
3. เว็บไซต์ https://sites.google.com/site/classmitiponboy/home/por-1 
4. วิดีโอตัวอย่างการใส่พื้นหลังจาก YouTube ลิ้ง  

https://www.youtube.com/watch?v=OfBr8zxHXNs 
5. ใบกิจกรรมที่ 9 เรื่อง ส่วนประกอบของกราฟ 
6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 

 แหล่งการเรียนรู้ 
-ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 

 
การวัดประเมินผล 

1.  วิธีการวัด 
- สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
- การใบกิจกรรมที่ 9 เรื่อง ส่วนประกอบของกราฟ 
- การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.  เครื่องการวัดผลประเมินผล 
 - แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 

- แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
        - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3.  เกณฑ์การวัดผลประเมินผล 

- ประเมินผลแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อย
ละ 80 

- ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับ ดี ขึ้นไป 
- ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อยละ 80 

กิจกรรมเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………….……………….…………………………………..…………… 
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บันทึกข้อเสนอแนะ ของผู้บริหารโรงเรียน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 

          ลงช่ือ  …………………..……….…………………. 
                     (………………………………..……….) 
                    ต าแหน่ง ผู้อ านวยการสถานศึกษา…………. 
             ………../……………../………. 
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ช่ือ-สกลุ……………………………………………………………………………………….…………เลขที…่…………. 
ใบกิจกรรมท่ี 9 

เรื่อง ส่วนประกอบของกราฟ 

 

ค าสั่ง  ให้นักเรียนอธิบายส่วนประกอบของกราฟตามหมายเลขที่ก าหนด 
 

 
 

1. ……………………………………………………………………………………………………………………………………. 
2. …………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
3. ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5. ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
6. ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 

2 

3 

4 

5 

กราฟตัวอย่าง 

6 



 

 

  172 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์)          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หน่วยที่  5   เรื่อง การประยุกต์เพื่อใช้ในงานอาชีพ    เวลาเรียน   3  ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่  3  เรื่อง  การประยุกต์เพื่อใช้งาน    เวลาเรียน   1  ชั่วโมง 
สอนวันที่…………เดือน……………………..พ.ศ. ……………          ภาคเรียนที่ …………….. 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล  การเรียนรู้ 
การสื่อสาร การแก้ปัญหา  การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

 
สาระส าคัญ 
 โปรแกรม Microsoft  PowerPoint  เป็นโปรแกรมที่ใช้ส าหรับสร้างงานน าเสนอ  (Presentation)  ที่
น าเสนอข้อมูลทั้งประเภทตัวเลข  ข้อความ  รูปภาพ  ตาราง  แผนภูมิหรือแผนภาพต่างๆ มาประกอบกันเพื่อ
น าเสนอ ในลักษณะภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหวได้โดยใช้เสียงเป็นส่วนประกอบเพื่อดึงดูดความสนใจ การมีความรู้
พื้นฐานในการใช้ งานเบื้องต้นจะช่วยให้นักศึกษาสามารถสร้างงานน าเสนอได้ด้วยตนเองและน าไปประยุกต์ใช้
ส าหรับการท างานได้ในอนาคต 
 
สาระการเรียนรู้ 
 การน าเสนอรายงานตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย  การสร้างงานน าเสนอ การจัดการกับข้อความ รูปภาพ 
เสียง วิดีโอ เทคนิคพิเศษในการสร้างงาน Presentation และน าเสนอผลงานโดยเลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้
อย่างเหมาะสมกับงานและอย่างสร้างสรรค์ สามารถคิดออกแบบสร้างงานน าเสนอด้วยความรับผิดชอบมีเจตคติที่ดี
ต่อการใช้เทคโนโลยีและสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในทางสร้างสรรค์ 
 
กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การประยุกต์เพื่อใช้งาน 

E: วิศวกรรมศาสตร ์
นักเรียนมีการวางแผน ออกแบบ

งานที่ได้รับมอบหมาย  

S: วิทยาศาสตร์ 
  นักเรียนศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง
กับการน าเสนอโปรแกรมพาว
เวอร์พอยด์ด้วยตนเองและสรุป
เป็นองค์ความรู้ 
 
 

M: คณติศาสตร์ 
ก าหนดและเลือกขนาดรูปภาพ

และสร้างกราฟ 
 

T: เทคโนโลยี 
นักเรียนใช้ทักษะสืบค้นข้อมูล

เก่ียวกับโปรแกรมพาวเวอร์พอยด์ 
 
 

สื่อสังคมออนไลน์ 
- Facebook 
- Google Form 
- YouTube 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนให้สามารถวางแผนออกแบบ และเลือกก าหนดขนาดของ

รูปภาพและการกราฟได้ 
2. นักเรียนสามารถใช้ทักษะการสืบค้นในการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ 
3. นักเรียนสามารถศึกษาและเข้าใจวิธีการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint เพื่อประยุกต์ใช้ในงานได้ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ขั้นระบุปัญหา 
1.1 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปทุกหน่วยการเรียนรู้ที่เรียนมาว่ามีประกอบด้วยหัวข้อ

อะไรบ้างเพื่อน ามาสร้างสไลด์น าเสนอผลงานในคาบสุดท้าย 
ขั้นสอน 

2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
              2.1 ครูให้นักเรียนส ารวจและรวบรวมข้อมูลหรือไปสืบค้นจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ  

                        2.2 ครูให้นักเรียนศึกษาการท า PowerPoint เพิ่มเติมจากวิดีโอ
https://www.youtube.com/watch?v=3xb3pGSOGlM ใน YouTube 
  3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

 3.1 ครูให้นักเรียนออกแบบสไลด์น าเสนอให้มีความสวยงามและมีคิดสร้างสรรค์ 
4. ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

4.1 ครูให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 10 เรื่อง การประยุกต์เพื่อใช้งาน Power Point ให้
นักเรียนออกแบบผลงานอย่างสร้างสรรค์ “โรงเรียนในฝันของฉัน” โดยใช้โปรแกรม PowerPoint จ านวน  3 สไลด์ 

4.2 ครูให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ 
ขั้นสรุป 

5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
 5.1 เม่ือนักเรียนสร้างผลงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว ส่งให้ส่งผลงานให้ครูตรวจ 
 5.2 ครูให้ข้อเสนอแนะ และให้นักเรียนน าผลงานไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
6. ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

6.1 ครูให้นักเรียนน าเสนอผลงานเรื่อง การประยุกต์เพื่อใช้งาน Power Point แก้ไข
ตามที่ครูเสนอแนะ  

6.2 ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
 
 
 
 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้ 

1. วิดีโอตัวอย่าง  YouTube ลิ้ง https://www.youtube.com/watch?v=3xb3pGSOGlM 
2. ใบกิจกรรมที่ 10 เรื่อง การประยุกต์เพื่อใช้งาน Power Point 
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3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ Google Form 
 แหล่งการเรียนรู้ 

-ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
 
การวัดประเมินผล 

1.  วิธีการวัด 
- สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
- การท าใบกิจกรรมที่ 10 เรื่อง การประยุกต์เพื่อใช้งาน Power Point 
- การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.  เครื่องการวัดผลประเมินผล 
 - แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 

- แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
        - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3.  เกณฑ์การวัดผลประเมินผล 

- ประเมินผลแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อย
ละ 80 

- ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับ ดี ขึ้นไป 
- ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผ่านเกณฑ์การประเมินอย่างน้อยร้อยละ 80 

กิจกรรมเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….………………………………………………………………………….……………….…………………………………..…………… 
 
บันทึกข้อเสนอแนะ ของผู้บริหารโรงเรียน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

          ลงช่ือ  …………………..……….…………………. 
                     (………………………………..……….) 
                    ต าแหน่ง ผู้อ านวยการสถานศึกษา…………. 
             ………../……………../………. 
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ใบกิจกรรมท่ี 10 
เรื่อง การประยุกตเ์พื่อใช้งาน Power Point 

 

ค าสั่ง ให้นักเรียนออกแบบผลงานอย่างสร้างสรรค์ “โรงเรียนในฝันของฉัน” โดยใช้โปรแกรม 
PowerPoint จ านวน  3 สไลด์  
         ให้นักเรียนออกแบบสไลด์ “โรงเรียนในฝันของฉัน”  ต้องประกอบด้วยหัวข้อต่อไปนี ้
 1. การก าหนดพื้นหลัง 

2. การใช้เครื่องมือวาดภาพ 
3. การใช้ข้อความศิลป์ 
4. การแทรกรูปภาพ 
5. การก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิง  
6. การก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุ  
7. การใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ  
8. การสร้างกราฟ 

 
 ให้นักเรียนสร้างกราฟ โดยน าข้อมูลดังต่อไปน้ี 

   นักเรียนในโรงเรียน จ านวน 300 คน แบ่งเป็น 

ช้ัน จ านวน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 45 คน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  45 คน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  60 คน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  55 คน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  45 คน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  50 คน 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้  
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

 

ค าชี้แจง กรุณาใสเ่ครื่องหมาย / ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ข้อละ 1 ระดับ  
 ระดับประเมินค่าคุณภาพ 5 ระดับ 
 5     หมายถึง คุณภาพในระดับดีมาก      

4    หมายถึง คุณภาพในระดับดี       
 3     หมายถึง คุณภาพในระดับพอใช้ 

2    หมายถึง คุณภาพในระดับปรับปรุง  
 1     หมายถึง คุณภาพในระดับไม่เหมาะสม   

ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1 
เน้ือหาเข้าใจง่าย น่าสนใจ  ชัดเจน ครอบคลุม และสร้างองค์ความรู้
ใหม่แก่ผู้เรียน  

     

2 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/สาระส าคัญ/
สาระการเรียนรู้ 

           

3 
แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้ที่
ก าหนดไว้ 

     

4 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วนสัมพันธ์กัน      
5 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลุมเน้ือหาสาระ      

6 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
เน้ือหาสาระ  

     

7 กิจกรรมจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วนและสัมพันธ์กัน      

8 
กิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจกระตุ้นให้อยากเรียนรู้และเข้าร่วมท า
กิจกรรม 

     

9 
กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ 

     

10 
กิจกรรมการเรียนรู้มีความครอบคลุมในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้  
ทักษะ/กระบวนการ   

     

11 
กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมสามารถน าผู้เรียนไปสู่การสร้าง
ชิ้นงานได้ 

     

12 
กิจกรรมที่เรียนส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสรุปข้อมูลเป็นองค์ความรู้
ได้ (S) 

     

13 กิจกรรมที่เรียนส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการสืบค้นได้ (T)      
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ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

14 
กิจกรรมที่เรียนส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถมีการวางแผน และ
ออกแบบผลงานได้ (E) 

     

15 
กิจกรรมที่เรียนส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างกราฟและส่งเสริมการ
คิดทางคณิตศาสตร์ได้ (M) 

     

16 สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย      

17 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้      

18 สื่อเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้      
19 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามแสดงความคิดเห็น      

20 มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

21 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

22 เครื่องมือที่ใช้มีความสอดคล้องกับกระบวนการวัด      
23 มีเกณฑ์การวัดและการประเมินผลที่เข้าใจง่ายและชัดเจน      

 
 
ข้อเสนอแนะ 
           
           
           
           
           
            

 
 

(ลงช่ือ)..............................................................ผู้ประเมิน 
                                               (..............................................................)  
                                                                                …………./…………………./………. 
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สิ่งที่ได้ด าเนินการแก้ไข 
            
            
            
            
            
 
 

(ลงช่ือ).................................................ผู้วิจัย 
(........................................................)  

