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รายงานประมวลผลงานทางวิชาการ 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

การประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสติ 2024 ครั้งที่ 6

จัดโดย
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  และคณะครศุ าสตร์  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต

ร่วมกับ สมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์
สมาคมปัญญาประดิษฐ์แห่งประเทศไทย  หน่วยงานเครือข่ายภายในและภายนอก
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สารจากประธานกล่าวเปิดงาน 
ดร.ถนอม อินทรกำเนดิ 

นายกสภามหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิตยินดีต้อนรับทุกท่านในงานการประชุมวิชาการ ระดับชาติ สวนดุสิต 2024  
ครั้งที่ 6 ภายใต้หัวข้อ "นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา" ซึ่งจัดขึ้นในวันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567  
ณ อาคารรักตะกนิษฐ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ถนนนครราชสีมา เขตดุสิต ซึ่งการประชุมวิชาการ 
ในครั้งนี้ เป็นโอกาสอันดีที่ท่านจะได้แสดงถึงศักยภาพในการสร้างสรรค์งานวิจัยอันเกิดจากความรู้
ความสามารถของท่านต่อสาธารณชน และได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางวิชาการร่วมกัน อีกทั้งทำให้ 
เกิดการถ่ายทอดประสบการณ์ของนักวิจัยรุ่นพี่ให้กับนักวิจัยรุ่นใหม่ โดยมุ่งเน้นไปท่ีประเด็นนวัตกรรม 
BCG เพ่ือการศึกษา ซ่ึงเป็นประเด็นสำคัญท่ีสอดคล้องกับแผนปฏิบัติการด้านการขับเคลื่อนการพัฒนา
ประเทศไทยด้วยโมเดลเศรษฐกิจ BCG พ.ศ. 2564-2570 ผมจึงหวังเป็นอย่างยิ่งว่าทุกท่านจะได้รับ
ความรู้เพื่อนำกลับไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในการทำงานหรือการศึกษามีการสร้างเครือข่าย  

เชิงวิชาการท่ีเข้มแข็ง เพ่ือพัฒนาขีดความสามารถด้านการวิจัยร่วมกัน และร่วมเป็นส่วนหนึ่งของการช่วยขับเคลื่อนประเทศไทยด้วย
โมเดลเศรษฐกิจ BCG 

การประชุมวิชาการในครั้งนี้ ผมรู้สึกได้ถึงความตั้งใจของคณะผู้ดำเนินงาน และผู้ที่เกี่ยวข้องทุกภาคส่วน ที่ต้องการให้  
เกิดเวทีในการแลกเปลี่ยนทางวิชาการอันทรงคุณค่า จึงขอใช้โอกาสนี้ในการขอบคุณคณะผู้ดำเนินงาน ท่านวิทยากรที่ได้เสียสละ
เวลาอันมีค่ามาบรรยายเพื ่อถ่ายทอดประสบการณ์และความรู ้ของท่าน เครือข่ายมหาวิทยาลัยที ่เข้มแข็ง สปอนเซอร์ที ่ให้  
การสนับสนุนจนสามารถจัดการประชุมวิชาการในครั้งนี้ขึ้นมาได้ และที่สำคัญขอขอบคุณคณาจารย์ ครู และนักศึกษา รวมถึง  
แขกผู้มีเกียรติ จากสถาบันการศึกษาและหน่วยงานต่าง ๆ ที่ได้ส่งผลงานมานำเสนอและเข้าร่วมการประชุมวิชาการในวันนี้  

ดังนั้นงานประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิตในครั้งที่ 6 นี้ เป็นโอกาสที่ดีที่จะได้แสดง ความก้าวหน้าทางวิชาการของ
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ร่วมกับสมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์ สมาคมปัญญาประดิษฐ์แห่งประเทศไทย 
และเครือข่ายความร่วมมือของมหาวิทยาลัย อาทิเช่น มหาวิทยาลัยเครือข่ายต่าง ๆ สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล ( DEPA) 
รวมถึงหน่วยงานธุรกิจเอกชน และโรงเรียนเครือข่าย ซึ่งได้มานำเสนอผลงานต่าง ๆ ในการประชุมวิชาการในครั้งนี้  ในนามของ
มหาวิทยาลัยสวนดุสิตขอขอบพระคุณผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทุกท่านที่มาร่วมกันในการประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิตในครั้งนี้ และ
หวังเป็นอย่างยิ่งว่าการประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6 ภายใต้หัวข้อ "นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา" จะเป็น 
อีกครั้งที่ทุกท่านได้แลกเปลี่ยนองค์ความรู้เพื่อให้ร่วมกันผลักดันประเทศในด้านวิชาการให้ทันต่อบริบทของโลกที่มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว 

 

        ดร.ถนอม อินทรกำเนิด 
 นายกสภามหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
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สารจากอธิการบดี 
รองศาสตราจารย์ ดร.ศิโรจน์ ผลพันธิน 

 

มหาวิทยาลัยสวนดุสิตยินดีต้อนรับทุกท่านในงานการประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6 
ภายใต้หัวข้อ "นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา" ซึ่งจัดขึ้นในวันศุกร์ที ่ 14 มิถุนายน 2567 ณ อาคาร 
รักตะกนิษฐ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ถนนนครราชสีมา เขตดุสิต ซึ่งไปตามนโยบายมหาวิทยาลัยที่ผลักดัน
การบูรณาการการเรียนการสอน วิจัย นวัตกรรม ตามมิติการขับเคลื่อนเชิงกลยุทธ์ ในการด้านการเพ่ิม
ความเชื่อมั่นทางวิชาการ และเป็นการส่งเสริมการเผยแพร่ผลงานวิจัย รวมไปถึงการเพิ่มผลสัมฤทธิ์
คุณภาพการศึกษา ในการสร้างโอกาสแห่งการเรียนรู้ ผ่านพื้นที่สร้างสรรค์และสิ่งอำนวยความสะดวก 
ต่าง ๆ ด้วยแนวคิด Library to University  

ปัจจุบันนี้มหาวิทยาลัยสวนดุสิตได้เล็งเห็นถึงสถานการณ์และบริบทของสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยทาง
มหาวิทยาลัยได้ตอบสนองบริบทเหล่านี้ด้วยการกำหนดทิศทางของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต : จิ๋ว แต่ แจ๋ว และแนวโน้มของวิชาการ 
ในด้าน BCG เพื่อการศึกษา เพื่อสร้างนวัตกรรมด้านสิ่งแวดล้อม ด้านสังคม ด้านเศรษฐกิจ และด้านบริหารจัดการ เพื่อเป็น  
การพัฒนาทางการศึกษาควบคู่กับการรักษาสิ่งแวดล้อมได้อย่างสมดุลให้เกิดความม่ันคงและยั่งยืนไปพร้อมกัน เพ่ือรองรับอัตลักษณ์
ของมหาวิทยาลัยในทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านการศึกษาปฐมวัยแบบพหุวิทยาการ ด้านอาหารบนรากฐานแห่งความเชี่ยวชาญด้วย 
การปฏิบัติอย่างประณีต ด้านการพยาบาลและสุขภาวะสำหรับเด็กและผู้สูงอายุ และด้านอุตสาหกรรมบริการด้วยมาตรฐาน  
ระดับสากล 

ดังนั้นงานประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิตในครั้งที่ 6 นี้ เป็นโอกาสที่ดีที่จะได้แสดง ความก้าวหน้าทางวิชาการของ
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ร่วมกับสมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์ สมาคมปัญญาประดิษฐ์แห่งประเทศไทย 
และเครือข่ายความร่วมมือของมหาวิทยาลัย อาทิเช่น มหาวิทยาลัยเครือข่ายต่าง ๆ สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล ( DEPA) 
รวมถึงหน่วยงานธุรกิจเอกชน และโรงเรียนเครือข่าย ซึ่งได้มานำเสนอผลงานต่าง ๆ ในการประชุมวิชาการในครั้งนี้  ในนามของ
มหาวิทยาลัยสวนดุสิตขอขอบพระคุณผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทุกท่านที่มาร่วมกันในการประชุมวิชาการระดับสวนดุสิตในครั้งนี้ และ 
หวังเป็นอย่างยิ่งว่าการประชุมวิชาการระดับสวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6 ภายใต้หัวข้อ "นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา" จะเป็นอีกครั้ง 
ที่ทุกท่านได้แลกเปลี่ยนองค์ความรู้เพื่อให้ร่วมกันผลักดันประเทศในด้านวิชาการให้ทันต่อบริบทของโลกที่มีการเปลี่ยนแปลง  
อย่างรวดเร็ว 

 

 
             

                     รองศาสตราจารย์ ดร.ศิโรจน์ ผลพันธิน  
              อธิการบดี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
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สารจากรองอธิการบดฝี่ายบริหาร มหาวิทยาลัยสวนดุสติ  
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิทักษ์ จันทร์เจริญ  

 

มหาวิทยาลัยสวนดุสิตยินดีต้อนรับทุกท่านในงานการประชุมวิชาการ ระดับชาติสวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6 
ภายใต้หัวข้อ "นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา" ซึ่งจัดขึ้นในวันศุกร์ที ่ 14 มิถุนายน 2567 ณ อาคาร 
รักตะกนิษฐ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ถนนนครราชสีมา เขตดุสิต ซึ ่งไปตามนโยบายมหาวิทยาลัย 
ที่ต้องการผลักดันให้เกิดการบูรณาการการเรียนการสอน วิจัย นวัตกรรม ตามทิศทางของมหาวิทยาลัย
สวนดุสิต : จิ๋ว แต่แจ๋ว (SDU Directions: SMALL but SMART) ซึ่งเป็นกรอบและแนวทางอันคมชัด 
ในการพัฒนามหาวิทยาลัยให้เจริญงอกงาม มุ ่งมั ่นสู ่การพัฒนาชุมชนท้องถิ ่น และสังคมให้เกิด 
ความยั ่งยืน โดยให้ความสำคัญกับจุดเน้นอัตลักษณ์ของมหาวิทยาลัยในทุกด้าน ไม่ว ่าจะเป็น 
ด้านการศึกษาปฐมวัยแบบพหุวิทยาการ ด้านอาหารบนรากฐานแห่งความเชี่ยวชาญด้วยการปฏิบัติ  
อย่างประณีต ด้านการพยาบาลและสุขภาวะสำหรับเด็กและผู้สูงอายุ และด้านอุตสาหกรรมบริการ 
ด้วยมาตรฐานระดับสากล  

 
ทั้งนี้ การดำเนินงานตามทิศทางของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต : จิ ๋ว แต่แจ๋ว มีการกำหนดมิติการขับเคลื่อนเชิงกลยุทธ์  

ให้สอดคล้องกับบริบททั้งภายในและภายนอกประเทศ รวมถึงสภาพแวดล้อมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว จึงทำให้การประชุม
วิชาการระดับชาติ ในหัวข้อ "นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา" ครั้งนี้ สามารถตอบสนองต่อมิติการขับ เคลื่อนเชิงกลยุทธ์ ในมิติ 
การเพิ่มความเชื่อมั่นทางวิชาการ ผ่านการส่งเสริมการเผยแพร่ผลงานวิจัย มิติการเพิ่มผลสัมฤทธิ์คุณภาพการศึกษา ในการสร้าง
โอกาสแห่งการเรียนรู้ผ่านพื้นที่สร้างสรรค์และสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ ด้วยแนวคิด Library to University แหล่งเรียนรู้ที่
สมบูรณ์แบบบนมาตรฐานความเข้มแข็งทางวิชาการของตนเอง รวมไปถึงมิติขยายโอกาสเพ่ือผลลัพธ์ที่ยั่งยืน ด้านการแสดงความเป็น
ตัวตนให้เป็นที่รับรู้ต่อสาธารณชนและสะท้อนศักยภาพ เพ่ือขยายผลความสำเร็จ และมิติยกระดับและขยายความร่วมมือกับพันธมิตร 
เพ่ือเป็นคู่ความร่วมมือในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาระดับชาติ ดังนั้นงานประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิตในครั้งนี้ จึงเป็นโอกาส
อันดีที่จะได้แสดงให้เห็น ถึงความก้าวหน้าทางวิชาการของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต ร่วมถึงเครือข่ายความร่วมมือของมหาวิทยาลัย 
หน่วยงานธุรกิจเอกชน และโรงเรียนเครือข่าย  

ดังนั้นงานประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิตในครั้งที่ 6  นี้ เป็นโอกาสที่ดีที ่จะได้แสดงความก้าวหน้าทางวิชาการของ
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ร่วมกับสมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์ สมาคมปัญญาประดิษฐ์แห่งประเทศไทย 
และเครือข่ายความร่วมมือของมหาวิทยาลัย อาทิเช่น มหาวิทยาลัยเครือข่ายต่าง ๆ สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล ( DEPA) 
รวมถึงหน่วยงานธุรกิจเอกชน และโรงเรียนเครือข่าย ซึ่งได้มานำเสนอผลงานต่าง ๆ ในการประชุมวิชาการในครั้งนี้  ในนามของ
มหาวิทยาลัยสวนดุสิตขอขอบพระคุณผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทุกท่านที่มาร่วมกันในการประชุมวิชาการระดับสวนดุสิตในครั้งนี้ และ 
หวังเป็นอย่างยิ่งว่าการประชุมวิชาการระดับสวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6 ภายใต้หัวข้อ "นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา" จะเป็น 
อีกครั้งที่ทุกท่านได้แลกเปลี่ยนองค์ความรู้เพื่อให้ร่วมกันผลักดันประเทศในด้านวิชาการให้ทันต่อบริบทของโลกที่มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว 

 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิทักษ์ จันทร์เจริญ  

รองอธิการบดีฝ่ายบริหาร มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
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สารจากประธานการจัดงาน 
การประชุมวิชาการระดับชาติสวนดสุิต 2024 ครั้งที่ 6 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิตินาถ สุคนเขตร ์
 

การประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6  "นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา" ซึ่งจัดขึ้น
ในวันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 ณ อาคารรักตะกนิษฐ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้
บุคลากรและนักศึกษาที่สังกัดคณะวิทยาศาสตร์ฯ ได้แสดงศักยภาพผลงานทางวิชาการที่เกิดจาก
ความรู้ความสามารถของบุคลากร และนักศึกษาในสังกัด ต่อสาธารณชน และส่งเสริมกิจกรรมใน
การนำเสนอผลงานทางวิชาการ งานสร้างสรรค์และนวัตกรรมของบุคลากรและนักศึกษาทั้งภายใน
และภายนอกและก่อให้เกิดสัมพันธภาพอันดีระหว่างองค์กร ในการประชุมนี้ได้เปิดรับผลงานวิจัย
ครอบคลุมในสาขาคอมพิวเตอร์ นวัตกรรม และเทคโนโลยีดิจิทัล สาขาเทคโนโลยีชีวภาพและ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม สาขาวิทยาศาสตร์สุขภาพและสิ่งแวดล้อม สาขาศึกษาศาสตร์ งานวิจัยและ
นวัตกรรมเพื ่อพัฒนาการเรียนการสอน สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และนิทรรศการ
แสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางวิชาการ
อย่างกว้างขวาง  

การจัดการประชุมตลอดจนหนังสือประมวลบทความการประชุมวิชาการระดับชาติ สวนดุสิต 2024 (SDNC 2024 
Conference Proceeding) ฉบับนี้ สำเร็จลุล่วงได้ด้วยความร่วมมือจากคณะกรรมการทุกฝ่าย เครือข่ายความร่วมมือ และบุคลากร
ที่เก่ียวข้องทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ในฐานะประธานจัดงานใน
ครั ้งนี ้ ขอขอบคุณนักวิจัยที ่ร่วมเผยแพร่ในเอกสารฉบับนี ้ และได้พากเพียรดำเนินงานวิจัยของตนให้สำเร็จลุล่วงไปด้วยดี  
ด้วยความตั้งใจและมุ่งมั่น เพ่ือพัฒนาและต่อยอดองค์ความรู้ของตนอย่างต่อเนื่อง ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ธณัฏฐ์คุณ 
มงคลอัศวรัตน์ นายกสมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์  และดร.เทพชัย ทรัพย์นิธิ อุปนายกสมาคม
ปัญญาประดิษฐ์ประเทศไทย กล่าวแสดงเจตนารมณ์ในการเป็นเจ้าภาพร่วมงานประชุมวิชาการฯ และขอขอบพระคุณ นายเพิ่มสุข 
สัจจาภิวัฒน์ นางสาวศิรินทร์พร เดียวตระกูล นายกิตติพงศ์ ลิ่มสุวรรณโรจน์ นายประเสริฐ ธรรมมนุญกุล และดร.พีราวุฏฐ์ พิมพ์
รอด ที่ให้เกียรติอย่างสูงมาเป็นวิทยากรบรรยาย และท้ายที่สุดนี้ ขอขอบคุณคณะทำงานทุกท่านที่ร่วมเสียสละเวลาในการส่งเสริมให้
งานนี้ประสบผลสำเร็จได้เป็นอย่างดี 

 
 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิตินาถ สุคนเชตร์  
คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
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สารจากคณบดีคณะครศุาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีณัฐ  สกลุหอม  

 

 การประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024  ภายใต้หัวข้อ “นวัตกรรม 
BCG เพื ่อการศึกษา” ได้ดำเนินการอย่างต่อเนื ่องภายใต้การดำเนินงาน โดย 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งปีนี้เข้าสู่การจัด ครั้งที่ 6  และคณะครุศาสตร์ 
ได้รับเกียรติร่วมเป็นเจ้าภาพในการจัดงาน ครั้งนี้ 

คณะครุศาสตร์ มีหลักการสำคัญในการดำเนินงานที่ ม ุ ่งเน้นให้เกิด 
การบูรณาการเรียนรู ้แบบพหุวัฒนธรรม ร่วมกับภาคีเครือข่ายทางการศึกษา  
เพ่ือพัฒนาบุคลากรทางการศึกษาให้มีคุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพ
ครู ด้วยเหตุนี้ คณะครุศาสตร์จึงได้ร่วมผลักดันให้เกิดการจัดนิทรรศการแสดงผล
งานทางวิชาการของครูและบุคลากรทางการศึกษาให้เป็นส่วนหนึ ่งของงาน  
การประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิตในครั้งนี้ เพ่ือส่งเสริมให้เกิดชุมชนการเรียนรู้
ทางวิชาชีพที่เข้มแข็งร่วมกับภาคีเครือข่ายทางการศึกษา อีกท้ังเป็นเวทีที่เปิดโอกาส

ให้แก่ครู นักศึกษาครู รวมถึงนักเรียน ได้แสดงศักยภาพด้านการวิจัยร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ โดยมุ่งเน้นในประเด็นนวัตกรรม BCG  
เพ่ือการศึกษา เพ่ือให้บุคลากรทางการศึกษาได้ตื่นตัวและตระหนักเกี่ยวกับบริบทของโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา  

 ในนามคณะครุศาสตร์ ขอขอบคุณผู้บริหารมหาวิทยาลัยสวนดุสิต เครือข่ายทุกภาคส่วน ตลอดจนทุกท่านที่ให้เกียรติร่วม 
ในการจัดการประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 จนสำเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ทุกประการ  

 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีณัฐ  สกุลหอม  
คณบดีคณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

รูปคณบดีคณะครุศาสตร์ 
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สารจากเจ้าภาพร่วมงานประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสติ 2024 ครั้งที่ 6  
รองศาสตราจารย์ ดร.ธณัฏฐ์คุณ มงคลอัศวรตัน์  

นายกสมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 

มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ได้จัดการประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6 ภายใต้
หัวข้อ "นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา" ซึ่งจัดขึ้นในวันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 ณ อาคาร
รักตะกนิษฐ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ถนนนครราชสีมา เขตดุสิตฯ เพื ่อให้บุคลากร และ
นักศึกษาได้แสดงศักยภาพผลงานทางวิชาการที่เกิดจากความรู้ความสามารถต่อสาธารณชน 
และส่งเสริมกิจกรรมในการนำเสนอผลงานทางวิชาการ งานสร้างสรรค์  และนวัตกรรม
ก่อให้เกิดสัมพันธภาพอันดีระหว่างองค์กร ซึ ่งไปตามนโยบายมหาวิทยาลัยที ่ผล ักดัน 
การบูรณาการการเรียนการสอน วิจัย นวัตกรรม ตามมิติการขับเคลื่อนเชิงกลยุทธ์ในด้าน 
การเพิ่มความเชื่อมั่นทางวิชาการ และเป็นการส่งเสริมการเผยแพร่ผลงานวิจัย รวมไปถึง  
การเพ่ิมผลสัมฤทธิ์คุณภาพการศึกษา  

สมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์ได้รับเกียรติจากคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
สวนดุสิตร่วมเป็นเจ้าภาพร่วมงานประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6 เป็นโอกาสที่ดีที ่จะได้แสดงเจตนารมณ์  
ทางวิชาการเพ่ือเป็นแหล่งแลกเปลี่ยนความรู้ สร้างนวัตกรรม ขยายเครือข่ายความร่วมมือทางวิชาการ เผยแพร่ผลงาน และยกระดับ
มาตรฐานของแวดวงวิชาการนั้น ๆ ส่งเสริม และกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ในสาขาวิชาต่าง ๆ รวมถึงการบูรณาการ
ความรู้ข้ามสาขาวิชา สร้างเครือข่ายและสร้างความร่วมมือระหว่างนักวิชาการ นักวิจัย และองค์กรต่าง ๆ ทั้งภายในประเทศ เผยแพร่
และแลกเปลี่ยนผลงานวิชาการ ซึ่งจะนำไปสู่การสร้างนวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษาสู่ความร่วมมืออย่างต่อเนื่องในอนาคต 

สมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์ขอขอบคุณคณะกรรมการที่เกี่ยวข้องทุกท่านที่ได้จัดการประชุม
วิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 ครั ้งที ่ 6 ในครั ้งนี ้ และขออวยพรให้การประชุมวิชาการครั ้งนี ้ สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  
เกิดนวัตกรรมและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาทางด้านวิชาการ การพัฒนาด้านเศรษฐกิจ ทางด้านสังคม และ 
ทางด้านสิ่งแวดล้อมได้อย่างสมดุลให้เกิดความม่ันคงและยั่งยืนไปพร้อมกัน 

 

 

รองศาสตราจารย์ ดร.ธณัฏฐ์คุณ มงคลอัศวรัตน์  
นายกสมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์ 
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สารจากเจ้าภาพร่วมงานประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสติ 2024 ครั้งที่ 6  
ดร.เทพชัย ทรัพย์นิธิ  

อุปนายกสมาคมปัญญาประดิษฐ์ประเทศไทย 

มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ได้จัดการประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6 ภายใต้
หัวข้อ "นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา" ซึ่งจัดขึ้นในวันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 ณ อาคาร
รักตะกนิษฐ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ถนนนครราชสีมา เขตดุสิตฯ เพื ่อให้บุคลากร และ
นักศึกษาได้แสดงศักยภาพผลงานทางวิชาการที่เกิดจากความรู้ความสามารถต่อสาธารณชน 
และส่งเสริมกิจกรรมในการนำเสนอผลงานทางวิชาการ งานสร้างสรรค์  และนวัตกรรม
ก่อให้เกิดสัมพันธภาพอันดีระหว่างองค์กร ซึ ่งไปตามนโยบายมหาวิทยาลัยที ่ผลักดัน 
การบูรณาการการเรียนการสอน วิจัย นวัตกรรม ปัญญาประดิษฐ์ตามมิติการขับเคลื ่อน  
เชิงกลยุทธ์ในการด้านการเพิ่มความเชื่อมั่นทางวิชาการ และเป็นการส่งเสริมการเผยแพร่
ผลงานวิจัย รวมไปถึงการเพิ่มผลสัมฤทธิ์คุณภาพการศึกษา  

สมาคมปัญญาประดิษฐ์ประเทศไทยได้รับเกียรติจากคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิตร่วมเป็น
เจ้าภาพร่วมงานประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 ครั ้งที ่ 6 เป็นโอกาสที ่ด ีที ่จะได้แสดงเจตนารมณ์ทางวิชาการ  
ด้านปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนานวัตกรรม BGC เพื่อเป็นแหล่งแลกเปลี่ยนความรู้ สร้างนวัตกรรม ขยายเครือข่ายความร่วมมือทาง
วิชาการ เผยแพร่ผลงานที่มีความสำคัญยิ่งต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมไทยในปัจจุบันและอนาคต โดยการนำเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ใช้จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพนวัตกรรม การบริหารจัดการทรัพยากรให้เกิดประโยชน์สูงสุด แนวคิด
เศรษฐกิจหมุนเวียนและสังคมคาร์บอนต่ำมีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน โดยมุ่งเน้นการใช้ทรัพยากร
อย่างคุ้มค่าและเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม รวมถึงกำหนดนโยบายและมาตรการที่เหมาะสมเพื่อส่งเสริมการนำไปใช้อย่างเป็นรูปธรรม
และมีประสิทธิภาพสูงสุดต่อไป 

สมาคมปัญญาประดิษฐ์ประเทศไทยขอขอบคุณคณะกรรมการที่เกี่ยวข้องทุกท่านที่ได้จัดการประชุมวิชาการระดับชาติ  
สวนดุสิต 2024 ครั ้งที ่ 6 ในครั ้งนี ้ และขออวยพรให้การประชุมวิชาการครั ้งนี ้ ส ำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี เกิดนวัตกรรม 
ด้านปัญญาประดิษฐ์ และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาทางด้านวิชาการ การพัฒนาด้านเศรษฐกิจ ทางด้านสังคม และ
ทางด้านสิ่งแวดล้อมได้อย่างสมดุลให้เกิดความม่ันคงและยั่งยืนไปพร้อมกัน 

 
 
 

ดร.เทพชัย ทรัพย์นิธิ  
อุปนายกสมาคมปัญญาประดิษฐ์ประเทศไทย 
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บทนำ 

นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา ในการประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6 (The 5th Suan 
Dusit National Academic Conference 2024) เรื่อง “นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา (Innovation and Artificial Intelligence for Education 
in the Digital Era)” ดำเนินการประชุม Conference จัดขึ้น ณ หอประชุมรักตะกนิษฐ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต เมื่อวันที่ 14 มิถุนายน 2567  ได้รับ
เกียรติจาก รองศาสตราจารย์ ดร.ธณัฏฐ์คุณ มงคลอัศวรัตน์ นายกสมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์ และดร.เทพชัย ทรัพย์นิธิ 
อุปนายกสมาคมปัญญาประดิษฐ์ประเทศไทย กล่าวแสดงเจตนารมณ์ในการเป็นเจ้าภาพร่วมงานประชุมวิชาการฯ และได้รับเกียรติจากผู้ทรงคุณวุฒิที่มี
ชื่อเสียงเป็นวิทยากรปาฐกถาพิเศษให้กับผู้เข้าร่วมประชุม ได้แก่ 1) นายเพิ่มสุข สัจจาภิวัฒน์ ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์  วิจัยและ
นวัตกรรม 2) นางสาวศิรินทร์พร เดียวตระกูล ผู ้อำนวยการกองบริหารทรัพยากรการวิจัยและนวัตกรรม สำนักงานการวิจัยแห่งชาติ (วช.)  
3) นายกิตติพงศ์ ลิ่มสุวรรณโรจน์ ประธานเจ้าหน้าที่บริหารและกรรมการผูจ้ัดการใหญ่ บริษัทบีบีจีไอ จำกัด มหาชน (กลุ่มบริษัทในเครือบริษัทบางจาก 
คอปอเรชัน จำกัด มหาชน) 4) นายประเสริฐ ธรรมมนุญกุล ผู้ก่อตั้งและประธานเจ้าหน้าที่บริหาร บริษัท เข็มเหล็ก จำกัด ( Founder and CEO of 
KEMREX Co., Ltd.) และ 5) ดร.พีราวุฏฐ์ พิมพ์รอด ผู้อำนวยการสถานศึกษาโรงเรียนพระยาประเสริฐสุนทราศรัย (กระจ่าง สิงหเสนี) ท่านได้แสดง
วิสัยทัศน์และมุมมองเกี่ยวกับ AI & STEM in Secondary Education โดยในการประชุมวิชาการครั้งนี้ได้เปิดโอกาสให้ผู้เข้าประชุมได้แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกับวิทยากรเพื่อนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ ตลอดจนนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

หนังสือประมวลผลงานทางวิชาการนิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา การประชุมวิชาการระดับชาตสิวนดุสิต 
2024 ครั้งที่ 6 ฉบับนี้ได้รวมผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษาเข้าร่วมนำเสนอผลงานจำนวนรวมทั้งสิ้น 47 เรื่อง ทั้งหมดนี้แสดงถึง 
การพัฒนาผลงานของบุคลากรทางศึกษาในสาขาศึกษาศาสตร์ และเป็นหนึ่งในกลไกสำคัญในการขับเคลื่อนให้บุคลากรทางศึกษามีผลงานทางวิชาการ
เพิ่มขึ้น สามารถนำไปใช้ในการต่อยอดในการขอกำหนดตำแหน่งทางวิชาการที่สูงขึ้นไป รวมถึงการใช้นวัตกรรมและปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาด้า น
การศึกษาให้สอดคล้องกับยคุสมัยมากข้ึน 

คณะวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี  และคณะครุศาสตร์มหาวิทยาลัยสวนดุส ิต ร ่วมกับ สมาคมวิทยาศาสตร ์แห่งประเทศไทย 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ และสมาคมปัญญาประดิษฐ์แห่งประเทศไทย ในฐานะหน่วยงานหลักของการประชุมวิชาการในครั้งน้ี ขอขอบคุณเจ้าของผลงาน
บทความทุกท่านทีร่่วมนำเสนอผลงานและเผยแพร่ในหนังสือประมวลบทความฉบับนี้ ขอขอบคุณวิทยากรปาฐกถาพิเศษที่ให้เกียรติเป็นอย่างสูงมา ณ 
ที่น้ี รวมถึงหน่วยงานเจ้าภาพร่วมทั้งภายในและภายนอกท่ีให้การสนับสนุนด้วยดีมาเสมอ และท้ายสุดนี้ขอขอบคุณ คณะกรรมการทุกฝ่าย คณะทำงาน
และผู้ที่เกี่ยวข้องทุกท่านที่ร่วมเสียสละและทุ่มเทให้งานนี้ประสบผลสำเร็จลุล่วงโดยดีจนเกิดผลงานท่ีทรงคุณค่า 

 
 

บรรณาธิการบริหาร  
มิถุนายน 2567 
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   ❖  หน่วยงานร่วมการประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังที่ 6   

 
 
 ➢ หน่วยงานหลัก 
 
  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
  สมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์  
  สมาคมปัญญาประดิษฐ์แห่งประเทศไทย 
 

➢ หน่วยงานร่วมภายใน 
 
  1. บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

2. คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

3. โรงเรียนการเรือน มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

4. โรงเรียนการท่องเที่ยวและการบริการ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

5. โรงเรียนกฎหมายและการเมือง 

6. คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

7. โรงเรียนสาธิตละอออุทิศ 

 
➢ หน่วยงานร่วมภายนอก 
 

1. สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา สภาการศึกษา 
2. สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) 
3. คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ 
4. คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
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❖ กองบรรณาธิการหนังสือประมวลบทความการประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังที่ 6  
      (SDNC 2024 Conference Proceeding) 
 

➢ บรรณาธิการที่ปรึกษา 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิตินาถ สุคนเขตร์   คณบดี คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีณัฐ สกุลหอม   คณบดี คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุระสิทธิ์ ทรงม้า  รองคณบดีฝ่ายบริหาร คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 

➢ บรรณาธิการบริหาร 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อุดมศักดิ์ กิจทวี   รองคณบดีฝ่ายวิชาการ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

ศาสตราจารย์ธานินทร์ สิทธิวิรัชธรรม  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐา ผิวมา  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.บรรพต พิจิตรกำเนิด มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปริศนา มัชฌิมา  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สายสุดา ปั้นตระกูล  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
อาจารย์ชนิสรา เมธภัทรหิรัญ   มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
นางสาวจิตรวดี ตั้งหิรัญรัตน์     มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
นายกษมา ซำอ๊วง    มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

 
➢ กองบรรณาธิการ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์อัษฎา พลอยโสภณ  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์นิศารัตน์ อิสระมโนรส  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอมมิกา วชิระวินท์  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
นางสาวระวีวรรณ สุบรรณรัตน์   มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิราภรณ์ พงษ์โสภา  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชาติ ทีฆะ   มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกฤตา ฟลอเรนไทน์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
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➢ กองบรรณาธิการ (ต่อ) 

 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิภา ทัพเชียงใหม่  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กัลยา ชนะภัย  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ดร.สินชัย จันทร์เสม    มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ดร.ปุณยวีร์ จิโรภาสวรพงศ์   มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ดร.พรชุลี ลังกา     มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
รองศาสตราจารย์ ดร.กรรวิภาร์ หงส์งาม  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
นางอรวรินทร์ ยาเณร    มหาวิทยาลัยสวนดุสิต    

 

❖ ผู้ประเมินอิสระหรือพิชญจารย์ (Peer Reviewers) 
 

➢ คณะกรรมการดำเนินงานคัดเลือกผลงานนิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีณัฐ   สกุลหอม   
ผู้ช่วยศาสตราจารย์นิศารัตน์   อิสระมโนรส   

 
➢ คณะกรรมการดำเนินงานคัดเลือกผลงานนิทรรศการสาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไป 

ศาสตราจารย์ธานินทร์    สิทธิวิรัชธรรม   
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชาติ  ทีฆะ    
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิราภรณ์  พงษ์โสภา   
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิภา  ทัพเชียงใหม่   
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกฤตา  ฟลอเรนไทน์   
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุทัศน์  จันบัวลา   
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ฐิติพร   ลินิฐฎา    
ดร.รังสันต์    จอมทะรักษ์   
ดร.สาวิตร ี    มูลสุวรรณ   
อาจารย์ชนิสรา    เมธภัทรหิรัญ   
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➢ คณะกรรมการดำเนินงานคัดเลือกผลงานนิทรรศการสาขาการประถมศึกษา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์อัษฎา   พลอยโสภณ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กัลยา   ชนะภัย    
รองศาสตราจารย์ ดร.จิระ   จิตสุภา    
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอมมิกา   วชิระวินท์   
ดร.สินชัย    จันทร์เสม   

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชนินทร์   ฐิติเพชรกุล  
  

➢ คณะกรรมการดำเนินงานคัดเลือกผลงานนิทรรศการสาขาการศึกษาปฐมวัย 
ดร.ปุณยวีร์     จิโรภาสวรพงศ์   
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรชุลี  ลังกา    
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอ้ืออารี  จันทร    
ผู้ช่วยศาสตราจารย์นิศารัตน์   อิสระมโนรส 
 

➢ คณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิดำเนินการตัดสินผลงานนิทรรศการทางการศึกษา 

รองศาสตราจารย์ ดร.กรรวิภาร์   หงษ์งาม     
รองศาสตราจารย์ ดร.จิระ   จิตสุภา    
ผู้่ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กัลยา  ชนะภัย    
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรชุล ี  ลังกา    

  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอ้ืออารี  จันทร 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประภาวรรณ  สมุทรเผ่าจินดา   
ดร.ปุณยวีร์     จิโรภาสวรพงศ์   
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิราภรณ์    พงษ์โสภา   
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดุสิต    อังธารารักษ์   

ดร.สวิต      ฉิมเรือง    

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชานุ    โพธิพิทักษ์   

ผู้ช่วยศาสตราจารย์อรศิริ    ศิลาสัย    

ผู้ช่วยศาสตตราจารย์ ดร.ปิยาภรณ์   วรานุสันติกูล   
  ดร.สินชัย    จันทร์เสม    
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    ❖  หน่วยงานผู้สนับสนุน 
 

ลำดับ
ที ่

โลโก้ ชื่อหน่วยงาน 

1 

 
 
 
 

สวนดุสิตโฮมเบเกอรี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
295 ถ.ราชสีมา เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 10300 
Tel. : 02 668 8231 
Line : @buq5925i 
Facebook : HOME-Bakery-Official-Fanpage 
 

2 

 
 
 
 

หา้งหุ้นส่วนจำกัด วีทีไอ อินสทรูเม้นท์ 
43/16 ซอยพหลโยธิน 47 ถนนพหลโยธิน แขวงลาดยาว 
เขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร 10900 
โทรศัพท์: 02 940 5471 

3 

 
 
 
 

บริษัท กิบไทย จำกัด สำนักงานใหญ่ 
อาคารทรีเอ็นโฮลดิ้ง 44/6 ถนนสุทธิสารวินิจฉัย 
แขวงสามเสนนอก เขตห้วยขวาง กรุงเทพฯ 10310 
เบอร์โทร : 0 2274 8331 
แฟกซ์ : 02 274 8580 
อีเมล : info@gibthai.com 

 

 
 
 

 

บริษัท โคแอกซ์ กรุป คอร์ปอเรชั่น จำกัด 
1131/62, 64, 325-328 ถนนนครไชยศรี  
แขวงถนนนครไชยศรี เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 10300 
โทรศัพท์ : 0-2668-2436-9 
โทรสาร : 0-2243-7386 
Website : www.coax.co.th 

 

 
 
 
 

บริษัท ซีทีแลบอราตอรี่ จำกัด 
13/95 ซอยแจ้งวัฒนะ 14 แขวงทุ่งสองห้อง เขตหลักสี่ 
กรุงเทพมหานคร 10210 
โทรศัพท์ : 02 573 9883-4 
โทรสาร : 029907639 

4

5
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ลำดับ
ที ่

โลโก้ ชื่อหน่วยงาน 

 

 
 
 
 

ศูนย์สิ่งแวดล้อม คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
เลขที่ 228-228/1-3 ถนนสิรินธร แขวงบางพลัด เขตบาง
พลัด 
กรุงเทพมหานคร 10700 
โทรศัพท์ : 02-423-9407-10, 02-423-9409 
Website : http://www.envcenter.dusit.ac.th 
Facebook :  
https://www.facebook.com/envcenter.suandusit 

 

 
 
 
 

บริษัท เอ็นพี เคมีคอล ซัพพลาย จำกัด  
1/48 พุทธมณฑลสาย 2 ซอย 21/1 แขวงศาลา
ธรรมสพน์ เขตทวีวัฒนา กรุงเทพมหานคร 10170 
โทรศัพท์: 02 050 1515 

 

 
 
 
 

บริษัท ไซน์เอ็นซ์ อินทิเกรชั่น จำกัด 
88/665 หมู่ที่ 1 ตำบล บางกระทึก อำเภอสามพราน 
นครปฐม 73170 
โทรศัพท์: 02 889 9029 

 

 
 
 
 

บริษัท อักษร เอ็ดดูเคชั่น จำกัด (มหาชน) 
142 ถ. แพร่งสรรพศาสตร์ แขวงศาลเจ้าพ่อเสือ  
เขตพระนคร กรุงเทพมหานคร 10200 
โทรศัพท์: 02 160 5030 

 

 
 
 
 

ธนาคารยูโอบี จำกัด (มหาชน) 
690 ถนนสุขุมวิท แขวงคลองตัน เขตคลองเตย 
กรุงเทพฯ 10110 
โทรศัพท์ : 0 2343 3000 

 
 
 
 
 

6
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เสาเข็มเหล็ก : ตัวเลือกที ่ใช่สำหรับทุกงานก่อสร้าง เข้าถึงหน้างานได้ทุกรูปเเบบ  
ไร้ตอก ไร้เสียง ไร้แรงส่ันสะเทือน 

เข็มเหล็ก คือ นวัตกรรม + วิสัยทัศน์ 

KEMREX หรือ บริษัท เข็มเหล็ก จำกัด  

เรา คือ ผู ้ริเริ ่มสร้าง " เสาเข็มเหล็ก " ซึ ่งเป็นนวัตกรรมเสาเข็มรูปแบบใหม่ที ่พร้อม 
พลิกโฉมระบบงานวางฐานรากเสาเข็มของเมืองไทยและภาคพื้นเอเชียให้เป็นเรื่องง่ายกว่า
ที ่เคย สามารถควบคุมได้ทั ้งเรื ่องของเวลา และค่าใช้จ่ายให้เป็นไปตามที่ ต้องการ 
ได้อย่างแม่นยำ เพิ ่มศักยภาพให้ก ับธุรกิจของคุณและลูกค้า เพิ ่มประสิทธ ิภาพ  
ในการบริหารการจัดการ 
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กำหนดการ 
การประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6  

“นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา” 
วันที่ 14 มิถุนายน พ.ศ. 2567 เวลา 07.00 – 17.00 น.  

ณ หอประชุมรักตะกนิษฐ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  
 

เวลา กิจกรรม 

07.00 – 08.30 น. ลงทะเบียนและเข้าร่วมโครงการ “การประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6”   
ณ หอประชุมรักตะกนิษฐ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  

08.30 – 08.35 น. 
 
 
 
 
08.35 – 09.00 น. 

เข้าสู่ช่วงพิธีการ พิธีกรทักทาย และนำเข้าสู่พิธีการ 
         - กล่าวรายงานโดย    ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิตินาถ สุคนเขตร์   
            คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
         - กล่าวรายงานโดย    ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีณัฐ สกุลหอม   
            คณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 - กล่าวแสดงเจตนารมณ์ในการเป็นเจ้าภาพร่วมในการประชุม  
            รองศาสตราจารย์ ดร.ธณัฏฐ์คุณ มงคลอัศวรัตน์ 
    นายกสมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 - กล่าวแสดงเจตนารมณ์ในการเป็นเจ้าภาพร่วมในการประชุม  
            ดร.เทพชัย ทรัพย์นิธิ 
    อุปนายกสมาคมปัญญาประดิษฐ์ประเทศไทย 

- กล่าวต้อนรับและมอบนโยบายการจัดการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีฯ 
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิทักษ์ จันทร์เจริญ  
 รองอธิการบดีมหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

- ประธานในพิธีกล่าวเปิดงาน ดร.ถนอม อินทรกำเนิด 
 ตำแหน่ง นายกสภามหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

09.00 – 09.30 น. มอบโล่รางวัลและของที่ระลึก พร้อมถ่ายภาพแขกผู้มีเกียรติ 

09.30 – 10.00 น. 
 

บรรยายพิเศษ โดย นายเพิ่มสุข สัจจาภิวัฒน์ 
ตำแหน่ง ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
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เวลา กิจกรรม 

10.00 – 10.30 น. 
 

Keynote Speaker 1 นางสาวศิรินทร์พร เดียวตระกูล 
ตำแหน่ง  ผู้อำนวยการกองบริหารทรัพยากรการวิจัยและนวัตกรรม สำนักงานการวิจัยแห่งชาติ    
              (วช.) 

10.30 – 11.00 น. 
 

Keynote Speaker 2 นายกิตติพงศ์ ลิ่มสุวรรณโรจน์   
ตำแหน่ง  ประธานเจ้าหน้าที่บริหารและกรรมการผู้จัดการใหญ่ บริษัทบีบีจีไอ จำกัด มหาชน 
             (กลุ่มบริษัทในเครือบริษัทบางจาก คอปอเรชัน จำกัด มหาชน) 

11.00 – 11.30 น. 
 

Keynote Speaker 3 นายประเสริฐ ธรรมมนุญกุล 
ตำแหน่ง  ผู้ก่อตั้งและประธานเจ้าหน้าที่บริหาร บริษัท เข็มเหล็ก จำกัด  
             (Founder and CEO of KEMREX Co., Ltd.) 

11.30 – 12.00 น. 
 

Keynote Speaker 4 ดร.พีราวุฏฐ์ พิมพ์รอด  
ตำแหน่ง  ผู้อำนวยการสถานศึกษาโรงเรียนพระยาประเสริฐสุนทราศรัย (กระจ่าง สิงหเสนี) 

12.00 – 13.00 น. -------------------------พักรับประทานอาหารกลางวัน---------------------------- 

13.30 – 16.00 น. นำเสนอผลงานภาคบรรยาย/ภาคโปสเตอร์/งานนิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของ
บุคลากรทางการศึกษา 

16.00 – 16.30 น. ประกาศผลการตัดสินการนำเสนอผลงานวิชาการ มอบรางวัลพร้อมเกียรติบัตร 

16.30 – 17.00 น. ประธานในพิธีกล่าวปิดประชุมวิชาการระดับชาติ สวนดุสิต 2024 ครั้งที่ 6 
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บรรยายพิเศษ  

เรื่อง “นวัตกรรม BCG เพื่อการศึกษา”  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นายเพิ่มสุข สัจจาภิวัฒน์ 

ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
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ปาฐกถาพิเศษ 

 
เรื่อง “การสนับสนุนทนุวิจัยและนวัตกรรม ดา้น BCG” 

 
องค์ปาฐก (Keynote Speaker) : นางสาวศิรินทร์พร เดียวตระกูล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผู้อำนวยการกองบริหารทรัพยากรการวิจัยและนวัตกรรม สำนักงานการวิจัยแห่งชาติ    
              (วช.) 
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ปาฐกถาพิเศษ 
 

เรื่อง “BCG in Action through Bio-Based Business” 
 

องค์ปาฐก (Keynote Speaker) : นายกิตติพงศ์ ลิม่สุวรรณโรจน์ 

 
 
 

ประธานเจ้าหน้าที่บริหารและกรรมการผู้จัดการใหญ่ บริษัทบีบีจไีอ จำกัด มหาชน 
             (กลุม่บริษัทในเครือบริษัทบางจาก คอปอเรชัน จำกัด มหาชน) 
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ปาฐกถาพิเศษ 
 

เรื่อง “Green Construction for Low Carbon Society” 
 

องค์ปาฐก (Keynote Speaker) : นายประเสริฐ ธรรมมนุญกุล 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้ก่อตั้งและประธานเจ้าหน้าที่บริหาร บริษัท เข็มเหล็ก จำกดั  
(Founder and CEO of KEMREX Co., Ltd.) 
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ปาฐกถาพิเศษ 
 

เรื่อง “การเชื่อมโยงการศึกษาในอนาคตกับ BCG model” 
 

องค์ปาฐก (Keynote Speaker) : ดร.พีราวุฏฐ์ พิมพ์รอด 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้อำนวยการสถานศึกษาโรงเรียนพระยาประเสริฐสุนทราศรัย (กระจ่าง สิงหเสนี) 
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รายงานผลงานทางวิชาการ 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

วันที่ 14 มิถุนายน พ.ศ. 2567 
ณ อาคารรักตะกนิษฐ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

 
 หน้า 
การพัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เว็บไซต์เพ่ือการพัฒนาการเรียนการสอน 
ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Learning: AL) 
อัจฉรา ชื่นใจ 

1 

นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การดำเนินการของเซต ด้วยวิธีการ
สอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ E-BOOK  
นันท์นภัส ภู่สำอางค์ 

19 

ชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้ง เรื่อง ตะลุยถิ่นค่างแว่น วัดถ้ำเขาพลู 
สุธาสินี รักดี และ มูนีเร๊าะ ผดุง 

28 

สื่อแบบจำลอง ระบบย่อยอาหาร โดยใช้วัสดุรอบตัวและการผสมผสานเทคโนโลยีช่วยกระตุ้นการเรียนรู้   
เมธาพร ทินราช 

38 

สื่อการสอนโรงละครภาษาท่า 
ชลธิชา  รักษาราษฎร์ 

46 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities เรื่อง เจาะเวลาเข้าสู่โลกดิจิทัล 
พิริยะพร อ้อยหวาน และ มูนีเร๊าะ ผดุง 

49 

การพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์
วิทยาโดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา 
รัชดาภรณ์ เทพอุบล, เสาวลักษณ์ เริงศาสตร์ จินตนา  ฤกษ์โภคี และ ชาคริต  โหลแก้ว 

58 

ENGLISH MARKETPLACE  
อนุชา แข่งขัน 

73 

สื่อภาพนูนประกอบการอ่านนิทานอีสปเพ่ือน้องตาบอด 
นงเยาว์ นุชนารถ, พรใจ สารยศ และ อนุชา แข่งขัน 

87 

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อพัฒนาภาษาอังกฤษคณะครุศาสตร์ 
อนุชา แข่งขัน และคณะ 

109 
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 หน้า 
การจัดประสบการณ์เรียนรู้ CMRU teaching model เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดที่เป็นพ้ืนฐานการเรียนรู้สำหรับ
เด็กปฐมวัย 
วรรณวิไล เม็งทอง และ กันตภณ วิชัยทา 

125 

RACHA 1 MODAL นวัตกรรมพัฒนาทักษะการอ่านการเขียนเพื่อลดภาวะถดถอยในการเรียน 
นัฐวุฒิ สายันต์ และคณะ 

133 

หนังสือเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยา เรื่อง วิวฒันาการ 
ซีตีฮามีเนาะ ดือเระซอ, หัสลินดา บินมะแอ และรูฮัยซา ดือราแม 

142 

การพัฒนารูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิทยา  
สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 4 
มงคล สุทธิสน 

154 

การพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ด้านการเพ่ิม – ลดจำนวน ของเด็กปฐมวัย 
ด้วยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้รูปแบบ CMRU teaching model 
รัตนาภรณ์ ชัยขาว 

161 

การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสร้างความรู้ด้วยตนเองจากการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
ในรายวิชาประวัติศาสตร์สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
อรวรรณ รกไพร 

168 

การส่งเสริมพัฒนาการกล้ามเนื้อมัดเล็กของนักเรียนระดับชัน้เตรยีมอนุบาล โดยการฝึกลลีามือ 13 เส้น

พ้ืนฐาน ด้วยการจัดประสบการณ์การเรยีนรู้รูปแบบ CMRU teaching model 

อิสรยา  ชุมภูศร ี

173 

แผนจัดการเรียนรู้ CMRU teaching model เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนสื่อสาร 
จุฬารัตน์  ชัยมณีวรรณ์ 

180 

ชุดใบงานเกม เปลี่ยนห้องเรียนให้สนุกสุดว้าว 
ฉัตรมงคล สีประสงค์ และ อนุสรณ์ เพชรมณี 

187 

นวัตกรรมการสอนคณิตศาสตร์ เรื่อง พีระมิด กรวย และทรงกลม ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-Abstract 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน 
ซูลินตาร์ แม และ ลิลลา อดุลยศาสน์ 

191 

ชุดการทดลองฟิสิกส์สำหรับการศึกษาแรงเสียดทานสถิต และความสัมพันธ์ระหว่างงานและพลังงานจลน์  
โดยใช้เซนเซอร์ของสมาร์ตโฟน 
ศรราม รุ่งสว่าง, อัสรีณา สะดียามู และทิพย์วรรณ หงกะเชิญ 

198 
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 หน้า 
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ชีววิทยา 4 เรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือดของสัตว์และของคน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
จิตรอนงค์  โสภณพัฒนากุล 

218 

การใช้สื่อประสมในหน่วยการเรียนรู้ไฟฟ้า เรื่องวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
นงลักษณ์ วงศ์ถนอม และประภาวรรณ สมุทรเผ่าจินดา 

224 

Mini Aquarium กิจกรรมบูรณาการศิลปะสร้างสรรค์ 
ภิชา ใบโพธิ์, กมลวรรณ แข็งสาริกรณ์, พงศ์ปนต ศาสนกุล, อัญชิสา ดวงอุดมพร และศิรยา ภักดี 

228 

การจัดนิทรรศการแสดงผลงานการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาแบบยืดหยุ่นผสมผสาน (HyFlex Exhibition) 
ศักดิ์ชัย ไชยรักษ์, อลงกรณ์ เกิดเนตร, พันพัชร ปิ่นจินดา และจิตต์วิมล คล้ายสุบรรณ 

234 

การพัฒนาชุดการสอนคำบาลีสันสกฤตโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry 
Method : 5E) ร่วมกับ Game Based Learning ในรายวิชา ภาษาไทยเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
สุวณีย์ แสงนิ่ม 

241 

ชุดสื่อการการจัดการเรียนการสอนเรื่องบ้านผีสิง (A Haunted House) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเขียน
ภาษาอังกฤษเชิงเล่าเรื่อง “Narrative Paragraph” ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกาญจนาภิเษก 
วิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) 
กิตติพร นันต๊ะภาพ 

248 

นวัตกรรม AI ตรวจจับไข่พยาธิ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
ภัทรชนน ภาษิตานนท์ และคณะ 

256 

โครงงาน AI คัดแยกเห็ดพิษอัจฉริยะ  
กฤติน เลี้ยงศิริกูล, ภูวกร ตันติกุล, สหชัย วิษณุวงศ์, วรพันธ์ เรืองโอชา, นลินาสน์ เข็มนรงค์  
กัญญาพัชญ์ กานต์ภูวนันต์ และรังสันต์ จอมทะรักษ์   

261 

ระบบ AI ตรวจจับความปลอดภัยของผู้สูงอายุ กรณีศึกษา ผู้สูงอายุล้มด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
เทิดศักดิ์ เฉิน, นิพพิชฌน์ มณีนันท์, ก้องภพ ลีเพ็ญ, จรัสระวี ทรดี, สิรณัฐ พันธุ์พิทย์แพทย์, พัชรียา ฑีฆะบุตร 

นลินาสน์ เข็มณรงค์, กัญญาพัชญ์ กานต์ภูวนันต์ และรังสันต์ จอมทะรักษ์ 

266 

AI คัดแยกเพศลูกนกกระทา ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
พิภัช คำสิน, ณภัทร บุญยรางกูร, อภิชญา เลาหะเมธี, ภูมิพัฒน์ ศักดิ์กุลวงศ์, ฉัตรพัฒน์ วรวิชัยรุจน์  
สริภรณ์ แจ่มใส, นลินาสน์ เข็มณรงค์, พัชรียา ฑีฆะบุตร, กัญญาพัชญ์ กานต์ภูวนันต์ และรังสันต์ จอมทะรักษ์ 

272 
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AI เพ่ือความปลอดภัยในโรงเรียน กรณีสระว่ายน้ำ โดยใช้ แพลตฟอร์ม CiRA CORE 
พัสกร เกิดสมบูรณ์, วิจิตรศิลป์ ค้าสุวรรณ, กชพร ติรสถาพร,  ศิรภัทร นามจันทร์, นลินาสน์ เข็มณรงค์, 
ราตรีรัตน์ ใจวงค์, กัญญาพัชญ์ กานต์ภูวนันต์ และรังสันต์ จอมทะรักษ์ 

279 

Genius Money Box 
ธนวัฒน์ จรัสจินดาเนตร, ทีปกร แพงบุดดา, รัฐนันท์ โคตรหัสดี, สหชัย สุวรรณการ, มาลิณี แก้วเกิดมี , 
ธิติภัทร์ ไชยพร และรังสันต์ จอมทะรักษ์ 

285 

ระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE  
เมธาวิน สุขกุล, จิดาพา สราญรมย์, จิราวรรณ สูญราช, วรวุฒิ อินต๊ะชัย, สหชัย สวุรรณการ  

และรังสันต์ จอมทะรักษ์ 

296 

AI คัดแยกขยะขวดน้ำพลาสติกภายในห้องเรียน 
วรเชษฐ์ แช่มมณี, รัชตวรรณ์ บำรุงศิลป์, ปฏิพัทธ์ สุขอร่าม, บวรกาญจน์ หอมสุคนธ์, ภัณฑิรา ประทุมโช,  
นลินาสน์ เข็มณรงค์, กัญญาพัชญ์ กานต์ภูวนันต์, รังสันต์ จอมทะรักษ์ และธนิดา สุจริตธรรม 

303 

AI ตรวจจับการฝ่าฝืนไม้กั้นรถไฟ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE  
กมุท ขรรค์บริวาร, ทองทศ พัฒนทรัพย์, กฤตเมธ ปรวีร์วัฒน์, ณัฐพัชร์ ยงพิศาลภพ, วีรวัฒน์ โปษยนันทน์,  
ณรินทร์ธร แสงนาค, นลินาสน์ เข็มณรงค์, กัญญาพัชร์ กานต์ภูวนันต์ และรังสันต์ จอมทะรักษ์ 
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AI คัดแยกผลผลิตทางการเกษตร กรณีศึกษา ถั่วลิสง ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE  
นิตินันทน์ โฆษิตชัยมงคล, ณัฐสิทธิ์ ช่วยชูเชิด, ศศิร์ธา ฐิติพบร่มเย็น, นลินาสน์ เข็มณรงค์,  
กัญญาพัชร์ กานต์ภูวนันต์ และ รังสันต์ จอมทะรักษ์ 

316 

การพัฒนาเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed 
Analyzer) 
ชาญชัย ชาญฤทธิ์  
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ผลการฝึกเสริมด้วยโปรแกรมการฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer ที่มีผลต่อความสามารถในการเดาะ
ลูกข้างเท้าด้านใน วิชาเซปักตะกร้อ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) 
วีนัสญา  สามสังข ์

345 

"Make Creative" แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ รายวิชา การสร้างงานนำเสนออย่างสร้างสรรค์ 
สุปรียา เอ่ียมศรีทอง 
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การพัฒนาห้องเรียนแชทบอทแบบเรียนรู้ผสมผสานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ 
ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล 

362 
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การพัฒนาวิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom เพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิด
เชื่อมโยงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
รวีวรรณ  นราแก้ว 
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การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ร่วมกับการจัด            
การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน รายวิชาเพ่ิมเติม การประดิษฐ์เครื่องศิราภรณ์ และถนิมพิมภาภรณ์ เพ่ือ
พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมสู่อาชีพ 
สมบูรณ์  อุบลกาญจน์ และพิมพ์น้ำผึ้ง วรรณสาม 
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การพัฒนาทักษะทางด้านปฏิบัติเรื่อง การควบคุมมอเตอร์  
ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ Problem Based Learning ประสาน STAD   
อิทธิพล  พันธุ 
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การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 6E Learning  
ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจีร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ ด้วยการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์  
พิมพ์น้ำผึ้ง วรรณสาม และรังสันต์ จอมทะรักษ์ 
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สอนที่สร้างกราฟด้วยโปรแกรม GSP ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD 
กมลชนก  ภาคภูมิ 

413 
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การพัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้เว็บไซต์เพื่อการพัฒนาการเรียนการสอน 
ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Learning: AL) 

อัจฉรา ชื่นใจ1  
1 ครูชำนาญการ โรงเรียนลำปางกัลยาณ ีสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษามธัยมศึกษาลำปาง ลำพูน 

chuenjai252828@gmail.com โทร. 083-2545299 
 

สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
นำเสนอส่ือนวัตกรรมโดยย่อ 
               สื่อนวัตกรรมเรียนรู้โดยใช้เว็บไซต์เพื่อการพัฒนาการเรียนการสอนเพื่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
วิธีการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Learning: AL) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
ลำปางกัลยาณีที่สอนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีแบบอะซิงโครนัส เนื่องจากสถานการณ์การระบาดของโควิดได้
เกิดข้ึน ครูต้องเผชิญกับความยากลำบากในการสอนออนไลน์ จึงได้มีการปรับวิธีการเรียนการสอนตามบริบทอย่าง
เหมาะสม ในงานวิจัยครั้งนี้ กำหนดกลุ่มตัวอย่างสุ่ม คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4/9 จำนวน 44 คน ที่กำลังเรียน
รายวิชาภาษาอังกฤษ ตามกรอบตัวชี้วัดระดับความสามารถทางภาษาอังกฤษ สำหรับผู้เรียนระดับกลางกับผู้วิจัยใน
ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โดยให้นักเรียนทำข้อสอบวัดระดับภาษาอังกฤษจำนวน 30 ข้อ และตอบ
แบบสอบถาม 20 ข้อ ผู้วิจัยสอนนักเรียนออนไลน์โดยใช้แผนการสอน 10 แผน พร้อมกิจกรรมการสอนการเรียน
ด้วยวิธีแบบอะซิงโครนัส เป็นเวลา 15 สัปดาห์ ข้อมูลสถิติเก็บรวบรวมเป็นเปอร์เซ็นต์ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 
t-test ผลลัพธ์มีดังนี้ 1) คะแนนสอบก่อนสอบและหลังสอบของนักเรียนที่สอนโดยการสอนแบบเน้นงานและ
กิจกรรมออนไลน์ เท่ากับ 86.45 2) ผลลัพธ์ที่มีนัยสำคัญทางสถิติคือ .000 (<.05) เพราะมีประสิทธิภาพโดยเฉพาะ
ในการช่วยนักเรียนเก็บรักษาข้อมูลใหม่ๆ ดีขึ้นและนานขึ้นมีการปรับปรุงพื้นฐานการมีส่วนร่วมเชิงบวกมากขึ้น 
ทัศนคติเกี ่ยวกับประสบการณ์การเรียนรู้การสร้างโอกาสในการเรียนรู้ที ่กระตือรือร้นสำหรับสภาพแวดล้อม
ออนไลน์ 
 
กระบวนการในการพัฒนา 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส 
 
       ความหมายของการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส  
 สำหรับความหมายของการเรียนรู ้แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Learning) มีนักการศึกษา 
นักวิชาการและสถานศึกษาได้นิยามความหมายไว้ ดังนี้  
                Stefan Hrastinski (2008: 51) อธิบายว่า การเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส เป็นการอำนวย ความสะดวก
โดยสื่อ เช่น อีเมล์และกระดานสนทนา เพื่อสนับสนุนความสัมพันธ์ในการทำงานระหว่างผู้เรียนและครู แม้ว่า
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ผู้เข้าร่วมในการเรียนการสอนจะไม่สามารถออนไลน์ได้ในเวลาเดียวกัน จึงเป็นองค์ประกอบสำคัญของอีเลิร์นนิงที่
ยืดหยุ่น 
              Vivienne B. Carr (2012: 44) อธิบายว่า การเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส มาจากภาษากรีกโดยคำว่า 
‘Asyn’ หมายถึง ‘ไม่ตรงกัน’ และ ‘Chronos’ หมายถึง ‘เวลา’ เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมการศึกษาออนไลน์ ซึ่ง
เป็นวิธีการโต้ตอบระหว่างครูและนักเรียนในการสื่อสารที่ไม่ต่อเนื่อง การเรียนรู้แบบอะซิงโครนัสนั้นล่าช้าและให้
ความยืดหยุ่นเพื่อให้นักเรียนที่เข้าร่วมในห้องเรียนออนไลน์ไม่จำเป็นต้องมีส่วนร่วมในการอภิปรายในเวลาเดียวกัน 
นอกจากนี้ยังเรียกว่าการเรียนรู้ออนไลน์ในรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้เรียนที่แยกจากกันโต้ตอบกับ
หัวข้อที่กำหนดโดยไม่ขึ้นอยู่กับเวลาและสถานที่ แบบแผนนี้เปิดโอกาสให้เครือข่ายผู้เรียนบนอินเทอร์เน็ตแบ่งปัน
ข้อมูลในรูปแบบการสื่อสารแบบอิเล็กทรอนิกส์หลายรูปแบบโดยไม่จำกัดเฉพาะอีเมล์ กล่าวโดยสรุป การเรียนรู้
แบบอะซิงโครนัส หมายถึง รูปแบบการเรียนที่เป็นลักษณะของรูปแบบการเรียนที่มีความยืดหยุ่นต่อผู้เรียนโดยใช้
การสื่อสารผ่านช่องทางออนไลน์ซึ่งหมายรวมถึง โปรแกรม แอพพลิเคชั่น อีเมล์ ในเวลาที่ต่างสถานที่และต่างเวลา
กัน มีการผสมผสานการสอนโดยใช้ Google Classroom มาใช้ ซึ่งจากการประเมินการเรียนรู้แบบออนไลน์ ใช้สื่อ
การสอน Website,  Padlet, Poll everywhere โดยใช ้ Google meet และสั ่งงานผ่าน application Line 
Facebook  messenger และ E-mail เพื่อให้สามารถเข้าถึงผู้เรียนและตอบสนองวัตถุประสงค์ต่อการเรียนรู้
ได้มากขึ้น  
 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
            ในทางจิตวิทยาพื้นฐาน 'การปรับตัว' ถูกกำหนดให้เป็นกลยุทธ์การเรียนรู้ซึ ่งช่วยให้บุคคล  สามารถ
ปรับตัวเข้ากับเหตุการณ์ที่ตึงเครียดหรือการเปลี่ยนแปลงในสถานการณ์ผ่านการจัดการการตอบสนองทางอารมณ์
ของพวกเขา (Baum et al., 2009:653) ความยืดหยุ่นและการใช้ประโยชน์จากจุดแข็งและกลยุทธ์ต่างๆ จึงเป็นวิธี
หนึ่งที่เป็นประโยชน์ในการสนับสนุนให้ผู้เรียนปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลง ด้วยเหตุนี้การสังเคราะห์ปัญหาที่
เกิดขึ้นในแต่ละช่วงเหตุการณ์วิกฤตที่ส่งผลกระทบต่อภาคการศึกษา ผู้สอนต้องให้ความสำคัญต่อการสร้างมูลค่า
และส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เนื่องจากปัจจัยดังกล่าวเป็นหัวใจของความพร้อมในการ
รับมือกับสถานการณ์ฉุกเฉิน เมื่อเกิดขึ้นได้อย่างดี สำหรับสถานการณ์โรคระบาด COVID-19 ในปัจจุบัน การ
ปรับตัวถูกนำมาใช้ในทุกกิจกรรมและทุกรูปแบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกิจกรรมการเรียนการสอน  และด้วย
วิกฤตการณ์ COVID-19 ทำให้ระบบการศึกษาทั่วโลกต้องค้นหาทางเลือกอ่ืนแทนการสอนแบบตัวต่อตัว เป็นผลให้
ครูผู้สอนและผู้เรียนหันมาเลือกใช้การเรียนการสอนออนไลน์ในระดับที่ไม่เคยมีมาก่อน  
 การศึกษาที ่ผ ่านมาของ (Adam D. Fein and Mia C. Logan, 2003:14) ได้พบว่า นักว ิชาการ
ต่างประเทศต่างเห็นพ้องกันว่า ความท้าทายประการหนึ่งของการสอนออนไลน์ คือการเปลี่ยนแปลงโดยต้องมีการ
จำแนกการพิจารณาปัจจัยเหตุใน 3 ประการหลัก คือ การออกแบบการสอน การสื่อสารผ่านการสอนระบบติดตาม
ผลการสอนซึ่งสาระสำคัญ คือ ความตระหนักว่าด้วยแนวโน้มในการตอบสนองต่อการสอนออนไลน์ของผู้เรียนที่
แตกต่างไปจากที่คาด ไว้ภายใต้ทางเลือก แรงจูงใจ และความมุ่งมั่น ในการบรรลุการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด
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เช่นเดียวกับการศึกษาของ (Shivangi Dhawan. 2020: 6) ในอินเดียโดย Dhawan ได้ศึกษาเพ่ิมเติมและอธิบายไว้
ว่า มีหน่วยการศึกษาจำนวนมากที่ยังติดอยู่กับกระบวนการแบบเก่า การระบาดอย่างกะทันหันของโรคร้ายแรงที่
เรียกว่า COVID-19 บังคับให้ภาคการศึกษาเปลี่ยนไปใช้รูปแบบการสอนออนไลน์ในชั่วข้ามคืน ด้วยเหตุนี้จึง
ก่อให้เกิดข้อโต้แย้งในการเรียนออนไลน์ในรูปแบบ ของความอิสระในการเรียนรู้ ซึ่งต้องอยู่ภายใต้รูปแบบโครงสร้าง
ที่เหมาะสมและความเป็นไปได้ในการศึกษาของผู้เรียน ความน่าสนใจของข้อค้นพบด้านปัญหา คือ ความสนใจส่วน
บุคคล ซึ่งเป็นปัญหาใหญ่ที่ต้องเผชิญ กับการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เนื่องจากผู้เรียนต้องการปฏิสัมพันธ์แบบ
สองทางซึ่งบางครั้งก็ยากต่อการนำไปใช้ ดังนั้นโปรแกรมออนไลน์จึงควรได้รับการออกแบบในลักษณะที่สร้างสรรค์ 
มีความเก่ียวข้องเชื่อมโยง คำนึงถึงหัวใจสำคัญของการเรียน นั่นก็คือ ต้องให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้    
 สำหรับประเทศไทยเมื ่อต้องเผชิญปัญหาต่างๆ ในหลายมิติที ่เกี ่ยวข้องกับภาคการศึกษา ทำให้
กระทรวงศึกษาธิการ ได้ประกาศนโยบายการจัดการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ปีงบประมาณ พ.ศ. 2564 – 
2565 อาศัยอำนาจตามความในมาตรา 8 และมาตรา 12 แห่งพระราชบัญญัติระเบียบบริหารราชการ
กระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ.2546 ซึ่งมีสาระสำคัญ ดังนี้ ประการแรกคือ ปรับปรุงหลักสูตรและกระบวนการเรียนรู้
ให้ทันสมัย ประการที่สอง พัฒนาคุณภาพและประสิทธิภาพครูและอาจารย์ให้มีสมรรถนะทางภาษาและดิจิทัล 
ประการที่สาม ปฏิรูปการเรียนรู้ด้วยดิจิทัล ประการที่สี่ พัฒนาประสิทธิภาพการบริหารและการจัดการศึกษา 
ประการที่ห้า ปรับระบบการประเมินผลการศึกษาและการประกันคุณภาพ ประการที่หก จัดสรรและการกระจาย
ทรัพยากรให้ทั ่วถ ึงทุกกลุ ่มเป้าหมาย ประการที ่เจ ็ด นำกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ National Qualifications 
Framework (NQF) และกรอบคุณวุฒิอ้างอิงอาเซียน ASEAN Qualification Reference Framework (AQRF) 
สู่การปฏิบัติ ประการที่แปด พัฒนาเด็กปฐมวัย ประการที่เก้า สร้างขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 
ประการที่สิบพลิกโฉมระบบการศึกษาไทย ด้วยการนำนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้ ประการที่สิบเอ็ด 
เพ่ิมโอกาสและการเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพของกลุ่มผู้ด้อยโอกาสทางการศึกษา และประการสุดท้ายประการที่
สิบสอง จัดการศึกษาในระบบนอกระบบ และตามอัธยาศัย (กระทรวงศึกษาธิการ , 2563) หลังจากมีการประกาศ
นโยบายดังกล่าว หลายสถาบันการศึกษาได้ทำการสำรวจและวิเคราะห์ในมุมมองที่เกี ่ยวข้อง เพื่อให้สามารถ
ขับเคลื่อนสถานศึกษาให้เป็นไปตามนโยบาย เช่น การสำรวจของ (วิทัศน์ ฝักเจริญผล และคณะ. 2563:  46) ใน
เรื่องความพร้อมในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ ภายใต้สถานการณ์ระบาดไวรัส Covid-19 โดยกลุ่มตัวอยา่ง
เป็นครูระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ทั้ง 7 กลุ่มสาระการเรียนรู้ในสังกัดสพฐ. อปท. กทม. สช. และสกอ. 
จำนวน 400 คน ผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนจำนวนมากที่ไม่สามารถเข้าถึงระบบได้ ในขณะที่ครูบางส่วนไม่พร้อม
ในการจัดการเรียนการสอนในระบบออนไลน์ นอกจากนี้  ยังมีการสำรวจความคิดเห็นต่อสถานการณ์การแพร่
ระบาดของโรคโควิด-19 ของเครือข่ายมหาวิทยาลัยราชภัฏ 38 แห่ง ซึ่งได้รับการสนับสนุนจากสำนักงานการวจิัย
แห่งชาติ กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์  วิจัยและนวัตกรรม โดยผลการสำรวจในด้านการเปรียบเทียบ
รูปแบบการเรียนรู้ที่ดีระหว่างการเรียนในห้องเรียนกับการเรียนออนไลน์ โดยพบว่า ส่วนใหญ่เห็นว่าการเรียนใน
ห้องเรียนดีกว่า (ร้อยละ 59.83) รองลงมา เห็นว่าการเรียนออนไลน์ดีกว่า (ร้อยละ 22.72) บางส่วนเห็นว่ามีการ
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เรียนรู้ได้ดีจากการเรียน ทั้งสองรูปแบบ (ร้อยละ 17.09) และส่วนน้อยที่มีความคิดเห็นต่างออกไป (ร้อยละ 0.36) 
อีกท้ังผลการสำรวจยังชี้ให้เห็นว่า  
 ด้านครูผู ้สอนส่วนใหญ่ใช้โปรแกรม Google Classroom ในการเรียนการสอนออนไลน์ในทุกระดับ
การศึกษา ซึ่งในทางกลับกัน แม้จะมีความนิยมในการใช้โปรแกรมการสอน แต่กลับพบว่า Google Classroom มี
ผลกระทบในเชิงลบ ดังเช่นการศึกษาของ (สุชาดา เกตุดี. 2564: 67 ) ที่พบข้อจำกัดบางประการในการใช้งาน 
Google Classroom อาทิเช่น การแชร์เนื้อหาข้อมูลระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ซึ่งในส่วนนี้ผู้เรียนสามารถแก้ไข
และลบเนื้อหาบางส่วนได้ หรือในด้านของ ผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนส่วนใหญ่ไม่คุ้นเคยกับระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผู้เรียนขาดวินัย ทำให้การจัดการเรียนการ   สอนผ่าน Google Classroom ไม่ประสบความสำเร็จเท่าที่ควร 
เนื่องจาก (1) ผู้เรียนมีปัญหาในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตในการเข้าถึงแอปพลิเคชัน Google Classroom และ (2) 
ผู้เรียนรู้สึกซับซ้อนในการใช้แอปพลิเคชัน Google Classroom และจากข้อมูลที่รวบรวมไว้ข้างต้น พบปัญหา
แรงจูงใจโดยผู้เรียน เมื่อเกิดปัญหา ขณะอัปโหลดงาน ผู้เรียนส่วนใหญ่ตัดสินใจแก้ปัญหาในการส่งงานผ่าน 
WhatsApp โดยที่ไม่ได้พยายาม  ตรวจสอบปัญหาที่เกิดขึ้นกับแอปพลิเคชัน Google Classroom อีกทั้งยังพบ
ปัญหาทางเทคนิค ซึ่งเป็นอุปสรรคสำคัญอย่างหนึ่งของการเรียนรู้ออนไลน์ เช่น ความเข้ากันได้ของการใช้พีซีหรือ
สมาร์ทโฟน  ของผู ้เรียน ความเข้าใจในการใช้งานแอพพลิเคชั ่น การเชื ่อมต่ออินเทอร์เน็ต และอื ่นๆ ( Nur 
Muthmainnah, 2021: 34 )       
 การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ของโรงเรียนลำปางกัลยาณี สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่ลำปาง 
ลำพูน เป็นอีกหนึ่งโรงเรียนที่ได้นำเอา Google Classroom มาใช้ ซึ่งจากการประเมินการเรียนรู้แบบออนไลน์ใน
เบื้องต้นของผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ พบว่า ปัญหาสำคัญของการเรียน คือ การสื่อสาร
ภายใต้ข้อจำกัดทั้งด้านเทคโนโลยี ความพร้อม ความสนใจ การปรับตัว และวินัยของผู้เรียน ดังนั้นผู้สอนจึงเลือกใช้
สื ่อการสอน Website,  Padlet, Poll everywhere โดยใช้ Google meet และสั่งงานผ่าน application Line 
Facebook  messenger และ E-mail เพื่อให้สามารถเข้าถึงผู้เรียนและตอบสนองวัตถุประสงค์ต่อการเรียนรู้
ได้มากขึ้น ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ จึงได้จัดทำรายงานวิจัยฉบับนี้ขึ้น โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยวิธีแบบอะซิงโครนัสของนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนลำปางกัลยาณี กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) และนำผลการศึกษาที่ได้ ไปใช้ใน
การพัฒนาด้านการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียน ตลอดจนเป็นแนวทางในการปรับปรุง แก้ไข และ
พัฒนาต่อยอดด้านนวัตกรรมทางการศึกษาต่อไป 
 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส 
       ความหมายของการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส  
 สำหรับความหมายของการเรียนรู ้แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Learning) มีนักการศึกษา 
นักวิชาการและสถานศึกษาได้นิยามความหมายไว้ ดังนี้  
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                Stefan Hrastinski (2008: 51) อธิบายว่า การเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส เป็นการอำนวย ความสะดวก
โดยสื่อ เช่น อีเมล์และกระดานสนทนา เพื่อสนับสนุนความสัมพันธ์ในการทำงานระหว่างผู้เรียนและครู แม้ว่า
ผู้เข้าร่วมในการเรียนการสอนจะไม่สามารถออนไลน์ได้ในเวลาเดียวกัน จึงเป็นองค์ประกอบสำคัญของอีเลิร์นนิงที่
ยืดหยุ่น 
                Vivienne B. Carr (2012: 44) อธิบายว่า การเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส มาจากภาษากรีกโดยคำว่า 
‘Asyn’ หมายถึง ‘ไม่ตรงกัน’ และ ‘Chronos’ หมายถึง ‘เวลา’ เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมการศึกษาออนไลน์ ซึ่ง
เป็นวิธีการโต้ตอบระหว่างครูและนักเรียนในการสื่อสารที่ไม่ต่อเนื่อง การเรียนรู้แบบอะซิงโครนัสนั้นล่าช้าและให้
ความยืดหยุ่นเพื่อให้นักเรียนที่เข้าร่วมในห้องเรียนออนไลน์ไม่จำเป็นต้องมีส่วนร่วมในการอภิปรายในเวลาเดียวกัน 
นอกจากนี้ยังเรียกว่าการเรียนรู้ออนไลน์ในรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้เรียนที่แยกจากกันโต้ตอบกับ
หัวข้อที่กำหนดโดยไม่ขึ้นอยู่กับเวลาและสถานที่ แบบแผนนี้เปิดโอกาสให้เครือข่ายผู้เรียนบนอินเทอร์เน็ตแบ่งปัน
ข้อมูลในรูปแบบการสื่อสารแบบอิเล็กทรอนิกส์หลายรูปแบบโดยไม่จำกัดเฉพาะอีเมล์ กล่าวโดยสรุป การเรียนรู้
แบบอะซิงโครนัส หมายถึง รูปแบบการเรียนที่เป็นลักษณะของรูปแบบการเรียนที่มีความยืดหยุ่นต่อผู้เรียนโดยใช้
การสื่อสารผ่านช่องทางออนไลน์ซึ่งหมายรวมถึง โปรแกรม แอพพลิเคชั่น อีเมล์ ในเวลาที่ต่างสถานที่และต่างเวลา
กัน มีการใช้สื่อการสอนเวบไซต์เพื่อเป็นสื่อนวัตกรรมเรียนรู้ในการพัฒนาการเรียนการสอนด้วยวิธีการเรียนรู้
แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Learning: ALเพื่อให้สามารถเข้าถึงผู้เรียนและตอบสนองวัตถุประสงค์ต่อการ
เรียนรู้ได้มากข้ึน 

 
          ความสำคัญของการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส (AL) 