…………./…………………./………. 
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ภาคผนวก ข  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน-หลังเรียน 
1.หากต้องการเลือกโทนสีที่เป็นลวดลายต่างๆ และเลือกสีสันได้

ตามต้องการ สามารถเลือกการก าหนดพื้นหลังรูปแบบใด * 
 ก. เติมแบบทึบ 
 ข. เติมไล่ระดับ 
 ค. เติมแบบโปร่งใส 
 ง. เติมลวดลาย 

2.ถ้าต้องการเลือกโทนสีพระอาทิตย์ตก เราสามารถเลือกจาก

การก าหนดพื้นหลังรูปแบบใด * 
 ก. เติมแบบทึบ 
 ข. เติมไล่ระดับ 
 ค. เติมแบบโปร่งใส 
 ง. เติมลวดลาย 

3.การก าหนดพื้นหลังใน power point มีก่ีรูปแบบ * 
 ก. 4 แบบ 
 ข. 3 แบบ 
 ค. 2 แบบ 
 ง. 1 แบบ 

4.เครื่องมือวาดภาพ มีลักษณะของเครื่องมือก่ีชนิด * 
 ก. 9 ชนิด 
 ข. 8 ชนิด 
 ค. 7 ชนิด 
 ง. 6 ชนิด 

5.ถ้าต้องการวาดรูป บ้าน โดยใช้เครื่องมือวาดภาพ ควรใช้

รูปร่างในกลุ่มใดในการออกแบบ * 
 ก. ลูกศรแบบบล๊อก 
 ข. ดาวและแบนเนอร์ 
 ค. แผนผังล าดับงาน 
 ง. รูปร่างพื้นฐาน 
 
 
 
 
 

6.ถ้าต้องการออกแบบข้อสอบคณิตศาสตร์ใน 

power point โดยใช้เครื่องมือวาดภาพ ควร

รูปร่างในกลุ่มใด * 
    ก. รูปร่างสมการ   ข. ดาวและแบนเนอร์ 
    ค. แผนผังล าดับงาน 
    ง. รูปร่างพื้นฐาน 

7.ข้อความที่ได้รับการออกแบบมาให้มีความโดด

เด่นคืออะไร * 
 ก. กรอบเค้าโครง 
 ข. กล่องข้อความ 
 ค. อักษรศิลป์ 
 ง. ตัวเอียง 

8. ข้อใดคือปุุมค าสั่งในการก าหนด ตัวหนา * 
 ก. ตัว B       ข. ตัว U 
 ค. ตัว A       ง. ไม่มีข้อใดถูก 

9. หากนักเรียนต้องการออกแบบให้ข้อความศิลป์

ให้มีลักษณะเรืองแสง และเป็นข้อความที่มีเงา 

ควรท าอย่างไร * 
 ก. เลือก แก้ไขรูปร่าง เลือกรูปแบบ
เรืองแสง และเงา 
 ข. เลือก เส้นกรอบรูปร่างเลือกรูปแบบ
เรืองแสง และเงา 
 ค. เลือก ลักษณะพิเศษรูปร่าง เลือก
รูปแบบเรืองแสง และเงา 
 ง. เลือก ลักษณะพิเศษข้อความ เลือก
รูปแบบเรืองแสง และเงา 

10. หากต้องการตัดภาพให้ได้ขนาด และตามส่วน

ที่ต้องการ ต้องใช้เครื่องมือใด * 
 ก. จัดแนว (Align) 
 ข. จัดกลุ่ม (Grouping) 
 ค. ครอบตัด (Crop) 
 ง. บีบอัดรูปภาพ (Compress Picture) 
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11.การออกแบบสไลด์ ให้รูปภาพดูเข้มมากขึ้น ควรท า

อย่างไร * 
 ก. เปลี่ยน โทนสี Color Tone 
 ข. ก าหนดสีโปร่งใส Set Transparent Color 
 ค. ปรับชุดรูปแบบความเข้มของสี Color 
Saturation 

 ง. ปรับความชัด และความสว่างของภาพ 
12.การออกแบบสไลด์ ให้รูปภาพมีความสว่างขึ้น ควรท า

อย่างไร * 
 ก. เปลี่ยน โทนสี Color Tone 
 ข. ก าหนดสีโปร่งใส Set Transparent Color 
 ค. ปรับชุดรูปแบบความเข้มของสี Color 
Saturation 
 ง. ปรับความชัด และความสว่างของภาพ 

13.การก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิง อยู่ที่เมนูใด * 
 ก. ออกแบบ 
 ข. มุมมอง 
 ค. แทรก 
 ง. การเปลี่ยน 

14.หมุน จัดอยู่ในกลุ่มลักษณะการเปลี่ยนภาพน่ิง แบบใด * 
 ก. เรียบ 
 ข. ลูกเล่น 
 ค. เน้ือหาแบบไดนามิก 
 ง. เปิดออก 

15.เราสามารถก าหนด การเปลี่ยนภาพน่ิง ให้ใช้กับทุกหน้า

สไลด์ โดยเลือกค าสั่งใด * 
 ก. Apply To All 
 ข. Preview 
 ค. Play Animations 
 ง. Transition to This Slide 

 
 
 
 

 

16.การก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุมีก่ี

รูปแบบ * 
 ก. 2 รูปแบบ   ข. 3 รูปแบบ 
 ค. 4 รูปแบบ   ง. 5 รูปแบบ 

17.การเน้นวัตถุให้เด่นขึ้น หลังจากวัตถุน้ัน

ปรากฏอยู่ในสไลด์แล้วคือ * 
 ก. เข้า 
 ข. ตัวเน้น 
 ค. ออก 
 ง. เส้นทางการเคลื่อนที่ 

18.การก าหนดให้วัตถุน้ันเคลื่อนไหวแล้วหายไป 

เม่ือไม่ต้องการให้แสดงวัตถุน้ันในสไลด์อีกคือ * 
 ก. เข้า 
 ข. ตัวเน้น 
 ค. ออก 
 ง. เส้นทางการเคลื่อนที่ 

19.ข้อใดคือข้อดีของการใส่เสียงประกอบสไลด์ * 
 ก. น่าตื่นเต้น 
 ข. น่าสนใจ 
 ค. ไม่น่าเบื่อ 
 ง. ถูกทุกข้อ 

20.ถ้าเราต้องการออกแบบการเล่นไฟล์เสียงจาก

ช่วงต้นของไฟล์ตามเวลาที่ก าหนดคือ * 
 ก. ตั้งแต่เริ่มต้น 
 ข. จากต าแหน่งสุดท้าย 
 ค. ตั่งแต่เวลา ... วินาที ... 
 ง. เม่ือคลิก 

21.ถ้าเราต้องการออกแบบการเล่นไฟล์เสียงทันที

ที่สไลด์เปิดคือ * 
 ก. ตั้งแต่เริ่มต้น 
 ข. จากต าแหน่งสุดท้าย 
 ค. ตั่งแต่เวลา ... วินาที ... 
 ง. เม่ือคลิก 
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22. จากรูปภาพ เป็นกราฟประเภทใด * 

 
 ก. แผนภูมิคอลัมน์ 
 ข. แผนภูมิเส้น 
 ค. แผนภูมิวงกลม 
 ง. แผนภูมิแท่ง 

23. จากรูปภาพ เป็นกราฟประเภทใด * 

 
 ก. แผนภูมิคอลัมน์ 
 ข. แผนภูมิเส้น 
 ค. แผนภูมิวงกลม 
 ง. แผนภูมิแท่ง 

24. การสร้างกราฟในโปรแกรม Microsoft PowerPoint ต้อง

ใช้โปรแกรมใดช่วยในการกรอกข้อมูล * 
 ก. Microsoft Word 
 ข. Microsoft Excel 
 ค. Microsoft Access 
 ง. Adobe Reader 

25.ส่วนประกอบของกราฟที่ใช้บอกค่าตัวเลขของข้อมูลคือข้อ

ใด * 
 ก. ปูายชื่อกราฟ 
 ข. ปูายชื่อแกน 
 ค. ปูายค าอธิบายกราฟ 
 ง. ปูายชื่อข้อมูล 

 
26.แกน X เป็นแกนที่อยู่ในแนวใด * 
 ก. แนวระดับ 
 ข. แนวดิ่ง 
 ค. แนวลึก 
 ง. แนวราบ 
27.แกน Y เป็นแกนที่อยู่ในแนวใด * 
 ก. แนวระดับ 
 ข. แนวดิ่ง 
 ค. แนวลึก 
 ง. แนวราบ 
28. โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2010 
เหมาะส าหรับงานในด้านใด * 
 ก. การสร้างสื่อเสนอข้อมูล 
 ข. การจัดการด้านเอกสาร 
 ค. การจัดข้อมูลในรูปตาราง 
 ง. การจัดการกับฐานข้อมูลจ านวนมาก 
29.ข้อใดคือจุดประสงค์ของการปรับแต่งสไลด์ * 
 ก. เพื่อให้มีสีสันสวยงาม 
 ข. ดึงดูดความสนใจ 
 ค. สื่อความหมาย 
 ง. ถูกทุกข้อ 
30.ถ้าต้องการออกแบบ บ้านในฝันของนักเรียน 
ควรใช้เครื่องมือใดออกแบบ * 
 ก. การก าหนดพื้นหลัง 
 ข. เครื่องมือวาดภาพ 
 ค. การแทรกภาพ 
 ง. ถูกทุกข้อ 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อน-หลังเรียน 
 1. ง 2. ข 3. ก 4. ข 5. ง 
 6. ก 7. ค 8. ก 9. ง 10. ค 
 11. ค 12. ง 13. ง 14. ค 15. ก 
 16. ข 17. ข 18. ค 19. ง 20. ค 
 21. ก 22. ค 23. ก 24. ข 25. ง 
 26. ง 27. ก 28. ก 29. ง 30. ง 
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ภาคผนวก ค  
แบบประเมนิความคิดสร้างสรรค ์
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แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
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ลง
าน

ได
้อย

่าง
หล

าก
หล

าย
 

แต
กต

่าง
จา

กต
วัอ

ย่า
ง ภ

าย
ใน

เวล
าท

ี่ก า
หน

ด 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถค

ิดไ
ด้ห

ลา
กห

ลา
ยแ

ละ
มุม

มอ
งไม

่ซ้ า
รูป

แบ
บ 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถค

ิดส
ร้า

งผ
ลง

าน
ได

้อย
่าง

หล
าก

หล
าย

แป
ลก

ให
ม่แ

ละ
สว

ยง
าม

 

นัก
เรีย

นม
ีกร

อบ
แน

วค
ิดแ

บบ
เด

ิมแ
ละ

ไม
่ซ้ า

กับ
ผล

งา
น

คน
อื่น

 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถใ

นก
าร

ดัด
แป

ลง
คว

าม
รู้ ห

รือ
ปร

ะส
บก

า
รณ

ให้
เกิ

ดป
ระ

โย
ชน

์หล
าย

ๆ 
ด้า

นใ
นก

าร
สร

้าง
ผล

งา
น 

1          

2          
3          

4          

5          
6          

7          
8          

9          

10          
11          

12          

13          
14          

15          

16          
17          

18          
19          

20          
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          ลงช่ือ.......................................................ผู้ประเมิน  

           (……………………………………………………………………) 

.......       ................/.........................../........................  
 
 

  

ที ่ ชื่อ-สกุล 

คิดริเริ่ม คิดละเอียดลออ 

นัก
เรีย

นม
ีคว

าม
คิด

แป
ลก

ให
ม่ท

ี่เกิ
ดจ

าก
จิน

ตน
าก

าร
ขอ

งต
นเ

อง
แต

กต
่าง

จา
กค

นอื่
น 

นัก
เรีย

นม
ีกา

รน
 าค

วา
มร

ู้ที่ไ
ด้ร

ับม
าด

ดัแ
ปล

ง 
ปร

ะย
ุกต

์ แ
ละ

น า
ไป

ใช
้ได

้อย
่าง

ถูก
ต้อ

ง 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถส

ร้า
งผ

ลง
าน

จา
กอ

งค
์คว

าม
รู้ท

ี่สรุ
ป

ได
้จา

กใ
บง

าน
 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถส

ร้า
งส

รร
ค์ผ

ลง
าน

ทีแ่
ตก

ต่า
งได

้จา
ก

กา
รด

ูวิด
ีโอ

ปร
ะก

อบ
กา

รส
อน

ขอ
งค

รู 

นัก
เรีย

นม
ีคว

าม
ละ

เอี
ยด

 ค
วา

มค
ดิท

ี่รอ
บค

อบ
สร้

าง
ผล

งา
นไ

ด้อ
ย่า

งส
วย

งา
ม 

นัก
เรีย

นม
ีผล

งา
นท

ี่คว
าม

ปร
ะณ

ีต/
เรีย

บร
้อย

 

สา
มา

รถ
น า

ไป
ปร

ะย
ุกต

์ใช
้อย

่าง
ถูก

ต้อ
ง 

ผล
งา

นท
ี่นัก

เรีย
นส

ร้า
งข

ึ้น 
ใช

้เค
รื่อ

งม
ือถ

ูกต
้อง

คร
บถ

้วน
ตา

มใ
บง

าน
ที่ไ

ด้ร
ับ 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถต

กแ
ต่ง

ผล
งา

นโ
ดย

ใช
้เค

รื่อ
งม

ือ
อื่น

ๆเ
พื่อ

เพิ่
มค

วา
มส

วย
งา

มใ
ห้กั

บผ
ลง

าน
ได

 ้

1          

2          
3          

4          
5          

6          

7          
8          

9          
10          

11          
12          

13          
14          

15          
16          

17          

18          
19          

20          

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพในแต่ละด้าน 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

คะแนน  9-12 ระดับ ดี 
คะแนน  5-8 ระดับ พอใช้ 
คะแนน  0-4 ระดับ ต้องปรบัปรุง 



 

 

 
 

18
7 

เก
ณ

ฑ์ก
าร

ให้
คะ

แน
นทั

กษ
ะค

วา
มคิ

ดส
ร้า

งส
รร

ค์ 
ทัก

ษะ
คว

าม
คิด

สร
้าง

สร
รค

 ์
(แ

นว
คดิ

ขอ
งก

ิลฟ
อร

ด์)
   

   
   

   
   

   
   

  
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

  ค
ะแ

นน
 

3 
คะ

แน
น 

2 
คะ

แน
น 

1 
คะ

แน
น 

0 
คะ

แน
น 

คิด
คล

่อง
แค

ล่ว
 

- ส
าม

าร
ถค

ดิแ
ละ

ปฏิ
บัต

ิได
้อย

่าง
รว

ดเ
ร็ว

 โด
ยค

รู
ไม

่ต้อ
งให้

ค า
แน

ะน
 า 

-ส
าม

าร
ถท

ี่จะ
คดิ

ค้น
สิ่ง

ที่ต
้อง

กา
รภ

าย
ใน

เวล
าท

ี่
ก า

หน
ด 

- ส
าม

าร
ถท

 าง
าน

เส
ร็จ

ได
้ตา

มเ
วล

าท
ี่ก า

หน
ด 

 -ส
าม

าร
ถค

ิดแ
ละ

ปฏิ
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ิได
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ดเ
ร็ว

แล
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ิดค
้นห
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ิ่งท

ี่ต้อ
งก
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ได

้อย
า่ง

รว
ดเ

ร็ว
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ะถ
ูกต
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-ท
 าง

าน
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ร็จ
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ูกต
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80

%
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ไป
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ร็จ
แล

ะถ
ูกต

้อง
70

%
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ไป
ตา

มเ
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าร
ถค
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ปฏิ
บัต

ิได
้ช้า

 
-ค

ิดค
้นห

าส
ิ่งท

ี่ต้อ
งก

าร
ได

้ชา้
 

ท า
งา

นเ
สร

็จแ
ละ

ถูก
ต้อ

ง 5
0%

ขึ้น
ไป

ตา
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วล
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ี่ก า
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ไม
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งผ
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ทัก
ษะ

คว
าม

คิด
สร

้าง
สร

รค
 ์

(แ
นว

คดิ
ขอ

งก
ิลฟ

อร
ด์)
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น 
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ปล

กใ
หม

่ที่แ
ตก

ต่า
ง

จา
กค

นอ่ื
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งา
นไ
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วย

งา
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- ม

ีคว
าม

ปร
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ุกต
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ปร
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ผล
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นไ
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วย
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-ไม
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มป
ระ

ณีต
/เรี
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ร้อ
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มา
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น า
ไป
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ะย
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์ใช
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 -ม
ีคว

าม
ละ

เอี
ยด

คว
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าม
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ระ
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ร้อ
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สา
มา

รถ
น า

ไป
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ะย
ุกต

์ใช
้ได
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 -ไม
่มีค

วา
มล
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อบ
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บ 

สว
ยง

าม
  

-ไม
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-ไม
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มา

รถ
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ไป
ปร
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ุกต

์ใช
้ได

้ 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบคุคล 
 
ค าชี้แจง   ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนกัเรียนในระหว่างเรียน แล้วขีด  ลงในช่องว่างที่ตรง
กับระดบัคะแนน 
 

ที่ ชื่อ-สกุลของผู้รับการประเมิน 

 
มีความ
ตั้งใจ

ท างาน 
 

การตรง
ต่อเวลา 

การแสดง
ความ
คดิเห็น/
การรับฟัง
ความ
คดิเห็น 

ความรับ
ผิด 
ชอบ 

ผลส าเร็จ
ของงาน รวม 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1                  
2                  
3                  
4                  
5                  
6                  
7                  
8                  
9                  
10                  
11                  
12                  
13                  
14                  
15                  
16                  
17                  
18                  
19                  
20                  

 
      ลงช่ือ .......................................ผู้ประเมิน 

      (.....................................................)  
            ............/................................./.................. 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
 

 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ  ให้   3  คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครัง้  ให้   2  คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครัง้   ให้   1  คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
12 – 15 
8 – 11 

ต่ ากว่า 8 

ดี 
พอใช้ 

ปรับปรงุ 
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แบบประเมินเกณฑ์การให้คะแนนระดับความคดิสรา้งสรรค์ 
ตามแนวคดิของกิลฟ์อรด์ 4 ด้าน 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ค าชี้แจง กรุณาใสเ่ครื่องหมาย / ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ข้อละ 1 ระดับ  
 ระดับประเมินค่าคุณภาพ 5 ระดับ 
 5     หมายถึง เหมาะสมในระดับดีมาก      

4    หมายถึง เหมาะสมในระดับดี       
 3     หมายถึง เหมาะสมในระดับพอใช้ 

2    หมายถึง เหมาะสมในระดับปรับปรุง  
 1     หมายถึง ไม่เหมาะสม      

ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
ความคิดริเร่ิม 

1 นักเรียนสามารถคิดและปฏิบัติตามใบกิจกรรมได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง      

2 นักเรียนสามารถคิดค้นหาสิ่งที่ต้องการจากสื่อที่ให้ได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง            

3 นักเรียนท างานเสร็จและถูกต้องตามเวลาที่ก าหนด      
4 นักเรียนสามารถสร้างผลงานได้อย่างหลากหลาย แตกต่างจากตัวอย่าง ภายใน

เวลาที่ก าหนด 
     

ความคิดคล่องแคล่ว 
5 นักเรียนสามารถคิดได้หลากหลายและมุมมองไม่ซ้ ารูปแบบ      

6 นักเรียนสามารถคิดสร้างผลงานได้อย่างหลากหลายแปลกใหม่และสวยงาม      
7 นักเรียนมีกรอบแนวคิดแบบเดิมและไม่ซ้ ากับผลงานคนอ่ืน      

8 นักเรียนสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์
หลายๆ ด้านในการสร้างผลงาน 

     

ความคิดยืดหยุ่น 
9 นักเรียนมีความคิดแปลกใหม่ที่เกิดจากจินตนาการของตนเองแตกต่างจากคน

อ่ืน 
     

10 นักเรียนมีการน าความรู้ที่ได้รับมาดัดแปลง ประยุกต์ และน าไปใช้ได้อย่าง
ถูกต้อง 

     

11 นักเรียนสามารถสร้างผลงานจากองค์ความรู้ที่สรุปได้จากใบงาน      

12 นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่แตกต่างได้จากการดูวิดีโอประกอบการ
สอนของครู 

     

ความคิดละเอียดลออ 
13 นักเรียนมีความละเอียด ความคิดที่รอบคอบสร้างผลงานได้อย่างสวยงาม      

14 นักเรียนมีผลงานที่ความประณีต/เรียบร้อย สามารถน าไปประยุกต์ใช้อย่าง
ถูกต้อง 
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ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
15 ผลงานที่นักเรียนสร้างขึ้น ใช้เครื่องมือถูกต้องครบถ้วนตามใบงานที่ได้รับ      

16 นักเรียนสามารถตกแต่งผลงานโดยใช้เครื่องมืออ่ืนๆเพื่อเพิ่มความสวยงาม
ให้กับผลงานได้ 

     

 
 
ข้อเสนอแนะ 
           
           
            
 
 

(ลงช่ือ)..............................................................ผู้ประเมิน  
       (..............................................................) 