 สำหรับความสำคัญของการเรียนรู ้ เป็นสิ ่งที ่ปฏิเสธไม่ได้ว ่ารูปแบบของการเรียนรู ้ต่างๆ ย่อมมี
ความสำคัญที่แตกต่างกัน เช่นเดียวกับการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส ดังนี้ 
               Karmela Aleksic (2007:995) ได้กล่าวว่า ส่วนสำคัญของระบบอีเลิร์นนิ่งแต่ละระบบ โดยเฉพาะ
ระบบอะซิงโครนัส คือ การสนทนาออนไลน์ 
               Timothy Corfman & Dennis Beck (2019: 11) กล่าวว่า กระดานสนทนาแบบอะซิงโครนัสช่วยให้
นักเรียนจำนวนมากมีส่วนร่วมและโต้ตอบกันในหัวข้อเฉพาะและกระดานสนทนาแบบอะซิงโครนัส มักเป็น
องค์ประกอบสำคัญของหลักสูตร 
               The George Washington University (2021: 25) ได้อธิบายถึงความสำคัญอย่างน่าสนใจไว้ว่า การ
เรียนรู้แบบอะซิงโครนัส ช่วยให้นักเรียนสร้างสมดุลระหว่างครอบครัว การทำงาน และโรงเรียนในแบบที่เหมาะกับ
ตารางเวลาของพวกเขา ความยืดหยุ่นนี้ยังสามารถเป็นประโยชน์ให้กับเด็กนักเรียนที่มีปัญหาสุขภาพที่กำหนดเวลา
ในโรงเรียนหรือที่มีความต้องการอื่นๆ ที่ไม่สามารถพบในแบบดั้งเดิมในชั้นเรียน กล่าวโดยสรุป ความสำคัญของ
การเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส คือรูปแบบของการเรียนรู้ที่ช่วยให้เกิดความ ยืดหยุ่นอย่างมากต่อผู้เรียน หัวใจสำคัญ
ของการเรียนแบบอะซิงโครนัส คือตารางเวลาของผู้เรียน 
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องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส (AL) 
                Karmela Aleksic (2007: 996) ได้ทำการศึกษาและค้นพบองค์ประกอบที่สำคัญของการเรียนรู้
แบบอะซิงโครนัส โดยสรุปได้ว่า องค์ประกอบของการเรียนรู้อะซิงโครนัสจะมีองค์ประกอบที่สำคัญ 4 องค์ประกอบ 
คือ (1) คุณภาพของการสนทนาแบบปิด (2) การมีส่วนร่วมของการอภิปราย (3) อิทธิพลของปัจจัยต่างๆ ที่ มีต่อ
กิจกรรม และ (4) ความยาวของโพสต์  
                ในขณะที่ Speck (2002:14) ได้ประเมินการเรียนรู้แบบออนไลน์ซึ่งค้นพบองค์ประกอบที่แตกต่างกัน
ออกไป โดยอธิบายว่า องค์ประกอบสำคัญของการเรียนรู้แบบออนไลน์ประกอบด้วย โครงสร้างของกิจกรรมการ
เรียน กิจกรรมการกำกับตนเองของผู้เรียน ความเป็นอิสระของผู้เรียน ชุมชนการเรียนรู้และทักษะการเขี ยนของ
ผู้เรียน 
 ข้อค้นพบเบื้องต้น สามารถสรุปองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัสได้ว่ามี 4 องค์ประกอบ
หลัก ประกอบด้วย รูปแบบของกิจกรรม การมีส่วนร่วมของผู้เรียน ความมีอิสระของผู้เรียน และคุณภาพของ
ผู้เรียน 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส (AL) 
               ‘ทฤษฎีการเรียนรู้’ เป็นรูปแบบหนึ่งของความรู้ความเข้าใจที่มองจิตใจมนุษย์ เป็นระบบที่ประมวลผล
ข้อมูลตามชุดของกฎตรรกะ ด้วยเหตุนี้มุมมองพยายามที่จะอธิบายและอธิบายการเปลี่ยนแปลงในกระบวนการทาง
จิตและกลยุทธ์ที่นำไปสู่ความสามารถทางปัญญาที่มากขึ้นเมื่อเด็กพัฒนา โดยเกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้และ
การวางตัวที่แต่ละคนเรียนรู้แตกต่างกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับความชอบและบุคลิกภาพของผู้เรียน (Carl Jung. 1921:33)  
ได้อธิบายว่า บุคลิกภาพแต่ละประเภทมีอิทธิพลต่อองค์ประกอบต่างๆ ของพฤติกรรมมนุษย์ รวมทั้งทฤษฎีการ
เรียนรู้มีจุดมุ่งเน้นไปที่มิติทางจิตวิทยาพื้นฐาน 4 ประการ ดังนี้ (1) ความชอบด้านสังคม (2) ความรู้สึกกับ
สัญชาตญาณ (3) การคิดกับความรู้สึก และ  (4) การตัดสินกับการรับรู้ และแม้ว่าแต่ละมิติที่ไม่ซ้ำกันจะส่งผลต่อ
รูปแบบการเรียนรู้ของแต่ละคน แต่ก็มีแนวโน้มว่าการเรียนรู้สไตล์จะขึ้นอยู่กั บการรวมกันของมิติข้อมูลเหล่านี้ 
อย่างไรก็ตามการวิจัยทางประสาทวิทยาศาสตร์สมัยใหม่ยังชี้ให้เห็นว่านักเรียนเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ ขึ้นอยู่กับด้วย
ปัจจัยหลายประการ ได้แก่ อายุ สิ่งกระตุ้นการเรียนรู้ และจังหวะของการสอน  
   Daniel Willingham (2008: 25) เสนอว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีพลวัตซึ่งอาจมีวิวัฒนาการ
และเปลี่ยนแปลงไปจากห้องเรียนเดียวกันจากเรื่องหนึ่งไปสู่อีกเรื่องหนึ่ง และจากวันหนึ่งไปสู่อีกเรื่องหนึ่ง  งานวิจัย
นี้ยังสนับสนุนแนวคิดที่ว่าความฉลาดหลายด้านและความสามารถทางจิตไม่มีอยู่เพียงแค่"ใช่/ไม่ใช่"  เท่านั้น แต่
ภายในความต่อเนื ่องของจิตจะกลมกลืนไปในลักษณะที ่สอดคล้องกับปฏิกิร ิยาตอบสนองและเรียนรู ้จาก
สภาพแวดล้อมภายนอกและสิ่งเร้าจากการสอนสำหรับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ที่พัฒนาโดย Garrison, 
Anderson & Archer (2000) มีพื้นฐานมาจากแนวคิดของ "การแสดงตน" ที่แตกต่างกัน 3 แบบ ประกอบด้วย 
ด้านความรู้ ความเข้าใจ สังคม และการสอน และที่น่าสังเกตคือ “การมีอยู่” เป็นปรากฏการณ์ทางสังคมและ
แสดงออกผ่านการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและอาจารย์ผู้สอน ชุมชนแห่งการสอบถามได้กลายเป็นหนึ่ง ใน



 
 

นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  
ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6 “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 

 

  
SDNC 2024 7 

 

โมเดลยอดนิยมสำหรับหลักสูตรออนไลน์และแบบผสมผสานที่ออกแบบมาเพื่อมีการโต้ตอบกันอย่างมากในหมู่
นักศึกษาและคณาจารย์โดยใช้กระดานสนทนา บล็อก และการประชุมทางวิดีโอ 
 
ทฤษฎีการเรียนรู้ร่วมกันแบบออนไลน์ (OCL) 
  Online Collaborative Learning (OCL) เป็นทฤษฎีที่เสนอโดย (Linda Harasim 2012:33) ที่เน้นบน
สิ่งอำนวยความสะดวกของอินเทอร์เน็ตเพื่อให้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการทำงานร่วมกันและการสร้าง
ความรู้ ซึ่งอธิบายว่า เป็นทฤษฎีการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่เน้นการเรียนรู้ร่วมกันเป็นความรู้การสร้างและการใช้
อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือในการปรับรูปแบบที่เป็นทางการ ไม่เป็นทางการ และเป็นรูปแบบของการศึกษาเพื่อยุค
แห่งความรู้ที่ไม่เป็นทางการ นอกจากนี้ OCL ยังมาจากคอนสตรัคติวิสต์ทางสังคมเนื่องจากนักเรียนได้รับการ
สนับสนุนร่วมกันแก้ปัญหาผ่านวาทกรรมและตำแหน่งที่ครูมีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวกเช่นเดียวกับสมาชิก
ชุมชนการเรียนรู้ นี่เป็นแง่มุมที่สำคัญของ OCL แต่ยังรวมถึงด้านอ่ืนๆ ด้วย ด้วยเหตุนี้จึงมีโมเดลการศึกษาออนไลน์
อย่างต่อเนื่องหลายรูปแบบ โดยมีเป้าประสงค์ในทิศทางเดียวกันก็คือ ความพยายามที่จะแก้ไขปัญหาที่ผู ้อ่ืน
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง (Terry Anderson 2011: 19) ที่ได้หยิบยกเรื่ององค์ประกอบที่อาจจำเป็นสำหรับการบูรณา
การหรือทฤษฎีหรือแบบจำลองแบบครบวงจรสำหรับการศึกษาออนไลน์ ตัวอย่างเช่น นักพฤติกรรมนิยมจะพบ
องค์ประกอบของการศึกษาด้วยตนเองและการเรียนรู้อย่างอิสระในซอฟต์แวร์ที่ปรับเปลี่ยนได้  และครูผู้สอนอาจ
เน้นย้ำถึงความจำเป็นในการพิจารณาอย่างลึกซึ ้งเกี ่ยวกับมุมมองสำหรับทฤษฎีการเรียนรู ้ออนไลน์ที ่ เน้น
วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ 
 ชนาธิป พลพวก (2560: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่องการวัดค่ากลางของ
ข้อมูลด้วย Google Site สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์ (1) เพ่ือการพัฒนาบทเรียนออนไลน์
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการวัดค่ากลางของข้อมูลด้วย Google Site สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (2) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ
โดยรวมที่มีต่อบทเรียนออนไลน์วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการวัดค่ากลางของข้อมูลด้วย Google Site สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียน
วัดทรงธรรม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จำนวน 32 คน โดยการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive   
Sampling) ผลการวิจัยพบว่า (1) ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการวัดค่า
กลางของข้อมูลด้วย Google Site สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.29/80.63 ซึ่ง
สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ที่80/80 (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน
ออนไลน์วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการวัดค่ากลางของข้อมูลด้วย Google Site สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนออนไลน์วิชาคณิตศาสตร์เรื่องการวัดค่ากลางของข้อมูลด้วย Google Site สำหรับ
นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจอยู ่ในระดับมาก (ดุจเดือน มีใจดี. 2563: 
บทคัดย่อ) ได้ทำการวิจัยในชั้นเรียน เรื่องการแก้ไขปัญหานักเรียนไม่เข้าเรียนออนไลน์จากสถานการณ์การแพร่
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ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID -19) โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย วิชาการ
งานอาชีพ 4 รหัสวิชา ง 22102 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/15 
โรงเรียนพระปฐมวิทยาลัย มีจุดประสงค์ (1) เพ่ือการแก้ปัญหานักเรียนไม่เข้าเรียนออนไลน์ตามตารางเรียนและให้
ความสำคัญการเรียนผ่านระบบวีดีโอ Google Meet และระบบโปรมแกรม Line ร้อยละ 80  (2) เพื่อวัดผล
ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาการงานอาชีพ 4 รหัสวิชา ง22102 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง งานอาชีพโดย
ใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/803. เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจ
การเรียนและให้ความสำคัญการเรียน ตัวอย่างได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/15โรงเรียนพระปฐมวิทยาลัย  
อำเภอเมืองนครปฐม จังหวัดนครปฐม สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครปฐมภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2563 จำนวน 40 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง เป็นการเลือกกลุ่มท่ีผู้วิจัยใช้เหตุผลในการเลือกเพ่ือความเหมาะสม 
 ในการวิจัยของทาโรยามาเน่ สามารถอภิปรายผลดังนี้ 1. จากสถิตินักเรียนเข้าเรียนหลังจากครูผู้สอนใช้
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที ่หลากหลายทำให้นักเรียนเข้าเรียนออนไลน์ตามตารางเรียนเพิ่มมากขึ้นและให้
ความสำคัญการเรียนผ่านระบบวีดีโอ Google Meet และระบบโปรแกรม Line คิดเป็นร้อยละ 95.71 ของ
นักเรียนที่เข้าเรียน ซึ่งอาจเป็นเพราะวิธีการสอนด้วยวิธีการที่หลากหลายน่าสนใจที่ผู้วิจัยออกแบบมาตรงตาม
วัตถุประสงค์และความต้องการของผู้เรียนเนื่องจากผู้วิจัย และผู้สอนเป็นบุคคลเดียวกันซึ่งทำให้ทราบวัตถุประสงค์
การเรียนและบทเรียนเป็นอย่างดีตามแนวการจัดการศึกษาซึ่งแสดงให้เห็นถึงความสำคัญของการพัฒนาผู้เรียนว่า 
“ผู ้เร ียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู ้และพัฒนาตนเองได้ผู ้เรียนมีความสำคัญที ่สุดจะต้องพัฒนา
กระบวนการเรียนรู้การสอนที่มีประสิทธิภาพให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียนโดยคำนึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล 2. จากการทดสอบก่อนเรียนหลังเรียนผลการการทดสอบประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1),ประสิทธิภาพของผลโดยรวม (E2) ในรายวิชา การงานอาชีพ 4 รหัสวิชา ง 22102 หน่วยการ
เรียนรู้ ที่ 3เรื่องงานอาชีพ โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย พบว่าประสิทธิ ภาพของกระบวนการ
(E1),ประสิทธิภาพของผลโดยรวม (E2) 81.70/86.88 ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผลของแบบทดสอบก่อนเรียน
หลังเรียนที่นำมาใช้ในการวิจัยและดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 0.6698 ร้อยละ ของดัชนีประสิทธิผล 66.98การแปลผล 
หลังการเรียนโดยใช้วิธีการสอนที่หลากหลายผู้เรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้นร้อยละ 66.983. จากแบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย พบว่าผลการวิเคราะห์ภาพรวมของแบบสอบถามที่ใช้เกณฑ์
ค่าระดับ 5 ผลการวิเคราะห์ภาพรวมคะแนนรวม 1876 คะแนน ค่าเฉลี่ย 4.26ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.41 ค่า 
C.V.(%) 9.69 แปลผล ความพึงพอใจมาก และค่าความเชื่อมั่น  มีค่าเท่ากับ 0.6529 
     Nguyen Viet Anh  (2017: 7) ได้ศึกษาผลกระทบของกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ต่อผลลัพธ์การ
เรียนรู้ของนักเรียนในหลักสูตรการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยจุดมุ่งหมายของการศึกษานี้คือการกำหนดผลกระทบ
ของกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ที่มีต่อผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เข้าร่วมในหลักสูตรการเรียนรู้ แบบผสมผสาน 
โดยเน้นเฉพาะหลักสูตรที่เน้นทักษะเป็นหลัก ผลลัพธ์การเรียนรู้หรือผลลัพธ์ของผู้เรียนมักจะวัดจากคะแนน ความรู้ 
หรือทักษะที่ได้รับในหลักสูตร ในหลักสูตรการเรียนแบบผสมผสาน สามารถประเมินผลการเรียนรู้ได้ตามเกณฑ์
หลายประการ ในการศึกษานี้จะพิจารณากิจกรรมเชิงโต้ตอบ เช่น ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน ปฏิสัมพันธ์
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ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับเนื้อหา และปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับเทคโนโลยี 
นักศึกษาระดับปริญญาตรีเข้าร่วมในหลักสูตรการเรียนรู้แบบผสมผสานซึ่งใช้การประเมินรายทางเพื่อประเมินผล
การเรียนรู้ของนักเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ร่วมกันผ่านระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ ผลเชิงปริมาณที่
ได้จากการวิเคราะห์การถดถอยของข้อมูลจากระบบพบว่า นักเรียนที่มีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชา
อย่างมีประสิทธิผลมีผลดีกว่า ผลการวิเคราะห์เชิงปริมาณระบุว่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน กับนักเรียนมี
ผลกระทบต่อผลการเรียนรู้ของนักเรียนมากขึ้น กิจกรรมการเรียนรู้เหล่านี้ใช้สำหรับกิจกรรมเชิงโต้ตอบเพื่อเป็น
ข้อเสนอแนะสำหรับครูในการออกแบบและดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้สำหรับหลักสูตรการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
(Gina Ionela Butnaru. 2021: 5) ได้ศึกษาเรื่องประสิทธิผลของการศึกษาออนไลน์ในช่วงโรคระบาดโควิด 19 : 
การวิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างการรับรู้ของนักศึกษาและนักเรียนมัธยมปลายจากโรมาเนีย โดยทำการวิเคราะห์
ของนักเรียนต่อการรับรู้ถึงประสิทธิผลของการศึกษาออนไลน์ในยุคที่การศึกษาประเภทนี้เป็นอยู่ตัวเลือกเดียวที่มี
แม้ว่าการศึกษาหลายชิ้นจะแนะนำว่าการศึกษาออนไลน์ก็มีประสิทธิภาพเช่นกันเป็นการศึกษาแบบดั้งเดิมที่ต้อง
เข้าเรียน มีการศึกษาน้อยที่เน้นความพึงพอใจของผู้เรียนด้วยการสอนออนไลน์ โดยเฉพาะในช่วงเปลี่ยนผ่านสู่การ
เรียนรู้ออนไลน์จากวิธีการแบบเดิม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีปฏิกิริยาต่ อการศึกษาออนไลน์ต่างกัน และ
ปฏิกิริยาของพวกเขาขึ้นอยู่กับความสามารถในการใช้เครื่องมือออนไลน์ ความสามารถในการเข้าถึงหลักสูตร
ออนไลน์ทางเทคนิค และมารยาทของผู้สอนในการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
วิธีการของการนำสื่อนวัตกรรมไปใช้  
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
                     กลุ ่มตัวอย่างสุ ่ม คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที ่  4/9 จำนวน 44 คน ที ่กำลังเรียนรายวิชา
ภาษาอังกฤษ 2 ตามกรอบ ตัวชี้วัดระดับความสามารถทางภาษาอังกฤษ สำหรับผู้เรียนระดับกลางกับผู้วิจัยในภาค
การศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
                 ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบหลังเรียนวัดความรู้ด้านทักษะภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4  
แบบปรนัย จำนวน 30 ข้อ โดยมีขั้นตอนการสร้างและเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
                    1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดความรู้ด้านทักษะภาษาอังกฤษ แบบปรนัยจาก
ตัวอย่าง ทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวข้อง  
                    2. วิเคราะห์เนื้อหาวิชามาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด เพื่อนำไปสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
โดยกำหนดความสำคัญของเนื้อหา กำหนดน้ำหนักของข้อสอบ และเกณฑ์ 
                    3. สร้างแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดความรู้ด้านทักษะภาษาอังกฤษ แบบปรนัย จำนวน 30 ข้อ 
แล้วเสนอ ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ ด้านวิชาการและด้านภาษาอังกฤษ จำนวน 3 ท่าน  
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เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับเป้าหมายการเรียนรู้ ความถูกต้องด้านภาษา ตัวเลือกและ
การใช้คำถาม แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขและคัดเลือก แบบทดสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบ
กับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป  
                    4. ประชุมคณะครูโดยใช้แนวทาง Focus Group เพื ่อปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
                    5. นำแบบทดสอบก่อน-หลังเรียนวัดความรู้ด้านทักษะภาษาอังกฤษ แบบปรนัย จำนวน 30 ข้อ ที่
แก้ไขให้ผู้เชี่ยวชาญด้านวิชาการและด้านภาษาอังกฤษ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและให้
ข้อเสนอแนะอีกครั้ง 
                    6. ผู้วิจัยปรับปรุงและแก้ไขร่วมกับคณะครู 
                    7. นำแบบทดสอบไปทดลองใช้ครั้งที่ 1 กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนลำปางกัลยาณี 
กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มที่ศึกษา เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบโดยหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจ จำแนก (r) 
จากนั้นคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอำนาจจำแนก ตั้งแต่ 0.40 ขึ้นไป  
 
             เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
                    เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มี 2 ชุด ชุดแรก คือ เครื่องมือวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการ
เรียนรู้  
การสอนด้วยใช้สื่อนวตกรรมแบบอะซิงโครนัส แบบชุดที่สอง คือ เครื่องมือเก็บข้อมูล ประกอบด้วยแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนด้วยวิธีแบบอะซิงโครนัส ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
ลำปางกัลยาณี  
                   1. แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาภาษาอังกฤษ 1 รหัสวิชา อ 31102 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
และหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 จำนวน 10 แผน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 10 ชั่วโมง  
                   2. แบบทดสอบหลังเรียนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ด้วยวิธีแบบอะ
ซิงโครนัสของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนลำปางกัลยาณี   
  
              สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ        
     1. การหาค่าความตรงเชิงเนื้อหาเป็นการนำผลของผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านมารวมกัน ซึ่งคำนวณจาก
ความสอดคล้องระหว่างประเด็นที่ต้องการวัดกับคำถามที่สร้างขึ้น ดัชนีที่ใช้แสดงค่าความสอดคล้อง เรียกว่า ดัชนี
ความสอดคล ้องระหว ่างข ้อคำถามและว ัตถ ุประสงค ์ ( Item-Objective Congruence Index : IOC) โดย
ผู้เชี่ยวชาญจะต้องประเมินด้วยคะแนน 3 ระดับ คือ  +1 = แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์  0 = 
ไม่แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์  -1 = แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นไม่ได้วัดตรงตามจุดประสงค์  โดยมี
สูตรในการคำนวณ ค่าดัชนีความสอดคล้องท่ียอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ถ้าต่ำกว่า 0.5 ถือว่าคำถามข้อนั้น
จะต้องถูกตัดออกไป หรือต้องปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น 
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                  2. การหาค่าความยากง่าย คือ ความยากหรือความง่ายของข้อสอบ โดยทั่วไปข้อสอบแต่ละข้อควร
จะมีความยากหรือความง่ายพอเหมาะ เกณฑ์ความยากง่ายที่ยอมรับได้มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 ถ้าข้อสอบนั้น 
มีค่าเกิน 0.80 แสดงว่า ข้อสอบนั้นมีความง่ายมากเกินไป ต้องตัดออกหรือปรับปรุงใหม่ แต่ถ้าข้อสอบ มีค่าต่ำกว่า 
0.2 ถือว่าข้อสอบนั้นมีความยากเกินไปต้องตัดออกหรือปรับปรุงเช่นเดียวกัน 
                 3. การหาค่าอำนาจจำแนก คือ ตัวหมายถึงความแตกต่างระหว่างผลรวม ของคะแนนในกลุ่มสูงและ
กลุ่มต่ำที่เป็นสัดส่วนสูงสุดของความแตกต่างที่เป็นไปได้เป็นการดูควาเหมาะสมของรายข้อว่า ข้อคำถาม สามารถ
จำแนกกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อนได้จริง ซึ่งคำนวณได้จากสูตร ดังนี้   
      เกณฑ์อำนาจจำแนกที่ยอมรับได้จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 – 1.00 ถ้าค่าอำนาจจำแนกต่ำกว่า 0.20 จะต้อง
ปรับปรุงแบบทดสอบข้อนั้น หรือตัดทิ้งไป     
                4. การหาค่าความเชื่อมั่น คือ ความคงเส้นคงวาของผลการวัดจากการที่นำแบบทดสอบชุดนั้นไป 
ทดสอบกับนักเรียนไม่ว่าจะทดสอบจำนวนกี่ครั้งคะแนนที่ได้จะไม่แตกต่างกัน ความเชื่อมั่นสามารถคำนวณเป็น
ตัวเลขได้หลายวิธี และแต่ละวิธีจะได้ค่าไม่เกิน 1 ถ้าค่าที่คำนวณได้มี ค่าเข้าใกล้  1 แสดงว่า แบบทดสอบนั้นมีค่า
ความเชื่อมั่นสูง 
                5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย หาค่าร้อยละ หาค่าเฉลี่ย (x ̅) หาค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
สรุปผลการนำไปใช้   
              การเรียนรู ้โดยใช้เว็บไซต์เพื ่อการพัฒนาการเรียนการสอนด้วยวิธ ีการเรียนรู ้แบบอะซิงโครนัส 
(Asynchronous Learning: AL) ส่งผลต่อการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น ม.4/9 ในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565 ตามผลการทดสอบก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 80.00 และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน ได้
คะแนนคิดเป็นร้อยละ 86.45 สรุปผลได้ว่า การพัฒนาการจัดการเรียนด้วยวิธีแบบอะซิงโครนัสพัฒนาความรู้ด้าน
ทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/9 มากขึ้น 
 
ตารางที่ 1  แสดงผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้โดยใช้เว็บไซต์เพื่อการพัฒนาการเรียนการสอนด้วยวิธีการเรียนรู้

แบบอะซิงโครนัส     (Asynchronous Learning: AL) ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4/9 
โรงเรียนลำปางกัลยาณี 

 

     

  รายการ 

ผลลัพธ์ 
 จำนวนนักเรียน       คะแนน

เต็ม   
       S.D.           ร้อยละ 
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คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจาก 
การทำแบบทดสอบก่อนเรียน 
 
คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจาก                               
การทำแบบทดสอบหลังเรียน                                

            44                   30 
 

 44                   30   

     .36            80.00 
 

     .46                      86.45 

   
 

 
 
 
 

 ตารางที่ 2 แสดงผลความพึงพอใจด้วยการเรียนรู้โดยใช้เว็บไซต์เพื่อการพัฒนาการเรียนการสอนด้วยวิธีการ
เรียนรู้แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Learning: AL) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/9  

             โรงเรียนลำปางกัลยาณี 
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    ตารางที่ 2 แสดงผลความพึงพอใจด้วยการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/9 โรงเรียนล าปางกัลยาณี 

 
     

             การเรียนรู้แบบอะซิงโครนสั  
ผลลัพธ ์

             S.D.          ร้อยละ             ระดับความพึงพอใจ      
 
 
 

1. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียน           
การสอนแบบออนไลน ์(Online Learning)   
 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียน 
การสอนโดยใช้เมสเซ็นเจอร์ (Messenger)      
                                    
3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียน 
การสอนโดยใช้ไลน์แอพพลิเคชั่น (Line Application)                        
 
 

 

4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียน 
การสอนโดยใช้เฟสบุ ค (Facebook)          
 
 
 

5. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียน 
การสอนโดยใช้เว็ปไซต ์(Website)       
 
 

6. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียน 
การสอนโดยใช้แพ็ดเล็ท (Padlet)                       
  
 

7. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียน                                                  
การสอนโดยใช้กูเกิลคลาสรูม (Google Classroom) 
 
 

8. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน
แบบเปิดโอกาสให้แสดงความคิดเห็นและการจัดการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย (Mix Learning)  
 

9. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน
แบบแบบผสมผสาน (Blending Learning)  
 

10. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน
ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนการสอนการสอนแบบ 
อะซิงโครนัส (Asynchronous Learning    
                                 
                                 ร้อยละ                                                                                          

 

       3.63            0.87 
            

         3.48            1.04      
 

           3.64           0.87 
     

       3.44             0.95                                  
  

       3.80           0.92 
         

         3.54            1.02   
 

        3.53             0.93  
 

         3.29            1.10 

  

         3.46            1.04    

 

         3.52            1.03  

 

         3.53            0.84 

            

                มาก 
   

  ปานกลาง 
 

 

        มาก 

                    

             ปานกลาง 
                   

                มาก 

 

 ปานกลาง 

 

                มาก 
          

 

  ปานกลาง 
     

         

             ปานกลาง  

 

 

                มาก 

   

 มาก 
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จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
         สื่อนวัตกรรมเรียนรู้โดยใช้เว็บไซต์เพื่อการพัฒนาการเรียนการสอนด้วยวิธีการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส 
(Asynchronous Learning: AL) ส่งผลต่อการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4/9 และมีความพึงพอใจต่อการเรียนแบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Method) ร้อยละ 3.53  
S.D. = 0.84 มีความพึงพอใจระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ Shannon A. Riggs และ Kathryn E. Linder 
(2016: abstract) ได้ศึกษาการมีส่วนร่วมกับนักเรียนอย่างแข็งขันในคลาสออนไลน์แบบอะซิงโครนัส โดยกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ใช้งานอยู่และกลยุทธ์การสอนอาจดูแตกต่างกันไปในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในหลักสูตรแบบอะซิงโครนัสเมื่อนักเรียนไม่ได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนหรือกับซึ่งกันและกันแบบเรียลไทม์ 
นวัตกรรมเว็บไซต์นี้อาจจะต้องได้รับการกำหนดแนวคิดเชิงรุกการเรียนรู้ในคลาสออนไลน์แบบอะซิงโครนัส โดย
เน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในห้องเรียนออนไลน์โดยใช้เครื่องมือบนเว็บไซต์ เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมที่เหมาะสำหรับ
การเรียนรู้ภาษา และต้องมีการประยุกต์ใช้การสอนโดยใช้โปรแกรมที่มีวิดีโอประกอบช่วยในการเรียนการสอน
ออนไลน์ ในทำนองเดี่ยวกันกับ Cynthia Clark และ Neal Strudler และ Karen Grove (2015 : abstract) ได้
ศึกษาการเปรียบเทียบวิดีโอการเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยใช้วิดีโอการสนทนาออนไลน์กับครูข้อความตาม
หลักสูตรการศึกษา มีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบว่าโพสต์วิดีโอแบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ และการเรียน
การสอนแบบออนไลน์โดยการประชุมทางวิดีโอจะสร้างระดับการเรียนการสอนและสถานะทางสังคมที่สูงขึ้น  และ
ควรเพิ ่มทักษะดิจิทัลให้กับผู ้เรียนตามที่ผู ้เช ี ่ยวชาญ Margarete Grimus (2020). แห่ง Graz University of 
Technology ประเทศออสเตรีย กล่าวว่า ความเชื่อมโยงในการพัฒนาหลักสูตรในศตวรรษที่ 21 มีความสัมพันธ์
เชื่อมต่อระหว่างกันของประเด็นทั่วไปท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะดิจิทัล  ซึ่งเป็นเงื่อนไขเบื้องต้นที่สำคัญสำหรับ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต ภายใต้เทคโนโลยีทีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วกว่าที่เคยมีมา จึงจำเป็นต้องพัฒนาทักษะ
ในช่วงต้นของการศึกษาโดยรวมและพิจารณาเอาทักษะหลักที่เหมาะสมสำหรับการเป็นพลเมืองดิจิทัล ซึ่งรวมถึง
การศึกษาในระบบ เพื่อนำเสนอโอกาสในการเรียนรู้ส่วนบุคคลที่หลากหลายมากขึ้นภายใต้ข้อจำกัดของความ
แตกต่างในการเรียนรู้ระหว่างบุคคล ตัวอย่างเช่น หลักสูตรออนไลน์แบบเปิดขนาดใหญ่ (MOOC) และแหล่งข้อมูล
การศึกษาแบบเปิด (OER) เครื่องมือเหล่านี้เป็นการนำเสนอวิธีการใหม่ๆ ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 
คุณค่าและประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
    1. เว็บไซต์ช่วยสอนแบบรายวิชาอย่างเดียว (Stand - Alone Courses) เป็นรายวิชาที่มีเครื่องมือและแหล่งที่
เข้าไปถึงและเข้าหาได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากที่สุดและสะดวกกับนักเรียน ถ้าไม่มีการสื่อสารก็
สามารถที่จะไปผ่านระบบคอมพิวเตอร์สื่อสารได้ 
   2. เว็บไซต์สนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นรายวิชาที่มีลักษณะเป็นรูปธรรมที่มีการพบปะ
ระหว่างครูกับนักเรียนและมีแหล่งเรียนรู้และการเก็บผลงานนักเรียนไว้ได้มากมาย เช่น การกำหนดงานที่ให้ทำบน
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เว็บไซต์ การกำหนดให้อ่าน การสื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์ หรือการมีเว็บที่สามารถชี้ตำแหน่งของแหล่งบน
พ้ืนที่ของเว็บไซต์โดยรวมกิจกรรมต่างๆ เอาไว้ 
   3. เว็บไซต์ช่วยสอนแบบศูนย์การศึกษา (Web Pedagogical Resources) เป็นชนิดของเว็บไซต์ที่มีวัตถุดิบ
เครื่องมือ ซึ่งสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญ่เข้าไว้ด้วยกันหรือเป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษา ซึ่งผู้
ที่เข้ามาใช้ก็จะมีสื่อให้บริการอย่างรูปแบบอย่างเช่น เป็นข้อความ เป็นภาพกราฟิก การสื่อสารระหว่างบุคคล และ
การทำภาพเคลื่อนไหวต่างๆ เป็นต้น 
 

ภาพประกอบ 
การพัฒนาสื่อนวัตกรรมเรียนรู้โดยใช้เว็บไซต์เพื่อการพัฒนาการเรียนการสอน 

ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Learning: AL) 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

         
 

      
                     รูปแบบการสอนโดยใช้สื่อการสอน Website และโปรแกรม Padlet  
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

         

                                   รูปแบบการสอนโดยใช้ Poll Everywhere 
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   รูปแบบการสอนโดยใช้ Google Classroom และใช้ Google meet สั่งงานผ่าน application Line 
   Facebook messenger และ E-mail 
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นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การดำเนินการของเซต    
ด้วยวิธีการสอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning 

โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ E-BOOK  
นันท์นภัส ภู่สำอางค์1 

1 ตำแหน่ง ครู ชำนาญการ หน่วยงานโรงเรียนบางปะอิน โทร.084-3390139 

 
สาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์ 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 4 
นำเสนอส่ือนวัตกรรมโดยย่อ 

การนำนวัตกรรมไปใช้จริงในกระบวนการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ สาระที่ 1 จำนวนและ
พีชคณิต เรื ่อง การดำเนินการของเซต ครูผู ้สอนได้ดำเนินการวัดและประเมินผลทั้งในด้านความรู้ ทักษะ/
กระบวนการ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์รวมถึงสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เ รียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงขึ้นหลังใช้นวัตกรรม หรือภายหลังการนำนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์การดำเนินการของเซต  ด้วยวิธีการสอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ 
Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  E-BOOK ไปใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน ทำให้ทราบ
ถึงข้อแตกต่างและความเป็นไปได้ในการนำนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์การดำเนินการของเซต  ด้วยวิธีการสอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ 
Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ E-BOOK มาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพื ่อเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์ สาระที่ 1 จำนวนและพีชคณิต เรื่อง การดำเนินการของเซต ให้ดี
ขึ้นและมีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 

กระบวนการในการพัฒนา 
นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การดำเนินการของเซต  ด้วยวิธีการ

สอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
E-BOOK มีการดำเนินการแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 สร้าง และพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การ
ดำเนินการของเซต  ด้วยวิธีการสอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning 
โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ E-BOOK  

ระยะที่ 2 นำนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การดำเนินการของเซต  
ด้วยวิธีการสอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ E-BOOK 
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ระยะที่ 1 สร้าง และพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การ
ดำเนินการของเซต  ด้วยวิธีการสอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active 
Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ E-BOOK  

4.1 ศึกษาสภาพปัญหา 
ครูผู้สอนได้ดำเนินการศึกษาความเป็นมาและสภาพปัญหาของกระบวนการจัดการเรียนการสอนใน

รายวิชาคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะ สาระที่ 1 จำนวนและพีชคณิต เรื่อง การดำเนินการของเซต พร้อมทำการศึกษา
และวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล จนทำให้ทราบถึงความเป็นมาและสภาพปัญหาที่ส่งผลให้ครู ผู้สอนได้คิดค้น
นวัตกรรมเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา จนนำมาสู่การดำเนินการในครั้งนี้ 

4.2 คิดค้นนวัตกรรม 
ครูผู้สอนได้ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสร้างนวัตกรรม เพื่อถอดบทเรียนในการนำองค์ความรู้ในการ

สร้างสรรค์นวัตกรรมมาใช้ในการออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
สภาพปัญหาที่พบจึงนำไปสู่การคิดค้นนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การ
ดำเนินการของเซต  ด้วยวิธีการสอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning 
โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ E-BOOK  

4.3 การออกแบบนวัตกรรมและจัดทำนวัตกรรม 
หลังจากครูผู้สอนได้ศึกษาความเป็นมาและสภาพปัญหา จนทำให้ทราบถึงต้นตอของปัญหาและได้ศึกษา

เอกสารเกี่ยวกับการสร้างนวัตกรรม เพื่อถอดบทเรียนในการนำองค์ความรู้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมมาใช้ในการ
ออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสม และสอดคล้องกับสภาพปัญหาที่ขึ้น จึงได้ออกแบบ
นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การดำเนินการของเซต  ด้วยวิธีการสอน 
Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ E-BOOK 
เมื่อออกแบบนวัตกรรมเรียบร้อย ครูผู้สอนจึงได้ลงมือจัดทำนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก Active Learning 
โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ E-BOOK ขึ้นจนสำเร็จพร้อมที่จะนำไปใช้กับผู้เรียน 
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 นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การ     
    ดำเนินการของเซต  ด้วยวิธีการสอน Concept  Based  Teaching   

ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ E-BOOK 
 
 

 

ระยะที่ 2 นำนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การดำเนินการของเซต  
ด้วยวิธีการสอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ E-BOOK  มาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

 
4.4 นำนวัตกรรมไปทดลองใช้ 

เมื่อออกแบบและจัดทำนวัตกรรมเสร็จเรียบร้อย ครูผู้สอนจึงนำเครื่องมือ หรือนวัตกรรมที่ได้ไปทดลองใช้
กับผู้เรียน ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือวิเคราะห์ถึงข้อดี ข้อเสีย และสิ่งที่ต้องปรับปรุงเมื่อนำนวัตกรรมที่สร้างขึ้น
ไปใช้จริง หลังจากทดลองใช้ครูผู้สอนจึงนำผลจากการทดลองใช้นวัตกรรมไปปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นในลำดับต่อไป 

4.5 ปรับปรุงแก้ไขหลังทดลองใช้นวัตกรรม 
ครูผู้สอนนำนวัตกรรมมาปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นหลังจากการทดลองใช้เพ่ือให้มีความเหมาะสมกับบริบทของ

ผู้เรียนในปัจจุบันและเหมาะกับสภาพปัญหา 
4.6 นำนวัตกรรมไปสู่ห้องเรียน 

นำนวัตกรรมหลังจากการปรับปรุงแก้ไขไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 พร้อม
วิเคราะห์การใช้นวัตกรรมของผู้เรียนเป็นรายบุคคลว่ามีความสอดคล้อง ตรงตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมาก
น้อยเพียงใด 
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4.7 ประเมิน/สรุปผล 
หลังจากการนำนวัตกรรมไปใช้จริงในกระบวนการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ สาระที่ 1 

จำนวนและพีชคณิต เรื่อง การดำเนินการของเซต ครูผู้สอนได้ดำเนินการวัดและประเมินผลทั้งในด้านความรู้ ทักษะ/
กระบวนการ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์รวมถึงสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
สูงขึ้นหลังใช้นวัตกรรม หรือภายหลังการนำนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์
การดำเนินการของเซต  ด้วยวิธีการสอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning 
โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ E-BOOK ไปใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน ทำให้ทราบถึงข้อแตกต่างและความ
เป็นไปได้ในการนำนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การดำเนินการของเซต  
ด้วยวิธีการสอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ E-BOOK มาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์ สาระ
ที่ 1 จำนวนและพีชคณิต เรื่อง การดำเนินการของเซต ให้ดีขึ้นและมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 

 
4.8 รายงานผลการดำเนินการ 

หลังจากประเมินผลการใช้นวัตกรรมในกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพื่อหาคุณภาพของนวัตกรรม ทำ
ให้ทราบถึงข้อแตกต่างในการจัดกระบวนการเรียนการสอนแบบเดิมคือผู ้เรียนท่องจำวิธีการแก้โจทย์ปัญหาการ
ดำเนินการของเซตของวิชาคณิตศาสตร์ตามแบบเรียนซึ่งมีเนื้อหาจำนวนมาก และกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ใช้
นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การดำเนินการของเซต  ด้วยวิธีการสอน 
Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้    E-BOOK 
พร้อมขยายผลการนำนวัตกรรมไปใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ สาระที่ 1 จำนวนและ
พีชคณิต เรื่อง การดำเนินการของเซต ปรับใช้กับในระดับชั้นอ่ืน ๆ และรายวิชาอ่ืนๆต่อไป 
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ขั้นตอนการดำเนินการ ผลที่คาดหวัง ระยะการดำเนินการ 

สร้าง  และพัฒนานวัตกรรม
การจัดการเรียนการสอนเชิง
ร ุก  Active Learning โดย   
ใช้ชุดกิจกรรมการเร ียนรู้       
E-BOOK 

1. ศึกษาสภาพปัญหาของกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง 
การดำเนินการของเซต 
2. คิดค้นนวัตกรรมศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการ
สร้างนวัตกรรม เพื่อถอดบทเรียนในการนำ
องค์ความรู้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
3. การออกแบบนวัตกรรมและจัดทำนวัตกรรม
การจ ัดการเร ียนการสอนเช ิ งร ุก  Active 
Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ E-BOOK  
จนสำเร็จพร้อมที่จะนำไปใช้กับผู้เรียน 

นำนว ัตกรรมการจ ัดการ
เรียนการสอนเชิงรุก Active 
Learning โ ด ย ใ ช ้ ชุ ด
ก ิ จกรรมการเร ี ยนร ู ้  E-
BOOK มาใช้ในกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน  

ทราบถึงความเป็นมาและ
ส ภ า พ ป ั ญ ห า ข อ ง
กระบวนการจัดการเร ียน
ก า ร ส อ น ร า ย ว ิ ช า
คณ ิตศาสตร์  เร ื ่ อง  การ
ดำเนินการของเซต   และ
นวัตกรรมการจัดการเร ียน
การสอนเช ิ งร ุ ก   Active 
Learning โดยใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้   E-BOOK 

นำนวัตกรรมการจดัการ
เรียนการสอนเชิงรุก  
Active Learning โดยใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ E-
BOOK มาใช้ในกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน  

4. นำนวัตกรรมไปทดลองใช้โดยนำเครื่องมือ หรือ
นวัตกรรมที่ได้ไปทดลองใช้กับผู้เรียน ในระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 เพื่อวิเคราะห์ถึงข้อดีข้อเสีย และ
สิ่งที่ต้องปรับปรุง 
5. ปรับปรุงแก้ไขหลังทดลองใช้นวัตกรรมโดยนำ
นวัตกรรมมาปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ ้นหลังจากการ
ทดลองใช้เพื ่อให้มีความเหมาะสมกับบริบทของ
ผู้เรียนในปัจจุบันและเหมาะสภาพปัญหา 
6. นำนวัตกรรมไปสู ่ห ้องเร ียนโดยนำนวัตกรรม
หลังจากการปรับปรุงแก้ไขไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย คือ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 
7. ประเมิน/สรุปผลดำเนินการวัดและประเมินผลทั้ง
ในด้านความรู้ ทักษะ/กระบวนการ และคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์รวมถึงสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน
เพ่ือให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้นหลังใช้
นวัตกรรมจัดการเร ียนการสอนเชิงร ุก โดยใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ E-BOOK 
8.รายงานผลการดำเน ินการขยายผลการนำ
นวัตกรรมไปใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน
ปรับใช้กับในระดับชั้นอื่น ๆ และรายวิชาอื่นๆต่อไป 

องค์ประกอบระยะดำเนินการ ขั้นตอนดำเนินการ และผลที่คาดหวังของนวัตกรรม 
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การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
 นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การดำเนินการของเซต  ด้วย
วิธีการสอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ E-BOOK  
 

ขั้นการใช้ความรู้เดิมเชื่อมโยงความรู้ใหม่ (Prior Knowledge) 
 1. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 
 2. ทบทวนความรู้เกี่ยวกับเรื่อง อินเตอร์เซกชัน ยูเนียน คอมพลีเมนต์ของเซต และผลต่างระหว่างเซต โดยให้ 
นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนผ่าน Quizizz  
 3.  นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายแบบทดสอบก่อนเรียนผ่าน Quizizz  และสุ่มให้นักเรียน  ออกมาเขียน
แผนภาพแทนเซต A B , A B , A  และ A – B  