                                                                                     …………./…………………./………. 
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ภาคผนวก ง  
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 
ต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสงัคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนโพนทองวิทยาคาร  อ าเภอเรณูนคร จังหวัดนครพนม 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 

 
ค าช้ีแจง 
 1. แบบสอบถามฉบับนี้ใช้เพื่อสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 
 2. แบบสอบถามฉบบันี้ มี 2 ตอน คือ  
               ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
               ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อกจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ ผ่านสื่อสังคมออนไลน์เพื่อ
ส่งเสริมทกัษะความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
 3. โปรดท าเครื่องหมาย  ในช่องที่ตรงกับระดับความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 เพียงระดับเดียว 
   4. จ านวนนักเรียนที่ตอบแบบสอบถาม เป็นกลุ่มทดลองทีเ่รียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสงัคมออนไลน์ รายวิชาการคอมพิวเตอรเ์บือ้งต้น จ านวน 20 คน 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 เพศ    หญิง     ชาย 
 ช้ัน ....................................................................... 
 เลขที่ ................................................................... 
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ตอนที่ 2  แบบสอบถามความพงึพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสงัคม
ออนไลน์เพือ่สง่เสรมิทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 

ท่ี ประเด็น 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ท่ีสุด 

ด้านเน้ือหา 
1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

2 เนื้อหาและแบบทดสอบกระตุ้นให้เรียนรู้ด้วยตนเอง      

3 เนื้อหามีความกะทัดรัด ชัดเจน เป็นล าดับขั้น ง่ายต่อการท าความเข้าใจ       

4 เนื้อหาสาระมีประโยชน์สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้ในชีวิตประจ าวัน      
ด้านการจัดการเรียนรู้ 

5 การจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้ข้าพเจ้ากล้าแสดงออก      
6 การจัดการเรียนรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ท าให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น      

7 การจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้ข้าพเจ้าได้ลงมือท าตามความสามารถของ
ตนเอง 

    
 

8 การเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้      

9 กิจกรรมที่เรียนช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถสรุปข้อมูลเป็นองค์ความรู้ได้ (S)      
10 กิจกรรมที่เรียนช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถใช้ทักษะการสืบค้นได้ (T)      

11 กิจกรรมที่เรียนช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถมีการวางแผน และออกแบบผลงาน
ได้อย่างดี (E) 

    
 

12 กิจกรรมที่เรียนช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถสร้างกราฟ และส่งเสริมการคิดทาง
คณิตศาสตร์ได้ (M) 

    
 

13 ข้าพเจ้าชอบบรรยากาศในการเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ พอใจที่ครูชื่นชม
และให้ก าลังใจในการเรียน 

    
 

14 การจัดการเรียนรู้ท าให้ข้าพเจ้าได้เรียนรู้อย่างมีความสุข การอยู่ร่วมกัน มี
น้ าใจ ช่วยเหลือกัน ความรู้ที่ได้รับสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 

    
 

ด้านสื่อการสอน 
15 สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลายและน่าสนใจ                             

16 ท าให้ข้าพเจ้ารู้จักวิธีการใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูล      

17 ข้าพเจ้าสามารถค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมในการท ากิจกรรมให้ส าเร็จด้วยตนเอง      

ด้านการวัดผลประเมินผล 

18 การวัดผลประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

19 มีความพอใจในคะแนนที่ข้าพเจ้ามีส่วนร่วมและรับผิดชอบ      
20 การวัดผลประเมินผลมีความชัดเจน ยตุิธรรม ตรวจสอบได ้      
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ภาคผนวก จ  
ผลการประเมินแผนการจัดการเรยีนรู ้และเกณฑ์แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์
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ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้  
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

    

ข้อที่ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่  SD. 

5 4 3 2 1 

1 
เน้ือหาเข้าใจง่าย น่าสนใจ  ชัดเจน ครอบคลุม และสร้าง
องค์ความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน  

5 5 5 4 4 4.60 0.55 

2 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/
สาระส าคัญ/สาระการเรียนรู้ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 

3 
แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วยการ
เรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 

4 
แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วน
สัมพันธ์กัน 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 

5 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลุมเน้ือหาสาระ 5 5 4 4 5 4.60 0.55 

6 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมเน้ือหาสาระ  

5 5 4 5 4 4.60 0.55 

7 
กิจกรรมจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วนและ
สัมพันธ์กัน 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 

8 
กิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจกระตุ้นให้อยากเรียนรู้และเข้า
ร่วมท ากิจกรรม 

5 5 4 4 3 4.20 0.84 

9 
กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ 

4 5 4 4 4 4.20 0.45 

10 
กิจกรรมการเรียนรู้มีความครอบคลุมในการพัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้  ทักษะ/กระบวนการ   

4 5 4 5 4 4.40 0.55 

11 
กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมสามารถน าผู้เรียนไปสู่
การสร้างชิ้นงานได้ 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 

12 
กิจกรรมที่เรียนส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสรุปข้อมูลเป็น
องค์ความรู้ได้ (S) 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 

13 
กิจกรรมที่เรียนส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการ
สืบค้นได้ (T) 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

14 
กิจกรรมที่เรียนส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถมีการวางแผน 
และออกแบบผลงานได้ (E) 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 

15 
กิจกรรมที่เรียนส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างกราฟและ
ส่งเสริมการคิดทางคณิตศาสตร์ได้ (M) 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 
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ข้อที่ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่  SD. 

5 4 3 2 1 

16 สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย 5 5 4 4 4 4.40 0.55 

17 
สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 

18 สื่อเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 5 5 4 4 5 4.60 0.55 
19 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามแสดงความคิดเห็น 5 5 5 4 4 4.60 0.55 

20 
มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 

21 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 4 4.80 0.45 

22 เครื่องมือที่ใช้มีความสอดคล้องกับกระบวนการวัด 5 5 5 4 4 4.60 0.55 

23 มีเกณฑ์การวัดและการประเมินผลที่เข้าใจง่ายและชัดเจน 5 5 4 4 4 4.40 0.55 

โดยรวม 4.63 0.50 
 
 
ข้อเสนอแนะ 

 ปรับกรอบแนวคิดของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แนวคิด STEM ทั้ง 4 ด้าน สอดคล้องกับ
เนื้อหารายวิชาคอมพิวเตอร์ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 และสามารถน าสื่อสังคมออนไลน์เข้าไป
ประยุกต์ใช้กับกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 
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แบบประเมินเกณฑ์การให้คะแนนระดับความคิดสร้างสรรค์ 
ตามแนวคิดของกิล์ฟอร์ด 4 ด้าน 

 

ข้อที่ รายการประเมิน 
คนที ่  SD. 

1 2 3 
1 นักเรียนสามารถคิดและปฏิบัติตามใบกิจกรรมได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง 5 4 4 4.33 0.58 
2 นักเรียนสามารถคิดค้นหาสิ่งที่ต้องการจากสื่อที่ให้ได้อย่างรวดเร็วและ

ถูกต้อง 
5 5 4 4.67 0.58 

3 นักเรียนท างานเสร็จและถูกต้องตามเวลาที่ก าหนด 5 4 3 4.00 1.00 
4 นักเรียนสามารถสร้างผลงานได้อย่างหลากหลาย แตกต่างจากตัวอย่าง 

ภายในเวลาที่ก าหนด 
3 4 4 3.67 0.58 

5 นักเรียนสามารถคิดได้หลากหลายและมุมมองไม่ซ้ ารูปแบบ 5 5 5 5.00 0.00 
6 นักเรียนสามารถคิดสร้างผลงานได้อย่างหลากหลายแปลกใหม่และสวยงาม 4 5 4 4.33 0.58 

7 นักเรียนมีกรอบแนวคิดแบบเดิมและไม่ซ้ ากับผลงานคนอ่ืน 5 4 5 4.67 0.58 

8 นักเรียนสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์
หลายๆ ด้านในการสร้างผลงาน 

4 3 4 3.67 0.58 

9 นักเรียนมีความคิดแปลกใหม่ที่เกิดจากจินตนาการของตนเองแตกต่างจาก
คนอ่ืน 

3 5 5 4.33 1.15 

10 นักเรียนมีการน าความรู้ที่ได้รับมาดัดแปลง ประยุกต์ และน าไปใช้ได้อย่าง
ถูกต้อง 

4 5 4 4.33 0.58 

11 นักเรียนสามารถสร้างผลงานจากองค์ความรู้ที่สรุปได้จากใบงาน 5 4 5 4.67 0.58 

12 นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่แตกต่างได้จากการดูวิดีโอ
ประกอบการสอนของครู 

5 5 4 4.67 0.58 

13 นักเรียนมีความละเอียด ความคิดที่รอบคอบสร้างผลงานได้อย่างสวยงาม 4 5 5 4.67 0.58 

14 นักเรียนมีผลงานที่ความประณีต/เรียบร้อย สามารถน าไปประยุกต์ใช้อย่าง
ถูกต้อง 

5 5 5 5.00 0.00 

15 ผลงานที่นักเรียนสร้างขึ้น ใช้เครื่องมือถูกต้องครบถ้วนตามใบงานที่ได้รับ 4 4 5 4.33 0.58 

16 นักเรียนสามารถตกแต่งผลงานโดยใช้เครื่องมืออ่ืนๆเพื่อเพิ่มความสวยงาม
ให้กับผลงานได้ 

4 5 3 4.00 1.00 

โดยรวม 4.40 0.68 

 
ข้อเสนอแนะ 

ให้ปรับเกณฑ์การพิจารณาให้คะแนนทักษะความคิดสร้างสรรค์ให้สอดคล้องกับเนื้อหาใน
รายวิชาคอมพิวเตอร์ และครอบคลุมทั้ง 4 ขอบข่ายทักษะความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ 
กิลฟอร์ด 
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ภาคผนวก ฉ  
ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
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ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

การก าหนดพ้ืนหลัง 

จุดประสงค์การเรยีนรู ้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

นักเรียนสามารถศึกษา
ข้อมูลจากใบความรู้
ด้วยตนเอง และอธิบาย
วิธีสร้างผลงานอย่าง
สร้างสรรค์ได ้

1.จากการศึกษาใบความรู้ หากต้องการเลือกโทนสีที่เป็น
ลวดลายต่างๆ และเลือกสีสันได้ตามต้องการ สามารถเลือก
การก าหนดพ้ืนหลังรูปแบบใด 
        ก. เติมแบบทึบ ข. เติมไล่ระดับ 
        ค. เติมแบบโปร่งใส ง. เติมลวดลาย 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.จากการศึกษาใบความรู้ ถ้าต้องการเลือกโทนสีพระ
อาทิตยต์ก เราสามารถเลือกจากการก าหนดพ้ืนหลัง
รูปแบบใด 
        ก. เติมแบบทึบ ข. เติมไล่ระดับ 
        ค. เติมแบบโปร่งใส ง. เติมลวดลาย 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.จากการศึกษาใบความรู้  ถ้านักเรียนต้องออกแบบ 
power point ให้สวยงาม ดงึดูดใจ และอ่านง่าย ควรเลือก
โทนสีแบบใด 
     ก. โทนสีมดื       ข. โทนสีสด 
     ค. โทนสีอ่อน     ง. โทนสแีบบมีลวดลาย  

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถ
ตกแต่งพ้ืนหลังของ
สไลด์ได้ 

4.การก าหนดพ้ืนหลังใน power point มีก่ีรูปแบบ 
 ก. 4 แบบ  ข. 3 แบบ 
 ค. 2 แบบ  ง. 1 แบบ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

5.ข้อใดไม่ใช่รูปแบบการก าหนดพ้ืนหลังใน power point 
 ก. เติมแบบทึบ         ข. เติมไล่ระดับ 
             ค. เติมแบบโปร่งใส  
            ง. เติมลวดลาย 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

6.ถ้าต้องการน ารูปภาพมาใส่ในพ้ืนหลัง ให้เลือกที่ รูปแบบ
การก าหนดพ้ืนหลัง แบบใด 
 ก. เติมแบบทึบ   
              ข. เติมแบบรูปภาพหรือพ้ืนผิว 
 ค. เติมไล่ระดับ   
            ง. เติมลวดลาย 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถใช้
ทักษะการสืบค้นในการ
ค้นหาข้อมูลผ่าน
เว็บไซต์เพ่ิมเติม 
 
 

7.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้ศึกษา
เพ่ิมเติม การจัดรูปแบบพ้ืนหลังสามารถท าได้โดยวิธีใด 

ก. มุมมอง =>จัดรูปแบบพ้ืนหลัง 
ข. แทรก =>จัดรูปแบบพ้ืนหลัง 
ค. แก้ไข =>จัดรูปแบบพ้ืนหลัง 
ง. ออกแบบ =>จัดรูปแบบพ้ืนหลัง 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรยีนรู ้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

8. จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้ศึกษา
เพ่ิมเติม ถ้านักเรียนต้องการตัดบางส่วนของรูปภาพควร
ด าเนินการอย่างไร 
        ก. คลิกซ้ายที่รูปภาพ > เมนูรูปแบบ > จัดแนว 
        ข. คลิกซ้ายที่รูปภาพ > เมนูรูปแบบ > ครอบตัด 
        ค. คลิกขวาที่รูปภาพ > ตัด 
        ง. ไม่มีข้อใดถูก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

ส่งเสริมความคดิ
สร้างสรรค์  (ความคิด
ริเริ่ม.คิดยืดหยุ่น,คิด
ละเอียดลออ) ของ
นักเรียนให้สามารถ
วางแผนออกแบบ และ
เลือกก าหนดขนาดของ
ภาพเพ่ือตกแต่งพ้ืนหลัง
ของสไลด์ได้ 

9.ถ้านักเรียนต้องการออกแบบการตกแต่งสไลด์พ้ืนหลัง               
 พ้ืนหลังดังภาพ               จัดอยู่ในกลุ่มใด    
 ก. เติมแบบทึบ   
            ข. เติมแบบรูปภาพหรือพ้ืนผิว 
 ค. เติมไล่ระดับ   
            ง. เติมลวดลาย 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

10.ถ้านักเรียนต้องการออกแบบพ้ืนหลังลายแปลกใหม่

แตกต่างจากงานของเพ่ือนโดยใช้พ้ืนหลังแบบ  ซ่ึง
อยู่ในกลุ่มใด 
 ก. เติมแบบทึบ   
            ข. เติมแบบรูปภาพหรือพ้ืนผิว 
 ค. เติมไล่ระดับ   
            ง. เติมลวดลาย 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

11. ถ้านักเรียนต้องการน ารูปภาพ จะสามารถน ารูปภาพ
มาใช้ในการออกแบบพ้ืนหลังโดยใช้วิธีใด 
 ก. เติมแบบทึบ   
            ข. เติมแบบรูปภาพหรือพ้ืนผิว 
 ค. เติมไล่ระดับ   
            ง. เติมลวดลาย 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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เรื่อง เครื่องมือที่ใช้วาดภาพ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุป
ผล 

1 2 3 
นักเรียนสามารถแทรก
รูปร่างอัตโนมัติได้
สามารถใช้ค าสั่งรูปวาด
และน ารูปวาดมาสร้าง
งานในสไลด์งานน าเสนอ
ได้อย่างสวยงาม 
 

1.เครื่องมือที่ใช้วาดภาพ อยู่ที่แถบเมนูอะไร 
 ก. ออกแบบ ข. มุมมอง 
 ค. แทรก  ง. การเปลี่ยน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.เครื่องมือวาดภาพ มีลักษณะของเครื่องมือก่ีชนิด 
 ก. 9 ชนิด  ข. 8 ชนิด 
 ค. 7 ชนิด  ง. 6 ชนิด 

0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 

 
3.รูปร่าง              จัดอยู่ในกลุ่มรูปร่างแบบใด 

ก. ลูกศรแบบบล๊อก 
ข. ดาวและแบนเนอร์ 
ค. แผนผังล าดับงาน 
ง. รูปร่างพ้ืนฐาน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

 
4.รูปร่าง           จัดอยู่ในกลุ่มรูปร่างแบบใด 

ก. ลูกศรแบบบล๊อก 
ข. ดาวและแบนเนอร์ 
ค. แผนผังล าดับงาน 
ง. รูปร่างพ้ืนฐาน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

  
5.รูปร่าง            จัดอยู่ในกลุ่มรูปร่างแบบใด 

ก. ลูกศรแบบบล๊อก 
ข. ดาวและแบนเนอร์ 
ค. ค าบรรยายภาพ 
ง. รูปร่างพ้ืนฐาน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

6.รูปร่าง            จัดอยู่ในกลุ่มรูปร่างแบบใด 
ก. รูปร่างสมการ 
ข. ดาวและแบนเนอร์ 
ค. แผนผังล าดับงาน 
ง. รูปร่างพ้ืนฐาน 

0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 

7. รูปร่าง            จัดอยู่ในกลุ่มรูปร่างแบบใด 
ก. ลูกศรแบบบล๊อก 
ข. เส้น    ค. แผนผงัล าดับงาน 
ง. รูปร่างพ้ืนฐาน 

0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 

8. รูปร่าง             จัดอยู่ในกลุ่มรูปร่างแบบใด 
ก. ลูกศรแบบบล๊อก 
ข. ดาวและแบนเนอร์ 
ค. แผนผังล าดับงาน 
ง. สี่เหลี่ยมผืนผ้า 

0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 

ส่งเสริมและพัฒนา
ความคดิสร้างสรรค์ 
(ความคิดริเริ่ม) ของ
นักเรียนให้สามารถ
วางแผนออกแบบและ

9.ถ้าต้องการวาดรูป บ้าน โดยใช้เครื่องมือวาดภาพ 
ควรใช้รูปร่างในกลุ่มใดในการออกแบบ 

ก. ลูกศรแบบบล๊อก 
ข. ดาวและแบนเนอร์ 
ค. แผนผังล าดับงาน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุป
ผล 

1 2 3 
เลือกรูปร่างก าหนดขนาด
ของรูปร่างต่างๆ สามารถ
น ารูปร่างต่างๆมาต่อเป็น
ภาพให้สวยงามตามที่
จินตนาการไว้ได้ 

ง. รูปร่างพ้ืนฐาน 
10.ถ้าต้องการออกแบบข้อสอบคณิตศาสตร์ใน 
power point โดยใช้เครื่องมือวาดภาพ ควรรูปร่างใน
กลุ่มใด 

ก. รูปร่างสมการ 
ข. ดาวและแบนเนอร์ 
ค. แผนผังล าดับงาน 
ง. รูปร่างพ้ืนฐาน 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถใช้ทักษะ
การสืบค้นในการค้นหา
ข้อมูลผ่านเว็บไซต์
เพ่ิมเติมได้ 

11.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้
ศึกษาเพ่ิมเติม หากต้องการให้รูปวาดสามารถน ามาจัด
ให้อยู่กลุ่มเดียวกันได้ ท าให้สะดวกในการปรับขนาด, 
เคลื่อนไหว, เปลี่ยนสีได้ ควรท าอย่างไร 

ก. วาดรูปทรงซ้อนกัน 
ข. จัดกลุ่มให้รูปวาด 
ค. ใส่เอฟเฟ็คต์ให้กับรูปวาด 
ง. รูปร่างพ้ืนฐาน 

0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถศึกษา
ข้อมูลจากใบความรู้ด้วย
ตนเอง และอธิบายวิธี
สร้างผลงานอย่าง
สร้างสรรค์ได ้

12.จากการศึกษาใบความรู้ หากต้องการให้รูปร่างมี
ลักษณะเรืองแสง ควรท าอย่างไร 
      ก. เลือก แก้ไขรูปร่าง 
      ข. เลือก เส้นกรอบรูปร่าง 
      ค. เลือก ลักษณะพิเศษรูปร่าง 
      ง. เลือก ลักษณะพิเศษข้อความ 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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เร่ือง การใช้ข้อความศิลป ์

จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

นักเรียนสามารถบอก
ขั้นตอนในการสร้างงาน
น าเสนอโดยใช้ข้อความศิลป์
ได้ 

1.ข้อความที่ได้รับการออกแบบมาให้มีความโดดเด่น
คืออะไร  
   ก. กรอบเค้าโครง ข. กล่องข้อความ 
  ค. อักษรศิลป์ ง. ตัวเอียง 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.ข้อความเค้าโครงเร่ืองของเนื้อหาคืออะไร  
   ก. กรอบเค้าโครง ข. กล่องข้อความ 

 ค. อักษรศิลป์ ง. ตัวเอียง 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

 3.    จากภาพคือปุ่มค าสั่งใด 
   ก. สร้างข้อความศิลป์ 
  ข. แก้ไขตัวอักษรศิลป์ 
  ค. ใส่ลักษณะพิเศษ 
  ง. เปลี่ยนสไลด์ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.   จากสัญลักษณ์ เป็นลักษณะพิเศษของ
ข้อความศิลป์ ประเภทใด 
 ก. ตัวนูน  ข. เงา 
  ค. การหมุนสามมิต ิ ง. การสะท้อน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

5.  จากสัญลักษณ์ เป็นลักษณะพิเศษของ
ข้อความศิลป์ ประเภทใด 
 ก. ตัวนูน  ข. เงา 
  ค. การหมุนสามมิต ิ ง. การสะท้อน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถศึกษา
ข้อมูลจากใบความรู้ และ
อธิบายวิธีสร้างผลงานอย่าง
สร้างสรรค์ได้  
 

6.จากใบความรู้ หากนักเรียนต้องการให้ข้อความมี
ลักษณะโค้ง ควรท าอย่างไร 
      ก. เลือก แก้ไขรูปร่าง 
      ข. เลือก เส้นกรอบรูปร่าง 
      ค. เลือก ลักษณะพิเศษรูปร่าง 
      ง. เลือก ลักษณะพิเศษข้อความ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

ส่งเสริมและพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ (ความคดิริเริ่ม) 
ของนักเรียนให้สามารถ
วางแผนออกแบบและเลือก
ก าหนดขนาดและลักษณะ
พิเศษของข้อความศิลป์
เพ่ือให้เกิดความหลากหลาย
ของรูปแบบข้อความ 

7. หากนักเรียนต้องการออกแบบให้ข้อความศิลป์ให้มี
ลักษณะเรืองแสง และเป็นข้อความที่มีเงา ควรท า
อย่างไร 
      ก. เลือก แก้ไขรูปร่าง เลือกรูปแบบเรืองแสง และ
เงา  
      ข. เลือก เส้นกรอบรูปร่างเลือกรูปแบบเรืองแสง 
และเงา  
      ค. เลือก ลักษณะพิเศษรูปร่าง เลือกรูปแบบเรือง
แสง และเงา  
      ง. เลือก ลักษณะพิเศษข้อความ เลือกรูปแบบ
เรืองแสง และเงา 
 
 
 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

นักเรียนสามารถใช้ทักษะ
การสืบค้นในการค้นหา
ข้อมูลผ่านเว็บไซต์เพ่ิมเติม 
 
 

8.จากเนื้อหานักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้ศึกษา
เพ่ิมเติม ข้อใดคือปุ่มค าสั่งในการก าหนด ตัวหนา  
   ก.ตัว B  ข.ตัว U 
  ค.ตัว A  ง.ไม่มีข้อใดถูก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

9.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้ศึกษา

เพ่ิมเติม  จากภาพสัญลักษณ์ คือปุ่มค าสั่งใด  
   ก. ตัด  ข. หมุน 
  ค. จัดกลุ่ม ง. จัดแนว 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

10.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้
ศึกษาเพ่ิมเติม ข้อใดคือปุ่มค าสั่งในการสร้าง อักษร
ศิลป์  
   ก. เงา               ข. การสะท้อน 
  ค. การเรืองแสง         ง. ถูกทุกข้อ 

1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

11.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้
ศึกษาเพ่ิมเติม หากต้องการแทรกภาพตัดปะลงบน
สไลด์ จะต้องคลิกเลือกที่แท็บใด  
   ก. หน้าแรก ข. แทรก 

ค. มุมมอง ง. ตรวจทาน 

1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
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เรื่อง การแทรกรูปภาพ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม ค่า 

IOC 
สรุปผล 

1 2 3 
นักเรียนสามารถใช้ทักษะ
การสืบค้นในการค้นหา
ข้อมูลเพ่ิมเติมจากแหล่ง
เรียนรู ้