 

ขั้นรู้ (Knowing)  
 1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ศึกษาใบความรู้ที่ 1.1 ถึง ใบความรู้ที่ 1.8 ใน Canva หรือ ในชั้นหนังสือ 
ออนไลน์ E-BOOK ที่เว็บไซด์ https://anyflip.com/bookcase/uryqy/ Kru Nannaphat 
  2. สุ่มกลุ่มนักเรียน 4 กลุ่ม เรื่อง อินเตอร์เซกชัน ยูเนียน คอมพลีเมนต์ของเซต และผลต่างระหว่างเซต มา
อธิบายวิธีการหาคำตอบ จากนั้นให้นักเรียนในห้องร่วมแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและร่วมกันสรุปคำตอบ 
 3. ครูเน้นย้ำเทคนิคการแก้โจทย์ปัญหาจากใบความรู้ที่ 1 ถึง ใบความรู้ที่ 8 และข้อสังเกตที่ได้จากตัวอย่างใน
ใบความรู้ที่ 1   ถึง ใบความรู้ที่ 8 
 4. นักเรียนศึกษาตัวอย่างจากใบความรู้ที่ 1 ถึง ใบความรู้ที่ 8 ใน Canva หรือ ในชั้นหนังสือออนไลน์ E-BOOK 
ที่เว็บไซด์ https://anyflip.com/bookcase/uryqy/ Kru Nannaphat จากนั้นสุ่มนักเรียนแต่ละกลุ่มมาอธิบาย
การหาคำตอบ โดยครูตรวจสอบความถูกต้อง 
 5. ครูเน้นย้ำเทคนิคการแก้โจทย์ปัญหาจากใบความรู้ที่ 1 ถึง ใบความรู้ที่ 8 ใน Canva หรือ ในชั้นหนังสือ
ออนไลน์ E-BOOK   ที่เว็บไซด์ https://anyflip.com/bookcase/uryqy/ Kru Nannaphat 

ขั้นเข้าใจ (Understanding) 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มทำ “ใบกิจกรรมที่ 1.1 ถึง ใบกิจกรรมที่ 1.8” ใน Canva หรือ ในชั้นหนังสือออนไลน์    
E-BOOK   ที่เว็บไซด์ https://anyflip.com/bookcase/uryqy/ Kru Nannaphat จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มส่ง
ใบกิจกรรมเพ่ือให้ ครูตรวจสอบความถูกต้อง 
 2. นักเรียนทำ Exercise 1.3D ข้อ 1-4 ในชั้นหนังสือออนไลน์ E-BOOK แบบฝึกทักษะ และ ทำ Popup ใบ
กิจกรรมที่ 1.1-1.8 เรื่อง การดำเนินการของเซต อินเตอร์เซกชัน ยูเนียน คอมพลีเมนต์ของเซต และผลต่างระหว่าง
เซตเป็นการบ้าน 

ขั้นน ำ 

ขั้นสอน 
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ขั้นลงมือทำ (Doing) 
 1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 - 5 คน พร้อมแจกกระดาษ A3 ให้กลุ่มละหนึ่งแผ่น จากนั้นให้นักเรียนร่วมกัน
ทำใบกิจกรรมที่ 1.1 ถึง ใบกิจกรรมที่ 1.8 ทำ Mindmapping แล้วส่งตัวแทนกลุ่มละ 2-3 คน ออกมานำเสนอ
หน้าชั้นเรียน โดยมีครูตรวจสอบความถูกต้อง 
     2. แบบทดสอบความรู้หลังเรียน เรื่อง อินเตอร์เซกชัน ยูเนียน คอมพลีเมนต์ของเซต และผลต่างระหว่างเซต 
โดยให้นักเรียนทำกิจกรรมผ่าน Quizizz  นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย แบบทดสอบความรู้หลังเรียน เรื่อง 
อินเตอร์เซกชัน ยูเนียน คอมพลีเมนต์ของเซต และผลต่างระหว่างเซต และครูมอบรางวัลให้กับนักเรียน ที่ได้
คะแนนเป็นอันดับที่1 อันดับที่2 และอันดับที่ 3 
 
 
 
 นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับเรื่อง อินเตอร์เซกชัน ยูเนียน คอมพลีเมนต์ของเซต และผลต่าง
ระหว่างเซตโดยเขียนแผนภาพแทนเซต A B , A B , A  และ A – B  อีกครั้งหนึ่ง 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. กิจกรรมการเรียนการสอนที่กำหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกับผู้เรียนและ
เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้  เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ การทำงานกลุ่มร่วมกับเพ่ือนทำให้มี
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน  ผู้เรียนได้ลงมือทำมากกว่าการนั่งฟังอย่างเดียว การจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้โดยการอ่าน การเขียน การโต้ตอบ และการวิเคราะห์ปัญหา  อีกทั้งผู้เรียนยังได้ใช้กระบวนการวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์  และการประเมินค่า ตลอดจนการตรวจผลงานด้วยตัวเอง เนื้อหาเหมาะสมกับความสามารถใน
การรับรู้ของผู้เรียน โดยใช้สื่อออนไลน์การเรียนรู้ E-BOOK ใบกิจกรรม ใบงาน เรื่องการหาผลการดำเนินการของ
เซต โดยวิธีสอน Concept  Based  Teaching การเรียนรู้แบบ Active Learning ทำให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง และสามารถหาผลการดำเนินการของเซตได้ 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครั้งนี้  ช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ ตามสาระการเรียนรู้เกิด
ลักษณะพ่ึงประสงค์และมีทักษะกระบวนการตามขุดประสงค์กำหนด และนักเรียนทุกคนได้ร่วมกิจกรรมการเรียน
อย่างมีความสุข 

3. สื่อการเรียนการสอนที่กำหนดในแผนการจัดการเรียนรู้ ใช้สื่อที่หลากหลาย เป็นสื่อที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียน สอดคล้องกับเนื้อหา สามารถใช้ประกอบการเรียนการสอนได้เหมาะสม 
 
 
 
 

ขั้นสรุป 
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ภาพประกอบ 
นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การดำเนินการของเซต  ด้วยวิธีการ
สอน Concept  Based  Teaching  ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ E-BOOK  
 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

     
 

 นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การ     
    ดำเนินการของเซต  ด้วยวิธีการสอน Concept  Based  Teaching   

ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ E-BOOK 

 

          
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

  
  

นักเรียนแต่ละกลุ่ม ออกมานำเสนอผลงานหน้าชั้น
เรียน 

ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้ชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ E-BOOK 
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ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน มีการเสริมแรงบวกโดยครูมอบรางวัลให้กับนักเรียน ที่ได้คะแนนก่อนเรียนและ
หลังเรียนเป็นอันดับที่1 อันดับที่2 และอันดับที่ 3 

 
อ้างอิง 
จันทร์เพ็ญ  ชุมคช และคณะ. (2551). หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานคณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง2560). กรุงเทพมหานคร 

: ไทยร่มเกล้า. 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2560). ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551. 
กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแหงประเทศไทย. 

          
 
 
 
 

ลงชื่อ…………………………………………………….. 
( นายนันท์นภัส ภู่สำอางค์) 

            ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
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ชุดกิจกรรมอันปลัก๊โค้ดดิง้ เรื่อง ตะลุยถิ่นค่างแว่น วัดถ้ำเขาพลู 
สุธาสินี รักดี1 และ มูนีเร๊าะ ผดุง2  

1 นักศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภฏัยะลา   
E-mail: 736504001@yru.ac.th โทร. 096-964-5951 

2 อาจารยป์ระจำหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการสอนวิทยาศาสตร์ คณติศาสตร์ และคอมพิวเตอร์  
คณะวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและการเกษตร มหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา E-mail: muneeroh.p@yru.ac.th โทร. 083-652-4664 

 
สาระการเรียนรู้ ว 4.2 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ไขปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน และ
เป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสารในการเรียนรู ้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
นำเสนอส่ือนวัตกรรมโดยย่อ  
 ชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดเรื่อง “ตะลุยถิ่นค่างแว่น วัดถ้ำเขาพลู” เป็นชุดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้
ฝึกฝนทักษะการแก้ปัญหา เป็นการนำบริบทของชุมชนเชื่อมโยงกับบทเรียนในหนังสือวิชาวิทยาการคำนวณ  
กำหนดสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ เกี ่ยวกับการทัศนศึกษาท่องเที่ยวตามแหล่งเรียนรู ้ในชุมชน วัดถ้ำเขาพลู  
เพื่อเรียนรู้ค่างแว่นแดนใต้ซึ่งเป็นสัตว์ประจำถิ่นของอำเภอปะทิว จังหวัดชุมพร มีขอบเขตเนื้อหาดังนี้ 1) การใช้
เหตุผลเชิงตรรกะในการตัดสินใจและคาดการณ์ผลลัพธ์โดยใช้เหตุผลและข้อมูลที่มีอยู่ 2) การเขียนโปรแกรมแบบมี
เงื่อนไขและการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 3) การแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และ 4) การเขียน
โปรแกรมแบบวนซ้ำและการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม ซึ่งชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้งประกอบด้วย  
8 กิจกรรม 1) เดินทางทัศนศึกษา 2) นั่งพักริมทาง 3) แบ่งกลุ่มกินข้าว 4) อาหารมื้อเที่ยง 5) หัวหอมต้องห้าม  
6) ดอกไม้ไหว้พระ 7) ค่างแว่นเขาพลู และ 8) จิตอาสา วัดถ้ำเขาพลู 
 
กระบวนการในการพัฒนา  
 ชุดกิจกรรมอันปลั ๊กโค้ดดิ ้งร่วมกับกระบวนการเร ียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื ่อส่งเสริมทักษะ  
การแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างและพัฒนาตามรูปแบบ ADDIE model 
ดังนี้ 

1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) 
วิเคราะห์และศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุงพ.ศ. 

2560) กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ว ิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  และหลักสูตรสถานศึกษา 
เพื ่อวิเคราะห์สาระและมาตรฐานการเรียนรู ้ ว 4.2 ตามตัวชี ้ว ัด ป. 3/1 แสดงอัลกอริทึมในการทำงานหรือ 
การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ และ ป. 3/2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์
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หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหา การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ หนังสือเรียน วารสาร บทความ และเอกสารอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
ชุดกิจกรรมพร้อมทั้งศึกษาเทคนิคและวิธีการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้ง  
 2. ขั้นตอนการออกแบบ (Design)  
 2.1 กำหนดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา  
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผู้วิจัยได้จัดทำชุดกิจกรรมอันปลั๊ก 
โค้ดดิ้งมีองค์ประกอบ คือ คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม  
ใบความรู้ แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา และแบบเฉลย 
 2.2 ออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้ง เรื่อง ตะลุยถิ่นค่างแว่น วัดถ้ำเขาพลูเป็นการนำ
บริบทของชุมชนเชื ่อมโยงกับบทเรียนในหนังสือเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ ระดับประถมศึกษาปีที ่ 3 โดย  
การกำหนดสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ เกี่ยวกับการทัศนศึกษาท่องเที่ยวตามแหล่งเรียนรู้ในชุมชน วัดถ้ำเขาพลู  
วัดถ้ำน้อย เพื่อเรียนรู้ค่างแว่นแดนใต้ซึ่งเป็นสัตว์ประจำถิ่นของอำเภอปะทิว จังหวัดชุมพร การใช้ชีวิตตามแบบวิถี
พุทธ และการทำจิตอาสาช่วยเหลือวัด สอดคล้องกับการใช้ชีวิตประจำวันของนักเรียน มีขอบเขตเนื ้อหา
ประกอบด้วย 1) การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการตัดสินใจและคาดการณ์ผลลัพธ์โดยใช้เหตุผลและข้อมูลที่มีอยู่  
2) การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขและการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 3) การแสดงวิธีการแก้ปัญหา 
อย่างเป็นระบบ และ 4) การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำและการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม โดยมีกิจกรรม
ย่อย ดังตารางที ่1 
 
ตารางท่ี 1  การออกแบบชุดกิจกรรมและองค์ประกอบของชุดกิจกรรมตามขอบเขตเนื้อหา  
 

ขอบเขตเนื้อหา ชื่อกิจกรรม องค์ประกอบ 
1. การใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะในการช ่ว ย
ตัดสินใจทำกิจกรรมต่างๆในชีวิตประจำวัน 
2. คาดการณ์ผลลัพธ์โดยใช้เหตุผลและข้อมูล
ที่มีอยู่ 

กิจกรรมที่ 1 เดินทางทัศนศึกษา 1) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม 
2) ใบความรู้ 
3) ใบกิจกรรม 
4) การ์ดต่างๆ 
5) บอร์ดการศึกษา 

กิจกรรมที่ 2 นั่งพักริมทาง 
กิจกรรมที่ 3 แบ่งกลุ่มกินข้าว 

3. การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข 
4. การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

กิจกรรมที่ 4 อาหารมื้อเที่ยง 
กิจกรรมที่ 5 หัวหอมต้องห้าม 

5. การแสดงวิธีการแก้ปัญหา 
6. การแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

กิจกรรมที่ 6 ดอกไม้ไหว้พระ 
กิจกรรมที่ 7 ค่างแว่นเขาพลู 

7. การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ 
8. การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

กิจกรรมที่ 8 จิตอาสา วัดถ้ำเขาพลู 
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3. ขั้นการพัฒนา (Development) 
3.1 ดำเนินการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมตามองค์ประกอบและจำนวนของกิจกรรมที่ได้ออกแบบไว้ 

จากนั้นนำชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อขอคำแนะนำแก้ไขส่วนที่ยัง
บกพร่องและนำมาปรับปรุงแก้ไข 

3.2 นำชุดกิจกรรมไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบเพื่อประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรม 
จากนั้นนำผลการประเมินของผู้เชี ่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มาหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเมื่อนำ 
ชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้งให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้ง จากนั้นนำผล 
การประเมินมาคำนวณหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก ( x =4.33 S.D.=0.11) 

4. ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) 
ดำเนินการทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม โดยนำชุดกิจกรรมไปทดลองกับนักเรียนกลุ่มนำร่อง 

(Try out) ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 18 คน 
5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม มีค่า E1/ E2 เท่ากับ 70.23/70.74 เป็นไปตามเกณฑ์ 
70/70 ที่ได้กำหนดไว้ อีกทั้งเมื่อผู ้วิจัยสอบถามนักเรียนเบื้องต้น พบว่า นักเรียนมีความสนใจ ตื่นเต้น และ  
อยากเรียนชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้ง ส่งผลให้นักเรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาเบื้องต้นจากสถานการณ์ปัญหา  
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือให้สอดคล้องกับบริบทชุมชนและโรงเรียนของนักเรียน 
 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน  

ชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้ง เรื่อง ตะลุยถิ่นค่างแว่น วัดถ้ำเขาพลู เป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหาของนักเรียน ประกอบด้วย 8 กิจกรรม ดังนี้ 1) เดินทางทัศนศึกษา 2) นั่งพักริมทาง 3) แบ่งกลุ่ม 
กินข้าว 4) อาหารมื้อเที่ยง 5) หัวหอมต้องห้าม 6) ดอกไม้ไหว้พระ 7) ค่างแว่นเขาพลู และ 8) จิตอาสา วัดถ้ำ 
เขาพลู รายละเอียดดังนี้ 
 กิจกรรมที่ 1 เดินทางทัศนศึกษา เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหาและเลือกวิธี 
การแก้ปัญหาโดยการใช้เหตุผลเชิงตรรกะช่วยในการตัดสินใจ เห็นความสำคัญของการใช้เหตุผลเชิงตรรกะใน 
การแก้ปัญหา และสามารถคาดการณ์ผลลัพธ์โดยการใช้เหตุผลและข้อมูลที่มีอยู่ได้ กำหนดสถานการณ์ปัญหาให้
นักเรียนได้สังเกตจำนวนเพิ่มขึ้นหรือลดลงของค่างแว่นจากจุดพักให้อาหารตลอดเส้นทางการเดินทางทัศนศึกษา  
 จากการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถวิเคราะห์ปัญหา แสดงวิธีการแก้ปัญหา คาดการณ์
ผลลัพธ์ของคำตอบโดยใช้เหตุผลและข้อมูลที่มีอยู่ได้อย่างถูกต้อง แต่มีนักเรียนบางคนที่ไม่สามารถแสดงวิธี 
การแก้ปัญหาได้ ครูและเพื่อนในกลุ่มจึงเข้าไปช่วยเหลืออธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับสถานการณ์เพื่อให้นักเรียนเข้าใจ
มากยิ่งขึ้นและสามารถแสดงวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง  
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กิจกรรมที่ 2 นั่งพักริมทาง เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนอธิบายการเลือกวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้
เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา วิเคราะห์ปัญหาจากภาพ การแทนค่าของตัวเลข และการแสดงวิธีการแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ การแทนค่าของตัวเลขโดยการนำการบวก และการลบ เพื่อหาค่าของคำตอบจากคัพเค้ก 3 รสชาติ 
คือ คัพเค้กสตรอเบอรี่ คัพเค้กส้ม และคัพเค้กเลมอน โดยครูให้ตารางแสดงการแทนค่าของคัพเค้กโดยกำหนด
ผลรวมของแต่ละแถวและคอลัมน์ จากนั้นให้นักเรียนหาค่าของคำตอบ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา  

จากการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนใจในการค้นหาคำตอบของคัพเค้กทั้ง  
3 รสชาติจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ นักเรียนสามารถพิจารณารายละเอียดของปัญหา วางแผนการแก้ปัญหา 
และแสดงวิธีการคิดแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องได้ 

กิจกรรมที่ 3 แบ่งกลุ่มกินข้าว เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนอธิบายการเลือกวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้
เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาจากการหาค่าของคำตอบโดยการใช้การคูณ และการหาร  จากสถานการณ์ให้
นักเรียนจัดกลุ่มเพื่อรับประทานอาหารกลางวันโดยกำหนดเป็นจำนวน 3 กลุ่ม เพื่อให้นักเรียนใช้วิธีการคูณ  
การหาร มาช่วยในการคิดหาคำตอบ จากนั้นนักเรียนแสดงวิธีการแก้ปัญหาด้วยการแทนค่าสัญลักษณ์ลงบอร์ด
กิจกรรม  

จากการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนมีกระบวนการคิดวิเคราะห์ และแสดงเหตุผลในการเลือกใช้วิธี  
การแก้ปัญหาเพื ่อหาคำตอบได้อย่างถูกต้อง  สามารถแสดงวิธีการแก้ปัญหาได้หลากหลาย มีการวางแผนใน 
การทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม ส่งผลให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ตามทักษะ 

กิจกรรมที่ 4 อาหารมื้อเที่ยง เป็นกิจกรรมที่มุ ่งเน้นให้นักเรียนสามารถอธิบายถึงกระบวนการเขียน
โปรแกรมแบบมีเงื ่อนไข สามารถแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการทำงานแบบมีเงื ่อนไข และสามารถตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้จากสถานการณ์จำลองปัญหาให้นักเรียนคิดการเขียนโปรแกรมจากการทำข้าว 2 ชนิด 
คือ ข้าวผัดหมู และข้าวผัดไก่ โดยนักเรียนจะเกิดกระบวนการแก้ปัญหา วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย และ
นักเรียนแสดงวิธีการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขจากบัตรคำต่างๆที่ครูได้แจกให้  

จากการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนสามารถอธิบายขั ้นตอนการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื ่อนไขและ
ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้ อีกทั้งยังมีความคิด ริเริ ่ม สร้างสรรค์ในการทำข้าวผัดที่แตกต่างจาก  
บัตรคำสั่งที่ครูกำหนดได้  

กิจกรรมที่ 5 หัวหอมต้องห้าม เป็นกิจกรรมต่อเนื่องจากกิจกรรมที่ 4 อาหารมื้อเที่ยง ซึ่งเป็นกิจกรรม 
การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ เป็นการเพิ่มเงื่อนไขที่มีความซับซ้อนมากขึ้นเพื่อให้นักเรียนได้เกิดกระบวนการคิด
แก้ปัญหาได้มากยิ่งขึ้น วิธีการแก้ปัญหาควรใช้เหตุผลในการคิดและอธิบายความคิดออกมาเป็นแบบแผน โดยมี  
การพิจารณาจากเงื่อนไขหรือเหตุผลเพื่อมาประกอบการติดสินใจในการแก้ปัญหาด้วยแสดงวิธีการแก้ปัญหาทำได้
ด้วยการเขียน การวาดภาพ การบอกเล่า หรือการใช้สัญลักษณ์ ซึ่งวิธีการแก้ปัญหาของนักเรียนจะมีวิธีการแก้ไข
ปัญหาที่เหมือนกันหรือแตกต่างกันก็ได้  การจำลองสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดขึ้นโดยครูตั้งเงื่อนไขว่า “เพื่อนๆ
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ภายในกลุ่มที่เดินทางทัศนศึกษากับนักเรียนมีเพ่ือนจำนวนนึงที่ไม่ชอบกินหัวหอม และแพ้หัวหอม แต่สามารถที่จะ
กินผักอย่างอ่ืนได”้ นักเรียนจะแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรมการทำงานได้อย่างไร  

จากการทำก ิจกรรม พบว ่า น ักเร ียนส ่วนใหญ่สามารถแสดงว ิธ ีการแก ้ป ัญหาแบบมีเง ื ่อนไข  
จากสถานการณ์ปัญหาที่มีความซับซ้อนได้ มีกระบวนการวางแผนและการทำงานอย่างเป็นระบบ มีนักเรียน
บางส่วนไม่เข้าใจในเรื่องของการวิเคราะห์ปัญหา ทำให้ครูได้อธิบายเพิ่มเติมเป็นรายบุคคล จนนักเรียนทุกคน
สามารถสรุปความคิดและการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 

กิจกรรมที่ 6 ดอกไม้ไหว้พระ เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถอธิบายวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบด้วยวิธีการแจกแจงแบบแผนภาพต้นไม้ได้ ซึ่งแผนภาพต้นไม้เป็นเครื่องมือสำหรับการแจกแจงทางเลือกที่
สามารถทำให้นักเรียนมองเห็นทุกแนวทางที่เป็นไปได้ และเป็นวิธีการวางแผนอย่างเป็นระบบ การแสดงวิ ธี 
การแก้ปัญหาทำได้ด้วยการเขียน การบอกเล่า การวาดภาพซึ่งวิธีการแก้ปัญหาของนักเรียนจะมีวิธีการแก้ไขปัญหา
ที่เหมือนกันหรือแตกต่างกันก็ได้  จากการจำลองสถานการณ์ปัญหาการจัดดอกไม้ไหว้พระใน 1 ช่อ ครูกำหนด
ดอกไม้ 3 ชนิด คือ ดอกบัว ดอกกุหลาบ และดอกดาวเรือง นักเรียนสามารถแจกแจงทางเลือกสำหรับ 
การแก้ปัญหาได้อย่างไร  

จากการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนสามารถอธิบายและแจกแจงทางเลือกของการแก้ปัญหาจากการจัดช่อ
ดอกไม้สำหรับไหว้พระแบบแผนภาพต้นไม้ได้อย่างถูกต้อง ชัดเจน เมื่อเพื่อนภายในกลุ่มพบเจอปัญหาจากการทำ
กิจกรรมก็สามารถช่วยเหลือเพ่ือนได้  

กิจกรรมที่ 7 ค่างแว่นเขาพลู เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถอธิบายวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบด้วยวิธีการแจกแจงแบบแผนภาพต้นไม้ได้ กิจกรรมที่ 7 เป็นการเพิ่มเงื่อนไขที่มีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น  
เพ่ือเป็นการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของการแจกแจงแบบแผนภาพต้นไม้ได้ จากการจำลองสถานการณ์ปัญหา
ของการเรียงลำดับถาดผลไม้ให้อาหารค่างแว่น จำนวน 4 ชนิด คือ มะละกอ สับปะรด กล้วย และแตงโม จากนั้น
ให้นักเรียนหาความเป็นไปได้ทั้งหมดของทางเลือกดังกล่าวและเลือกถามแค่ส่วนที่อยากทราบ เพื่อตรวจสอบ
ความรู้ว่านักเรียนสามารถอธิบายและเลือกส่วนที่เป็นคำตอบของเงื่อนไขได้หรือไม่ จากนั้นมีการระดมสมองเพ่ือทำ 
การสรุปความคิดรวบยอดเก่ียวกับการแก้ปัญหา  

จากการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนสามารถแสดงวิธีการแก้ปัญหาแบบแผนภาพต้นไม้ได้ มีการวางแผน
และแบ่งหน้าที่การทำงานอย่างเป็นระบบ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันภายในกลุ่มเพื่อคิดหาวิธีการแก้ปัญหา  
จากสถานการณ์ที่ครูกำหนดให้ได้  

กิจกรรมที่ 8 จิตอาสา วัดถ้ำเขาพลู เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถอธิบายกระบวนการทำงาน
แบบวนซ้ำ สามารถแสดงวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการทำงานแบบวนซ้ำ จากการจำลองสถานการณ์ปัญหา 
เป็นกิจกรรมสุดท้ายของการทัศนศึกษาดูค่างแว่น ครูกำหนดให้นักเรียนช่วยกันทำความดี ประกอบด้วย 2 กิจกรรม
ย่อย คือ 8.1) ปลูกต้นไม้กันเถอะ 8.2) เก็บขยะลานวัด แบ่งการจัดกิจกรรมเป็น 2 ชั่วโมง 
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กิจกรรมที่ 8.1 ปลูกต้นไม้กันเถอะ เป็นการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำในการทำภารกิจการให้
นักเรียนช่วยกันปลูกต้นไม้ภายในวัดเพื่อเป็นอาหารแก่ค่างแว่น โดยครูจะให้กระดานโจทย์ปัญหาและนักเรียน
ร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาจากโจทย์ที่ได้รับและช่วยกันวางแผนงาน จากนั้นนักเรียนลงมือกา รแก้ปัญหาและ
ตรวจสอบผลการแก้ปัญหาร่วมกัน ว่าถูกต้องหรือไม่  

จากการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถอธิบายและแสดงวิธีการเขียนโปรแกรมแบบ
วนซ้ำจากสถานการณ์ปัญหาที่ครูกำหนดให้ได ้

กิจกรรมที่ 8.2 เก็บขยะลานวัด เป็นการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำการให้นักเรียนทำภารกิจ
ช่วยกันเก็บขยะลานวัด โดยครูจะให้กระดานโจทย์ปัญหาและเงื่อนไขที่มีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น  นักเรียนได้มี  
การร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาจากโจทย์ที่ได้รับและช่วยกันวางแผนงาน จากนั้นนักเรียนลงมือการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ สามารถตรวจสอบผลการแก้ปัญหาร่วมกันภายในกลุ่มได้  

จากการทำกิจกรรมพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถอธิบายวิธีการแก้ปัญหาจากการทำงาน 
แบบวนซ้ำได้อย่างถูกต้อง มีนักเรียนบางคนไม่สามารถแสดงวิธีการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำได้ ทำให้ครูอธิบาย
เพ่ิมเติมเป็นรายบุคคล จนนักเรียนทุกคนสามารถสรุปความคิดและการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 

การพัฒนาชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะเห็นได้ว่า นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้จากการเรียน  
ด้วยชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ ้ง นักเรียนสามารถพิจารณาและกำหนดรายละเอียดของปัญหา วางแผนและ
ออกแบบการแก้ปัญหา ลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่วางไว้ และตรวจสอบผลของการแก้ปัญหาได้ นักเรียนสามารถ
แสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ โดยการบอกเล่า การเขียน การวาดภาพ หรือการใช้
สัญลักษณ์ ซึ่งชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้งจัดเป็นสื่อการเรียนรู้ที่เป็นตัวช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหา 
กระตุ้นกระบวนการคิดแก้ปัญหา และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 ชุดกิจกรรมอันปลั ๊กโค้ดดิ ้งร ่วมกับกระบวนการเร ียนร ู ้โดยใช้ป ัญหาเป็นฐานส่งผลให้น ักเร ียน 
เกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาที่เพ่ิมข้ึนและสามารถนำความรู้ไปปรับใช้กับสถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ของนักเรียนได้ อีกทั้งยังเป็นแนวทางให้ครู/โรงเรียน นำสื่อการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งไปปรับใช้กับรูปแบบ  
การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ และสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น   
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ภาพประกอบ 
ชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้ง เรื่อง ตะลุยถิ่นค่างแว่น วัดถ้ำเขาพลู 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 

 

คำอธิบาย ชุดกิจกรรมอันปลั ๊กโค้ดปลั ๊กโค ้ดดิ้ง  
เรื่อง ตะลุยถิ่นค่างแว่น วัดถ้ำเขาพลู ประกอบด้วย  
1. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้ง 
2. กล่องชุดกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้ง 
3. เล่มใบความรู้ 
4. บัตรคำสั่ง/ การ์ดต่าง ๆ 
5. บอร์ดการศึกษา 

 
คำอธิบาย  แผนที่การเดินทางทศัน
ศึกษา ณ วัดถ้ำเขาพลู ประกอบด้วย  
8 กิจกรรม 

  

 
คำอธิบาย กิจกรรมที่ 1 เดินทาง
ทัศนศึกษา 
    การใช ้ เหต ุผลเช ิ งตรรกะใน 
การตัดสินใจและคาดการณ์ผลลัพธ์
โดยใช้เหตุผลและข้อมูลที่มีอยู่ 

 
คำอธิบาย กิจกรรมที่ 2 นั่งพักริม
ทาง 
     การใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะใน 
การตัดสินใจและคาดการณ์ผลลัพธ์
โดยใช้เหตุผลและข้อมูลที่มีอยู่ 

 
คำอธิบาย กิจกรรมที่ 3 แบ่งกลุ่ม
กินข้าว 

 
คำอธิบาย กิจกรรมที่ 4 อาหารมื้อ
เที่ยง 

 
คำอธิบาย กิจกรรมที ่ 5 หัวหอม
ต้องห้าม 
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     การใช ้ เหต ุผลเช ิงตรรกะใน 
การตัดสินใจและคาดการณ์ผลลัพธ์
โดยใช้เหตุผลและข้อมูลที่มีอยู่ 

     ก า ร เ ข ี ย น โ ป ร แ ก ร ม แ บ บ 
ม ี เ ง ื ่ อ น ไ ข แ ล ะ ก า ร ต ร ว จ ห า
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

     ก า ร เ ข ี ย น โ ป ร แ ก ร ม แ บ บ 
ม ี เ ง ื ่ อ น ไ ข แ ล ะ ก า ร ต ร ว จ ห า
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม  

 
คำอธิบาย กิจกรรมที ่ 6 ดอกไม้ 
ไหว้พระ 
     การแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่าง
เป็นระบบ 
  

 
คำอธิบาย กิจกรรมที่ 7 ค่างแว่น
เขาพลู 
     การแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่าง
เป็นระบบ 
 
  

 
คำอธิบาย กิจกรรมที่ 8 จิตอาสา 
วัดถ้ำเขาพลู 
     8.1 ปลูกต้นไม้กันเถอะ 
     8.2 เก็บขยะลานวัด 
     การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ
และการตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม 

2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

 
คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรม
ที่ 1 เดินทางทัศนศึกษา 

 
คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรม
ที่ 2 นั่งพักริมทาง 

 
คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรม 
ที่ 3 แบ่งกลุ่มกินข้าว 
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คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรม
ที่ 4 อาหารมื้อเที่ยง 

 
คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรม
ที่ 5 หัวหอมต้องห้าม  

 
คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรม 
ที่ 6 ดอกไม้ไหว้พระ 

 
คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรม
ที่ 7 ค่างแว่นเขาพลู  

 
คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรม
ที่ 8.1 ปลูกต้นไม้กันเถอะ 

 
คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรม 
ที่ 8.2 เก็บขยะลานวัด  
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สื่อแบบจำลอง ระบบย่อยอาหาร  
โดยใช้วัสดุรอบตัวและการผสมผสานเทคโนโลยีช่วยกระตุ้นการเรียนรู้   

เมธาพร ทินราช     
ตำแหน่ง ครูผู้ช่วย โรงเรียนมนต์จรัสสิงห์อนุสรณ์ 

Email : warisarathinarach@gmail.com โทร. 091-0145319  
 

สาระการเรียนรู้  : วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้น : ประถมศึกษาปีที่ 6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 

สื่อแบบจำลอง ระบบย่อยอาหาร โดยใช้วัสดุรอบตัวและการผสมผสานเทคโนโลยีช่วยกระตุ้นการเรียนรู้  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ พัฒนาความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนในการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ กระตุ้นความสนใจ ความ
สนุกสนานของผู้เรียน และสร้างสื่อนวัตกรรมรายวิชาวิทยาศาสตร์เรื่อง ระบบย่อยอาหาร ที่มีความผสมผสานจาก
แหล่งเรียนรู้ที ่หลายหลาย โดยการได้เลือกใช้วัสดุที่เหลือใช้เช่นฟองน้ำ ท่อระบายน้ำจากเครื่องซักผ้า และ
นวัตกรรมจาก โปรแกรม Canva ,youtube ,QR-Code มาใช้ในการสร้างสื่อนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจ
พร้อมทั้งประหยัดค่าใช้จ่ายในการผลิตสื่อนวัตกรรม จากการสร้างสื่อนวัตกรรมและการนำไปใช้พบว่า สื่อที่สร้าง
จากวัสดุเหลือใช้สามารถทำให้ผู้เรียนได้รับความรู้ ความเข้าใจและเปรียบเทียบลักษณะของอวัยวะต่าง ๆในระบบ
ย่อยอาหารได้ พร้อมทั้งมีความสนใจ และสนุกสนาน ไม่ว่าจะเป็นการติดบัตรคำชื่ออวัยวะให้ถูกต้องตรงกับอวัยวะ
ในระบบย่อยอาหาร การ Scan QR-Code เพื่อรับชมรับฟังความรู้จากวิดีโอความรู้เรื่อง อวัยวะที่สำคัญในระบบ
ย่อยอาหาร และการเรียนรู้จากระบบ Hydraulics ที่เป็นความรู้เรื่องลำดับการย่อยของระบบย่อยอาหาร 

แนวคิด ทฤษฎีการสร้างสื่อ 

การสร้างสื่อนวัตกรรมสื่อแบบจำลอง ระบบย่อยอาหาร โดยใช้วัสดุรอบตัวและการผสมผสานเทคโนโลยีช่วย
กระตุ้นการเรียนรู้ มีแนวคิด ความสำคัญของการสร้างสื่อ ตามคำกล่าวของ เอ็ดการ์ เดล ที่ว่าด้วย สื่อการสอน 
ช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน เพราะผู้เรียนสามารถใช้ประสาทสัมผัสได้ด้วยตา หู และการเคลื่อนไหว จับต้องได้
แทนการฟังหรือดูเพียงอยางเดียว อีกทั้งช่วยให้ผู้เรียนได้มีพัฒนาการทางความคิด ซึ่งต่อเนื่องเป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกันทำให้เห็นความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับสิ่งต่างๆ เช่น เวลา สถานที่ วัฏจักรของสิ่งมีชีวิต ในการออกแบบสื่อ
นวัตกรรม ได้ยึดหลักการออกแบบง ตาม หลัง12 ข้อ ของ  Ricard E. Mayer ดังนี้ 

หลักการออกแบบของ Ricard E. Mayer ทั้ง 12 ข้อ 
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1. Coherence ยิ่งน้อยยิ่งดี ใส่เฉพาะรายละเอียดที่จำเป็นเท่านั้น เพราะการใส่สิ่งที่ไม่จำเป็นต่อการ
เรียนรู้จะส่งผลให้ผู้เรียนรับข้อมูลที่ Overload เกินไปส่งผลให้แทนที่จะเรียนรู้ได้ดีกลับแย่ลงแทน ดังนั้นจงใส่  
น้อย ๆ ใส่แค่ที่จำเป็นต้องรู้เท่านั้น อาจใช้แค่ Key word หรือ Icon เล็ก ๆ แล้วอาศัยการอธิบายแทน 

2. Signaling ส่วนไหนที่สำคัญให้ Highlight ให้เห็นง่ายๆชัดเจน อาจจะเป็นการทำสี หรือเอาลูกศรชี้ก็ได้ 
การทำเช่นนี้จะทำให้ผู้เรียนรู้ว่าส่วนไหนเป็นส่วนสำคัญ ส่วนไหนที่เราอยากให้สังเกตและจดจำ ซึ่งจะช่วยให้การ
เรียนรู้เป็นไปได้ง่ายขึ้น 

3. Redundancy การใช้เสียงบรรยายภาพ จะให้ผลดีกว่า การใช้ทั้งเสียง ภาพ และ ตัวอักษร ที่เป็นเช่นนี้ 
เพราะการที่เราใช้เสียงบรรยายภาพนั้น ในระหว่างที่ฟังตาเราจะโฟกัสไปที่ภาพ ส่วนหูเราก็จะรับรายละเอียดข้อมูล 
และเทียบรายละเอียดนั้นกับภาพที่เรามองดู ทำให้เกิดความเข้าใจในภาพนั้นมากข้ึน แต่เมื่อเทียบกับการนำเสนอที่
มีทั้งภาพ เสียง และอักษรนั้น จำนวนข้อมูลที่รับนั้น Overload เกินไป ดวงตาต้องรับภาระหนักโฟกัสทั้งภาพ และ
ตัวอักษร ส่วนหูนั้นก็ไม่สามารถเทียบข้อมูลได้ เกิดอาการสับสน เนื่องจากมีข้อมูล 2 ชุดให้เทียบนั้นก็คือ ภาพ และ
ตัวอักษร ดังนั้น เพ่ือให้รับข้อมูลได้มีประสิทธิภาพมากที่สุด การใช้เสียง+ภาพ จึงเป็นวิธีการที่ดีกว่า การใช้ เสียง+
ภาพ+อักษร 

4. Spatial Contiguity ข้อความที่ใช้อธิบายส่วนประกอบต่าง ๆ นั้นควรอยู่ใกล้ภาพ ไม่ควรทำแยกออกมา 
เพราะการทำแยกออกมาจะทำให้ผู้เรียนต้องกลับไปดูภาพ และข้อความอธิบายซ้ำหลายครั้ง ดังนั้นการทำให้อยู่
ติดกัน หรืออยู่ในภาพเดียวกัน จะลดภาระผู้เรียนลง ผู้เรียนไม่จำเป็นต้องกวาดสายตามองหลายที่ เพราะข้อมูลถูก
จัดวางไว้ในที่เดียวกันแล้ว ทำให้ง่ายต่อการเรียนรู้มากกว่า 

ในการสร้างสื่อที่ทันต่อยุคสมัยได้นำแนวคิดของ Starfish Academy โดยการใช้ไอเดียสร้าง สื่อการสอน
สมัยใหม่ ถูกใจวัยเรียน  Starfish Academy กล่าวว่าสื่อการเรียนการสอนเป็นกระบวนการ การบูรณาการของ
เทคโนโลยี ให้เข้ากับการศึกษาเพ่ือสร้างประสบการณ์การสอน หรือการเรียนรู้ที่ดีขึ้น ซึ่งส่งผลให้ผลลัพธ์การเรียนรู้
นั้นดียิ่งขึ้นด้วย 

สื่อการเรียนการสอน (EdTech) คืออะไร?  
เรามารู้จักสื่อการเรียนการสอนกันก่อน EdTech หรือ Educational Technology คือ การนำเครื่องมือ

เทคโนโลยีเข้ามาใช้กับการเรียนการสอน เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที ่มีส่วนร่วม ครอบคลุมและเป็น
รายบุคคลมากขึ้น ห้องเรียนในปัจจุบัน ได้ก้าวไปไกลกว่าคอมพิวเตอร์เดสก์ท็อปแล้ว และตอนนี้เทคโนโลยีก็ได้เข้า
มาช่วยอำนวยความสะดวกให้กับการเรียนมากขึ้น มีการใช้หลักสูตรออนไลน์แบบโต้ตอบ หรือแม้แต่การใช้ AI เข้า
มาช่วยจดบันทึก และบันทึกการบรรยายสำหรับนักเรียนที่ป่วยได้  
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สื่อการเรียนการสอนสำคัญอย่างไร? 
เทคโนโลยีเป็นนวัตกรรมของมนุษย์ ดังนั้น เมื่อเราสามารถนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการสอนได้ มันก็

เป็นนวัตกรรมใหม่ ที่ช่วยให้ครูสามารถจัดเตรียมมัลติมีเดีย เพื่อจัดการกับรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น 
แอนิเมชัน วิดีโอ Live เป็นต้น และยังช่วยให้ผู้สอนสร้างหลักสูตรออนไลน์ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในพื้นที่ของ
ตนเองตามโอกาส และสไตล์ที่เหมาะสมของตนเอง 

นอกจากนี้ เทคโนโลยีทำให้ทุกคนสามารถเชื่อมต่อกันได้ เมื่อผู้เรียนรู้สึกเชื่อมต่อกับผู้สอนหรือสิ่งที่เรียน มี
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ก็จะช่วยให้เกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