1.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้
ศึกษาเพ่ิมเติม ภาพ ขาว-ด า อยู่ในกลุ่มของการ
ก าหนดลักษณะแบบใด  
   ก. ไม่มีการก าหนดสี 
  ข. โหมดสี 
  ค. ชุดรูปแบบสีเข้ม 
  ง. ชุดรูปแบบสีอ่อน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถศึกษา
ข้อมูลจากใบความรู้ และ
อธิบายวิธีสร้างผลงาน
อย่างสร้างสรรค์ได ้

2.จากการศึกษาใบความรู้  การแทรกรูปภาพจาก
เครื่องคอมพิวเตอร์ แทรกภาพได้โดยวธิีใด 
            ก. แทรกรูปภาพ 
  ข. แทรกภาพตัดปะ 
  ค. แทรกจากไดฟ์ 
  ง. แทรกจากแฟลตไดฟ์  

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.จากการศึกษาใบความรู้ หากต้องการตัดภาพให้
ได้ขนาด และตามส่วนที่ต้องการ ต้องใช้เครื่องมือ
ใด 
            ก. จัดแนว (Align) 
  ข. จัดกลุ่ม (Grouping) 
  ค. ครอบตัด (Crop) 
  ง. บีบอัดรูปภาพ (Compress 
Picture) 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

ส่งเสริมและพัฒนา
ความคดิสร้างสรรค์ (คดิ
ละเอียดลออ) นักเรียนให้
สามารถวางแผนออกแบบ
และก าหนดรูปภาพเลือก
ขนาดของรูปภาพได้อย่าง
เหมาะสมและมีความ
หลากหลาย 

4.การออกแบบสไลด์ ให้รูปภาพมีความสว่างขึ้น 
ควรท าอย่างไร 
            ก. เปลี่ยน โทนสี Color Tone 
  ข. ก าหนดสีโปร่งใส Set 
Transparent Color 
  ค. ปรับชุดรูปแบบความเข้มของสี 
Color Saturation 
  ง. ปรับความชัด และความสว่างของ
ภาพ 

1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

5.การออกแบบสไลด์ ให้รูปภาพดูเข้มมากขึ้น 
ควรท าอย่างไร 
            ก. เปลี่ยน โทนสี Color Tone 
  ข. ก าหนดสีโปร่งใส Set 
Transparent Color 
  ค. ปรับชุดรูปแบบความเข้มของสี 
Color Saturation 

ง. ปรับความชัด และความสว่างของ
ภาพ 

1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถอธิบาย
ขั้นตอนการแทรกรูปภาพ
ในงานน าเสนอได้อย่าง
ถูกต้อง 

6.การก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพนิ่งมีก่ี
รูปแบบ  
   ก. 2 รูปแบบ  ข. 3 รูปแบบ 
  ค. 4 รูปแบบ ง. 5 รูปแบบ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

 
7. จากสัญลักษณ์ คือปุ่มค าสั่งใด 

ก. เส้นขอบรูป ข. รูปร่างของ
ภาพ 
  ค. ครอบตัด ง. หมุน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

8. จากสัญลักษณ์ คือปุ่มค าสั่งใด 
ก. เส้นขอบรูป ข. รูปร่างของ

ภาพ 
  ค. ครอบตัด ง. หมุน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

9. จากสัญลักษณ์ คือปุ่มค าสั่งใด 
ก. เส้นขอบรูป  
ข. ลักษณะพิเศษของรูปภาพ 

  ค. ครอบตัด ง. หมุน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

10.การก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพนิ่ง อยู่ใน
แถบเมนูใด 
 ก. ออกแบบ ข. มุมมอง 
 ค. แทรก             ง. การเปลี่ยน 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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เรื่อง การก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพนิ่ง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม ค่า 

IOC 
สรุปผล 

1 2 3 
นักเรียนสามารถก าหนด
ลักษณะการเปลี่ยน
ภาพนิ่งได้ 

1.การก าหนดลักษณะการเปลี่ยนภาพนิ่ง อยู่ที่เมนู
ใด 
            ก. ออกแบบ ข. มุมมอง 
 ค. แทรก             ง. การเปลี่ยน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.หมุน จัดอยู่ในกลุ่มลักษณะการเปลี่ยนภาพนิ่ง 
แบบใด 

ก. เรียบ           ข. ลูกเล่น 
ค. เนื้อหาแบบไดนามิก 
ง. เปิดออก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.  จากสัญลักษณ์จัดอยู่ในกลุ่มลักษณะการ
เปลี่ยนภาพนิ่ง แบบใด 

ก. เรียบ 
ข. ลูกเล่น 
ค. เนื้อหาแบบไดนามิก 
ง. เปิดออก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.  จากสัญลักษณ์จัดอยู่ในกลุ่มลักษณะ
การเปลี่ยนภาพนิ่ง แบบใด 

ก. เรียบ 
ข. ลูกเล่น 
ค. เนื้อหาแบบไดนามิก 
ง. เปิดออก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

5. จากสัญลักษณ์จัดอยู่ในกลุ่มลักษณะ
การเปลี่ยนภาพนิ่ง แบบใด 

ก. เรียบ 
ข. ลูกเล่น 
ค. เนื้อหาแบบไดนามิก 
ง. เปิดออก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถศึกษา
ข้อมูลจากใบความรู้ด้วย
ตนเอง และอธิบายวิธี
สร้างผลงานอย่าง
สร้างสรรค์ได ้
 
 

6.จากการศึกษาใบความรู้ สามารถก าหนด การ
เปลี่ยนภาพนิ่ง ให้ใช้กับทุกหน้าสไลด์ โดยเลือก
ค าสั่งใด 
           ก. Apply To All 
           ข. Preview 
           ค. Play Animations 
           ง. Transition to This Slide 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

ส่งเสริมความคดิ
สร้างสรรค์ (ความคดิ
คล่องแคล่ว) นักเรียนให้
สามารถวางแผนออกแบบ
และก าหนดเลือกขนาด
ของรูปภาพการตั้งค่า
ความเร็วและการ

7.ถ้าต้องการออกแบบการเปลี่ยนภาพนิ่งเป็นแบบ 
จางหาย และก าหนดให้ภาพนิ่งแสดงออกมาตาม
เวลาที่ก าหนด ควรท าอย่างไร 

ก. ก าหนดที่ การเปลี่ยนแบบ เรียบ 
และตั้งเวลาตรง ก าหนดเวลา 
            ข. ก าหนดที่ การเปลี่ยนแบบ ไดนามิก
และตั้งเวลาตรง เล่ือนภาพนิ่ง 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

ก าหนดเวลาการเปลี่ยน
ภาพนิ่งของสไลด์ได้ 

ค. ก าหนดที่ การเปลี่ยนแบบ ลูกเล่น 
และตั้งเวลาตรง เล่ือนภาพนิ่ง 

ง. ก าหนดที่ การเปลี่ยนแบบ ลูกเล่น 
และตั้งเวลาตรง ก าหนดเวลา 
8.ถ้าเราสร้างสไลด์ไว้จ านวน 3 หน้า โดย
ก าหนดการเปลี่ยนภาพนิ่งของสไลด์ไว้ทุกหน้า แต่
ต้องการยกเลิกการเปลี่ยนภาพนิ่งของสไลด์ ใน
หน้าที่ 2 ควรท าอย่าง 

ก. ไปที่สไลด์ที่ 2 เลือก การเปลี่ยนเป็น
เรียบ 

ข. ไปที่สไลด์ที่ 2 เลือก การเปลี่ยนเป็น 
None 

ค. ไปที่สไลด์ที่ 2 เลือก Apply to All  
ง. ไปที่สไลด์ที่ 2 เลือก Preview 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถใช้ทักษะ
การสืบค้นในการค้นหา
ข้อมูลเพ่ิมเติมจากแหล่ง
เรียนรู ้
 
 

9. จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้
ศึกษาเพ่ิมเติม ข้อใดคือสัญลักษณ์ นาฬิกา 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 

0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 

10. จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้
ศึกษาเพ่ิมเติม ถ้าต้องการการยกเลิกการเปลี่ยน
สไลด์ นักเรียนควรท าอย่างไร 

ก. ตัวเปลี่ยนเลือก ยกเลิก 
ข. ตัวเปลี่ยนเลือก ไม่มี 
ค. ตัวเปลี่ยนเลือก เรียบ 
ง. ตัวเปลี่ยนเลือก Preview 

0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 
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เรื่อง การก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความคดิเห็น 

(คนที่) รวม ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

นักเรียนเลือกลักษณะ
การแสดงวัตถุบนแผ่น
สไลด์ได้อย่างเหมาะสม 
 
 

1.การก าหนดลักษณะการแสดงของวัตถุมีก่ี
รูปแบบ  
   ก. 2 รูปแบบ  ข. 3 รูปแบบ 
  ค. 4 รูปแบบ ง. 5 รูปแบบ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.ถ้าต้องการก าหนดลักษณะการแสดงของวตัถุ
จะต้องเลือกไปที่มุมมองใด  
   ก. มุมมองปกติ 
 ข. มุมมองตัวเรียงล าดับภาพนิ่ง 
 ค. มุมมองการน าเสนอภาพนิ่ง 
 ง. ไม่มีข้อถูก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.ถ้าต้องการก าหนดลักษณะการแสดงของวตัถุ
จะต้องเลือกไปที่แท็บใด  
  ก. หน้าแรกข. แทรก 
  ค. มุมมอง ง. ภาพเคลื่อนไหว 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4. ปุ่มค าสั่งนี้มีความหมายวา่อย่างไร 
  ก. เข้า ข. ตัวเน้น 
  ค. ออก ง. เส้นทางการเคลื่อนที ่

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

5.การเน้นวัตถุให้เด่นขึ้น หลังจากวัตถุนั้นปรากฏ
อยู่ในสไลด์แล้วคือ  
   ก. เข้า ข. ตัวเน้น 
  ค. ออก ง. เส้นทางการเคลื่อนที ่

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

6.การก าหนดให้วัตถุนั้นเคลื่อนไหวแล้วหายไป 
เมื่อไม่ต้องการให้แสดงวัตถุนั้นในสไลด์อีกคือ  
   ก. เข้า  ข. ตัวเน้น 
  ค. ออก  ง. เส้นทาง
การเคลื่อนที่ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

7.การก าหนดลูกเล่นให้กับวัตถุเคลื่อนเข้ามาใน
สไลด์คือ  
   ก. เข้า ข. ตัวเน้น 
  ค. ออก ง. เส้นทางการเคลื่อนที ่

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

8. ปุ่มค าสั่งนี้มีความหมายวา่อย่างไร 
  ก. เข้า ข. ตัวเน้น 
  ค. ออก ง. เส้นทางการเคลื่อนที ่

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถศึกษา
ข้อมูลจากใบความรู้
ด้วยตนเองและอธิบาย
วิธีสร้างผลงานอย่าง
สร้างสรรค์ได ้

9. จากการศึกษาใบความรู้เราสามารถก าหนด 
การเคลื่อนที่ของวัตถุ โดยก าหนดวตัถุให้
เคลื่อนไหวไปตามแนวเส้นไกด์ ควรท าอย่างไร 
           ก. Entrance 
           ข. Emphasis 
           ค. Motion Paths 
           ง. More effects 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความคดิเห็น 

(คนที่) รวม 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

10.จากการศึกษาใบความรู้ ถ้าต้องการดูตวัอย่าง
การใช้วัตถุเคลื่อน เลือกที่สัญลักษณ์ใด 

 ก.  ข.  

  ค.  ง.    
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

ส่งเสริมและพัฒนา
ความคดิสร้างสรรค์ 
(ความคิดคล่องแคล่ว) 
สามารถวางแผน
ออกแบบเลือกก าหนด
ขนาดของรูปภาพการ
ก าหนดลักษณะการ
เคลื่อนที่ของวัตถุได้
อย่างหลากหลายและ
ท าเสร็จภายในเวลาที่
ก าหนด 

11.เมื่อก าหนดการเคลื่อนที่ให้กับวัตถุในสไลด์ทุก
หน้าแล้ว ถ้าต้องการดูรายการของ
ภาพเคลื่อนไหวที่มีอยู่บนภาพนิ่งในปัจจุบัน ควร
ท าอย่างไร 
           ก. คลิกที่ บานหน้าต่างภาพเคลื่อนไหว 
           ข. คลิกที่ ตัวเลือกลักษณะพิเศษ 
           ค. คลิกที่ ทริกเกอร์ 
           ง. คลิกที่ แสดงตัวอย่าง 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถใช้
ทักษะการสืบค้นในการ
ค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติม
จากแหล่งเรียนรู้ 
 

12. จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้
ศึกษาเพ่ิมเติม ถ้าต้องการน าลักษณะพิเศษ
ภาพเคลื่อนไหวหลายลักษณะไปใช้กับวัตถุเดียว 
ควรท าอย่างไร 
           ก. เลือก ตัวเลือกลักษณะพิเศษ 
           ข. ที่แถบเมนูภาพเคลื่อนไหวขั้นสูง 
เลือก ทริกเกอร์ 
           ค. ที่แถบเมนูภาพเคลื่อนไหวขั้นสูง 
เลือก เพ่ิมภาพเคลื่อนไหว 
           ง. เลือก จัดล าดับการเคลื่อนไหว 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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เรื่อง การใส่เสียงให้กับสไลด์และวัตถุ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความคดิเห็น 

(คนที่) รวม ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

นักเรียนสามารถศึกษา
ข้อมูลจากใบความรู้ด้วย
ตนเอง และอธิบายวิธี
สร้างผลงานอย่าง
สร้างสรรค์ได ้

1.จากการศึกษาใบความรู้ ข้อใดคือข้อดีของ
การใส่เสียงประกอบสไลด์  
   ก. น่าตื่นเต้น ข. น่าสนใจ 
  ค. ไม่น่าเบ่ือ ง. ถูกทุกข้อ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถเลือก
ลักษณะเสียงมาประกอบ
สไลด์ได้ 

2.ถ้าต้องการใส่เสียงประกอบสไลด์ จะต้องคลิก
เลือกแท็บใด  
   ก. หน้าหลัก ข. แทรก 
  ค. มุมมอง ง. ตรวจทาน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.วิธีการเล่นไฟล์เสียงในโปรแกรม 
PowerPoint แบ่งออกเป็นก่ีวิธี  
   ก. 2 วิธี  ข. 3 วิธ ี
 ค. 4 วิธ ี  ง. 5 วิธ ี

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

ส่งเสริมและพัฒนา
ความคดิสร้างสรรค์ 
(ความคิดคล่องแคล่ว) 
นักเรียนให้สามารถ
วางแผนออกแบบ 
ก าหนดเสียงหรือเพ่ิมเสียง
ให้กับสไลด์ก าหนดขนาด
รูปภาพให้เหมาะสมเพ่ือ
ตกแต่งสไลด์ได ้
 
 

4.ถ้าเราต้องการออกแบบการเล่นไฟล์เสียงจาก
ช่วงต้นของไฟล์ตามเวลาที่ก าหนดคือ  
   ก. ตั้งแต่เร่ิมต้น 
 ข. จากต าแหน่งสุดทา้ย 
 ค. ตั่งแต่เวลา ... วินาที ... 
  ง. เมื่อคลิก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

5.ถ้าเราต้องการออกแบบการเล่นไฟล์เสียง
ทันททีี่สไลด์เปิดคือ  
   ก. ตั้งแต่เร่ิมต้น 
  ข. จากต าแหน่งสุดทา้ย 
  ค. ตั่งแต่เวลา ... วินาที ... 
  ง. เมื่อคลิก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

6.ถ้าเราต้องการออกแบบการเล่นจากต าแหน่ง
สุดท้ายของเพลงที่ผ่านมาคือ  
   ก. ตั้งแต่เร่ิมต้น    ข. จากต าแหน่ง
สุดท้าย 
  ค. ตั่งแต่เวลา ... วินาที ... 
  ง. เมื่อคลิก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถใช้ทักษะ
การสืบค้นในการค้นหา
ข้อมูลเพ่ิมเติมจากแหล่ง
เรียนรู ้

7.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้
ศึกษาเพ่ิมเติม ไมโครโฟนเก่ียวข้องกับข้อใด  
   ก. การใส่เสียงประกอบสไลด์ 
  ข. การใส่เพลงจากแผ่นซีดีประกอบ
สไลด์ 
  ค. การใส่ไฟล์แฟลต 
  ง. การบันทึกเสียง 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

8. จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครู
ให้ศึกษาเพ่ิมเติม หากต้องการถอดวีดีโอออก
จากสไลด์ให้คลิกเลือกที่รูปวีดีโอแล้วคลิกที่ปุ่ม  
   ก. Delete ข. Enter 
  ค. Esc ง. Shift 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความคดิเห็น 

(คนที่) รวม 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

9. จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครู
ให้ศึกษาเพ่ิมเติม ข้อใดคือสัญลักษณ์การใส่
เสียง 

 ก.      ข.  

 ค.       ง.  

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

10.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครู
ให้ศึกษาเพ่ิมเติม ข้อใดคือปุ่มค าสั่งในการ 
แสดงตวัอย่างเสียง 

 ก.       ข.  

 ค.        ง.  

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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เรื่อง การสร้างกราฟ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม ค่า 

IOC 
สรุปผล 

1 2 3 
นักเรียนสามารถสร้ า ง
กราฟเพ่ือน าเสนอข้อมูล
แบบง่ายได้ 
 
 

1.    จากรูปภาพ เป็นกราฟ
ประเภทใด 
 ก. แผนภูมิคอลัมน์ ข. แผนภูมิเส้น 
 ค. แผนภูมิวงกลม ง. แผนภูมิแท่ง 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.  จากรูปภาพ เป็น
กราฟประเภทใด  
 ก. แผนภูมิคอลัมน์ ข. แผนภูมิเส้น 
 ค. แผนภูมิวงกลม ง. แผนภูมิแท่ง 
 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.  จากรูปภาพ เป็น
กราฟประเภทใด 
 ก. แผนภูมิคอลัมน์ ข. แผนภูมิเส้น 
 ค. แผนภูมิวงกลม ง. แผนภูมิแท่ง 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.การสร้างกราฟ ให้เลือกที่แถบเมนูใด 
 ก. มุมมอง ข. ออกแบบ 
 ค. กราฟ  ง. แทรก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

5.การเปลี่ยนสีกราฟ ให้เลือกที่แถบเมนูใด 
 ก. มุมมอง ข. ออกแบบ 
 ค. กราฟ  ง. แทรก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

6.กราฟชนิดใดที่มีรูปแบบคล้ายกับกราฟ xy  
   ก. กราฟเรดาห์ ข. กราฟรูปโดนัท 
  ค. กราฟพ้ืนผิว ง. กราฟวงกลม 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถศึกษา
ข้อมูลจากใบความรู้ด้วย
ตนเอง และอธิบายวิธี
สร้างผลงานอย่าง
สร้างสรรค์ได ้

7.จากการศึกษาใบความรู้ กราฟบนโปรแกรม 
PowerPoint แบ่งออกเป็นก่ีรูปแบบ  
   ก. 10 รูปแบบ ข. 11 รูปแบบ 
  ค. 12 รูปแบบ ง. 13 รูปแบบ 
 
 
 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

8.จากการศึกษาใบความรู้ การสร้างกราฟในโปรแกรม 
Microsoft PowerPoint ต้องใช้โปรแกรมใดช่วยใน
การกรอกข้อมูล 
 ก. Microsoft Word  
            ข. Microsoft Excel 
 ค. Microsoft Access  
            ง. Adobe Reader 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

ส่งเสริมความคดิ
สร้างสรรค์(ความคดิ
ยืดหยุ่น,ความคิดริเริ่ม) 
สามารถวางแผนออกแบบ 
เลือกรูปแบบและก าหนด
ขนาดของแผนภูมิหรือ
กราฟได้ 

9.หากต้องการออกแบบกราฟเพ่ือแสดงข้อมูล
เปรียบเทียบจ านวนนักเรียนในแต่ละปี ควรใช้กราฟ
ประเภทใด 
           ก. แผนภูมิคอลัมน ์ ข. แผนภูมิเส้น 
 ค. แผนภูมิวงกลม ง. แผนภูมิแท่ง 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

10.ถ้านักเรียนต้องการออกแบบกราฟให้แสดง
ยอดขายสินค้าควรเลือกใช้กราฟแบบใด 
          ก. แผนภูมิคอลัมน ์ ข. แผนภูมิเส้น 
          ค. แผนภูมิวงกลม ง. แผนภูมิแท่ง 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถใช้ทักษะ
การสืบค้นในการค้นหา
ข้อมูลเพ่ิมเติมจากแหล่ง
เรียนรู ้
 

11.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้
ศึกษาเพ่ิมเติม หากต้องการสร้างกราฟ ให้เลือก
สัญลักษณ์ใด  

 ก.   ข.  

 ค.             ง.  
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

12.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้
ศึกษาเพ่ิมเติม  ข้อใดคือประโยชน์ของการสร้างกราฟ 
 ก. ท าให้เราน าเสนอข้อมูลได้ชัดเจนมาก
ขึ้น 
 ข. ท าให้ผู้ชมสามารถท าความเข้าใจกับ
ข้อมูลตัวเลขที่ซับซ้อนได้ง่าย 
 ค. การเปรียบเทียบซ่ึงกันและกันได้ง่าย 
 ง. ถูกทุกข้อ 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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เรื่อง ส่วนประกอบของกราฟ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

นักเรียนสามารถบอก
ส่วนประกอบของ
กราฟได้ 
 

1.การน าเสนอข้อมูลแบบใดใช้ในการอ่านและ
เปรียบเทียบข้อมูล  
 ก. ตาราง  ข. กราฟ 

ค. ผังองค์กร   
ง. ไฟล์เสียง 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.ส่วนประกอบของกราฟที่ใช้บอกค่าตัวเลขของข้อมูล
คือข้อใด  
          ก. ป้ายชื่อกราฟ       ข. ป้ายชื่อแกน 
         ค. ป้ายค าอธิบายกราฟ    ง. ป้ายชื่อข้อมูล 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.เส้นที่ลากผ่านจากแกนด้านหนึ่งไปยังแกนอีกด้านหนึ่ง
ท าให้ดูข้อมูลหรือประมาณค่าข้อมูลได้ง่ายขึ้น ใช้
เปรียบเทียบตัวเลขแต่ละค่าในกราฟ คือ 

ก. เลเจนด์   ข. แกน 
ค. เส้นกริด   ง. จุดข้อมูล 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4.ส่วนที่ใช้บอกประเภทของแผนภูมิ หรือเป็นค าอธิบาย
ชุดของข้อมูลในชาร์ต คือ 

ก. เลเจนด์   ข. แกน 
ค. เส้นกริด   ง. จุดข้อมูล 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

5.สิ่งที่เป็นตัวแทนข้อมูลตัวเลขแต่ละตัวในชดุข้อมูล เช่น 
ในแผนภูมิแท่งคือแทง่แต่ละแท่งในชดุข้อมูล ถ้าเป็น
กราฟเส้นตรง คือจุดที่วางอยู่ที่บนเส้นแต่ละจุดของ
ข้อมูล คือ 