จากแนวคิดของ Starfish Academy ได้มีไอเดียในการสร้างสื่อ 5 ไอเดียดังนี้ 
1. พอดคาสต์ (Podcast) 
พอดคาสต์เป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนรู้ซึ ่งทำผ่านการบันทึกเสียงสนทนาในหัวข้อเฉพาะ มักพบใน 

iTunes และ Spotify อยู่บ่อย ๆ หรือบนเว็ปไซต์ต่าง ๆ โดยจุดเด่นของพอดคาสต์คือทุกคนสามารถฟังได้ทุกที่ทุก
เวลา ไม่ว่าจะขณะเดินทางไปทำงาน หรือแม้กระทั่งขณะทำงาน เพียงแค่คุณเปิดในมือถือเหมือนกับเปิดเพลงจาก
แอปพลิเคชันต่าง ๆ โดยเนื้อหาของพอดคาสต์ถึงแม้จะมีความเฉพาะเจาะจงในหัวข้อ แต่มีความหลากหลาย และ
กว้างขวางให้เราเลือกฟังมาก ๆ คุณสามารถเรียนประวัติศาสตร์ ภาษา ธุรกิจ เทรนด์ต่าง ๆ หรือแม้กระทั่งการ
พัฒนาทักษะเฉพาะของตัวเองพอดคาสต์ถือว่าเป็นเทรนด์ใหม่ที่น่าจับตามองอย่างยิ่ง เพราะมีหัวข้อที่น่าสนใจและ
สะดวกต่อผู้ใช้มากทีเดียว 

2. โซเชียลมีเดีย 
เมื่อนักเรียนทุกคน ทั้งเด็กและผู้ใหญ่ ใช้เวลากับโซเชียลมีเดียมากมาย โซเชียลมีเดียจึงกลายเป็นเครื่องมือ

สำหรับการเรียนรู้ได้อย่างดี สถาบันการศึกษาหลายแห่งเริ่มใช้โซเชียลมีเดียเป็นเครื่องมือสื่อสารที่นักเรียนสามารถ
โต้ตอบกับผู้อื่นได้อย่างง่ายดาย เช่น ใน Facebook นักเรียนสามารถแชร์สื่อการเรียน พูดคุยกับคนอื่นๆ ในกลุ่ม 
หรือแสดงความคิดเห็นในโพสต์ของคนอ่ืนได้ง่าย ๆ การแบ่งปัน และโพสต์วิดิโอที่เป็นความรู้บน YouTube ซึ่งทุก
คนสามารถเข้าถึง ค้นหา และแบ่งปันวิดีโอเพื่อการศึกษากับเพื่อน ๆ ได้อย่างง่ายดาย หรือการติดตามข่ าวสารบน 
Twitter ที่หลาย ๆ คนทำมานานแล้ว 

โซเชียลมีเดียนั้นช่วยสร้างวัฒนธรรมการทำงานร่วมกัน และการแบ่งปันความรู้ ซึ่งนำไปสู่ประสบการณ์
การเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น 

3. สตรีมม่ิง (Streaming) 
โปรแกรม STEAM คือการพัฒนา EdTech ใหม่ภายใต้โปรแกรม STEM ซึ่งเป็นเทรนด์ของสื่อการสอน

สมัยใหม่ โดยนำเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ที่มีความหมายมาใช้ในการ
แก้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติและการออกแบบที่สร้างสรรค์ 
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การสตรีมมิ่ง (Streaming) ช่วยสร้างนิสัยความอยากรู้อยากเห็นให้แก่ผู้เรียนมากขึ้น เกี่ยวกับโลกรอบตัว
พวกเขา นอกจากนี้ ยังสร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยสำหรับผู้เรียน ในการแสดงความคิด และพัฒนาการคิดนอก
กรอบ อีกท้ังความสะดวกสบายของการเรียนรู้ ยังช่วยเอื้อให้ผู้เรียนทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดียิ่งขึ้น 

4. ปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
ปัจจุบัน AI กำลังมาในตลาด EdTech ของสหรัฐอเมริกา ผู้คนคาดการณ์ว่าภายในปี 2564 AI อาจ

กลายเป็นเทรนด์หลักและเติบโตมาก เหตุใดกระแสจึงเฟื่องฟูในตลาด EdTech? สิ่งแรกและสำคัญที่สุดคือ AI 
สามารถทำให้กิจกรรมพื้นฐานในการศึกษาเป็นไปโดยอัตโนมัติ เช่น การให้คะแนน ตอนนี้ครูสามารถให้คะแนน
คำถามแบบปรนัย และแบบเติมในช่องว่างโดยอัตโนมัติได้แล้ว ดังนั้น การจัดลำดับงานเขียนของนักเรียนแบบ
อัตโนมัติอาจไม่ล้าหลังนัก 

นอกจากนี้ ทั้งผู้เรียนและผู้สอนได้รับประโยชน์จากสื่อการสอน AI ด้วยกันทั้ง 2 ฝ่าย ตัวอย่างเช่น นักเรียน
สามารถรับความช่วยเหลือจากผู ้สอน AI เมื่อครูมีงานมากเกินกว่าจะดูแลทุกคนได้ นอกจากนี้ โปรแกรมที่
ขับเคลื่อนด้วย AI สามารถให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์แก่ทั้งผู้เรียนและผู้สอน นั่นเป็นเหตุผลที่โรงเรียนบางแห่ง
ในอเมริกาใช้ระบบ AI เพื่อติดตามความคืบหน้าของนักเรียนและเพื่อเตือนครู เมื่ออาจมีปัญหากับการแสดงของ
นักเรียน ดังนั้น จึงไม่น่าแปลกใจที่ AI จะเป็นผู้ช่วยที่มีประสิทธิภาพมากสำหรับการสอนในชั้นเรียน 

5. เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
หากคุณกำลังมองหาวิธ ีเปลี ่ยนการเรียนรู ้ให้เป็นกระบวนการที ่สนุกสนาน และมีส่วนร่วมมากขึ้น 

gamification เป็นอีกหนึ่งสื่อการสอนที่เหมาะสมที่สุดที่จะสร้าง “แรงจูงใจ” ให้กับผู้เรียน ไม่มีเหตุผลใดที่ผู้เรยีน
จะไม่มีส่วนร่วมกับการเล่นเกมในห้องเรียน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และฝึกฝนในขณะที่เข้าร่วมกิจกรรมเกมที่น่า
ตื่นเต้น องค์ประกอบการเล่นเกมช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนุกสนานและเป็นบวกสำหรับผู้เรียน 

 
จากแนวคิดและทฤษฎีข้างต้นผู้จัดทำสื่อ จึงมีได้นำแนวคิด ทฤษฎีไปสร้าง สรรค์สื่อนวัตกรรมที่นำมาใช้ใน

การจัดการเรียนการสอนทีใ่ห้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

กระบวนการในการพัฒนา 

วัสดุอุปกรณ์ และวิธีการประดิษฐ์สื่อ นวัตกรรม 
วัสดุอุปกรณ์ 

1)  เฟรมผ้าใบวาดรูป 24x30 cm 
2) สายสูบน้ำแบบบีบ 
3) ท่อระบายน้ำเครื่องซักผ้า 
4) ฟองน้ำ 
5) ท่อหุ้มปลั๊กไฟ 
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6) หลอดฉีดยา 
7) สายน้ำเกลือ 
8) เศษกระดาษลัง 
9) กระดาษเอสี่ 
10) สีผสมอาหาร    

  11) กาวยุฮู 
12) สายเคเบิ้ลไทร์ 

เว็บไซต์สร้างสื่อวิดีโอ 
  1) Botnoi Voice 
  2) Canva 
  3) animaker.com 
  4) me-qr.com 

วิธีการประดิษฐ์สื่อ นวัตกรรม 
1)  ปริ้นข้อความ หัวข้อสื่อนวัตกรรมลงใน เฟรม แล้วติดสติ๊กเกอร์ใสลงในเฟรมวาดภาพ 
2) นำสายสูบน้ำแบบบีบ มาดัดเป็นปาก หลอดอาหาร แล้วติดยึดลงเฟรม ด้วยสายเคเบิลไทร์ 
3) นำท่อระบายน้ำเจาะรู แล้วยอดสายสูบน้ำเข้าไปในท่อระบาย  
4) ดัดท่อระบายน้ำให้เป็นลำไส้ใหญ่ และทวารหนัก และยึดติดลงเฟรมด้วยสายเคเบิลไทร์ 
5) ประกอบท่อหุ้มสายไปกับสายสูบน้ำ ดัดเป็น ลำไส้เล็ก แล้วยึดด้ายสายเคเบิลไทร์ 
6) นำฟองน้ำมาตัดให้เป็นแบบจำลองตับ และตับอ่อนแล้วยึดติดด้วยกาวยุฮู 
7) นำสายน้ำเกลือมาสอดเข้าช่องท่อต่าง โดยเริ่มจากสายสูบบริเวณปากจนสุดตำแหน่งทวารหนัก  
8) นำน้ำสีผสมอาหารมาใสในหลอดฉีดยา แล้วประกอบกับปลายของสายน้ำเกลือทั้งสองด้าน 
9) ปริ้นข้อความ อวัยวะย่อยอาหาร แล้วเคลือบติดกระดาษลัง  
10) ติดตีนตุ๊กแกลงในเฟรมตามจุดต่าง ๆ ของอวัยวะย่อยอาหาร และข้อความอวัยวะย่อยอาหาร 
11)   สร้างวิดีโอโดยใช้ เวฟไซต์ ดังต่อไปนี้ 

   - www.animaker.com  เพ่ือ สร้าง ตัวละคร ในวิดีโอ    
-  botnoi voice เพื่อสร้างเสียง Ai   ช่วยอธิบายหน้าที่และลักษณะของอวัยวะต่าง ๆในระบบ

ย่อยอาหาร 
- Canva ใช้ตัดต่อวิดีโอ ต่างๆ ในการทำวิดีโอความรู้ หน้าที่ของอวัยวะในการย่อยอาหาร 
-  YouTube  ใช่แชร์ความรู้วิดีโอที่จัดทำข้ึน 
-  me-qr.com   ใช้เพื่อสร้าง  QR Code   

12) ติด QR Code  ลงในเฟรมวาดภาพ 
13) นำสื่อไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
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การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
สามารถนำสื่อนวัตกรรมไปใช้ในการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื ่อง ระบบย่อยอาหารและ

สามารถนำไปใช้สอนหรือทำกิจกรรมนอกเวลาได้ โดยวิธีการใช้มีดังนี้ 
1. ใช้สื่อเพ่ืออธิบายอวัยวะในระบบย่อยอาการ โดยส่วนประกอบ

หมายเลข 1 
2. QR Code ให้ผู ้เรียนแสกนเข้าชมวิดีโออธิบายหน้าที ่การ

ทำงานของอวัยวะในระบบย่อยอาหารส่วนประกอบหมายเลข 
2 

3.  ระบบไฮดรอริค ให้ผู้เรียนหรือครูผู้สอน ใช้อธิบายลำดับการ
ย่อยอาหารของอวัยวะต่าง ๆ ส่วนประกอบหมายเลข 3 

4. ใช้บัตรคำ นำมาเล่นเกมการติดชื่ออวัยวะให้ตรงกับอวัยวะ 
นอกจากใช้ในเกมยังสามารถนำมาใช้ทดสอบความรู้ความ
เข้าใจของผู้เรียนได้  ส่วนประกอบหมายเลข 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
- เป็นสื ่อที ่ประกอบขึ้นจากวัสดุเหลือใช้และวัสดุที ่ราคาถูกหาได้ง่าย ได้แก่ ฟองน้ำ ท่อระบายน้ำ  

จากเครื่องซักผ้า  สายท่อสูบน้ำ และ หลอดฉีดยา และวัสดุอ่ืน ๆ ประกอบกันเป็นอวัยวะในระบบย่อยอาหาร  

- ใช้หลอดฉีดยา สายน้ำเกลือใส่สีผสมอาหารประกอบกันเป็นระบบไฮดรอริคเพื่อช่วยแสดงลำดับอวัยวะ
ในการย่อยอาหาร    

- ติด QR-Code  วิดีโอเพ่ือแสกน ชมหน้าที่ของอวัยวะในระบบย่อยอาหาร 
- บัตรคำ แสดงชื่ออวัยวะในระบบย่อยอาหาร  สามารถดึงออกได้  

2 

3 

4 

ตัวอย่างสื่อการสอน วิดิโอ (Youtube) 

ลำไส้ใหญ่ หลอดอาหาร ลำไส้เล็ก 
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ภาพประกอบ 
สื่อแบบจำลอง ระบบย่อยอาหาร โดยใช้วัสดุรอบตัวและการผสมผสานเทคโนโลยีช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ 

 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

             
 

 
ภาพช้ิน สื่อนวัตกรรม ท่ีนำไปใช้ใน
การสอน 

ภาพช้ีแจงส่วนประกอบ สื่อนวัตกรรม  ภาพ รายงานสื่อนวัตกรรม  
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ภาพ ครูนำเสนอสื่อการเรยีนรู้
ให้กับผู้เรยีนไดดู้ก่อนทำ
กิจกรรม 

2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
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2567. จาก https://inskru.com/idea/-MLHpICKhx9Ljvu8U_9z 
Starfish Academy. (2567). 5 ไอเดีย สื่อการสอนสมัยใหม่ ถูกใจวัยเรียน. ค้นเมื่อวันที่ 23 กุมภาพันธ์ 2567.จาก 

https://www.starfishlabz.com/blog/596-5 
ภิเษก ทัศนะนาคะจิตต์ . (2561). Hydraulics นี่มันคืออะไรนะ!?.  ค้นเมื ่อวันที ่ 24 กุมภาพันธ์ 2567. จาก  

https://www.scimath.org/article-physics/item/8649-hydraulics 
ท ีมงานทร ูปล ู กป ัญญา .  (2566) . ระบบย ่อยอาหาร . ค ้น เม ื ่ อว ั นท ี ่  26  ก ุมภาพ ันธ ์  2567 .  จาก

http://www.trueplookpanya.com/learning/detail/30588-043066# 
 

 
 
 

ลงชื่อ…………………………………………………….. 
(                                      ) 

           ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
 
 
 
 

ภาพ ผู้เรยีนScan QR-Code เรียนรู้
บทเรียนหน้าท่ีระบบย่อยอาหาร 

ภาพ ผู้เรยีนติดบัตรคำ เรียนรู้
อวัยวะในระบบย่อยอาหาร 

นางสาวเมธาพร  ทินราช 
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สื่อการสอนโรงละครภาษาท่า 
ชลธิชา  รักษาราษฎร์ 

ครูผู้ช่วย โรงเรียนมนต์จรัสสิงห์อนุสรณ์ E-mail junechonthi1995@gmail.com โทร. 0806844706 
 

 
สาระการเรียนรู้ ศิลปะ 
ระดับชั้น  มัธยมศึกษาปีท่ี 3 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  

สื่อการสอนโรงละครภาษาท่าเป็นสื่อการสอนในรายวิชานาฏศิลป์ไทยที่ครูผู้สอนพบปัญหาว่านักเรียน
จดจำท่าทางนาฏศิลป์ไทยไม่ได้ ครูผู้สอนจึงได้จัดทำสื่อโรงละครภาษาท่าขึ้นเพ่ือช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนจดจำท่าทาง
นาฏศิลป์ไทยได้ดีมากยิ่งขึ้น เนื่องจากสื่อโรงละครภาษาเป็นสื่อการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง อีก
ทั้งยังเป็นการส่งเสริมให้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง โดยการใช้เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนช่วยในการตรวจ
คำตอบจากการสแกนคิวอาร์โค้ด ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎี         การเรียนรู้ของกาเย่ (Gagne) ที่สื่อการสอนนี้จะมี
การเรา้ความสนใจของนักเรียนโดยใช้ภาพตัวละครที่เป็นภาพของครูผู้สอน มีการนำเสนอเนื้อหาแก่นักเรียนโดยใช้
สื ่อวิดีทัศน์ที่สแกนผ่านคิวอาร์โค้ดเพื่อกระตุ้นความจำของนักเรียน มีขั ้นตอนให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ เพื่อให้
นักเรียนได้ระลึกถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปแล้ว และเกิดเป็นทักษะหรือพฤติกรรมการเรียนรู้  

 
กระบวนการในการพัฒนา 
 1. กำหนดจุดประสงค์เขียนแผนจัดการเรียนรู้  
 2. วางแผนออกแบบสื่อการสอน 
 3. ถ่ายรูปและวิดีโอภาษาท่านาฏศิลป์ 
 4. จัดทำคิวอาร์โค้ดวิดีโอภาษาท่านาฏศิลป์    
 5. ออกแบบพ้ืนหลังสื่อการสอนในคอมพิวเตอร์และจัดพิมพ์    
 6. ตัดภาพภาษาท่าและชื่อภาษาท่าที่พิมพ์ออกมาเคลือบด้วยแผ่นเคลือบใส 
  7. นำพื้นหลังรูปโรงละครและห้องแต่งตัวติดลงฟิวเจอร์บอร์ดและเคลือบด้วยสติกเกอร์ใส ใช้ตีนตุ๊กแกติด
ที่พ้ืนหลังรูปโรงละคร ภาพและชื่อภาษาท่า 
 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
 1. นักเรียนดูวีดิทัศน์การแสดงโขน จากนั้นให้นักเรียนตอบคำถามว่ารู้จักการแสดงนี้หรือไม่  
 2. นักเรียนศึกษาความหมายของภาษาท่าจากสื ่อโรงละครภาษาท่าว่าเป็นท่าทางที ่ใช้ในการแสดง
นาฏศิลป์ไทย 
 3. นักเรียนฝึกปฏิบัติภาษาท่านาฏศิลป์ 
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 4. นักเรียนแบ่งกลุ่มกลุ่มละ 3 คนออกมาทบทวนความรู้เรื่องภาษาท่าโดยการใช้สื่อโรงละครภาษาท่า ใน
การจับคู่ชื่อภาษาท่ากับรูปภาพเมื่อนักเรียนจับคู่เสร็จให้ตรวจคำตอบโดยการแสกนคิวอาร์โค้ดวิดีโอท่ารำที่อยู่หลัง
ชื่อภาษาท่าว่าตรงกับภาพภาษาท่าหรือไม่ 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. สื่อโรงละครภาษาท่าเป็นอีกหนึ่งวิธีที่จะทำให้นักเรียนสามารถจดจำภาษาท่านาฏศิลป์ได้ดียิ่งขึ้น 
 2. เป็นสื่อการสอนที่กระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยการนำรูปและวิดีโอครูผู้สอนมาจัดทำ 
 3. เป็นสื่อการสอนที่ทันสมัยใช้เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนช่วยในการจัดการเรียนรู้โดยสามารถตรวจสอบ
ความถูกต้องจากการแสกนคิวอาร์โค้ด 
  

ภาพประกอบ 
สื่อการสอนโรงละครภาษาท่า 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

         
 
ส่วนเนื้อหาความรู้ที่นักเรียน ป้ายชื่อภาษาท่าพร้อมคิวอาร์โค้ด  ภาพภาษาท่าที่นักเรียนจะต้องจับคู่ 
จะมาศึกษา   แสดงภาพเคลื่อนไหวภาษาท่าที่  กับป้ายชื่อภาษาท่าให้ถูกต้อง 
    แสดงโดยครูผู้สอน 
 
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

        
 
นักเรียนศึกษาหาความรู้จากสื่อ    นักเรียนนำภาพภาษาท่าจับคู่กับ  นักเรียนตรวจคำตอบจากการ 
       ป้ายชื่อภาษาท่า   แสกนคิวอาร์โค้ด 
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 อ้างอิง 
กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล. (2562). การพัฒนาสื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมความสามารถ

 การเรียนรู้ในรายวิชาพัฒนาการแบบเรียนภาษาไทยและความสุขในการเรียนรู้สำหรับนิสิตระดับ  
ปริญญาตรี. รายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ์. คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

กนกรัตน์ ไพลาม. (2565). การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ โดยใช้สื่อประกอบการสอน เรื่อง วันสำคัญ 
ทางพระพุทธศาสนาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6. โรงเรียนอุดมคงคาคีรีเขต สังกัดสำนักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2. 

ภาติวัฒน์ สุขประวิทย์. (2565). พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชานาฏศิลป์เรื่องนาฏยศัพท์ ของนักเรียน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพระยามนธาตุราชศรีพิจิตร์ โดยการใช้บทเรียนสื่อประสม. รายงาน 
การวิจัย. โรงเรียนพระยามนธาตุราชศรีพิจิตร์. 

 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ…………………………………………………….. 
(นางสาวชลธิชา รักษาราษฎร์) 

        ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities เร่ือง เจาะเวลาเข้าสู่โลกดิจิทัล 
พิริยะพร อ้อยหวาน1 และ มูนีเร๊าะ ผดุง2  

1 นักศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภฏัยะลา   
E-mail: 736504011@yru.ac.th โทร. 094-593-5201 

2 อาจารยป์ระจำหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการสอนวิทยาศาสตร์ คณติศาสตร์ และคอมพิวเตอร์  
คณะวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและการเกษตร มหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา E-mail: muneeroh.p@yru.ac.th โทร. 083-652-4664 

 
สาระการเรียนรู้ ว 4.2 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ไขปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน และ
เป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสารในการเรียนรู ้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่าง  
มีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบ Hands-on activities เรื ่อง เจาะเวลาเข้าสู ่โลกดิจิทัล เป็นชุดกิจกรรม 
ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกฝนจากการสร้างสถานการณ์ให้นักเรียนได้การลงมือปฏิบัติจริงเพื่อพัฒนาทักษะ  
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีขอบเขตเนื้อหาดังนี้ 1) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
อย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที ่ของตนเองเคารพในสิทธิของผู ้อื ่น  2) การสื ่อสารอย่างมีมารยาท  
รู้จักกาลเทศะและเท่าทันผู้ไม่หวังดี 3) การปกป้องความเป็นส่วนตัว 4) การปกป้องความปลอดภัยบนระบบ
เครือข่าย และ 5) การจัดสรรเวลาบนโลกดิจิทัล ซึ่งชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงประกอบด้วย 
4 กิจกรรม ดังนี้  1) ล็อกอินล็อกใจ 2) นักโต้ตอบแสนฉลาด 3) จับผิดต้มตุ๋น 4) จัดสรรปันเวลา 
 
กระบวนการในการพัฒนา  
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างและ 
พัฒนาตามรูปแบบ ASSURE model ดังนี้ 

 1.  การวิเคราะห์ลักษณะนักเรียน  
  1.1 เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดประชุมชลธารา (สุขคณานุกูล) อายุ 9-10 ปี  
โดยนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีพฤติกรรมชอบเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเองหรือการทำงาน
เป็นกลุ่ม ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities มากระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียน  
อีกทั ้งในการออกแบบผู้วิจัยได้เลือกใช้ตัวการ์ตูน ขนาดตัวอักษรและสีของชุดกิจกรรมให้ดึงดูดความสนใจ 
ต่อการเรียนรู้และช่วงวัยของนักเรียน 
  1.2 ผู้วิจัยวิเคราะห์และศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) มาตรฐานการเรียนรู้ 
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ว 4.2 ตัวชี้วัดการเรียนรู้: ป.4/5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพใน
สิทธิของผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม 
  1.3 ผู้วิจัยได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมอืง
ดิจิทัลและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ หนังสือเรียน วารสาร บทความ และเอกสาร
อื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรม พร้อมทั้งศึกษาเทคนิคและวิธีการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on 
activities 
 2.  การระบุวัตถุประสงค์ 
  ผู ้วิจัยได้กำหนดวัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบ Hands-on activities เป็นไปตาม
ขอบเขตเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ดังตารางที่ 1  
 
ตารางท่ี 1 วัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงตามขอบเขตเนื้อหาและจุดประสงค์

การเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 

ขอบเขตเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 
- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและ
หน้าที่ของตนเอง เคารพในสิทธิ
ของผู้อื่น 

1. นักเรียนอธิบายเอกลักษณ์ความเป็นพลเมืองดิจิทัลในโลกดิจิทัลได้ (K) 
2. นักเรียนสามารถอธิบายถึงร่องรอยทางดิจิทัลและผลกระทบจากการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศได้ (K) 
3. นักเรียนสามารถสร้างและจัดการอัตลักษณ์ที่ดีของตนเองในโลกดิจิทัล
ได้ (P) 
4. นักเรียนตระหนักถึงอัตลักษณ์ของตนเองในโลกดิจิทัลและร่องรอยทาง
ดิจิทัล (A) 

- การส ื ่อสารอย ่างม ีมารยาท  
รู้กาลเทศะ และเท่าทันผู้ไม่หวังดี 

1. นักเรียนบอกลักษณะการกลั ่นแกล้งบนโลกดิจิทัลและการสร้าง
สัมพันธภาพที่ดีกับผู้อ่ืนได้ (K) 
2. นักเรียนอธิบายลักษณะของข้อมูลที่เป็นเท็จหรือไม่น่าเชื่อถือบนโลก
ดิจิทัลได้ (K) 
3. นักเรียนสามารถจัดการการกลั่นแกล้งบนโลกดิจิทัลได้ (P) 
4. นักเรียนสามารถตัดสินข้อมูลหรือบุคคลว่าควรเชื่อหรือไม่ควรเชื่อได้ 
(P) 
5. นักเรียนเห็นประโยชน์ถึงการสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์ในการเข้าสังคม
บนโลกดิจิทัลอย่างมีมารยาทรู้กาลเทศะ และรู้เท่าทันผู้ไม่หวังดี (A) 

- การปกป้องความเป็นส่วนตัว 1. นักเรียนอธิบายข้อมูลส่วนตัวได้ (K) 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

SDNC 2024  51 

 

ขอบเขตเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 
-  การปกป ้องความปลอดภัย 
บนระบบเครือข่าย 

2. นักเรียนสามารถจัดการความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัยบนระบบ
เครือข่ายได้ (P) 
3. นักเรียนเห็นความสำคัญของความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัย 
บนระบบเครือข่ายได้ (A) 

- การจัดสรรเวลาบนโลกดิจิทัล 1. นักเรียนบอกโทษของการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีต่าง ๆ เป็นระยะเวลา
นานได้ (K) 
2. นักเร ียนสามารถบริหารและจัดการเวลาบนโลกดิจ ิท ัลได้อย่าง
เหมาะสม (P) 
3. นักเรียนเห็นคุณค่าของการบริหารและจัดการเวลาบนโลกดิจิทัล  
ที่เหมาะสมได้ (A) 

 
3. การเลือกสื่อการสอน 

3.1 ผู้วิจัยได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities เรื่อง เจาะเวลาเข้าสู่โลกดิจิทัล 
ที่มีความสอดคล้องกับตัวชี้วัดการเรียนรู้ ขอบเขตเนื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.2 นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบเพื่อประเมินคุณภาพของ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ จากนั ้นนำผลการประเมินของผู ้เชี ่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มาคำนวณหาค่าคุณภาพของ 
ชุดกิจกรรม พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ( x =4.42, 
S.D.=0.10) 
 4.  การใช้สื่อการสอน 
 เมื่อผู้วิจัยแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญแล้วผู้วิจัยนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on 
activities ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัลและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นำไปทดลองกับนักเรียนจำนวน 18 คน โดยผู้วิจัยทำการทดสอบประสิทธิภาพของ  
ชุดกิจกรรมขั้นทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เพียงครั้งเดียว เนื่องจากมีข้อจำกัดด้านจำนวนนักเรียน
และเวลาในการเก็บข้อมูลเพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities ตามเกณฑ์ 
E1/E2 เท่ากับ 70/70 ผลการวิเคราะห์พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ 70.71 และประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์เท่ากับ 72.04 แสดงว่าชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 70.71/72.04 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ อีกทั้งจากแบบบันทึกสะท้อนการเรียนรู้  พบว่า นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบ Hands-on activities โดยเห็นว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู ้มีความสนุกและสื่อนำเสนอสวยงาม  
เข้าใจง่าย เป็นต้น 
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5.  การให้นักเรียนมีปฏิกิริยาตอบสนอง 
 หลังจากผู้วิจัยนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities ไปใช้กับนักเรียน พบว่า นักเรียน 
มีการแลกเปลี่ยนความรู้กับเพื่อนและร่วมกันสรุปผลความรู้ที่ได้เรียนรู้จากการสังเกต การลงมือปฏิบัติจริงที่ได้รับ
จากการจัดการเรียนรู้ 
 6. การประเมินผล 
  เป็นขั้นตอนสุดท้ายเพื่อศึกษาและประเมินผลการใช้ชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น ได้แก่ การประเมินทักษะ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบทดสอบวัดทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัลและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจำนวน 55 ข้อ และการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยแบบประเมินความพึงพอใจจำนวน 10 ข้อ แล้วนำผลไปสรุปผลการวิจัยต่อไป 
 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities เป็นชุดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมือง
ดิจิทัล ประกอบด้วย 4 กิจกรรม 1) ล็อกอินล็อกใจ 2) นักโต้ตอบแสนฉลาด 3) จับผิดต้มตุ๋น 4) จัดสรรปันเวลา  
รายละเอียดดังนี้ 
 กิจกรรมที่ 1 ล็อกอินล็อกใจ เป็นกิจกรรมมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะเอกลักษณ์พลเมืองดิจิทัลและ
ทักษะร่องรอยทางดิจิทัล จากการลงมือปฏิบัติจริงโดยใช้สถานการณ์เป็นฐานจากข่าวการปลอมเฟซบุ๊กผ่าน
กระดานกิจกรรมการเข้าสู่ระบบเฟซบุ๊กและการเลือกใช้รูปโปรไฟล์และโพสต์ข้อความต่าง ๆ บนเฟซบุ๊ก  
 จากการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนสามารถแสดงวิธีการตั้งชื่อและรหัสผ่าน รวมถึงเลือกสรรรูปโปรไฟล์
และโพสต์ข้อความต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมกับวัยของนักเรียน นักเรียนแสดงความคิดเห็นจากสถานการณ์
ที่ครูกำหนดให้ได้ เมื่อครูถามคำถามแบบเจาะลึกนักเรียนก็สามารถอธิบายได้อย่างถูกต้อง ชัดเจน อีกทั้งนักเรียน
ร่วมกันสะท้อนคิดที่ได้จากการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมล็อกอินล็อกใจภายในกลุ่มของตนเองได้ 

กิจกรรมที่ 2 นักโต้ตอบแสนฉลาด เป็นกิจกรรมมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการจัดการการกลั่นแกล้ง  
บนโลกดิจิทัล ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะความเห็นอกเห็นใจและสร้างสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อ่ืน
ทางดิจิทัลจากการลงมือปฏิบัติจริงโดยใช้สถานการณ์เป็นฐานจากข่าวการกลั่นแกล้งบนโลกดิจิทัลและการรู้เท่าทัน
สื่อบนโลกออนไลน์ผ่านเกมกระดานที่มีการจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ ให้นักเรียนได้สังเกตสถานการณ์และพิจารณา
หาทางออกจากทางออกได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 

จากการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถพิจารณาตัดสินข้อมูลหรือจัดการการกลั่นแกล้งและ
สร้างสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อ่ืนบนโลกดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง และมีนักเรียนบางส่วนที่ไม่สามารถพิจารณาตัดสินข้อมูล
หรือจัดการการกลั่นแกล้งและสร้างสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อื่นบุคคลบนโลกดิจิทัลได้  ทำให้ครูอธิบายเพิ่มเติมเป็น
รายบุคคล 
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กิจกรรมที่ 3 จับผิดต้มตุ๋น เป็นกิจกรรมมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการจัดการความปลอดภัยบนระบบ
เครือข่ายและทักษะการจัดการความเป็นส่วนตัว จากการลงมือปฏิบัติจริงโดยใช้สถานการณ์เป็นฐานจากข่าว 
การเจาะระบบขโมยข้อมูลผ่านเกมจำลองสถานการณ์ที่ให้นักเรียนไล่ล่าหากลุ่มคนร้ายที่สร้างความเสียหายต่อ
ข้อมูลส่วนตัวและระบบเครือข่าย 

จากการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนให้ความสนใจ มีความกระตือรือร้นและให้ความร่วมมือในการทำ
กิจกรรม นักเรียนมีความเข้าใจและนำความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้มาจัดการกับความปลอดภัยบนระบบเครือข่าย
และสามารถจัดการความเป็นส่วนตัวได้  

กิจกรรมที่ 4 จัดสรรปันเวลา เป็นกิจกรรมมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดทักษะการบริหารจัดการเวลาบนโลก
ดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม และบอกโทษของการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีเป็นระยะเวลานาน จากการลงมือปฏิบัติจริง
โดยใช้สถานการณ์เป็นฐานจากข่าวการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นระยะเวลานานผ่านเกมจำลองสถานการณ์ 
ในชีวิตประจำวันของนักเรียนเพื่อจัดสรรกิจกรรมและเวลาใช้เทคโนโลยีสารสนเทศให้เหมาะสมกับสถานการณ์  

จากการทำกิจกรรม พบว่า นักเรียนมีความกระตือรือร้นและให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรม นักเรียน
สามารถบริหารจัดการเวลาบนโลกดิจิทัลได้อย่างถูกต้องเหมาะสม อีกทั้งนักเรียนสามารถบอกถึงโทษของการใช้
อุปกรณ์เทคโนโลยีเป็นระยะเวลานานได้ 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัลและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
จะเห็นได้ว่า นักเรียนสามารถเรียนรู้จากการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities ช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการสังเกตสถานการณ์ที่ครูกำหนดให้ เกิดความกระตือรือร้นจากการกระตุ้นโดยการใช้
คำถามของครู นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติเพื่อการเรียนรู้ที่สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันและมีการสะท้อนคิด
ความรู้ที ่ได้จากการทำกิจกรรม อีกทั้งได้แลกเปลี่ยนความรู้กับเพื ่อนและร่วมกันสรุปความรู ้ที ่ได้เรียนรู ้จาก  
การสังเกต การลงมือปฏิบัติจริงที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 

 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน
ส่งผลให้นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัลไปประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย
ในชีวิตประจำวันได้ อีกทั้งเป็นแนวทางให้กับครูในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบ Hands-on activities  
และมีสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสมตามบริบทของโรงเรียน นอกจากนี้ยังสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน 
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ภาพประกอบ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Hands-on activities 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 

 

คำอธิบาย ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบ Hands-on 
activities ประกอบด้วย  
1. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม 
2. สื่อการเรียน 
3. บัตรงาน 
4. แบบทดสอบวัดทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัลและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

คำอธิบาย กิจกรรมที่ 1 ล็อกอินล็อกใจ 
- ทักษะเอกลักษณ์พลเมืองดิจิทัล 

- ทักษะร่องรอยทางดิจิทัล 

 
คำอธิบาย กิจกรรมที่ 2 นักโต้ตอบแสนฉลาด 

- ทักษะการจัดการการกลั่นแกล้งบนโลกดิจิทัล 
- ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
- ท ั กษะคว าม เห ็ น อก เห ็ น ใ จ และส ร ้ า ง

สัมพันธภาพที่ดีกับผู้อ่ืนทางดิจิทัล 
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คำอธิบาย กิจกรรมที่ 3 จับผิดต้มตุ๋น 
- ทักษะการจัดการความปลอดภัยบนระบบ

เครือข่าย 
- ทักษะการจัดการความเป็นส่วนตัว 

 
คำอธิบาย กิจกรรมที่ 4 จัดสรรปันเวลา 

- ทักษะการบริหารจัดการเวลาบนโลกดิจิทัล 

 

2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

 
คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรมที ่ 1 ล็อกอิน 
ล็อกใจ 

 
คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรมที่ 2 นักโต้ตอบ 
แสนฉลาด 
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คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรมที่ 3 จับผิดต้มตุ๋น 

 
คำอธิบาย ตัวอย่างการจัดกิจกรรมที ่ 4 จ ัดสรร 
ปันเวลา 
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Heinich, R. (1996). Instructional media and technologies for learning. 5th ed. Englewood Cliffs, NJ: 
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Silander, P. (2015). Phenomenon Based Learning. [Web Blog]. Available: http://www. 
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 ลงชื่อ             พิริยะพร อ้อยหวาน              . 

(นางสาวพิริยะพร อ้อยหวาน) 

           ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 

 
 ลงชื่อ                  มูนีเร๊าะ ผดุง                 . 