ก. เลเจนด์   ข. แกน 
ค. เส้นกริด   ง. จุดข้อมูล 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

6.บริเวณที่แสดงข้อมูลที่ถูกพล็อตไว้ อยู่ระหว่างแกนทัง้ 
2 ด้าน คือแกน X และแกน Y   หรือคือพ้ืนที่ในกราฟที่
ใช้แสดงข้อมูล คือ 
         ก. เลเจนด์  ข. พ้ืนที่การพล็อต 
         ค. เส้นกริด ง. จุดข้อมูล 
 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถใช้
ทักษะการสืบค้นใน
การค้นหาข้อมูล
เพ่ิมเติมจากแหล่ง
เรียนรู ้
 

7.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้ศึกษา
เพ่ิมเติม แกน X เป็นแกนที่อยู่ในแนวใด  

ก. แนวระดับ  ข. แนวดิ่ง 
ค. แนวลึก   ง. แนวราบ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

8.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้ศึกษา
เพ่ิมเติม แกน Y เป็นแกนที่อยู่ในแนวใด  

ก. แนวระดับ  ข. แนวดิ่ง 
ค. แนวลึก   ง. แนวราบ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

9. จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้ศึกษา
เพ่ิมเติม ถ้าเป็นแผนภูมิแบบ 3 มิติ แกน Z เป็นแกนที่
อยู่ในแนวใด  

ก. แนวระดับ  ข. แนวดิ่ง 
ค. แนวลึก   ง. แนวราบ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 



 

 

  218 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

10.จากเนื้อหาที่นักเรียนสืบค้นในเว็บไซต์ที่ครูให้ศึกษา
เพ่ิมเติม ข้อความที่ใช้แสดงชื่อแผนภูมิ แกนของแผนภูมิ 
เรียกว่า 

ก. Data Point   ข. Axes 
ค. Title    ง. Name 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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เรื่อง การประยุกต์ใช้ในงาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

นักเรียนสามารถศึกษา
และเข้าใจวิธีการใช้
โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint เพ่ือ
ประยุกต์ใช้ในงานได ้

1.โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2010 เหมาะ
ส าหรับงานในด้านใด  
   ก.การสร้างสื่อเสนอข้อมูล 
  ข.การจัดการด้านเอกสาร 
  ค.การจัดข้อมูลในรูปตาราง 
  ง. การจัดการกับฐานข้อมูลจ านวนมาก 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

2.ส่วนใดของหน้าต่างโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2010 ที่แสดงชื่อไฟล์ที่เปิดอยู่  
   ก. Ribbon ข. แถบเครื่องมือด่วน 
  ค. แถบหัวเร่ือง ง. มุมมอง 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.หากต้องการออกจากการชมสไลด์ในมุมมองการ
น าเสนอภาพนิ่ง จะต้องกดปุ่มใด  
   ก. Enter  ข.Tab 
  ค. F5  ง. ESC 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

นักเรียนสามารถใช้ทักษะ
การสืบค้นในการค้นหา
ข้อมูลผ่านเว็บไซต์
เพ่ิมเติม 
 
 

4. จากการสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติม ข้อใดคือค าสั่งใน
การบันทึกข้อมูล 
   ก. Ctrl + P ข. Ctrl + S 
  ค. Ctrl + O ง. Ctrl + A 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

5.จากการสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติม หากโดนปุ่มปิด
โปรแกรม แล้วไม่ได้ท าการบันทึกข้อมูล จะต้องกด
ปุ่มใดเพ่ือบันทึกข้อมูลเมื่อมีกล่องโต้ตอบขึ้นมา  
   ก. ใช่  ข. ไม่ใช ้
  ค. ยกเลิก            ง. ถูกทุกข้อ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

6. จากการสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติม ข้อใดคือค าสั่งใน
การสร้างงานใหม่ 
   ก. Ctrl + P ข. Ctrl + N 
  ค. Ctrl + O ง. Ctrl + A 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

7.จากการสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติม  จากภาพ
เป็นเครื่องมือที่ใช้ท าอะไร  
  ก. ชุดรูปแบบสี 
  ข. แบบอักษรของชุดรูปแบบ 
  ค. ลักษณะพ้ืนหลัง 
  ง. ต้นแบบ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

8.จากการสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติม  จากภาพ
เป็นเครื่องมือที่ใช้ท าอะไร 
   ก. ชุดรูปแบบสี 
  ข. แบบอักษรของชุดรูปแบบ 
  ค. ลักษณะพ้ืนหลัง 
  ง. ต้นแบบ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถาม 
คะแนนความ
คดิเห็น (คนที่) รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

ส่งเสริมความคดิ
สร้างสรรค์ (ความคดิริเริ่ม
,ความคดิยืดหยุ่น,
ความคดิละเอียดลออ) 
ของนักเรียนให้สามารถ
วางแผนออกแบบ และ
เลือกก าหนดขนาดของ
รูปภาพและการกราฟได้ 

9.ข้อใดคือจุดประสงค์ของการปรับแต่งสไลด์  
   ก. เพ่ือให้มีสีสันสวยงาม 
  ข. ดึงดดูความสนใจ 
  ค. สื่อความหมาย 
  ง. ถูกทุกข้อ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

10.ถ้าต้องการออกแบบ บ้านในฝันของนักเรียน 
ควรใช้เครื่องมือใดออกแบบ 
          ก. การก าหนดพ้ืนหลัง 
          ข. เครื่องมือวาดภาพ 
          ค. การแทรกภาพ 
          ง. ถูกทุกข้อ 

0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  221 

 
ผลประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามกับประเด็นการประเมินของแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสงัคมออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

ที่ รายการพิจารณา 
คะแนนความคดิเห็น 

(คนที่) รวม 
ค่า 
IOC 

สรุป
ผล 

1 2 3 
ด้านเนือ้หา 
1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
2 เนื้อหาและแบบทดสอบกระตุ้นให้เรียนรู้ด้วยตนเอง 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

3 เนื้อหามีความกะทัดรัด ชัดเจน เป็นล าดับขั้น ง่ายต่อการท าความเข้าใจ  1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
4 เนื้อหาสาระมีประโยชน์สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้ในชีวิตประจ าวัน 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

ด้านการจดัการเรียนรู้ 

5 การจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้ข้าพเจ้ากล้าแสดงออก 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 
6 การจัดการเรียนรูผ้่านสื่อสังคมออนไลน์ท าให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 
7 การจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้ข้าพเจ้าได้ลงมือท าตามความสามารถของ

ตนเอง 
1 1 1 3 

1 ใช้ได้ 

8 การเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 
9 กิจกรรมที่เรียนช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถสรุปข้อมูลเป็นองค์ความรู้ได้ (S) 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
10 กิจกรรมที่เรียนช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถใช้ทักษะการสืบค้นได้ (T) 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
11 กิจกรรมที่เรียนช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถมีการวางแผน และออกแบบ

ผลงานได้อย่างดี (E) 
1 1 1 3 

1 ใช้ได้ 

12 กิจกรรมที่เรียนช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถสร้างกราฟ และส่งเสริมการคิด
ทางคณติศาสตร์ได้ (M) 

1 1 1 3 
1 

ใช้ได้ 

13 ข้าพเจ้าชอบบรรยากาศในการเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์ พอใจที่ครูชื่น
ชมและให้ก าลังใจในการเรียน 

1 1 1 3 
1 

ใช้ได้ 

14 การจัดการเรียนรู้ท าให้ข้าพเจ้าได้เรียนรู้อย่างมีความสุข การอยู่ร่วมกัน มี
น้ าใจ ช่วยเหลือกัน ความรู้ที่ได้รับสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได ้

1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 

ด้านสือ่การสอน 
15 

สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลายและน่าสนใจ                        1 1 1 3 
1 

ใช้ได้ 

16 ท าให้ข้าพเจ้ารู้จักวิธีการใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูล 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
17 ข้าพเจ้าสามารถค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมในการท ากิจกรรมให้ส าเร็จด้วย

ตนเอง 
1 1 1 3 

1 ใช้ได้ 

ด้านการวัดผลประเมินผล 

18 การวัดผลประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 
19 มีความพอใจในคะแนนที่ข้าพเจ้ามีส่วนร่วมและรับผิดชอบ 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
20 การวัดผลประเมินผลมีความชัดเจน ยตุิธรรม ตรวจสอบได ้ 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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ตารางผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเช่ือมั่นแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ข้อที่ N1 
จ านวนผู้นักเรียน

ที่ตอบถูก (U) 
N2 

จ านวนผู้
นักเรียนที่ตอบ

ไม่ถูก (L) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

ค่าความ
ยากง่าย 

(P) 
หมายเหต ุ

1 20 10 20 10 0.51 0.50 ใช้ได้ 

2 20 10 20 10 0.51 0.50 ใช้ได้ 

3 20 9 20 11 0.86 0.45 ใช้ได้ 

4 20 12 20 8 0.57 0.60 ใช้ได้ 

5 20 9 20 11 0.86 0.45 ใช้ได้ 

6 20 10 20 10 0.51 0.50 ใช้ได้ 

7 20 11 20 9 0.71 0.55 ใช้ได้ 

8 20 11 20 9 0.71 0.55 ใช้ได้ 

9 20 11 20 9 0.71 0.55 ใช้ได้ 

10 20 10 20 10 0.51 0.50 ใช้ได้ 

11 20 10 20 10 0.51 0.50 ใช้ได้ 

12 20 9 20 11 0.86 0.45 ใช้ได้ 

13 20 8 20 12 0.43 0.40 ใช้ได้ 

14 20 9 20 11 0.86 0.45 ใช้ได้ 

15 20 8 20 12 0.43 0.40 ใช้ได้ 

16 20 8 20 12 0.43 0.40 ใช้ได้ 

17 20 10 20 10 0.51 0.50 ใช้ได้ 

18 20 10 20 10 0.51 0.50 ใช้ได้ 

19 20 10 20 10 0.51 0.50 ใช้ได้ 

20 20 7 20 13 0.31 0.35 ใช้ได้ 

21 20 11 20 9 0.71 0.55 ใช้ได้ 

22 20 13 20 7 0.29 0.65 ใช้ได้ 

23 20 10 20 10 0.51 0.50 ใช้ได้ 

24 20 11 20 9 0.71 0.55 ใช้ได้ 
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ข้อที่ N1 
จ านวนผู้นักเรียน

ที่ตอบถูก (U) 
N2 

จ านวนผู้
นักเรียนที่ตอบ

ไม่ถูก (L) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

ค่าความ
ยากง่าย 

(P) 
หมายเหต ุ

25 20 12 20 8 0.57 0.60 ใช้ได้ 

26 20 9 20 11 0.86 0.45 ใช้ได้ 

27 20 12 20 8 0.57 0.60 ใช้ได้ 

28 20 10 20 10 0.51 0.50 ใช้ได้ 

29 20 10 20 10 0.51 0.50 ใช้ได้ 

30 20 9 20 11 0.86 0.45 ใช้ได้ 
ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดยใช้สูตร Lovett เท่ากับ 0.82 
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ภาคผนวก ช  
ตัวอย่างภาพทดลองใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช ้STEM 
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กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ STEM ผ่านสื่อสังคมออนไลน์  
รายวิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 
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ภาคผนวก ซ  
หนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชีย่วชาญ 
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