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มูนีเร๊าะ ผดุง) 

           ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
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ชื่อสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน  การพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 4 โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา 

โดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา 
รัชดาภรณ์ เทพอุบล1 เสาวลักษณ์ เริงศาสตร์2 จินตนา  ฤกษ์โภคี3 และ ชาคริต  โหลแก้ว4 

1 ตำแหน่ง ครู คศ.2  หน่วยงานโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา    E-mail yingnui5795@gmail.com      โทร. 082-2315940 
2 ตำแหน่ง ครู คศ.2  หน่วยงานโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา    E-mail t54040099@gmail.com        โทร. 086-3949800 
3 ตำแหน่ง ครู คศ.1  หน่วยงานโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา    E-mail jinrerkphokee@gmail.com    โทร. 098-9791022 
4 ตำแหน่ง ครูผู้ช่วย  หนว่ยงานโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา    E-mail chakrid_321@outlook.co.th  โทร. 063-2563258 

 
สาระการเรียนรู้ ภาษาไทย 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 4 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  

บอร์ดเกมทางการศึกษาส่งเสริมการอ่านจับใจความสำคัญ ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อส่งเสริม พัฒนา และแก้ไข
ปัญหาการอ่านจับใจความสำคัญ ผ่านนวัตกรรมบอร์ดเกม 3 รูปแบบ คือ “โดมิโนเกม เวลคัมทูไทยแลนด์” ฝึกการ
อ่านด้วยการจำแนกเนื้อหาของเรื่องที่อ่าน เป็นการพัฒนากระบวนการอ่านจับใจความสำคัญแบบการจำแนก
ประเภท ทั้งการจำแนกเนื้อหา และภาพจากเรื่องที่อ่านได้อย่างชัดเจน ด้วยการเลือกวางการ์ดโดมิโนที่มีเนื ้อหา
สอดคล้องกันในแต่ละชิ้น “คีบ คำสำคัญ” ฝึกทักษะการอ่านโดยสามารถระบุคำสำคัญและประเด็นสำคัญจากเรื่อง
ได้ ผ่านการเลือกคีบรูปภาพที่เก่ียวข้องกับประเด็นสำคัญท่ีได้อ่านจากเรื่อง ผู้ชนะแสดงถึงการเก็บประเด็นสำคัญได้
มากที่สุด และ “นักสืบน้อย คอยลำดับเหตุการณ์” จะให้ผู้เล่นต่อจิกซอว์โดยเรียงลำดับเหตุการณ์จากการอ่าน  

เพ่ือพัฒนาประกอบกับประเมินการสรุปเรื่องที่อ่านและความสามารถในการอ่านจับใจความได้ บอร์ดเกมในรูปแบบ
จิกซอว์จะแสดงถึงความสามารถในการเรียงลำดับเหตุการณ์ได้อย่างถูกต้องประกอบกับสามารถจำแนกจิกซอว์ที่
สอดคล้องกับเรื่องท่ีอ่านได ้

กระบวนการในการพัฒนา 
ขั้นพัฒนาบอร์ดเกมทางการศึกษา 

1. ศึกษาวิธีการสอนอ่านจับใจความสำคัญโดยบอร์ดเกม ทฤษฎีการเล่นเกมหลักการเลือกใช้  และการสร้าง
สื ่อประเภทบอร์ดเกมทางการศึกษา ศึกษาโครงสร้างบอร์ดเกมทางการศึกษา  วิธีการเล่มเกม และปรึกษา
ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมเพ่ือนำมาประยุกต์ใช้ในการสร้างบอร์ดเกมทางการศึกษา   

2. ออกแบบรูปแบบบอร์ดเกมและวิธีการเล่มบอร์ดเกม กติการะยะเวลาและการให้คะแนน โดยพิจารณา
จากจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาและพฤติกรรมของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย กำหนดเนื้อเรื่องหลักของบอร์ดเกม  
โดยกำหนดเนื้อหาในบอร์ดเกมให้สัมพันธ์กับเนื้อหาของบทเรียน การกำหนดรูปแบบของบอร์ดเกมแต่ละชนิด และ
เงื่อนไขของการชนะในการเล่นบอร์ดเกมจึงได้บอร์ดเกมทางการศึกษาขึ้นมา  
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กระบวนการในการพัฒนาสื่อนวัตกรรม เริ่มจากการประชุมวางแผนในการสืบค้นงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การอ่านจับใจความสำคัญ เพ่ือวางแผนหานิยามศัพท์เฉพาะเกี่ยวกับการอ่านจับใจความ ซึ่งนิยามศัพท์เฉพาะที่ทาง
ผู้จัดทำได้เลือก นิยามศัพท์เฉพาะดังต่อไปนี้ การจำแนกประเภท , การระบุคำคำหรือข้อความที่แสดงถึงประเด็น
สำคัญของเนื้อเรื่องที่อ่าน, แนวคิดของเรื่องคืออะไร, จุดมุ่งหมายของเรื่องคืออะไร, จำแนกข้อเท็จจริงข้อคิดเห็น , 
สรุปเรื่องที่อ่านจากสารคดีได้ถูกต้อง, และประเมินค่าเรื่องที่อ่าน ซึ่งเมื่อได้นิยามศัพท์เฉพาะมาแล้ว จึงนำนิยาม
ศัพท์นี้ ไปวิเคราะห์หาเกมที่เหมาะสม จึงเกิดแนวความคิดโดยแบ่งเป็น บอร์ดเกม 3 บอร์ดเกม จากคำนิยามศัพท์
ดังต่อไปนี้ 
 การจำแนกประเภท ：“บอร์ดเกมโดมิโนเวลคัมทูไทยแลนด์” เป็นการอ่านจับใจความสำคัญจากบท
อ่าน 4 เรื่อง โดยจำแนกข้อมูลของภูมิภาคในประเทศไทย เพื่อให้ผู้เล่นเกิดกระบวนการจำแนกความรู้ข้อมูลในแต่
ละภูมิภาค และใช้กระบวนการอ่านจับใจความสำคัญมาจำแนกเมื่อต่อโดมิโน หากโดมิโนผู้เล่นคนใดหมดก่อน  
คนนั้นจะเป็นผู้ชนะ โดยเกมนี้มีผู้เล่นจำนวน 4-5 คน 

การระบุคำหรือข้อความที่แสดงถึงประเด็นสำคัญของเนื้อเรื่องที่อ่าน  ：“บอร์ดเกมคีบสำคัญ” เป็น
การอ่านบทนิทานที่ให้ผู้เล่นได้อ่านจับใจความสำคัญ และคีบตัวละครสำคัญของเรื่องให้ถูกต้อง โดยในตัวบอร์ดเกม
จะมีการวางตัวละครสำคัญสลับกันอยู่ภายในกล่อง เพื่อให้ผู้เรียนใช้กระบวนการอ่านจับใจความสำคัญแบบระบุ
ประเด็นสำคัญของเรื่องที่อ่านได ้
 สรุปเรื่องท่ีอ่านจากสารคดีได้ถูกต้อง และประเมินค่าเรื่องที่อ่าน ：“นักสืบน้อยคอยลำดับเหตุการณ์” 
เป็นบอร์ดเกมการต่อจิกซอว์ โดยแบ่งผู้เล่นเป็นสองทีม ซึ่งจะได้อ่านบทอ่านเดียวกัน และหลังจากนั้น ให้นำจิกซอว์
ที่สอดคล้องจากบ่อจิกซอว์ของทีมตนเอง มาต่อเรียงลำดับเหตุการณ์ ทีมใดเรียงจบก่อนทีมนั้นจะเป็นผู้ชนะ 
 ซึ่งกระบวนการที่ได้กล่าวมาข้างต้น เป็นการวางแผนในการทำบอร์ดเกม ในการพัฒนาการอ่านจับใจความ
สำคัญของนักเรียน ทั้งนี้ในการผลิตสื่อนวัตกรรม มีการพัฒนาโดยฝึกการผลิตสื่อและทดลองใช้กับครูในกลุ่มสาระ 
จึงหาความบกพร่องของนวัตกรรม ไม่ว่าจะเป็นรูปลักษณ์ ความแข็งแรง เมื่อพบข้อบกพร่อง จึงมีการประชุมแก้ไข
ปัญหา  โดยแก้ไขบอร์ดเกมเพื่อให้มีความเหมาะสม มีความแข็งแรง คงทน โดยใช้วัสดุที่ใกล้เคียงกับธรรมชาติ 
รูปลักษณ์ท่ีสวยงาม สีสันสดใส เหมาะสมกับนักเรียนตามวัย 

3. ทดลองนำบอร์ดเกมมาใช้กับกลุ่มนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่านักเรียนเกิดความรู้ สนุกสนาน   
มีความตระหนัก มีทักษะและมีเจตคติที่ดีต่อในการอ่าน และสามารถนำความรู้ ทักษะไปพัฒนาทักษะการอ่านได้
ต่อไป                                                                                                                                                                              

4. สรุปผลการนำไปใช้และปรับปรุงพัฒนาบอร์ดเกมโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจต่อบอร์ดเกมและ
ให้นักเรียนสะท้อนคิดเพ่ือพัฒนาให้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 
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ขั้นการนำบอร์ดเกมทางการศึกษาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
 1. ให้นักเรียนทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอ่าน ก่อนการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา เพื่อประเมินผล
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 2. การนำบอร์ดเกมทางการศึกษาไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยจัดทำแผนการเรียนรู้ที่นำบอร์ด
เกมมาใช้ในขั้นต่างๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 

ขั้นสอน ใช้บอร์ดเกมนักสืบน้อยคอยลำดับเหตุการณ์เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ในการดำเนินกิจกรรม 
โดยให้นักเรียนอ่านบทความ หลังจากนั้นจะต้องต่อจิกซอว์เป็นการเรียงลำดับเหตุการณ์จากเรื่องราวที่อ่าน 
นอกจากนี้ยังต้องจำแนกเรื่องที่อ่านได้อีกด้วย 

ขั้นสรุป ใช้บอร์ดเกมโดมิโนและบอร์ดเกมคีบคำสำคัญ ในการประเมินผลการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ โดยบอร์ดเกมโดมิโนสามารถวัดประเมินนักเรียนได้ว่าสามารถจำแนกใจความสำคัญจากเรื่องที่อ่าน
ได้มากน้อยเพียงใด และบอร์ดเกมคีบคำสำคัญสามารถวัดประเมินนักเรียนได้ว่าสามารถระบุ องค์ประกอบและ
รายละเอียดใดบ้างที่เป็นส่วนสำคัญของเรื่องที่อ่าน  
 3. ประเมินผลสัมฤทธิ์หลังการใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา และประเมินความพึงพอใจต่อการใช้บอร์ดเกม
ทางการศึกษา โดยให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนที่แตกต่างจากแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือเป็นการประเมินผล
การใช้บอร์ดเกมว่านักเรียนเกิดพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญจากการทำกิจกรรมการเรียนรู้ที่นำบอร์ดเกม
ทางการศึกษา พัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญได้จริง 
 

ขั้นการขยายผลบอร์ดเกมทางการศึกษา 
 1. การนำบอร์ดเกมไปจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดีขึ้น 

2. การนำบอร์ดเกมมาขยายผลให้กับครูทั้งโรงเรียนทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้และครูทั้งโรงเรียนสามารถ
สร้างบอร์ดเกมได้ทุกคน 

3. การขยายผลความรู้เรื ่องบอร์ดเกมให้กับครูโรงเรียนต่างๆที่สนใจภายในเขตพื้นที่บริการในอำเภอ      
ลาดบัวหลวงซึ่งครูโรงเรียนต่างๆชื่นชอบการนำบอร์ดเกมมาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างมาก และจะ
นำไปประยุกต์ใช้ในโรงเรียนของตนเองต่อไป 

4. นำไปขยายผลให้ครูผู้สนใจจากสถานศึกษาภายนอก สู่การเป็นผู้สร้างนวัตกรรมบอร์ดเกมทางการศึกษา 
ของเครือข่ายเขตคุณภาพการศึกษาที่ 14 และ 15 สพป.ฉะเชิงเทรา เขต 2 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ 
 

การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
ใช้สอนเรื่องการอ่านจับใจความสำคัญของนักเรียนที่มีปัญหาด้านการอ่าน ที่อ่านแล้วไม่สามารถจับ

ใจความสำคัญของเรื่องได้ โดยใช้วิธีการสอนอ่านออกเสียงและการอ่านในใจร่วมกับบอร์ดเกม พบว่านักเรียนเรียนรู้
อย่างมีความสุข สนุกสนาน และมีความสามารถในการอ่านจับใจความสำคัญอยู่ ในระดับที่ดีขึ้น  การใช้บอร์ดเกม
การศึกษากับการอ่านเพื่อจับใจความสำคัญกับนักเรียน โดยเสริมเนื้อหาการอ่านที่หลากหลาย เช่น นิทาน สารคดี 
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เรื่องสั้น ฯลฯ เป็นต้น เพื่อให้เนื้อหามีความหลากหลายและยืดหยุ่น ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความ
สำคัญของนักเรียนให้สูงขึ้นและส่งเสริมให้เกิดความม่ันใจ กล้าแสดงออกและมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

จุดเด่น ของบอร์ดเกมทางการศึกษาสามารถเป็นสื่อในการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ของ
นักเรียนและใช้เป็นตัวเชื่อมโยงการสื่อสาร เพื่อกระตุ้นความสนใจ ให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้  ครูและ
นักเรียนสามารถคิดสร้างสรรค์บอร์ดเกมเพ่ือใช้ในการเรียนรู้ได้ทุกคน 

คุณค่า ทำให้เกิดทัศนคติเชิงบวกต่อการพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ซึ่งในระหว่างการเล่น
บอร์ดเกมนักเรียนจะได้ฝึกอ่านจับใจความสำคัญ นำสิ่งที่ได้เรียนรู ้ผ่านการเล่นบอร์ดเกมมาสรุปเป็น ใจความสำคัญ                     
และสามารถนำไปปรับประยุกต์ใช้ได้ในทุกรายวิชา 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
1. การใช้บอร์ดเกมทางการศึกษาสามารถเป็นช่องทางการสื่อสาร เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความ

สำคัญ ของนักเรียนและใช้เป็นตัวเชื่อมโยง สื่อสาร เพื่อกระตุ้นความสนใจ ให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
ทำให้เห็นประโยชน์ และเกิดทัศนคติเชิงบวกต่อการพัฒนาทักษะการอ่าน  

2. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีทักษะการอ่านมีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจความสำคัญเพ่ิมข้ึน  
3. นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ มีการสื่อสารกับเพื่อน ผ่านการเรียนรู้และทำงานร่วมกันจากการใช้บอร์ดเกมทาง

การศึกษา เป็นการสร้างโอกาสในการเรียนรู้ จากการปฏิบัติจริงซึ่งจะช่วยในการพัฒนาความรู้ ทักษะ และเกิด                   
เจตคติที่ดีต่อการอ่านและเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
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ภาพประกอบ 
ชื่อผลงาน การพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญของ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา 
โดยใช้บอร์ดเกมทางการศึกษา 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
             
                                                                                       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                  
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                         
 

  
 
 
 
 
 

บอร์ดเกมโดมิโนเกมเวลคัมทูไทยแลนด์ 
                                                                    
จะให้ผู ้เล่นเต่อการ์ดเกมโดมิโนที ่เกี ่ยวข้องกับการ
จำแนกเนื ้อหาของเรื ่องที ่อ่าน เพื ่อพัฒนา ทักษะ
กระบวนการอ่านจับใจความสำคัญแบบการจำแนก
ประเภททั้งการจำแนกเนื้อหา และภาพจากเรื่องที่
อ่านได้อย่างชัดเจน 
 

 

บอร์ดเกมคีบคำสำคัญ 
 
จะให้ผู้เล่นเลือกรูปภาพที่เกี่ยวข้องกับ ประเด็นสำคัญ
ที่ได้อ่านจากเรื่อง เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านในด้านการ
ระบุประเด็นสำคัญ จากเรื่องที่อ่าน 
 

บอร์ดเกมนักสืบน้อยคอยลำดับเหตุการณ์ 
 
จะให้ผู้เล่นต่อจิกซอว์โดยเรียงลำดับเหตุการณ์จาก
การอ่าน เพื่อพัฒนาการสรุปเรื ่องที ่อ่านได้ซึ ่งเป็น
ท ักษะสำค ัญของการอ ่านจ ับใจความแสดงถึง
ความสามารถในการอ่านจับใจความของผู้เล่น 
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
             
 

 
 
 
 
 
 
 
 

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา  
จำนวน 20 คน เพ่ือสร้างนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน ของโรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา                            

เพ่ือให้นักเรียนเกิดความรู้ มีความตระหนัก มีทักษะและมีเจตคติท่ีดีต่อในการอ่าน  และสามารถนำความรู้ ทักษะ
ไปขยายผลให้กับเพื่อนในกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่านได้ต่อไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ครูและนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน โรงเรียนลาดบัวหลวงไพโรจน์วิทยา  จำนวน 20  คน                                   
ขยายผลให้กับนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่านจำนวน 40 คน  โดยผ่านกระบวนการให้ความรู้                       

เสริมสร้างความเข้าใจ สร้างความตระหนักถึงความสำคัญของการอ่าน 
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ทีมนักเรียนแกนนำส่งเสริมการอ่าน และนักเรียนกลุ่มร่วมพัฒนาทักษะการอ่านร่วมกันประเมินผลการดำเนินงาน
เพ่ือนำข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงพัฒนารูปแบบการดำเนินงานต่อไป 

 
3. ภาพการนำไปใช้ในการอบรมขยายผลการใช้สื่อนวัตกรรมบอร์ดเกม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การนำบอร์ดเกมไปจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดีขึ้น 
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การนำบอร์ดเกมมาขยายผลให้กับครูทั้งโรงเรียนและครูทั้งโรงเรียนทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
สามารถสร้างบอร์ดเกมได้ทุกคน 
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ตัวอย่างการสร้างบอร์ดเกมของครูแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้  
หลังจากได้รับความรู้จากการขยายผลเรื่องการสร้างบอร์ดเกมการศึกษา 

ซึ่งครูทุกคนสามารถสร้างบอร์ดเกมได้ 
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การขยายผลความรู้เรื่องบอร์ดเกมให้กับครูโรงเรียนต่างๆที่สนใจภายในเขตพ้ืนที่บริการในอำเภอลาดบัวหลวง 
ซึ่งครูโรงเรียนต่างๆชื่นชอบการนำบอร์ดเกมมาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างมาก  

และจะนำไปประยุกต์ใช้ในโรงเรียนของตนเองต่อไป 
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นำไปขยายผลให้ครูผู้สนใจจากสถานศึกษาภายนอก สู่การเป็นผู้สร้างนวัตกรรมบอร์ดเกมทางการศึกษา  
ของเครือข่ายเขตคุณภาพการศึกษาที่ 14 และ 15 สพป.ฉะเชิงเทรา เขต 2 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ 
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ENGLISH MARKETPLACE  
อนุชา แข่งขัน1* 

*1 อาจารย์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต E-mail anucha.khaengkhan@gmail.com โทร. 0873434004 
 

มาริษา  มาแสง2 วันวิสา  ศรีโมลา2 กฤติยา  ประสงค์ผลชัย2 สุภาพร  จิตนิยม2 นิธิพร  ฝ่ายอินทร์2 

วรรณวิภา  พลับเพลิง2 ธีรภัทร  คล้ายสุบรรณ2 อุสุมา  หง้าฝา2 ภูดล  ขำน้ำคู้2 พิสิษฐ์  พงษ์พันธุ์2 
สุพิชฌาย์  เอี่ยมระหงษ์2 จัตุพงศ์  คล้ายนาค2 เพียงคำแพง  โฮนอก2 บุรฉัตร  เทียบแก้ว2 

ทิพย์วรินทร์  ทองประไพ2 พรรณรวี  หาเมฆี2 สุชานาฏ  บุษยา2 จีรศักดิ์  ปิ่นทอง2 วรกานต์  ศิลปเวช2 
นูรอาซีละห์  ยามาแล2 อนันชนา  เอี่ยมคำ2 จันทมณี  อุรางรัมย์2 สุชานันท์  โพธิ์หิรัญ2 จิรภาพร  ผลทิพย์2 

อนัญชนา  ศรีรอด2 นุรนี  ดุลยเสรี2 วิจิตรา  เข็มเพ็ชร2 ศรันยา  เจกวงษ์2 ธฤษวรรณ  บรรเทิงจิตต์2 
ปิติ  หาญประเสริฐ2 กิตติมา  นาคสระเกษ2 ไปรยา  แสงตาล2 นูรฟัรฮัน  หะมะ2 รัฐมณี  เกาะสมบัติ2 

2นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการประถมศึกษา มหาวิทยาลัยสวนดุสิต วิทยาเขตสุพรรณบุรี  

 
สาระการเรียนรู้ ภาษาอังกฤษ 
ระดับชั้น ประถมศึกษา 
1. นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 

สื ่อการสอนภาษาอังกฤษ ชุด "ENGLISH MARKETPLACE" นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาการประถมศึกษา มหาวิทยาลัยสวนดุสิต วิทยาเขตสุพรรณบุรี พัฒนาขึ้นเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา นำเสนอเนื้อหาผ่านสถานการณ์จำลองการซื้อขายในตลาด ซึ่ง
ประกอบด้วยร้านค้าต่าง ๆ ที่สร้างสรรค์ขึ้นมา ได้แก่ ร้านอาหารฟาสต์ฟู้ด ชื่อร้าน “McDooDoo” ร้านขายลูกชิ้น 
ชื่อ “The MEAT BALL” ร้านขายไอศกรีม ชื่อร้าน “CUTIE CREAM” และร้านขายขนมหวาน ชื่อร้าน “MAKE A 
WISH” สื่อการสอนนี้ออกแบบมาเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ภาษาอังกฤษผ่านกิจกรรมที่เป็นประสบการณ์ตรง 
และเน้นการใช้ภาษาในสถานการณ์จริง ( real-life context) โดยใช้กระบวนการ Content and Language 
Integrated Learning (CLIL) (Marsh & Frigols, 2012) ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนการสอนที่บูรณาการการเรียนรู้
ภาษาและเนื้อหาวิชาอื่นเข้าด้วยกัน เช่น ศิลปะ คณิตศาสตร์ สังคมศึกษา และการซื้อของ เป็นต้น ซึ่งจะช่วยให้
นักเรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่ครบวงจรและเป็นประโยชน์ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษและทักษะ
ชีวิตในระยะยาว 

ทฤษฎี Content and Language Integrated Learning (CLIL) เป็นวิธีการเรียนการสอนที่บูรณาการ
การเรียนรู้เนื้อหาวิชาและภาษาเข้าด้วยกัน แนวคิดนี้เกิดขึ้นจากความต้องการที่จะเพิ่มความสามารถทางภาษาใน
ขณะที่เรียนรู ้เนื ้อหาวิชาอื ่น ๆ โดยไม่แยกการเรียนภาษาออกจากการเรียนวิชาเฉพาะ ( subject-specific 
content) CLIL สามารถนำไปใช้ได้กับวิชาและระดับชั้นต่าง ๆ ตั้งแต่การศึกษาปฐมวัยไปจนถึงระดับมหาวิทยาลัย 
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โดยเน้นการใช้ภาษาท่ีสองหรือภาษาต่างประเทศในการเรียนรู้และสอนเนื้อหาวิชานั้น ๆ โดยแนวคิดหลักของ CLIL 
มีดังนี ้

1.1) การเรียนรู้เนื ้อหา (Content Learning) ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เนื ้อหาของวิชาที่สอนในขณะที่ใช้
ภาษาต่างประเทศเป็นสื่อการเรียนการสอน ซึ่งช่วยให้เนื้อหามีความหมายและเชื่อมโยงกับบริบทจริง 

1.2 การพัฒนาทักษะภาษา (Language Learning) ผู้เรียนจะพัฒนาทักษะภาษาผ่านการใช้ภาษาใน
บริบทที่แท้จริง เช่น การอ่าน การเขียน การฟัง และการพูด โดยมีการสอนภาษาเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ
เรียนการสอน 

1.3) การเรียนรู้ทักษะการคิด (Thinking Skills) CLIL สนับสนุนการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง เช่น 
การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การประเมินค่า ผ่านการใช้ภาษาในการเรียนรู้เนื้อหา 

1.4) การพัฒนาทักษะทางวัฒนธรรม (Cultural Awareness) การเรียนรู้ผ่านภาษาและเนื้อหาช่วย
เสริมสร้างความเข้าใจและเปิดมุมมองทางวัฒนธรรมของผู้เรียน ทำให้เกิดความเข้าใจและยอมรับความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรม 
 
2. กระบวนการในการพัฒนา 

การพัฒนาสื่อการสอน ENGLISH MARKETPLACE นี้ประกอบด้วยขั้นตอนสำคัญดังต่อไปนี้ 
2.1 การวิเคราะห์ความต้องการ ขั้นตอนแรกคือการสำรวจและวิเคราะห์ความต้องการของนักเรียนและ

ครูผู้สอน เพื่อให้เข้าใจถึงความต้องการและความท้าทายในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ รวมถึงเนื้อหาที่ควร
บรรจุในสื่อการสอน 

2.2 การออกแบบส่ือ ต่อมาคือการออกแบบสื่อการสอน โดยคำนึงถึงหลักการเรียนรู้ของเด็กประถมศึกษา 
รวมถึงการเลือกสถานการณ์จำลองที่น่าสนใจและมีความเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของนักเรียน เช่น การซื้อของ
ในตลาด ซึ่งช่วยให้นักเรียนได้ฝึกฝนการใช้ภาษาอังกฤษในบริบทที่เป็นรูปธรรม 

2.3 การพัฒนาสื่อ หลังจากออกแบบเสร็จสิ้น จะเป็นการสร้างสื่อการสอนในรูปแบบต่าง ๆ เช่น แผ่นพับ 
โปสเตอร์ การ์ดคำศัพท์ บทสนทนาจำลอง และร้านค้าจำลอง ซึ่งสื่อทั้งหมดนี้จะถูกออกแบบให้สอดคล้องกับ
เนื้อหาการเรียนรู้และวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 

2.4 การทดสอบและปรับปรุง สื่อการสอนที่พัฒนาขึ้นจะถูกนำไปทดลองใช้ในห้องเรียนจริง ณ โรงเรียน
วัดโคกโคเฒ่า จังหวัดสุพรรณบุรี โดยนักศึกษานักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการประถมศึกษา 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต วิทยาเขตสุพรรณบุรีจะนำไปใช้ในการสอนและเก็บรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ
จากนักเรียนและครูผู้สอนในโรงเรียน เพ่ือปรับปรุงและพัฒนาสื่อให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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3. การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
การใช้สื่อการสอน ENGLISH MARKETPLACE ในการเรียนการสอน ดำเนินการได้ดังนี้ 
3.1 การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน ครูผู้สอนสามารถนำสื่อการสอนนี้มาใช้ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ในห้องเรียน เช่น การจำลองสถานการณ์การซื้อของ โดยนักเรียนจะได้รับบทบาทเป็นผู้ซื้อและผู้ขาย ซึ่งจะ
ทำให้ได้ฝึกการใช้ภาษาอังกฤษในสถานการณ์จริงและสนุกสนานกับการเรียนรู้ 

3.2 การเรียนรู้แบบกลุ่ม นักเรียนแบ่งเป็นกลุ่มย่อยเพื่อทำกิจกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการซื้อของใน
ตลาด เช่น การทำบทสนทนาการซื้อขาย การตั้งร้านค้า และการใช้เงินในการซื้อของ ซึ่งการทำกิจกรรมกลุ่มจะ
ช่วยเสริมสร้างทักษะการทำงานร่วมกันและการแก้ปัญหา 

3.3 การประเมินผลการเรียนรู้ ครูผู้สอนสามารถใช้วิธีการประเมินผลการเรียนรู้จากกิจกรรมที่นักเรียนทำ 
เช่น การสังเกตการใช้ภาษาอังกฤษในการสนทนา การตรวจสอบความถูกต้องของบทสนทนา และการใช้
แบบทดสอบเพ่ือวัดผลการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยให้ครูสามารถประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 

 
4. จุดเด่น/คุณค่า/ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 

การใช้สื่อการสอน ENGLISH MARKETPLACE คาดว่าจะนำมาซึ่งจุดเด่นและประโยชน์ต่าง ๆ ดังนี้ 
4.1 การเรียนรู้ที่สนุกสนานและน่าสนใจ สื่อการสอนนี้ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ภาษาอังกฤษผ่านกิจกรรม

ที่สนุกสนานและน่าสนใจ ทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่น่าตื่นเต้นและไม่เบื่อหน่าย 
4.2 การฝึกฝนการใช้ภาษาอังกฤษในสถานการณ์จริง  นักเรียนจะได้ฝึกการใช้ภาษาอังกฤษใน

สถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริง เช่น การซื้อของ การขายของ และการติดต่อสื่อสาร ซึ่งจะช่วยให้มีความมั่นใจ
ในการใช้ภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวัน 

4.3 การพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกัน กิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการ
ทำงานร่วมกัน การแก้ปัญหา และการสื่อสาร ซึ่งเป็นทักษะที่สำคัญในการดำเนินชีวิต 

4.4 การเรียนรู้ที่บูรณาการ กระบวนการ CLIL ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ภาษาอังกฤษพร้อมกับเนื้อหาวิชา
อ่ืน ๆ เช่น ศิลปะ คณิตศาสตร์ และวิชาสังคมศึกษา ทำให้การเรียนรู้มีความหลากหลายและมีความสัมพันธ์กัน ซึ่ง
ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
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ภาพประกอบ 
ENGLISH MARKETPLACE  

 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
ตัวอย่างนวัตกรรม ชุด ENGLISH MARKETPLACE  
 

 

 

 

ร้าน MACDODO 
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ร้าน THE MEET BALLS 
 

 
ร้าน MAKE A WISH 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

SDNC 2024  78 

 

 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

SDNC 2024  79 

 

ร้าน CUTIE CREAM 
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 
ตัวอย่างการนำไปใช้ในห้องเรียนจริง ณ โรงเรียนวัดโคกโคเฒ่า จังหวัดสุพรรณบุรี 
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ปัณณพร  นวลแก้ว2 ลักษิกา  กิจสุขุม2 พิชชาภา  อัมพันธ์2 ธิตินันท์  มงคลสวัสดิ์2 กัญญาณัฐ  ละน้อย2 
การันต์วาตี  เจ๊ะแม2 ดวงชีวัน  ปัญญาสา2 พัทธพล  มูลศรี2 ฉัตรตราภรณ์  จันท์ครบ2 

2นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการประถมศึกษา มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 

นรีรัตน์  กระทู3้ สุธาสินี  สนู3 ภัทรานิษฐ์  ปัญญาคง3 ธนวรรณ  นุ่นสวัสดิ์3 พัชราภรณ์  มุทธะระพัฒน์3 
ภัทราวดี  สีแก้ว3 ชัญญานุช  บุญเพลิง3 ฮานาน  มะแซ3 ฑิตยา  กลับสุข3 นภัสวรรณ  สินตั้ง3 

ชนัญชิดา  มีสำราญ3 วชิรญาณ์  พรมศิริ3 กรชนก  จันทอุดมสุข3 ลลิตา  ศรีพรหม3 สุนิษา  โพธิ์พันธ์แก้ว3 
ชนิดาภา  มานะชัย3 กัญญาวีร์  ทิมบำรุง3 ณัฐฐนิต  แดงโชติ3 ชนากานต์  เจียมผักแว่น3 

พิมพ์ชนก  จำปาศรี3 กนกอร  ทองเจริญ3 พิมพิศา  สุขอนันต์3 จิตรานุช  สีประนาด3 ณัฏฐิดา  ถาวรพร้อม3 
ชนากานต์  บุตรสิงห์3 จิรภิญญา  บุญอ้ิง3 สุธิดา  พิมพ์โคตร3 ณัฐธร  ศรีเจริญ3 สุกัญญารัตน์  สายเพชร3 

นบีล่า  ฉิมฉ่ำ3 ปณิดา  รักซ้อน3 ณปภัช  เจนจิตรานนท์3 ลลิตภัทร  สังซา3 เกษสุดา  บุญสาร3 
ธัญสรณ์  จุลวรรณา3 รอดียะ  เจะมะ3 นัสรียา  ปัตตานี3 ณัฐธิดา  แก้วมณี3 มารียะห์  ปูลาปะราเปะ3 

จิรัญรัตน์  รัตนวงค์3 ปรียาพร  ฟ้าหวั่น3 พัชราภา  พุฒเอก3 ณภัทร  นนทชัย3 ธัญพิชชา  ศิริชัย3 
กมลชนก  ปรีชา3 ณัฐญดา  ตันเจริญทรัพย์3 

3นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 
 

สาระการเรียนรู้ ภาษาอังกฤษ 
ระดับชั้น ปฐมวัยและประถมศึกษา 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 

สื่อภาพนูนประกอบการอ่านนิทานอีสปเพื่อน้องตาบอด เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนที่ถูกพัฒนาขึ้น
จากวัสดุเหลือใช้ โดยนักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยและสาขาวิชาการ
ประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อช่วยเด็กที่มีความพิการทางสายตาใน
การเรียนรู้และรับความบันเทิงจากนิทานอีสป ผ่านการใช้ภาพนูนที่สามารถสัมผัสได้และประกอบกับการอ่าน
หนังสือเสียง เพื่อช่วยเสริมสร้างทักษะการฟัง การสัมผัส และการเข้ าใจเนื้อเรื ่องในรูปแบบที่เหมาะสมและมี
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ประสิทธิภาพของเด็กมีความพิการทางสายตาระดับปฐมวัยและประถมศึกษา ในโรงเรียนสอนคนตาบอด เพื่อช่วย
ให้เด็กได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดียิ่งข้ึนและเหมาะสมกับการเรียนรู้ตามวัย มากไปกว่านั้น การผลิตสื่อชุดนี้ไม่
เพียงแต่เป็นการเสริมสร้างการเรียนรู้ให้กับเด็กที่มีความพิการทางสายตาเท่านั้น แต่ยังเป็นการพัฒนาทักษะและ
คุณค่าทางจิตใจให้กับนักศึกษา ทั้งด้านประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกสนานและมีคุณค่า และยังเป็นการส่งเสริม
การเรียนรู้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษไปพร้อม ๆ กัน สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของฌ็อง พีอาเจต์ (Piaget’s 
Theory of Cognitive Development) (Piaget, 2000) ที่มีความสำคัญในด้านจิตวิทยาการพัฒนาและการศึกษา 
พีอาเจต์เสนอว่าการเรียนรู้ของเด็กเกิดขึ้นผ่านกระบวนการทางปัญญา ซึ่งมีการแบ่งพัฒนาการเป็น 4 ระยะ ได้แก่ 
ระยะสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) ระยะก่อนปฏิบัติการ (Preoperational Stage) ระยะ
ปฏ ิบ ัต ิการเช ิงร ูปธรรม (Concrete Operational Stage) และระยะปฏ ิบ ัต ิการเช ิงนามธรรม (Formal 
Operational Stage) 

ในระยะสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) ซึ่งเป็นช่วงแรกของการพัฒนาทางปัญญา เด็ก
จะเรียนรู้และเข้าใจโลกผ่านการสัมผัส การเคลื่อนไหว และประสบการณ์ทางกายภาพต่าง ๆ ในช่วงอายุแรกเกิดถึง
ประมาณ 2 ปี การเรียนรู้ในระยะนี้เป็นการรับรู้ทางประสาทสัมผัสและการกระทำทางกายภาพ ซึ่งเด็กจะใช้
ประสาทสัมผัสในการสำรวจและทำความเข้าใจสิ ่งแวดล้อมรอบตัว การที ่เด็กสามารถสัมผัส จับต้อง และ
เคลื่อนไหวสิ่งต่าง ๆ ได้ จะช่วยกระตุ้นการพัฒนาทางปัญญาและการรับรู้ของพวกเขา 

การใช้สื่อภาพนูนประกอบการอ่านนิทานอีสปเพ่ือน้องตาบอดเป็นตัวอย่างหนึ่งที่สอดคล้องกับแนวคิดของ
พีอาเจต์ในระยะสัมผัสและการเคลื่อนไหว เนื่องจากเด็กที่มีความพิการทางสายตาต้องพึ่งพาการสัมผัสและการฟัง
เป็นหลักในการเรียนรู้และรับรู้ข้อมูล การใช้สื่อภาพนูนช่วยให้เด็กสามารถสัมผัสและรู้สึกถึงลักษณะของตัวละคร
และฉากต่าง ๆ ในนิทานอีสปได้อย่างชัดเจน ทำให้เด็กเข้าใจเนื้อเรื่องและรายละเอียดของนิทานได้ดียิ่งขึ้น 

การสัมผัสภาพนูนช่วยกระตุ้นการเรียนรู้และการรับรู้ทางปัญญาของเด็กที่มีความพิการทางสายตา ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของพีอาเจต์ในระยะสัมผัสและการเคลื่อนไหว การที่เด็กสามารถใช้มือสัมผัสและรู้สึกถึง
รายละเอียดของภาพนูน เช่น รูปทรงของตัวละครและฉากต่าง ๆ จะช่วยให้เด็กสามารถสร้างภาพในจินตนาการ
และเข้าใจเนื้อเรื่องของนิทานได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ การฟังหนังสือเสียงที่ประกอบไปด้วยเสียงเล่าเรื่องที่ชัดเจนและ
น่าสนใจ ยังช่วยเสริมสร้างทักษะการฟังและการเข้าใจเนื้อหา ทำให้เด็กสามารถติดตามและสนุกสนานกับการ
เรียนรู้ผ่านนิทาน 

จะเห็นได้ว่า การใช้สื่อภาพนูนประกอบการอ่านนิทานอีสปเพ่ือน้องตาบอดไม่เพียงแต่ช่วยให้เด็กที่มีความ
พิการทางสายตาได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ แต่ยังสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้
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ของพีอาเจต์ที่เน้นการพัฒนาทางปัญญาผ่านการสัมผัสและการเคลื่อนไหวในระยะสัมผัสและการเคลื่อนไหว ซึ่ง
เป็นขั้นแรกในการพัฒนาทางปัญญาของเด็ก 

2. กระบวนการในการพัฒนา 

การพัฒนาสื่อภาพนูนประกอบการอ่านนิทานอีสปเพ่ือน้องตาบอด ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 

2.1 การศึกษาความต้องการ นักศึกษาทำการศึกษาความต้องการของเด็กที่มีความพิการทางสายตา โดย
การสำรวจและเก็บรวบรวมข้อมูลจากครูผู้สอน ผู้ปกครอง และผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาพิเศษ เพื่อให้ได้ข้อมูลที่
เพ่ือเลือกวัสดุอุปกรณ์ที่เหมาะสมในการพัฒนาสื่อและปลอดภัยกับเด็ก 

2.2 การออกแบบภาพนูน นักศึกษาออกแบบภาพนูนที่เป็นตัวละครและฉากในนิทานอีสป โดยคำนึงถึง
การสร้างภาพที่สามารถสัมผัสได้ง่ายและมีรายละเอียดเพียงพอสำหรับการเรียนรู้ของเด็ก เช่น การทำให้ตัวละครมี
รูปทรงที่ชัดเจนและง่ายต่อการสัมผัส การใช้วัสดุที่เหมาะสมเพ่ือให้เด็กสามารถสัมผัสได้อย่างปลอดภัย 

2.3 การสร้างหนังสือเสียง นักศึกษาทำการบันทึกเสียงการอ่านนิทานอีสปทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
โดยใช้เสียงที่ชัดเจนและน่าสนใจ เพ่ือให้เด็ก ๆ สามารถติดตามเรื่องราวได้อย่างสนุกสนานและมีส่วนร่วมในการฟัง 
การเลือกใช้เสียงที่มีการออกเสียงชัดเจนและมีการปรับโทนเสียงให้เหมาะสมกับเนื้อหานิทาน 

2.4 การทดสอบและปรับปรุง นักศึกษานำสื่อที่พัฒนาขึ้นไปทดสอบกับเด็กที่มีความพิการทางสายตาที่
โรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพ และรับฟังความคิดเห็นจากผู้ใช้งานจริงเพื่อปรับปรุงให้สื่อมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น 

3. การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 

สื่อภาพนูนประกอบการอ่านนิทานอีสปเพ่ือน้องตาบอดสามารถนำไปใช้ในการเรียนการสอนกับเด็กระดับ
ปฐมวัยและประถมศึกษา ที่โรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพได้หลายวิธี ดังนี้ 

3.1 การใช้ในห้องเรียน นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยและสาขาวิชา
การประถมศึกษา นำสื่อภาพนูนและหนังสือเสียงไปใช้ในห้องเรียน เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริงและ
น่าสนใจให้แก่เด็กที่มีความพิการทางสายตา โดยจัดกิจกรรมการอ่านนิทานร่วมกับการสัมผัสภาพนูน ทำให้เด็ก
สามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น 

3.2 การเรียนรู้แบบกลุ่ม เด็กสามารถทำกิจกรรมกลุ่มโดยใช้สื่อภาพนูนประกอบนิทานร่วมกัน เช่น การ
เล่านิทานและอภิปรายเนื้อเรื่อง การแบ่งหน้าที่กันในการเล่านิทานและการสัมผัสภาพนูน ซึ่งช่วยเสริมสร้างการ
ทำงานร่วมกันและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างเด็ก 
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3.3 การเรียนรู้ที่บ้าน ผู้ปกครองสามารถนำสื่อภาพนูนและหนังสือเสียงมาใช้ในการเล่านิทานให้น้อง ๆ 
ฟังที่บ้าน เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และความสัมพันธ์ในครอบครัว การอ่านนิทานก่อนนอนหรือในเวลาว่างจะช่วย
สร้างบรรยากาศที่อบอุ่นและส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

4. จุดเด่น/คุณค่า/ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 

สื่อภาพนูนประกอบการอ่านนิทานอีสปเพ่ือน้องตาบอดมีจุดเด่นและคุณค่าหลายประการ ดังนี้ 

4.1 การเรียนรู้ที ่เข้าถึงง่าย สื่อภาพนูนช่วยให้เด็กที่มีความพิการทางสายตาสามารถสัมผัสและรับรู้
เรื่องราวได้ง่ายและชัดเจน การออกแบบภาพนูนที่มีรายละเอียดและรูปทรงชัดเจนช่วยให้เด็กสามารถสัมผัสและ
เข้าใจเนื้อเรื่องได้ดียิ่งขึ้น 

4.2 การเสริมสร้างทักษะการฟังและการสัมผัส หนังสือเสียงและภาพนูนช่วยเสริมสร้างทักษะการฟังและ
การสัมผัสของเด็ก ทำให้สามารถเข้าใจและจดจำเนื้อเรื่องได้ดียิ่งขึ้น การฟังเสียงเล่าเรื่องที่มีความชัดเจนและ
น่าสนใจช่วยให้เด็กมีสมาธิและสามารถติดตามเรื่องราวได้ตลอด 

4.3 การปลูกฝังคุณธรรมและข้อคิด นิทานอีสปมีเนื้อหาที่ผสมผสานแง่คิดและคุณธรรม ซึ่งช่วยปลูกฝังให้
เด็ก ๆ มีความคิดและพฤติกรรมที่ดี นิทานอีสปมักจะมีบทเรียนทางศีลธรรมที่เด็ก ๆ สามารถเรียนรู้และนำไป
ปฏิบัติในชีวิตประจำวันได้ 

4.4 การพัฒนาจิตสำนึกในนักศึกษา การพัฒนาสื ่อนี ้ช่วยให้นักศึกษามีโอกาสได้บำเพ็ญตนให้เป็น
ประโยชน์ต่อสังคมและเสริมสร้างจิตสำนึกในการช่วยเหลือผู้อื่น นักศึกษาได้เรียนรู้วิธีการสร้างสรรค์สื่อการเรียน
การสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความต้องการพิเศษ 

4.5 การใช้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เด็ก ๆ จะได้รับการพัฒนาทักษะทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ
จากการฟังหนังสือเสียงในทั้งสองภาษา การฟังนิทานในสองภาษาช่วยเสริมสร้างทักษะการฟังและการเข้าใจภาษา 
ทำให้เด็กสามารถเรียนรู้คำศัพท์และประโยคในสองภาษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ภาพประกอบ 
สื่อภาพนูนประกอบการอ่านนิทานอีสปเพื่อน้องตาบอด 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
ตัวอย่างนวัตกรรมสื่อภาพนูนประกอบการอ่านนิทานอีสปเพ่ือน้องตาบอด
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
ตัวอย่างการนำสื่อภาพนูนประกอบการอ่านนิทานอีสปเพ่ือน้องตาบอดไปใช้ในโรงเรียนสอนคนตาบอด
กรุงเทพมหานคร 
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อ้างอิง 
Piaget, J. (2000). Piaget’s theory of cognitive development. Childhood cognitive development: 

The essential readings, 2(7), 33-47. 
 

ลงชื่อ…………………………………………………….. 
(ดร.อนุชา แข่งขัน) 

          ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
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 แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือพัฒนาภาษาอังกฤษคณะครุศาสตร์ 
อนุชา แข่งขัน1* อำภาพร นามเสนา3 ชัยสิทธิ์ เกษตรตระการ3 ระวีวรรณ สุบรรณรัตน์3 นิพนธ์ ทักษิณ3 
สินชัย จันทร์เสม1 นงคราญ สุขเวชชวรกิจ1 อารีย์ เรืองภัทรนนต์1 วราภรณ์ วัฒนเขจร1 รัตนา กลิ่นจุ้ย1  

เอมอร ปันทะสืบ1 รัตนาพร หลวงแก้ว1 ฉัตรทราวดี บุญถนอม1 Hubert Ruch1  
ชนิสรา เมธภัทรหิรัญ2  และ ธานินทร์ สิทธิวิรัชธรรม2  

 1 อาจารย ์คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต  
2 อาจารย ์คณะวิทยศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  

3 เจ้าหน้าที่สำนกังาน คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  
E-mail anucha.khaengkhan@gmail.com โทร. 0873434004 

 
สาระการเรียนรู้ ภาษาอังกฤษ 
ระดับชั้น ปริญญาตรี 
 แฟลต์ฟอร์มดิจิทัลเพื่อพัฒนาภาษาอังกฤษคณะครุศาสตร์ เป็นนวัตกรรมการสอนภาษาอังกฤษที่
พัฒนาขึ้น โดยความร่วมมือของอาจารย์และเจ้าหน้าที่ฝ่ายวิเทศสัมพันธ์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษ (Communicative Competence) ให้แก่นักศึกษาและ
บุคลากรในคณะครุศาสตร์ ประกอบด้วย 1) รายการ English at Lunch และ 2) คำศัพท์ประจำสัปดาห์เพื่อ
นักศึกษาครู โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

รายการ English at Lunch 

นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 

รายการ English at Lunch มุ ่งส่งเสริมสมรรถนะด้านการสื ่อสารภาษาอังกฤษ (Communicative 
Competence) (Savignon, 2018)  และสมรรถนะด้านภาษาศาสตร์เชิงสังคม (Sociolinguistic Competence) 
(Regan & Bayley, 2004) ให้แก่นักศึกษาครู รวมทั ้งเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้เรียนรู ้จากผู ้เชี ่ยวชาญและ
ประสบการณ์จริง ที่มีความหลากหลายและความน่าสนใจของเนื้อหารายการ รายการนี้นำเสนอเรื่องราวทางภาษา
และวัฒนธรรมที่เกี ่ยวข้องกับภาษาอังกฤษผ่านแขกรับเชิญที่มีความเชี่ยวชาญในหลากหลายสาขา โดยมี การ
ถ่ายทอดสดผ่านเฟซบุ๊กไลฟ์ (Facebook: EDUSuandusit Facebook Live) ทุกวันพุธ เวลา 12:30 ถึง 12:45 น. 
ถือเป็นนวัตกรรมที่มีคุณค่าและมีประโยชน์อย่างยิ่งในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษและการเรียนรู้ทางวัฒนธรรม
ของนักศึกษาครู ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ที่หลากหลายและน่าสนใจในยุคดิจิทัล นอกจากนี้ ยังสนับสนุนให้นักศึกษา
ได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองในหลายมิติ ทั้งด้านการสื่อสาร การใช้เทคโนโลยี และการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์อย่างยิง่ต่อการศึกษาและการประกอบอาชีพในอนาคตของนักศึกษา 
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2. กระบวนการในการพัฒนา 

2.1 การวางแผนและออกแบบรายการ คณาจารย์และอาจารย์ฝ่ายวิเทศสัมพันธ์ ได้ทำการวางแผนและ
ออกแบบเนื้อหารายการ โดยคำนึงถึงความน่าสนใจและความหลากหลายของเนื้อหา เพื่อให้ตอบสนองต่อความ
ต้องการและความสนใจของนักศึกษา 

2.2 การเชิญแขกรับเชิญ คณะทำงานได้ติดต่อและเชิญผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับภาษาและ
วัฒนธรรมภาษาอังกฤษมาเป็นแขกรับเชิญในแต่ละสัปดาห์ เช่น อาจารย์ผู้สอนภาษาอังกฤษ นักวิชาการ นักธุรกิจ 
นักการทูต และศิลปิน เป็นต้น 

2.3 การจัดเตรียมการถ่ายทอดสด ทีมงานได้เตรียมสถานที่ อุปกรณ์ และเนื้อหาที่จะนำเสนอ โดยมีการ
ถ่ายทอดสดผ่านเฟซบุ๊กไลฟ์ (Facebook: EDUSuandusit Facebook Live) เพื่อให้นักศึกษาได้มีโอกาสเข้าถึง
เนื้อหาได้อย่างง่ายดาย 

2.4 การประชาสัมพันธ์ การประชาสัมพันธ์รายการผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์ของคณะครุศาสตร์ 
เฟซบุ๊ก และช่องทางอ่ืน ๆ เพื่อให้นักศึกษาและผู้สนใจได้รับทราบและติดตามรายการ 

2.5 การประเมินและปรับปรุง การรับฟังความคิดเห็นจากผู้ชมและทำการประเมินผลเพ่ือปรับปรุงและ
พัฒนารายการให้มีคุณภาพและน่าสนใจยิ่งขึ้น 

3. การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 

3.1 การใช้ในห้องเรียน อาจารย์นำเนื้อหาจากรายการ English at Lunch มาใช้ในการสอนในห้องเรยีน 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการฟังและการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักศึกษา โดยการเปิดคลิปย้อนหลังและจัดกิจกรรม
อภิปรายเนื้อหาที่ได้ชม 

3.2 การเรียนรู้นอกห้องเรียน นักศึกษาสามารถติดตามรายการผ่านเฟซบุ๊กไลฟ์ และเข้าร่วมกิจกรรม
ออนไลน์ที่เกี่ยวข้อง เช่น การถามตอบกับแขกรับเชิญ หรือการทำแบบฝึกหัดที่จัดทำขึ้นเพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจ
ในเนื้อหา 

3.3 การใช้เป็นแหล่งข้อมูล นักศึกษาสามารถใช้เนื้อหาจากรายการเป็นแหล่งข้อมูลในการทำงานวิจัย
หรือการศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับภาษาและวัฒนธรรมภาษาอังกฤษ 

3.4 การใช้ในการพัฒนาตนเอง นักศึกษาสามารถใช้เนื้อหาจากรายการในการพัฒนาทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวัน และการเตรียมตัวสำหรับการสอบหรือการทำงานในอนาคต 
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4. จุดเด่น/คุณค่า/ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 

4.1 การส่งเสริมสมรรถนะด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษ นักศึกษาจะได้รับการพัฒนาทักษะการฟัง พูด 
อ่าน และเขียนภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานสำคัญในการสื่อสารในโลกปัจจุบัน 

4.2 การเพิ่มพูนความรู้ด้านภาษาศาสตร์เชิงสังคม นักศึกษาจะได้รับความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรม การใช้
ภาษาในสถานการณ์ต่าง ๆ และการเข้าใจความหมายทางสังคมของภาษาอังกฤษ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการสื่อสาร
ระหว่างวัฒนธรรม 

4.3 การเปิดโอกาสในการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ การได้รับฟังความคิดเห็นและประสบการณ์จากแขกรับ
เชิญที่มีความเชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ ช่วยเปิดมุมมองและสร้างแรงบันดาลใจให้แก่นักศึกษาในการพัฒนาตนเอง
และการเรียนรู้ 

4.4 การส่งเสริมการเรียนรู้นอกห้องเรียน นักศึกษาสามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษได้ทุกที่
ทุกเวลา ผ่านการติดตามรายการทางเฟซบุ๊กไลฟ์และการเข้าร่วมกิจกรรมออนไลน์ 

4.5 การพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ นักศึกษาจะได้ฝึกทักษะการใช้เทคโนโลยีในการ
เรียนรู้ เช่น การติดตามการถ่ายทอดสด การใช้สื่อออนไลน์ และการทำงานร่วมกับผู้อื่นผ่านช่องทางดิจิทัล ซึ่งเป็น
ทักษะที่สำคัญในยุคดิจิทัล 

4.6 การส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างคณาจารย์และนักศึกษา รายการนี้เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้มีส่วน
ร่วมและสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับคณาจารย์และเพื่อนนักศึกษาผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ที่จัดขึ้นร่วมกัน ซึ่งจะเป็นการ
เสริมสร้างความสามัคคีและการทำงานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

4.7 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา การมีส่วนร่วมในการพัฒนารายการและการ
อภิปรายเนื้อหาจะช่วยให้นักศึกษาได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นทักษะสำคัญที่
จำเป็นในชีวิตการทำงานและการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
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ภาพประกอบ 
English at Lunch 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
ตัวอย่างนวัตกรรมและการประชาสัมพันธ์รายการผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์ของคณะครุศาสตร์ เฟซบุ๊ก 
และช่องทางอ่ืน ๆ เพ่ือให้นักศึกษาและผู้สนใจได้รับทราบและติดตามรายการ 
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
ตัวอย่างการเผยแพร่โดยถ่ายทอดสดผ่านเฟซบุ๊กไลฟ์ (Facebook: EDUSuandusit Facebook Live) ทุกวันพุธ 
เวลา 12:30 ถึง 12:45 น. และการมีส่วนร่วมของผู้ชม 
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คำศัพท์ประจำสัปดาห์เพื่อนักศึกษาครู 
 

1. นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  
“คำศัพท์ประจำสัปดาห์เพื่อนักศึกษาครู” เป็นการนำเสนอคำศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับโรงเรียนหรือ

กิจกรรมในชั้นเรียน ประกอบด้วยรูปภาพ สัทอักษร (Phonetic Alphabet) ระดับ CEFR และตัวอย่างการนำ
คำศัพท์ไปให้ในประโยค โดยนำเสนอทุกวันจันทร์ ผ่านทางเฟซบุ๊กคณะครุศาสตร์ (Facebook: EDUSuandusit) 
เพื่อส่งเสริมสมรรนะด้านคำศัพท์ (Vocabulary Competence) (Ruzmetova et al., 2020) ให้แก่นักศึกษาครู 
เป็นการยกระดับความสามารถในการใช้คำศัพท์ภาษาอังกฤษในทุกมิติ อีกท้ังยังปลูกฝังการพัฒนาตนเองผ่านชุมชน
การเรียนรู้ที่มีส่วนร่วมและแบ่งปันความรู้ทางภาษากันจากการร่วมนำศัพท์มาแต่งประโยคที่ไม่ซ้ำกัน แล้วนำเสนอ
ภายใต้ภาพทางช่องแสดงความคิดเห็น (Comment) ในทุกสัปดาห์ จึงเป็นการพัฒนาวิธีการสอนและการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษในกลุ่มนักศึกษาครู ทำให้เกิดความมั่นใจและมีความพร้อมในการนำคำศัพท์ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้
ที่สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนตนเองในอนาคต โดยคำศัพท์ประจำสัปดาห์เพื่อนักศึกษาครู มีองค์ประกอบดังนี้ 
1) รูปภาพของคำศัพท์ 2) สัทอักษร (Phonetic Alphabet) เพื่อนำเสนอการอ่านตามหลักภาษาอังกฤษ 3) ระดับ 
CEFR ของคำศพัท์ และ 4) ตัวอย่างการนำคำศัพท์ไปใช้ประโยค 
 
2. กระบวนการในการพัฒนา 

การพัฒนานวัตกรรม "คำศัพท์ประจำสัปดาห์สำหรับนักศึกษาครู" แบ่งออกเป็นขั้นตอนตามลำดับ
ดังต่อไปนี้ 

2.1 การวิเคราะห์ความต้องการจำเป็น 

วิเคราะห์ความต้องการของนักศึกษาเพื่อนำมากำหนดเนื้อหาสาระ โดยนักศึกษาครูต้องการเสริมสร้าง
ความสามารถในการนำศัพท์ไปในการสอนและการใช้ภาษาในชีวิตประจำวัน 

2.2 การออกแบบและพัฒนาเนื้อหา 

การรวบรวมคำศัพท์เป็นการคัดเลือกคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนใน
โรงเรียน และนำมาออกแบบหรือคัดเลือกรูปภาพที่สอดคล้องและน่าสนใจเพื่อช่วยในการจดจำคำศัพท์ สัทอักษร
ประกอบการออกเสียงของคำศัพท์ตามหลักสากล (Phonetic Alphabet) ระดับ CEFR ของคำศัพท์ รวมถึง
ตัวอย่างประโยคที่เน้นการนำคำศัพท์ไปใช้ในประโยคที่ใกล้ตัวกับนักศึกษาครู 
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2.3 การศึกษานำร่อง (Pilot Study) และการศึกษาผลสะท้อน 

ทดสอบการนำเสนอคำศัพท์เบื้องต้นกับกลุ่มเป้าหมาย โดยนำเสนอคำศัพท์บางส่วนให้กับนักศึกษาครูและ
ขอความคิดเห็น เพ่ือนำมาปรับปรุงเนื้อหาและรูปแบบการนำเสนอให้สอดคล้องกับความต้องการของนักศึกษาครู 

2.4 การเผยแพร่ 

เลือกช่องทางการเผยแพร่ โดยใช้ Facebook ของคณะครุศาสตร์ที่นักศึกษาในคณะครุศาสตร์ติดตามและ
เป็นสมาชิก เพื่อเผยแพร่คำศัพท์ใหม่ทุกวันจันทร์ 

2.5 การประเมินผลและปรับปรุง 

การวิเคราะห์การมีส่วนร่วมและการตอบรับ โดยติดตามและวิเคราะห์ความคิดเห็น และการมีส่วนร่วมของ
สมาชิกหรือผู้ติดตาม และนำข้อเสนอมาปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง 

 
3. การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 

3.1 เพิ่มความสามารถในการออกเสียง นักศึกษาครูสามารถใช้สัทอักษรที่ให้มาเพื่อฝึกออกเสียงคำศัพท์
ให้ถูกต้องตามมาตรฐานสากล ช่วยเสริมสร้างทักษะการพูดภาษาอังกฤษให้ชัดเจนและถูกต้องยิ่งขึ้น 

3.2 การจัดกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับคำศัพท์ ครูสามารถนำคำศัพท์ที่ได้รับการนำเสนอมาจัดทำกิจกรรม
การเรียนการสอน เช่น การเล่นเกมคำศัพท์หรือการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนที่ให้นักเรียนนำคำศัพท์มาใช้ในบริบท
ต่าง ๆ 

3.3 ใช้เป็นสื่อการสอนเสริม นักศึกษาครูสามารถใช้คำศัพท์เหล่านี้เป็นเครื่องมือสำหรับการทบทวนหรือ
ขยายคำศัพท์สำหรับนักเรียนในหัวข้อที่เก่ียวข้องกับการเรียนในชั้นเรียน 

3.4 การฝึกใช้คำศัพท์ในบริบทจริง ตัวอย่างประโยคที่ให้มาสามารถช่วยให้นักศึกษาครูเห็นวิธีการนำ
คำศัพท์ไปใช้ในบริบทจริง ช่วยเพิ่มความเข้าใจในการใช้ภาษาและเสริมสร้างทักษะการสื่อสาร 

3.5 ส่งเสริมการเรียนรู้แบบส่วนร่วม การมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นและแบ่งปันประโยคที่ไม่ซ้ำ
กันใต้โพสต์ Facebook เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือและพัฒนาทักษะการเขียน 
 
4. จุดเด่น/คุณค่า/ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 

4.1 การเพิ่มทักษะด้านภาษา นักศึกษาครูมีโอกาสพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษอย่างรอบด้าน ทั้งการอ่าน 
การเขียน การฟัง และการพูด 

4.2 การเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับบริบท คำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมในชั้นเรียนและชีวิตประจำวันช่วยให้
นักศึกษาครูสามารถนำไปใช้ได้จริงในห้องเรียน 
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4.3 ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การนำเสนอคำศัพท์ใหม่ทุกสัปดาห์ช่วยให้นักศึกษาครูได้เรียนรู้
อย่างต่อเนื่องและสร้างนิสัยในการศึกษาอย่างสม่ำเสมอ 

4.4 การพัฒนาทักษะการสอน การมีทักษะด้านภาษาที่ดีขึ้นช่วยให้นักศึกษาครูสามารถสอนและสื่อสาร
กับนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.5 การเข้าถึงง่ายและประหยัดค่าใช้จ่าย การใช้ Facebook เป็นช่องทางการเผยแพร่ช่วยให้เข้าถึงได้
ง่ายและไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายเพิ่มเติมในการสร้างและแจกจ่ายสื่อการสอน 
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ภาพประกอบ 
คำศัพท์ประจำสัปดาห์เพื่อนักศึกษาครู 

 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

 
 
ตัวอย่างนวัตกรรมคำศัพท์ประจำสัปดาห์ มีองค์ประกอบดังนี้ 1) รูปภาพของคำศัพท์ 2) สัทอักษร (Phonetic 
Alphabet) เพ่ือนำเสนอการอ่านตามหลักภาษาอังกฤษ 3) ระดับ CEFR ของคำศัพท์ และ 4) ตัวอย่างการนำ
คำศัพท์ไปใช้ประโยค           
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

             
 

 

ตัวอย่างการเผยแพร่คำศัพท์ประจำสัปดาห์ ทางเพจเฟสบุ๊กคณะครุศาสตร์ที่นักศึกษาในคณะครุศาสตร์ทุกวัน
จันทร์ และการมีส่วนร่วมการเรียนรู้คำศัพท์โดยการแต่งประโยคใต้ภาพของนักศึกษาและผู้ที่สนใจ 
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การจัดประสบการณ์เรียนรู้ CMRU teaching model เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดที่เป็นพื้นฐาน
การเรียนรู้สำหรับเด็กปฐมวัย 

วรรณวิไล เม็งทอง1 และ กันตภณ วิชัยทา1  
1 ครู โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภฏัเชียงใหม่  

 
สาระการเรียนรู้   ทักษะการคิดที่เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ 
ระดับชั้น ปฐมวัย 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 

การจัดประสบการณ์แบบโครงการเป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนี่ง  (สมสุดา มัธยมจันทร์ , 
2563) โดยมีหลาย ๆ ผลงานวิจัยที่นำเสนอแนวคิดในการใช้การจัดประสบการณ์แบบโครงการเพื่อพัฒนาทักษะ
การคิดให้กับเด็กปฐมวัย (ฌานิกา จงบุรี, 2551; กชกร อินทา, 2556); น้ำผึ้ง เลาหบุตร, 2560; จุฬินฑิพา นพคุณ, 
2563.;นิตยา ใยคง, 2565) และจาการศึกษาข้ันตอนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้จากงานวิจัยของสมสุดา มัธยม
จันทร์ พบว่ามีความสอดคล้องกับ แผนจัดการเรียนรู้ CMRU teaching model (ชาตรี มณีโกศล, 2564) ทาง
โรงเรียนจึงได้พัฒนาการจัดประสบการณ์ CMRU teaching model สำหรับการพัฒนาทักษะการคิดที่เป็นพ้ืนฐาน
การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย ด้านทักษะการคิดรวบยอดและด้านทักษะการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา โดยแนวคิดของ
การจัดการเรียนรู้ CMRU teaching model จะเน้นในการพัฒนาทักษะการคิดและการลงมือปฏิบัติของผู้เรียนซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของการจัดประสบการณ์แบบโครงการ ผลการจัดประสบการณ์ในการพัฒนาความคิดรวบ
ยอดและทักษะการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา พบว่าความสามารถในการคิดรวบยอดของเด็กปฐมวัย 4 ด้านและ
ทักษะการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้สูงกว่าก่อนจัดประสบการณ์ ที่ระดับ
นัยสำคัญ 0.10  
 
กระบวนการในการพัฒนา 

กระบวนการในการพัฒนาคือการพัฒนา แบบฝึก สื่อการเรียนรู้ และกระบวนการจัดการเรียนการสอนให้
สอดคล้องตามแนวคิด CMRU teaching model  โดยการออกแบบกระบวนการสอนให้สอดรับกับ แนวคิด 
CMRU teaching model  ที่ประกอบด้วย 3 ขั้น ดังนี้  

ขั้นที่ 1 ขั้นการสร้างความสนใจ CM: Creating Motivation เป็นการสร้างแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 
motivation) ในการเรียนรู้เป็นขั้นนำของการจัดการเรียนรู้ ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 
(Eager to Learn) ผ่านกิจกรรมหรือคำถามที่ครูออกแบบหรือวางแผนกระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม
ที่มีอยู่ (Experience) กับประเด็นที่ศึกษาเพื่อทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกว่าสิ่งที่จะเรียนนั้นมีความหมายโดยตรง
หรือเก่ียวข้องกับตนเอง หรือมีคุณค่าโดยการให้ผู้เรียนได้สัมผัส ปฏิบัติ สืบค้น ทบทวน ซักถามหรือมีปฏิสัมพันธ์กับ
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สิ่งที่จะเรียนรู้ ซึ่งมีแนวทางการจัดกิจกรรม 2 ขั้นตอน คือ กระตุ้นหรือเร้า (Inspiring) และทบทวนความรู้เดิม 
(Reviewing Prior Knowledge)  

ขั้นที่ 2 ขั้นการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน R: Raising Learning’s Capacity เป็นขั้นตอนของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่  

1) ขั ้นการรับรู้ (Perception) เป็นขั้นที่ทำให้ผู ้เรียนเริ่มทำความเข้าใจกับเนื้อหาสาระใหม่ โดยใช้
กิจกรรมและสื่อที่หลากหลายเพื่อสร้างประสบการณ์ตรงที่เกี่ยวกับเนื้อหาสาระ ทักษะ หรือวิธีการที่ต้องการให้
เรียนรู้ในบทเรียนนั้น ๆ เน้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกันและกัน  

2) ขั้นการคิดทบทวน (Re-thinking) เป็นขั้นการให้ผู้เรียนวิเคราะห์เกี่ยวกับความรู้ที่ได้รับเพื่อให้เกิด
ความกระจ่างชัดในความรู้ใหม่ที่ได้รับและช่วยให้เกิดความรู้ในระดับสูงขึ้น โดยจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ
การคิด และกระบวนการคิดต่าง ๆ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ และการคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ  

3) ขั้นเกิดความเข้าใจ (Cognition) เป็นขั้นให้ผู้เรียนสร้างความหมายของความรู้หรือประสบการณ์ใหม่ที่
เกิดจากขั้นที่ 2 สรุปความเข้าใจแล้วเชื่อมโยงกับความรู้เดิม หรือทวนซ้ำเพื่อความเข้าใจ รูปแบบกิจกรรมที่จัดใน
ขั้นตอนนี้ เช่น การทำแบบฝึกหัด การปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับเพื่อน (Co-learner) หรือการใช้กระบวนการแก้ปัญหา
เพ่ือสร้างความรู้ขึ้นมา  

4) ขั้นสะท้อนคิด (Reflection) เป็นขั้นตอนการให้ผู้เรียนคิดพินิจพิเคราะห์ ไตร่ตรอง คิดสร้างสรรค์ 
และจัดระบบความคิดเพื่อให้สื่อสารกับผู้อื่นได้อย่างเข้าใจด้วยรูปแบบและวิธีการต่าง ๆ ตามความ เหมาะสม เช่น 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยการนำเสนอผลงาน การเขียนผังมโนทัศน์ การวาดภาพ การเขียนบทละคร เพลง บท
ประพันธ์ เป็นต้น  

ขั้นที่ 3 ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ U: Utilizing Learned Knowledge เป็นขั้นของการนำความรู้ ความ
เข้าใจที่มีอยู่ของผู้เรียนมาใช้แก้ปัญหาเมื่อเผชิญสถานการณ์ที่เป็นปัญหาใหม่ แล้วนำเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น การสร้างข้อสรุป (Generalization) การสร้างนวัตกรรม ( Innovation) และการสร้างการขยายความรู้ 
คำอธิบาย คำชี้แจง (Explanation) เป็นต้น  
 ดังนั ้นจะเห็นได้ว ่า CMRU teaching model มี 6 ขั ้นตอน ในแต่ละขั ้นตอนของ CMRU teaching 
model จะมีเป้าหมายในการประเมินพัฒนาการของผู้เรียน เพราะฉะนั้นในการออกแบบ แบบฝึก สื่อการเรียนรู้ 
ต้องพิจารณาให้สอดรับกับเป้าหมายในแต่ละข้ันตอนและจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละแผนจัดการเรียนรู้ 
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กรอบแนวคิดในการเชื่อมโยงระหว่างการจัดประสบการณ์แบบโครงการและ CMRU teaching model.  

CM R U 
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การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้นักเรียนชั้นอนุบาล 3  
 1. CM: Creating Motivation  
            ใช้วิธีการหลากหลายได้แก่ การ์ตูนแอนิเมชั่น คำคล้องจอง รูปปริศนาจาก power point  นิทาน ที่
เกี่ยวข้องกับเรื่องเรียนรู้เพื่อกระตุ้นเร้าให้นักเรียนสนใจเรียนรู้ เพื่อสอบถามเกี่ยวกับประสบการณ์เดิมหรือองค์
ความรู้เก่าท่ีม ี
 2. R: Raising Learning’s Capacity 

2.1 ขั้นการรับรู้ (Perception)  
              สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับนักเรียนโดยใช้ ภาพ Power point ใช้สื่อของจริง  ของจำลอง  
บัตรภาพ บัตรคำ เป็นต้น เพ่ือนำไปสู่การปฏิบัติตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้  

2.2 ขั้นการคิดทบทวน (Re-thinking)  
               ใช้คำถามกระตุ้นนำ หรือเกม เพ่ือให้นักเรียนได้ทบทวนองค์ความรู้ที่ได้เรียน  

2.3 ขั้นเกิดความเข้าใจ (Cognition) 
    ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติจริงจากสถานการณ์จริง สถานการณ์จำลอง หรือการเล่นบทบาทสมมติ เปิด

โอกาสให้นักเรียนไดแ้ลกเปลี่ยนซ่ึงกันและกัน  
  2.4 ขั้นสะท้อนคิด (Reflection) 
       ใช้คำถาม การสนทนาแลกเปลี่ยนระหว่างนักเรียนกับครู เพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนได้นำเสนอผลงาน/
ชิ้นงานของตนเอง 
 3.  U: Utilizing Learned Knowledge  
          นักเรียนและครูสรุปองค์ความรู้ที ่ได้เรียนร่วมกัน และการใช้คำถามนำเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของ
นักเรียนในการนำองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
1. CM: Creating Motivation นักเรียนชั้นอนุบาล 1  
     สร้างแรงจูงใจให้ผู ้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ โดยการใช้นิทาน รูปภาพสถานการณ์จริง การ
สนทนาแลกเปลี่ยน และการใช้คำถามนำเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมที่มีอยู่มาปฏิสัมพันธ์กับสิ่ง
ที่จะเรียนรู้ 
2. R: Raising Learning’s Capacity 
     2.1 ขั้นการรับรู้ (Perception)  
          ใช้ สื่อของจริง โมเดลจำลอง หรือภาพสถานการณ์จริง และการใช้คำถามนำให้คิด ไปสู่การค้นหาคำตอบ
ร่วมกัน 
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      2.2 ขั้นการคิดทบทวน (Re-thinking) 
           ใช้กิจกรรมการสนทนา การถาม-ตอบ การเล่าประสบการณ์เดิมของตนเองเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเชื่อมโยง
ระหว่างความรู้และประสบการณ์เดิม และมีโอกาสได้ฝึกทักษะการคิด ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ 
      2.3 ขั้นเกิดความเข้าใจ (Cognition) 
           ใช้กิจกรรมเกม กิจกรรมกลุ่ม ร่วมแสดงความคิดเห็นเกี ่ยวกับเรื ่องที่ เรียนรู้ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ 
สังเคราะหแ์ละการลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ซึ่งกันและ
กันตามวัยของตนเองโดยมีครูเป็นผู้สนับสนุน 
       2.4 ขั้นสะท้อนคิด (Reflection) 
       ใช้การสนทนาถาม-ตอบ การนำเสนอผลงาน/ชิ้นงานของตนเอง/กลุ่ม และการทำกิจกรรมสร้างสรรค์/ใบ
งานทักษะ   
3.  U: Utilizing Learned Knowledge 
 นักเรียนและครูสรุปองค์ความรู้ที่ได้เรียนร่วมกัน และการใช้คำถามนำเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน
ในการนำองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

แผนจัดการเรียนรู้ CMRU teaching model เป็นแผนที่เน้นการพัฒนาทักษะการคิดและการปฏิบัติซึ ่งจะ
ทำให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการแก้ปัญหา อย่างเป็นระบบและมีความสามารถในการปฏิบัติ นอกเหนือจาการ
เรียนรู้สาระตามหลักสูตรปฐมวัย พ.ศ. 2560 อีกท้ังยังเป็นรูปแบบการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนกับ
ครูและแลกเปลี่ยนกันเองซึ่งจะส่งเสริมการพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ เช่น การนำเสนอ การพูดและการสื่อ
ความหมาย การคิดสร้างสรรค์ และยังสามารถประเมินทักษะ เจตคติในแต่ละขั้นตอนได้อีกด้วย 
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ภาพประกอบ 
ชื่อผลงาน ทักษะการคิดที่เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 
 
 
 
 
 
              
คำอธิบาย                          คำอธิบาย แบบประเมินความสามารถ       คำอธิบายแบบประเมินความสามารถ                              
แผนการจัดประสบการณ์                     ด้านอนุกรม                                     ด้านการเปรียบเทียบ         
          
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 
 
 
 
 
             
คำอธิบาย การสนทนาถาม-ตอบ    คำอธิบาย ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ      คำอธิบาย การใช้ภาพ 
เป็นกลุ่ม                                กิจกรรมด้วยตนเอง                       Power point เพ่ือเชื่อมโยงองค์ความรู้ 
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1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 
 
 
 
             
คำอธิบาย                           คำอธิบาย ขั้นตอน CMRU                    คำอธิบาย แบบประเมินความสามารถ                              
แผนการจัดประสบการณ์         ในแผนการจัดประสบการณ์                   ในการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา                                              
          
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 
 
 
 
 
             
คำอธิบาย การจำลองสถานการณ์       คำอธิบาย ให้นักเรียนลงมือ            คำอธิบาย ประเมินความสามารถ 
                                               ปฏิบัติด้วยตนเอง                        ในการแก้ปัญหาของนักเรียน 
                                                                                            เป็นรายบุคคล         
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E-mail thailanguageracha@gmail.com  โทร. 035 - 261922  
 

สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1-6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  

ผลกระทบของโควิด-19 ไม่ใช่แค่การติดเชื้อเท่านั้น แต่มันยังส่งผลต่อเนื่องเป็นระยะโดยเฉพาะกับ "เด็ก" 
ที่ต้องสูญเสียการเรียนรู้และการศึกษาระหว่างที่โรงเรียนต้องปิด หรืองดการเรียนการสอน ในช่วงวิกฤติโควิด         
ที ่ทำให้เด็ก ๆ ต้องเผชิญกับภาวะ “การเรียนรู ้ถดถอย (Learning loss)” กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ภาษาไทย       
โรงเรียนบางปะอิน “ราชานุเคราะห์ ๑” ได้ประสบปัญหาภาวะการถดถอยทางการเรียนรู ้ และมองเห็นถึง
ความสำคัญในการแก้ปัญหาในครั้งนี้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาในการอ่านออก เขียนได้ ซึ ่งเป็นปัจจัยหลัก              
ในการเรียนรู้ของผู้เรียน และเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ในวิชาอื่น ๆ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ภายใต้การนำ
ของนายนัฐวุฒิ สายันต์ หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย และคณะครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้ จึงไดม้ีการสร้าง
นวัตกรรมที่ชื่อว่า RACHA 1 MODAL นวัตกรรมที่สร้างขึ้นเพื่อช่วยเหลือผู้เรียนที่ประสบปัญหาภาวะการถดถอย
ทางการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ พัฒนาผู้เรียนเป็นขั้นตอนอย่างเต็มศักยภาพ 
และคำนึงถึงความสามารถของผู้เรียนเป็นหลัก เน้นการปฏิบัติจริง โดยใช้วิธีการสอนแบบ Active learning ควบคู่
กับเทคโนโลยีในปัจจุบัน 
 
กระบวนการในการพัฒนา 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนบางปะอิน “ราชานุเคราะห์ ๑”  มีกระบวนการการพัฒนา
นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ โดยมีกระบวนการในการพัฒนา ดังต่อไปนี้ 

1. มีการประชุมวางแผน (PLC) ของคณะครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้ ก่อนมีการจัดทำนวัตกรรม เกี่ยวกับ 
ปัญหาที่พบ และแนวทางการแก้ไขปัญหา       

2. มีการสำรวจความคิดเห็นของครู และผู้เรียนในด้านความสนใจ และการใช้เทคโนโลยี เพื่อการนำ 
เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทควบคู่ไปกับการใช้นวัตกรรม เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด และนำไปใช้ กับนักเรียนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  

3. ประชุมเพ่ือสรุปแนวทางการสร้างนวัตกรรม รวมถึงหาแนวคิดทฤษฎี ในการสร้างนวัตกรรม โดยได้ 
ข้อสรุปคือ แนวคิดที่ในการสร้างนวัตกรรมคือแนวคิดของ Bloom, Benjamin 
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4. ดำเนินการสร้างนวัตกรรม โดยมีการปรึกษาในกลุ่มสาระ เพ่ือให้นวัตกรรมไปในทิศทางเดียวกัน 
5. เมื่อนวัตกรรมเสร็จ ผู้สร้างนวัตกรรมจะนำนวัตกรรม ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือเก็บข้อมูล  

และพัฒนานวัตกรรม ให้พร้อมต่อการพัฒนากลุ่มทดลองต่อไป 
6. พัฒนาและแก้ไขนวัตกรรม ตามที่ได้นำไปทดลองใช้ โดยให้ชื่อนวัตกรรมว่า RACHA 1 MODAL 
7. นำไปใช้กับกลุ่มทดลองต่อไป 

 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 

สำหรับการนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
1. ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย มีการวิเคราะห์ปัญหาของผู้เรียน โดยการคัดกรองการอ่านการเขียน     

กับนักเรียนในทุกระดับชั้น โดยใช้แบบวัดความสามารถทางด้านการอ่านการเขียนภาษาไทยของกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ ในการคัดกรองนักเรียน  

2. นำผลจากการคัดกรอง มาจดัระดับคุณภาพการอ่าน การเขียนของนักเรียน โดยระดับคุณภาพจะ 
ถูกแบ่งออกเป็น ดีมาก, ดี, พอใช้ และปรับปรุง  

3. นำนักเรียนที่อยู่ในเกณฑ์ควรปรับปรุง ส่งต่อเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่าน และการเขียนต่อไป โดยการ 
พัฒนาของนักเรียนกลุ่มปรับปรุง เราจะใช้นวัตกรรมที่ชื ่อว่า RACHA 1 MODAL เป็นหลักในการพัฒนา โดย
นวัตกรรมนี้ผ่านการประชุมวางแผน (PLC) ของคณะครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้เรียบร้อย จึงสามารถนำมาใช้ในการ
เรียนการสอนได ้

4. สำหรับกระบวนการพัฒนา ทักษะการอ่าน การเขียน ใช้เวลาสัปดาห์ละ 3 วัน ในช่วงพักกลางวัน  
มีข้ันตอนดังนี ้

     4.1 วันจันทร์ จะเป็นกิจกรรม ครูสอนนักเรียน 
     4.2 วันพุธ จะเป็นกิจกรรม พี่สอนน้อง 
     4.3 วันศุกร์ จะเป็นกิจกรรม เพ่ือนสอนเพื่อน 
     4.4 วันเสาร์-อาทิตย์ จะเป็นกิจกรรม ผู้ปกครองสอนนักเรียน และเป็นการเรียนรู้อย่างอิสระ ผ่าน
แพลตฟอร์ม Racha 1 Online ที่ใช ้ในการทบทวนเนื ้อหา ได้แบบทุกที ่ทุกเวลา แบบ Anywhere 
Anytime 
5. ประเมิน และอภิปรายผล โดยครูจะนำนักเรียนมาทดสอบ โดยใช้แบบวัดความสามารถทางด้าน 

การอ่านการเขียนภาษาไทยของกลุ่มสาระการเรียนรู้ หลักจากนั้นนำผลที่ได้จากการทดสอบ มาจัดระดับคุณภาพ
อีกครั้ง 

6. นักเรียนที่ยังไม่ถึงระดับคุณภาพที่กำหนด จะถูกส่งต่อเพ่ือพัฒนาต่อไป 
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จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
จุดเด่นของนวัตกรรม RACHA 1 MODAL คือ เป็นนวัตกรรมที่สามารถนำไปใช้ได้ง่าย และนำไปปรับใช้

กับภาวะทดถอยทางการเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืน ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการ
ใช้นวัตกรรมนี้ คือ ต้องการให้ผู้เรียนมีภาวะถดถอยทางการเรียนรู้ลดลง รวมถึงมีการพัฒนาทางด้านการอ่าน     
และการเขียน เพ่ือต่อยอดสู่การเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืน ๆ และสร้างคุณค่าให้กับตัวเองได้ในอนาคต 
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ภาพประกอบ 
ชื่อผลงาน RACHA 1 MODAL นวัตกรรมพัฒนาทักษะการอ่านการเขียนเพื่อลดภาวะถดถอยในการเรียน 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
             

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
         คำอธ ิบาย : ภาพนี ้เป ็นภาพรวมของนว ัตกรรม RACHA 1 MODAL ที ่ส ื ่อให ้เห ็นถ ึงกระบวนการ             
ของนวัตกรรม เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่ลดภาวะถดถอย โดยเริ่มจากการประชุมของกลุ่มสาระการเรียนรู้  
(PLC) โดยนำคุณธรรม อัตลักษณ์ของโรงเรียน 3 ประการ คือ ความมีวินัย ความรับผิด และจิตอาสา โดยยึดหลัก
แผนการจัดการการศึกษาแห่งชาติ, แผนพัฒนาการศึกษาขั้นพื้นฐาน และนโยบายต่าง ๆ รวมไปถึงผู้ปกครองและ
นักเรียน หลังจากที่เราได้ข้อมูลเสร็จเรียบร้อยแล้ว ก็นำมาสร้างนวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหาภาวะถดถอยทางด้าน
การอ่านและการเขียนต่อไป  
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   คำอธิบาย : ภาพนี้ เป็นภาพนวัตกรรม RACHA 1 MODAL โดยจะนำตัวอักษรของชื่อนวัตกรรม มากระจายเป็น
ขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้  

R คือ Read and Write หมายถึง อ่านและเขียน  
A คือ Active Learning หมายถึง กิจกรรมเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
C คือ Challenge หมายถึง การท้าทาย  
H คือ Help หมายถึง การช่วยเหลือ 
A คือ Achievment หมายถึง ความสำเร็จ 
1 คือ Racha 1 Online หมายถึง แพลตฟอร์มที่นักเรียนโรงเรียนบางปะอิน “ราชานุเคราะห์ ๑” ใช้ใน

การทบทวนเนื้อหา โดยจะนำแบบฝึกการอ่านการเขียน สอดแทรกลงในแพลตฟอร์ม เพ่ือเป็นการเรียนรู้ได้แบบทุก
ที่ทุกเวลา แบบ Anywhere Anytime 

โดยตัวอักษรที ่ถ ูกกระจายเป็นขั ้นตอนเหล่านี้  จะถูกครอบคลุมด้วยกระบวนการ PDCA เพื ่อให้            
การดำเนินการพัฒนา การอ่าน การเขียน เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
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 คำอธิบาย : ภาพนี้เป็นภาพในการนำเทคโนโลยี เข้ามามีบทบาทในการพัฒนาการอ่าน การเขียน ของนักเรียน 
โดยแอพพลิเคชั่นที่นำเข้ามาใช้ คือ TikTok โดยจะให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการใช้เทคโนโลยีในการแก้ไขปัญหา    
และพัฒนาการอ่าน การเขียน ของตนเอง รวมไปถึงเพื่อสร้างความน่าสนใจ กระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้          
ที่หลากหลาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
คำอธิบาย : ภาพนี้เป็นเกียรติบัตร รางวัลชนะเลิศ ระดับยอดเยี่ยม ในการการนำเสนอแนวทางการลดภาวะ
ถดถอยทางการเรียนรู้โดยใช้การอ่านที่เป็นแบบอย่างได้ 
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
             

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คำอธิบาย : กิจกรรม “เพ่ือนสอนเพ่ือน” โดยจะให้เพ่ือนที่มีการอ่าน การเขียนที่ดี มาสอน 

คำอธิบาย : คำอธิบาย : กิจกรรม “พ่ีสอนน้อง” 
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หนังสือเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยา เร่ือง วิวัฒนาการ 
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คณะวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและการเกษตร มหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา  E-mail: haslinda.b@yru.ac.th โทร. 081-5421474 

3อาจารย์ประจำกลักสูตรหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และคอมพิวเตอร ์ 
คณะวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและการเกษตร มหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา E-mail:  ruhaisa.d@yru.ac.th โทร. 089-4624420 

 
 สาระการเรียนรู้  เข้าใจการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม การถ่ายทอดยีนบนโครโมโซม สมบัติและหน้าที่ 
ของสารพันธุกรรม การเกิดมิวเทชัน เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ หลักฐานข้อมูลและแนวคิดเกี่ยวกับวิวัฒนาการ  
ของสิ่งมีชีวิต ภาวะสมดุลของฮาร์ดี-ไวน์เบิร์ก การเกิดสปีชีส์ใหม่ ความหลากหลายทางชีวภาพ กำเนิดของสิ่งมีชีวิต 
ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต และอนุกรมวิธาน รวมทั้งนําความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
ระดับ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
นำเสนอส่ือนวัตกรรมโดยย่อ  
 เป็นสื่อนวัตกรรมหนังสือเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยา เรื่อง วิวัฒนาการ สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านตามแนวคิดของวสันต์ ศรีหิรัญ 
(2560) ประกอบด้วย 5 เรื ่องย่อย ได้แก่ 1) หลักฐานและข้อมูลที ่ใช้ในการศึกษาวิวัฒนาการของสิ ่งมีช ีวิต  
2) แนวคิดเก่ียวกับวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 3) พันธุศาสตร์ประชากร 4) ปัจจัยที่ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงความถี่
ของแอลลีล และ 5) การกำเนิดสปีชีส์ โดยแต่ละเรื ่องมีเนื้อหาให้นักเรียนได้ศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจากการใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและเป็นเนื ้อหานอกเหนือจากหนังสือเร ียนรายวิชาเพิ ่มเติมวิทยาศาสตร์  
และเทคโนโลยี ชีววิทยาเล่ม 2 ทั้งนีเ้พ่ือพัฒนามโนมต ิเรื่อง วิวัฒนาการ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
 
กระบวนการในการพัฒนา 
 การพัฒนาหนังสือเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยา เรื่อง วิวัฒนาการ โดยใช้รูปแบบการเรียน
การสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน เพื ่อพัฒนามโนมติ เรื ่อง วิวัฒนาการ ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4  
มีกระบวนการในการพัฒนา ดังนี้ 
 1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) 
     วิเคราะห์และศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง  
พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพ่ิมเติม สาระชีววิทยา เรื่อง วิวัฒนาการ และหลักสูตรสถานศึกษา 
เพ่ือทำการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ ดังตารางที่ 1 

mailto:ruhaisa.d@yru.ac.th
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ตารางที่ 1 สาระการเรียนรู้ผลการเรียนรู้และ เรื่อง วิวัฒนาการ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

 

สาระการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ 
เ ข ้ า ใ จ ก า ร ถ ่ า ยทอดล ั กษณะทา งพ ั น ธ ุ ก ร รม  
การถ่ายทอดยีนบนโครโมโซม  สมบัต ิและหน้าที่ 
ของสารพันธุกรรม การเก ิดมิวเทชัน เทคโนโลยี  
ทางดีเอ็นเอ หลักฐานข้อมูลและแนวคิดเกี ่ยวกับ
วิว ัฒนาการของสิ ่งมีช ีว ิต ภาวะสมดุลของฮาร์ดี - 
ไวน์เบ ิร ์ก การเก ิดสปีช ีส ์ใหม่  ความหลากหลาย 
ทางชีวภาพ กำเนิดของสิ ่งมีชีวิต ความหลากหลาย 
ของสิ่งมีชีวิต และอนุกรมวิธาน รวมทั้งนําความรู้ไปใช้
ประโยชน์ 

- ส ืบค ้นข ้อม ูลและอธ ิบายเก ี ่ยวก ับหล ักฐาน 
ที่ สน ับสน ุนและข ้อม ูลที่ ใช ้อธ ิบายการเกิด
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 

- อธ ิบายและเปร ี ยบเท ียบแนวค ิด เก ี ่ ย วกับ
ว ิว ัฒนาการของส ิ ่ งม ีช ีว ิตของฌอง ลามาร์ก 
และทฤษฎ ีเกี่ยวก ับวิวัฒนาการของสิ่ งมีชีวิต 
ของชาลส์ ดาร์วิน 

- ระบุสาระสำคัญ และอธิบายเงื่อนไขของภาวะ
สมดุลของฮาร ์ดี -ไวน์เบิร์ก ปัจจัยที่ทำให ้เกิด 
การเปลี่ยนแปลงความถี่ของแอลลีลในประชากร 
พ ร้ อ ม ทั้ ง ค ำ น ว ณ ห า ค ว า ม ถี่ ข อ ง แ อ ล ลี ล 
และจีโนไทป์ของประชากร โดยใช้หลักของฮาร์ดี-
ไวน์เบิรก์ 

- สืบค้นข้อมูล อภิปราย และอธิบายกระบวน 
การเกิดสปีชีส์ใหมข่องสิ่งมชีีวิต 

 

ที่มา: (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
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2. ขั้นตอนการออกแบบ (Design)  
              2.1 กําหนดเนื้อหาให้สอดคล้องกับสาระการเรยีนรู้และผลการเรียนรู้ ดังตารางที่ 2  
 
ตารางท่ี 2 ชื่อเรื่องและขอบเขตเนื้อหาในหนงัสือเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริมชีววิทยา   
 
เรื่องท่ี ชื่อเรื่อง ขอบเขตเนื้อหา 

1 หลักฐานและข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 

สืบค้นข้อมูลและอธิบายเกี ่ยวกับหลักฐานท ี่สนับสนุน 
และข้อมูลท่ีใช้อธิบายการเกิดวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 

2 แนวคิดเก่ียวกับวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต อธิบายและเปรียบเทียบแนวคิดเก ี่ยวกับวิว ัฒนาการ 
ของส ิ่งม ีช ีว ิตของฌอง ลามาร ์กและทฤษฎ ีเก ี่ยวก ับ
วิวัฒนาการของชาลส์ ดาร์วิน 

3 พันธุศาสตร์ประชากร ระบุสาระสำคัญและอธิบายเง ื่อนไขของภาวะสมด ุล 
ของฮาร์ดี-ไวน์เบิร์ก ปัจจัยที่ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ความถ ี ่ของแอลล ีลในประชากร พร ้อมทั้ งคำนวณ 
หาความถ ี่ของแอลล ีลและจ ี โนไทป ์ของประชากร  
โดยใช้หลักของฮาร์ดี-ไวน์เบิร์ก 

4 ปัจจัยที่ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ความถี่ของแอลลีล 

5 การกำเนิดสปีชีส์ สืบค้นข้อมูล อภิปราย และอธิบายกระบวนการเกิดสปีชีส์
ใหม่ของสิ่งมีชีวิต 

 

ที่มา: (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
 

  
 2.2 ออกแบบและสร้างกิจกรรมการเรียนรู ้ตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
ด้วยหนังสือเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยาให้สอดคล้องกับเนื้อหาสาระและการวัดประเมินผล  
ดังตารางที่ 3 
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ตารางท่ี 3 ชื่อเรื่องและลักษณะเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 

เนื้อหา ลักษณะการออกแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

1. หลักฐานและข้อมูลที่ใช้ในการศึกษาวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต แสดงภาพ 3 มิติ ของหลักฐานโครงร่างซากดึกดำบรรพ์  
และคลิปเสียงบรรยาย 

2. แนวคิดเกี่ยวกับวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต แสดงภาพ 3 มิติ ของวิวัฒนาการของยีราฟตามกฎของ ฌอง 
ลามาร์ก  

3. พันธุศาสตร์ประชากร แสดงภาพ 3 มิติ ที ่อธิบายความหมายของประชากรและ
วิธีการคำนวณหาความถี่ของแอลลีลและความถี่ของจีโนไทป์  

4. ปัจจัยทีท่ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงความถี่ของแอลลีล แสดงภาพวีดีโอคลิปเสียงที่อธิบายถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่ทำให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงความถี่ของแอลลีล 

5. การกำเนิดสปีชีส์ แสดงภาพวีดีโอคลิปเสียงกระบวนการกำเนิดสปีชีส์ใหม่ 
ของสิ่งมีชีวิตแบบแอลโลพาทริกและแบบซิมพาทริก 

3. ขั้นการพัฒนา (Development)  
     3.1 นําหนังสือเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีวว ิทยาโดยใช้ร ูปแบบการเร ียนการสอน 
แบบห้องเรียนกลับด้านทีส่ร้างขึ้นตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื้อหา ด้านภาษา และความเหมาะสมในการนําไปใช้
จริงกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือประเมินคุณภาพของหนังสือเสริมเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน จากนั้นนําผลการประเมิน 
ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มาหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากนั้นนําผลการประเมินมาคำนวณหา
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีคุณภาพอยู่ในระดับมากมากท่ีสุด (x ̅= 4.91, S.D. = 0.199) เป็นที่ยอมรับได้ 
 4. ขั้นการนำไปใช้ (Implementation)  
     ดำเนินการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสือเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยาโดยใช้รูปแบบ
การเร ียนการสอนแบบห้องเร ียนกลับด้านที่ปรับปรุงแก้ไขตามผู้ เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้ กับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 30 คน 
 5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
      ผลการทดสอบประสิทธิภาพหนังสือเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยา เรื่อง วิวัฒนาการ
ประสิทธ ิภาพตามเกณฑ์  E1/E2 เท ่าก ับ 70/70 โดย E1 คือประสิทธ ิภาพของกระบวนการ และ E2 คือ 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์พบว่า คะแนนจากการทำแบบบันทึกกิจกรรมระหว่างเรียนมีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 
73.49 และคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 71.22  ดังนั้น ประสิทธิภาพ 
ของหนังสือเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยา  เรื ่อง วิวัฒนาการ มีค่า E1/E2 เท่ากับ 73.49/71.22  
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 70/70  
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การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
 หนังสือเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยา เรื่อง วิวัฒนาการ โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอน
แบบห้องเรียนกลับด้าน เพ่ือพัฒนามโนมติ เรื่อง วิวัฒนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีรายะละเอียด
ของการนำไปใช้ในการเรียนการสอน ดังนี้ 
 1) ขั้นการกำหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูนประสบการณ์  
     ครูผู้สอนได้สร้างเพจกลุ่มรายวิชาชีววิทยาชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในเฟสบุ๊ค (Facebook) โดยให้นักเรียน
เรียนรู้ด้วยตนเองนอกห้องเรียนผ่านกลุ่มเพจเฟสบุ๊คที่เกี ่ยวข้องกับเนื้อหา  เรื ่อง วิวัฒนาการเพื่อให้นักเรียน 
ตอบคำถามใน google form ที่แนบไว้อยู่ในเพจกลุ่มเพื่อติดตามนักเรียน  
 2) ขั้นการสืบค้นเพื่อให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด  
              ครูผู้สอนได้ตั้งคำถามให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลโดยการใช้หนังสือเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ชีววิทยา เรื ่อง วิวัฒนาการ ที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้น โดยการส่งที่สัญลักษณ์มาร์เกอร์เพื่อแสดงข้อมูลเป็นในลักษณะ 
ภาพ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว และคลิปเสียงการอธิบายเนื้อหา เพ่ือสรุปเป็นมโนทัศน์รวบยอด  
 3) ขั้นการสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย  
              ครูผู้สอนให้นักเรียนอภิปรายร่วมกันแล้วสรุปองค์ความรู้ที่ได้เรียนผ่านคำถามที่ปรากฎในหนังสือเสริม
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยาเพื่อให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้อย่างมีความหมายและสามารถประมวลผล
จากการสืบค้นและอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่ม  
 4) ขั้นการสาธิตและประยุกต์ใช้  
              ครูผู ้สอนให้นักเรียนอภิปรายร่วมกันประเด็นการนำความรู้ เรื ่อง วิวัฒนาการ สามารถนำความรู้ 
ที่ได้ไปประยุกต์ความรู้ที่ได้ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างไร 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. บุคลากรทางการศึกษาได้แนวทางการจัดการเรียนรู ้ช ีววิทยา โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอน 
แบบห้องเร ียนกลับด้านด้วยหนังส ือเสร ิมเทคโนโลยีความเป็นจร ิงเสร ิมช ีวว ิทยา เพ่ือพัฒนามโนมติ  
เรื่อง วิวัฒนาการ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ไดพั้ฒนามโนมติ เรื่อง วิวัฒนาการ เมื่อเรียนด้วยหนังสือเสริมเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนชีววิทยาหลังเรียนด้วย หนังสือเสริมเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
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ภาพประกอบ 

หนังสือเสริมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยา เร่ือง วิวัฒนาการ 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
             
 
 
 
 
 

เรื่องท่ี 1 หลักฐานและข้อมูลที่ใช้ 
ในการศึกษาวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 

ตัวอย่างเนื้อหาในหนังสือเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 

ลักษณะเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 

เล่มหนังสือเสริมเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 

แนะนำการใช้หนังสือเสริม 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 

สรุปเนื้อหา เรื่อง วิวัฒนาการ 
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เรื่องท่ี 2 แนวคิดเกี่ยวกับ
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 

ตัวอย่างเนื้อหาในหนังสือเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 

ลักษณะเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 

เรื่องท่ี 3 พันธุศาสตร์ประชากร ตัวอย่างเนื้อหาในหนังสือเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 

ลักษณะเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 
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เรื่องท่ี 4 ปัจจัยที่ทำให้เกิด 
การเปลี่ยนแปลงความถี่ของแอลลีล 

ตัวอย่างเนื้อหาในหนังสือเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 

ลักษณะเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 

เรื่องท่ี 4 การกำเนิดสปีชีส์ ตัวอย่างเนื้อหาในหนังสือเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 

ลักษณะเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริมชีววิทยา 
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน         
 
 
             
 
 
 
 
 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1) ขั้นการกำหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูนประสบการณ์ 

2) ขั้นการสืบค้นเพ่ือให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศกึษา 

ในงานประชมุวชิาการระดบชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศกึษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 

 

  

SDNC 2024  151 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3) ขั้นการสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย 

4) ขั้นการสาธิตและประยุกต์ใช้ 
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การพัฒนารูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิทยา  
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 4  

The Development of Model in Sufficiency Economy Administration of Ban Pun Wittaya 
School, Sisaket Primary Educational Service Area Office 4 

มงคล สุทธิสน1  
1 ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านสำโรงเกียรติ หน่วยงาน โรงเรียนบ้านสำโรงเกียรติ  E-mail Mongkolsut2023@gmail.com โทร. 08 5634 4839 

 
สาระการเรียนรู้ ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ (นวัตกรรมด้านการบริหารจัดการสถานศึกษา) 
ระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่  4-6 
น ำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  

การศึกษาการพัฒนารูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้าน    
ปุนวิทยา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 4 นวัตกรรมนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษา
องค์ประกอบของรูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิทยา 2) สร้าง
และพัฒนารูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิทยา 3) ศึกษาผล
การใช้รูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิทยา จังหวัดศรีสะเกษ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้และการบริหาร โดยใช้รูปแบบการประเมิน CIPP Model 4 ด้าน คือ ด้านบริบท 
(Context) ด้านปัจจัยนําเข้า (Input)  ด้านกระบวนการ (Process) และด้านผลผลิต (Product) (Stufflebeam, 
2003) กลุ่มเป้าหมาย จำนวน 70 คน ประกอบด้วยผู้บริหารสถานศึกษา ครู บุคลากรทางการศึกษา กรรมการ
สถานศึกษา นักเรียน และผู้ปกครองนักเรียน 

 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
 ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม การพัฒนารูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงของ
โรงเรียนบ้าน ปุนวิทยา โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยครูผู้สอน  และการบริหารจัดการสถานศึกษาโดยใช้
รูปแบบการประเมิน CIPP Model 4 ด้าน คือ ด้านบริบท (Context) ด้านปัจจัยนําเข้า (Input)  ด้านกระบวนการ 
(Process) และด้านผลผลิต (Production) (Stufflebeam, 2003) โดยผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรมได้เก็บข้อมูลด้านการ
จัดการเรียนรู้ของครู เพื่อพัฒนาครูด้านการปฏิบัติการสอนด้วยการพัฒนารูปแบบการดำเนินงานตามแนวทาง
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิทยา สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ 
เขต 4 และผลการปฏิบัติการสอนที่เกิดขึ้นกับนักเรียน โรงเรียน และชุมชน 

ระยะที่ 1 การทดลองใช้และพัฒนาคู่มือรูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของ
โรงเรียนบ้านปุนวิทยา  ได้ดำเนินการสร้างและพัฒนาคู่มือรูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิทยา โดยได้วางแผนร่วมกันกับครูและบุคลากรทางการศึกษาโรงเรียนบ้านปุนวทิยา 
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โดยสร้างข้อตกลงร่วมกันในการทดลองใช้เอกสาร ร่วมพัฒนาให้ ข้อมูลต่าง ๆ  เมื่อทดลองพัฒนาคู่มือรูปแบบการ
ดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิทยากับกลุ่มเป้าหมายแล้ว ได้ปรับปรุง
เอกสารตามข้อเสนอแนะให้มีคการพัฒนาและบทบาทหน้าที่ของครูและบุคลากรทางการศึกษาโรงเรียน มากยิ่งขึ้น  

ระยะที่ 2 การพัฒนาคู่มือรูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบา้น
ปุนวิทยา นำนวัตกรรมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนบ้าน ปุนวิทยา 
โดยคู่มือรูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิ ทยาเสนอแนะให้มี
ความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น กำหนดขั้นตอนการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้าน     
ปุนวิทยา ให้มีความชัดเจน นำคู่มือรูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้าน
ปุนวิทยาไปใช้โดยให้ครูประจำชั้นเป็นผู้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบ่งเป็นฐานเศรษฐกิจพอเพียง ต่าง ๆ  ครู
สามารถจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามหลักปรัชญา เศรษฐกิจพอเพียงได้อย่างดี มีการใช้วิธีการ
สอน และเทคนิคการสอนต่าง ๆ เข้ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งนี้เนื่องจากการพัฒนาครูในครั้งนี้เป็ นการ
ทดลองตามสภาพจริงที่ครูจัดการเรียนรู้ โดยเริ่มตั้งแต่การ วิเคราะห์หลักสูตร การเลือกเนื้อหา และการออกแบบ
การจัดการเรียนรู้ ซึ่งทำให้ครูมีความกระตือรือร้นในการ ปฏิบัติกิจกรรมเป็นอย่างดี และในระหว่างที่ครูปฏิบัติ
กิจกรรมนั้นผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการชุมชนแห่งการเรียนรู้ทาง วิชาชีพ ตามที่สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ (ม.ป.ป.) กระทรวงศึกษาธิการ (2553) สรุปแนวคิดเกี่ยวกับ ชุมชนแห่งการเรียนรู้
ทางวิชาชีพว่า เป็นการรวมตัว ร่วมใจ ร่วมพลัง ร่วมทำและร่วมเรียนรู้ร่วมกันของครู ผู้บริหาร และนักการศึกษา
บนพื้นฐานวัฒนธรรมความสัมพันธ์แบบกัลยาณมิตรสู่คุณภาพการจัดการเรียนรู้ ที่เน้นความสำเร็จหรือประสิทธิผล
ของผู้เรียนเป็นสำคัญ และความสุขของการทำงานร่วมกันของสมาชิก ในชุมชน ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพจึง
เป็นเครื่องมือในการพัฒนาไม่ใช่หัวเรื่องในการสอนส่วนกระบวนการที่ใช้ในการพัฒนาครูที่ออกแบบตามแบบ
แผนการทดลองถึงการทดลอง (quasi-experimental design) แบบ time series design เพื่อเรียนรู้สภาพการ
จัดการเรียนรู้ของครูตามบริบท ที่เป็นจริง เป็นการวัดผลก่อนพัฒนา เพื่อให้นวัตกรรมสอดคล้องกับการจัดการ
เรียนรู้ของครูให้มากที่สุด และ ที่สำคัญที่สุด คือ การยอมรับนวัตกรรมของครู กล่าวคือ เมื่อผู้จัดทำดำเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากสภาพ การปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ของครูในสภาพจริงทั้งเอกสาร หลักฐานและการเยี่ยม
ห้องเรียนในบริบทจริง ทำให้ผู้พัฒนาสื่อเข้าใจ การจัดการเรียนรู้ของครู และเมื่ อทำการคืนข้อมูลของครูให้กับครู 
ยิ่งทำให้ครูตระหนัก และต้องการ เปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรู้เพื่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน เมื่อทำ
การพัฒนาแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้หลักสูตรเป็นฐาน ตามเนื้อหาที่ครูต้องจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน โดย
ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรมได้สร้างฐานการเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียงเพ่ือให้สอดคล้องกับรูปแบบคู่มือการดำเนินงานตาม
แนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิทยา จึงทำให้นักเรียนได้รับทั้งความรู้นอกห้องเรียนและ
การในการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรมติดตามการจัดการเรียนรู้ ซึ ่งทำให้ทั้งผู ้พัฒนาสื่อ
นวัตกรรมและครูได้เรียนรู้แนวทางการจัดการเรียนรู้และมีความเชื่อมั่นในการจัดการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น และผู้เรียนเก่ง 
ดี มีสุข (Hang et al., 2011) 
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1.  นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง คือ การนําหลักปรัชญา เศรษฐกิจพอเพียง
มาเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนที่นักเรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง มีองค์ประกอบ ดังนี้ 1) 
ผู้เรียนเรียนรู้วิธีการเรียนใน 3 ข้อ 2 เงื่อนไข คือ วิธีการ เรียน 1.1 ต้องรู้อะไรบ้าง: กำหนดสิ่งที่ต้องรู้ 1.2 ต้องรู้แค่
ไหน: มีเหตุผลที่จะรู้ 1.3 ต้องรู้จากที่ใด: แหล่งความรู้ เงื่อนไข: 1. คุณธรรม 2. การเปลี่ยนแปลง 2) ผู้เรียนเรยีนรู้
วิธีการแสวงหาความรู้  3) ผู้เรียนใช้เทคโนโลยี เพ่ือการแสวงหาความรู้  4) ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเอง  5) ผู้เรียนมีทักษะการทำงานและ การแก้ปัญหา 6) ผู้เรียนมีทักษะการอภิปราย และวิพากษ์ 7) ผู้เรียนมี
ทักษะการสื่อสาร และการนําเสนอ งาน 8) ผู้เรียนสามารถนําความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาอื่น และใน
ชีวิต ประจำวัน  9) ผู้เรียน มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน 10) การประเมินผลเป็นไปเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
และ 11) ผู้เรียน มีภูมิคุ้มกันต่อการรับรู้ข้อมูล ข่าวสารและการเปลี่ยนแปลงของโลก และรูปแบบการประเมินแบบ 
CIPP การประเมินผลนั้นมีสิ่งสำคัญที่ต้องประเมินอยู่  4  ด้าน  คือ ประเมิน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านปัจจัยนําเข้า ด้าน
บริบท ด้านกระบวนการ  และด้านผลผลิต ตามรอยพ่อชีวิตพอเพียงสู่การพัฒนาที่ยั่งยืน (จิรายุ อิศรางกูร ณ 
อยุธยา และปรียานุช ธรรมปิยา, 2557) 

2.  รูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิทยาจัดการเรียนรู้ตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงคือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มีชื่อย่อภาษาไทย
ว่า รู้พอเพียง และชื่อย่อภาษาอังกฤษว่า LS. Model อ่านว่า รูปแบบแอลเอสหรือแอลเอสโมเดล และชื่อย่อของ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ คือ MK. Model อ่านว่า รูปแบบเอ็มเคโมเดล  ประกอบด้วย 

1.  ปรัชญา (philosophy): ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
2.  ทฤษฎี (theory) 2.1) ทฤษฎีรูปแบบการประเมิน CIPP Model ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ด้าน คือ ด้าน

บริบท (Context) ด้านปัจจัยนําเข้า (Input) ด้านกระบวนการ (Process) และด้านผลผลิต (Product) และการ
สร้างและพัฒนารูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง (Stufflebeam, 2003) 

3. หลักการ (principles): 3.1) ผู ้เร ียนต้องได้ร ับการเรียนรู ้อย่างพอเพียงจนเกิดภูมิค ุ ้มกันต่อ การ
เปลี่ยนแปลง 3.2) ผู้เรียนเรียนรู้วิธีการเรียนมากกว่าเนื้อหา 3.3) สามารถประยุกต์สิ่งที่เรียนไปใช้ในการ เรียนอ่ืน 
และชีวิตประจำวันได้ 3.4) มีการเสริมแรงตลอดการเรียนรู้ และ 3.5) ผู้เรียนเป็ นผู้ลงมือกระทำเพื่อให้เกิด การ
เรียนรู้ด้วยตนเอง  

4.  เป้าหมาย (aims): 4.1) การเรียนรู้วิธีการเรียน และ 4.2) การลงมือปฏิบัติและสร้างความรู้ ด้วยตนเอง 
5.  วัตถุประสงค์ (objective): 5.1) ผู้เรียนเรียนรู้วิธีการเรียนใน 3 ข้อ 2 เงื่อนไข คือ วิธีการ เรียน 1.1 ต้องรู้

อะไรบ้าง: กำหนดสิ่งที่ต้องรู้ 1.2 ต้องรู้แค่ไหน: มีเหตุผลที่จะรู้ 1.3 ต้องรู้จากที่ใด: แหล่งความรู้ เงื่อนไข: 1. 
คุณธรรม 2. การเปลี่ยนแปลง 5.2) ผู้เรียนเรียนรู้วิธีการแสวงหาความรู้ 5.3) ผู้เรียนใช้เทคโนโลยี เพ่ือการแสวงหา
ความรู้ 5.4) ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 5.5) ผู้เรียนมีทักษะการทำงานและ การแก้ปัญหา 5.6) 
ผู้เรียนมีทักษะการอภิปราย และวิพากษ์ 5.7) ผู้เรียนมีทักษะการสื่อสาร และการนําเสนอ งาน 5.8) ผู้เรียนสามารถ
นําความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาอื่น และในชีวิต ประจำวัน 5.9) ผู้เรียน มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน 5.10) 
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การประเมินผลเป็นไปเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน และ 5.11) ผู้เรียน มีภูมิคุ้มกันต่อการรับรู้ข้อมูล ข่าวสาร
และการเปลี่ยนแปลงของโลก (กัญญาณัฐ เสียงใหญ่ และศริิวรรณ วิสุทธิรัตนกุล, 2564) 

เกษม วัฒนชัย และจิรายุ อิศรางกูร ณ อยุธยา (2555) กล่าวว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ (learning 
management process) ประกอบด้วย ขั้นเตรียม (preparation) และขั้นสร้างความรู้ (knowledge creation) 

ขั ้นเตรียม (preparation) 1. กิจกรรมสร้างแรงบันดาลใจ ( inspirational activities) 2. เนื ้อหาและ
วัตถุประสงค์ที่ต้องเรียนรู้ (content and objectives that must be learned) 3. จิตนาการ สานผลการเรียนรู้ 
(imagination of learning results) 4. ตั้งจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ (set learning objectives) 4.1 ต้องเรียนรู้
อะไร (what to Learn) 4.2 ต้องเรียนรู้แค่ไหน (how much to Learn) 4.3 ต้องเรียนรู้อย่างไร (how to Learn) 
และ 4.4 สิ่งที่เรียนรู้เชื่อถือได้หรือไม่: ใส่ใจแหล่งข้อมูล (data source) 

ขั้นสร้างความรู้ (knowledge creation) 1. เรียนรู้วิธีการเรียนรู้ (learn how to learn) 1.1 ผู้เรียน
แสวงหาความรู้ สร้างองค์ความรู้และจัดทำชิ้นงานของตนเองตามเนื้อหาในขั้นเตรียม 1.2 แบ่งกลุ่มเพื่อแลกเปลี่ยน
เรียนรู้โดยผู้เรียนแต่ละคนนําเสนอชิ้นงานของตนเองในกลุ่ม จากนั้นผู้เรียนการวิเคราะห์หลักสูตร และเลือกเนื้อหา
ที่สอดคล้องกับวิธีการจัดการเรียนรู้ สามารถจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ การจัดการเรียนรู้ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงได้อย่างดี มีการใช้วิธีการสอน และเทคนิคการสอนต่าง ๆ เข้ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ ในการจัดกา ร
เรียนรู้ทุกครั้ง ครูถามนักเรียนว่า ในหัวข้อที่จะเรียนนี้ นักเรียนคิด ว่า 1) ต้องรู้อะไรบ้าง: กำหนดสิ่งที่ต้องรู้ 2) ต้อง
รู้แค่ไหน: มีเหตุผลที่จะรู้และ 3) ต้องรู้จากที่ใด: แหล่งความรู้และ ถ้ามีการเปลี่ยนแปลงต้องอยู่ภายใต้เงื่อนไข 1) 
คุณธรรม 2) การเปลี่ยนแปลง ซึ่งกิจกรรมนี้ ครูสะท้อนว่า นักเรียน เรียนรู้วิธีการเรียนว่า ในเนื้อหาหนึ่ง ๆ เขาต้อง
รู้อะไร แค่ไหน อย่างไร ทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน และใช้สื่อเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาหาความรู้ 
นักเรียนสะท้อนว่า ถ้าเขามีวิธีการเรียนรู้ติดตัว เขาสามารถรู้สิ่งที่ เขาอยากรู้ได้โดยลดการสอนจากครูและมีเหตุผล
ที่จะรู้ รวมทั้งเลือกสิ่งที่ต้องรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ส่วนผลการ เรียนรู้ของนักเรียนนั้นเป็นไปตามวัตถุประสงค์
ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง คือ ผู้เรียนเรียนรู้วิธีการเรียน  (เกษม วัฒนชัย 
และจิรายุ อิศรางกูร ณ อยุธยา, 2555) 

 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

การพัฒนารูปแบบคู่มือการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิทยา 
สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 4 

 ประโยชน์ที่เกิดแก่ผู้เรียน ได้แก่ 1) ผู้เรียน/ผู้สำเร็จการศึกษามีคุณภาพและสมรรถนะสอดคล้องกับ
มาตรฐานการศึกษา ของชาติ  และกรอบมาตรฐาน ทั ้งด ้านคุณธรรม จร ิยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ                    
และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ด้านความรู้ ทักษะ และด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้ในการ ปฏิบัติงานอาชีพ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 2) ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิต และพัฒนาชีวิตอยู่
เสมอ 3)ผู้เรียนมีพฤติกรรมทางสังคมที่ดีงาม ทั้งในการทำงาน การอยู่ร่วมกัน มีความ รับผิดชอบต่อ  ครอบครัว 
หน่วยงาน ท้องถิ่น และประเทศชาติ ดำรงตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ พอเพียง 4) ผู้เรียนมีความตระหนัก
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และมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาของประเทศและโลก มีความ รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ และการปกครอง
ระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น ประมุข (จิรายุ อิศรางกูร ณ อยุธยา และปรียานุช ธรรมปิยา, 
2557) 

ประโยชน์ที่เกิดแก่สถานศึกษา ได้แก่ 1) พัฒนาบุคลากรทุกคนของสถานศึกษาให้มีความรู้ ความเข้าใจ 
และน้อมนำปรัชญา เศรษฐกิจพอเพียง มาใช้ในชีวิตประจำวัน และการปฏิบัติภารกิจหน้าที่ 2) พัฒนาและส่งเสริม
สถานศึกษา ที่เป็นแบบอย่างการบริหารจัดการตามปรัชญาของ เศรษฐกิจ  พอเพียง (ปรียานุช ธรรมปิยา, 2560) 

ประโยชน์ที่เกิดแก่ชุมชน และสังคม ได้แก่ 1) ผู้ปกครอง ชุมชน และสังคม มีความเชื่อม่ันในคุณภาพการ 
จัดการศึกษา และการบริหาร จัดการสถานศึกษาตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 2) เสริมสร้างเครือข่ายความ
ร่วมมือระหว่างบุคคล ชุมชน องค์กรต่าง ๆ ได้มีส่วนร่วมกับ สถานศึกษา 3) เพ่ือยกระดับและพัฒนาคุณภาพผู้เรียน
ให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น ตลอดจน เพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ (ปรียานุช ธรรมปิยา, 2560) 
 

ภาพประกอบ 
การพัฒนารูปแบบการดำเนินงานตามแนวทางปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงของโรงเรียนบ้านปุนวิทยา สังกัด
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 4 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

          
นวัตกรรม “คู่มือรูปแบบ    รูปแบบการจัดจัดการเรียนรู้ตาม       โมเดลปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
การดำเนินงานตามแนวทาง  หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง     5 ขั้นตอนที่ครูใช้ในการจัดกิจกรรม 
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง         MK. Model อ่านว่า เอ็มเค  การเรียนการสอน 
      โมเดล 
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สถานที่จริงที่จัดทำเพ่ือจัดกิจกรรม         ฐานการจัดการเรียนรู้  ฐานการจัดการเรียนรู้ 
  “คู่มือรูปแบบหลักปรัชญาของ          เศรษฐกิจพอเพียงของ  เศรษฐกิจพอเพียงของ 
      เศรษฐกิจพอเพียงของ               โรงเรียนบ้านปุนวิทยา     โรงเรียนบ้านปุนวิทยา 
       โรงเรียนบ้านปุนวิทยา”         
      
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

               
 ตัวอย่างผลงานนักเรียน  นักเรียนเรียนรู้ผ่านการ      เตรียมสื่อการเรียนการสอน 
จากการจัดกิจกรรม  ลงมือปฏิบัติจริง (Learning   จากสื่อสภาพจริง (Authentic 
การเรียนการสอน       by doing)     materials) 
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นักเรียนสรุปเป็นองค์ความ       ตัวอย่างผลงานนักเรียนจาก    นักเรียนเรียนรู้ฐานการเลี้ยง 
รู้ด้วยตัวเอง เรียนรู้แบบ  การจัดกิจกรรมการเรียน   นกกระทา 
Active Learning     จากฐานการเลี้ยงปลาดุก 
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การพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ ด้านการเพ่ิม – ลดจำนวน ของเดก็ปฐมวัย 
ด้วยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้รูปแบบ CMRU teaching model 

รัตนาภรณ์ ชัยขาว 
1 ครู โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภฏัเชียงใหม่  E-mail โทร. 

 
สาระการเรียนรู้ การพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ ด้านการเพิ่ม – ลดจำนวน ของเด็กปฐมวัย 
ระดับชั้น ปฐมวัย 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  
 ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์เป็นทักษะหนึ่งที่จำเป็นและควรปลูกฝังให้กับเด็กปฐมวัย ซ่ึงทักษะพ้ืนฐานที่
จำเป็นสำหรับเด็กปฐมวัย มี 7 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการสังเกต ทักษะการเปรียบเทียบ ทักษะการจัดลำดับ ทักษะ
การวัด ทักษะการนับ ทักษะเกี่ยวกับเรื่องรูปทรงและขนาด (สถาบันราชานุกูล กรมสุขภาพจิต, 2557).ปัจจุบันการ
จัดการเรียนรู้เกี่ยวกับความพร้อมทางคณิตศาสตร์ของระดับปฐมวัยยังทำได้น้อยและบางครั้งได้รับการละเลย ทำ
ให้เด็กส่วนใหญ่มีพื้นฐานความสามารถทางคณิตศาสตร์ต่ำ เช่น การเพิ่มจำนวนไม่เกิน 10 ภาพที่สัมพันธ์กัน และ
การเปรียบเทียบน้ำหนัก หนัก-เบา โดยเน้นการท่องจำหรือรอฟังคำตอบจากครูหรือผู้ปกครองเพียงอย่างเดียว 
ส่งผลให้เด็กไม่สามารถคิดและหาคำตอบทางด้านคณิตศาสตร์ได้ด้วยตนเอง จึงเกิดแนวคิดในการพัฒนาทักษะ
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ ด้านการเพิ่ม – ลดจำนวน ของเด็กปฐมวัย ผ่านการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ CMRU 
teaching model (ชาตรี มณีโกศล, 2564) ที่เน้นการพัฒนาทักษะการคิดและการลงมือปฏิบัติของผู้เรียน ซึ่ง
สอดคล้องกับการจัดประสบการณ์แบบโครงการ (Project approach) (สมสุดา มัธยมจันทร์,2563) และแผนจัด
ประสบการณ์โดยใช้สมองเป็นฐานที่นักวิจัยส่วนใหญ่นำมาพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ให้กับเด็กปฐมวัย 
(วิจิตตรา จันทร์ศิริ, 2559 และ เจนจิรา เหิมหัก และคณะ, 2565). การ). ผลการจัดประสบการณ์ พบว่าเด็กมี
ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ ด้านการเพิ่ม – ลดจำนวน สูงขึ้นกว่าก่อนจัดกิจกรรม โดยก่อนการจัดกิจกรรมมี
ค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 15.58 และหลังการจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยรวมสูงขึ้น ร้อยละ 24.38  
 
กระบวนการในการพัฒนา 

กระบวนการในการพัฒนาคือการพัฒนา แบบฝึก สื่อการเรียนรู้ และกระบวนการจัดการเรียนการสอนให้
สอดคล้องตามแนวคิด CMRU teaching model  โดยการออกแบบกระบวนการสอนให้สอดรับกับ แนวคิด 
CMRU teaching model  ที่ประกอบด้วย 3 ขั้น ดังนี้  

ขั้นที่ 1 ขั้นการสร้างความสนใจ CM: Creating Motivation เป็นการสร้างแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 
motivation) ในการเรียนรู้เป็นขั้นนำของการจัดการเรียนรู้ ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 
(Eager to Learn) ผ่านกิจกรรมหรือคำถามที่ครูออกแบบหรือวางแผนกระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม
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ที่มีอยู่ (Experience) กับประเด็นที่ศึกษาเพื่อทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกว่าสิ่งที่จะเรียนนั้นมีความหมายโดยตรง
หรือเก่ียวข้องกับตนเอง หรือมีคุณค่าโดยการให้ผู้เรียนได้สัมผัส ปฏิบัติ สืบค้น ทบทวน ซักถามหรือมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งที่จะเรียนรู้ ซึ่งมีแนวทางการจัดกิจกรรม 2 ขั้นตอน คือ กระตุ้นหรือเร้า (Inspiring) และทบทวนความรู้เดิม 
(Reviewing Prior Knowledge)  

ขั้นที่ 2 ขั้นการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน R: Raising Learning’s Capacity เป็นขั้นตอนของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่  

1) ขั ้นการรับรู้ (Perception) เป็นขั้นที่ทำให้ผู ้เรียนเริ่มทำความเข้าใจกับเนื้อหาสาระใหม่ โดยใช้
กิจกรรมและสื่อที่หลากหลายเพื่อสร้างประสบการณ์ตรงที่เกี่ยวกับเนื้อหาสาระ ทักษะ หรือวิธีการที่ต้องการให้
เรียนรู้ในบทเรียนนั้น ๆ เน้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกันและกัน  

2) ขั้นการคิดทบทวน (Re-thinking) เป็นขั้นการให้ผู้เรียนวิเคราะห์เกี่ยวกับความรู้ที่ได้รับเพื่อให้เกิด
ความกระจ่างชัดในความรู้ใหม่ที่ได้รับและช่วยให้เกิดความรู้ในระดับสูงขึ้น โดยจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ
การคิด และกระบวนการคิดต่าง ๆ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ และการคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ  

3) ขั้นเกิดความเข้าใจ (Cognition) เป็นขั้นให้ผู้เรียนสร้างความหมายของความรู้หรือประสบการณ์ใหม่ที่
เกิดจากขั้นที่ 2 สรุปความเข้าใจแล้วเชื่อมโยงกับความรู้เดิม หรือทวนซ้ำเพื่อความเข้าใจ รูปแบบกิจกรรมที่จัดใน
ขั้นตอนนี้ เช่น การทำแบบฝึกหัด การปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับเพื่อน (Co-learner) หรือการใช้กระบวนการแก้ปัญหา
เพ่ือสร้างความรู้ขึ้นมา  

4) ขั้นสะท้อนคิด (Reflection) เป็นขั้นตอนการให้ผู้เรียนคิดพินิจพิเคราะห์ ไตร่ตรอง คิดสร้างสรรค์ 
และจัดระบบความคิดเพื่อให้สื่อสารกับผู้อื่นได้อย่างเข้าใจด้วยรูปแบบและวิธีการต่าง ๆ ตามความ เหมาะสม เช่น 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยการนำเสนอผลงาน การเขียนผังมโนทัศน์ การวาดภาพ การเขียนบทละคร เพลง บท
ประพันธ์ เป็นต้น  

ขั้นที่ 3 ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ U: Utilizing Learned Knowledge เป็นขั้นของการนำความรู้ ความ
เข้าใจที่มีอยู่ของผู้เรียนมาใช้แก้ปัญหาเมื่อเผชิญสถานการณ์ที่เป็นปัญหาใหม่ แล้วนำเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น การสร้างข้อสรุป (Generalization) การสร้างนวัตกรรม ( Innovation) และการสร้างการขยายความรู้ 
คำอธิบาย คำชี้แจง (Explanation) เป็นต้น  
ดังนั้นจะเห็นได้ว่า CMRU teaching model มี 6 ขั้นตอน ในแต่ละขั้นตอนของ CMRU teaching model จะมี
เป้าหมายในการประเมินพัฒนาการของผู้เรียน เพราะฉะนั้นในการออกแบบ แบบฝึก สื่อการเรียนรู้ ต้องพิจารณา
ให้สอดรับกับเป้าหมายในแต่ละข้ันตอนและจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละแผนจัดการเรียนรู้ 
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กรอบแนวคิดในการเชื่อมโยงระหว่างการจัดประสบการณ์แบบโครงการและ CMRU teaching model.  

CM R U 
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การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
 1. CM: Creating Motivation 
 ครูตั้งคำถามให้นักเรียนและให้นักเรียนช่วยกันหาแนวทาง วิธีการ คำตอบในการแก้ปัญหา (กระตุ้นหรือ
เร้าให้เกิดความสนใจ) ครูให้คำแนะนำให้หาทางเลือกอื่น ๆ หรือ เสนอแนวทาง เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยน ค้นหา 
ทบทวนประสบการณ์หรือความรู้เดิม   

1. เปิดคลิปวีดิโอ วิธีทำธนบัตร ให้เด็กดู  
2. สนทนาร่วมกันเกี่ยวกับคลิปวิดีโอ โดยใช้คำถาม ดังนี้  
    - ในวิดีโอ คือเงินลักษณะแบบใด  
    - ทบทวนเกี่ยวกับประวัติที่มาของเงิน   

 2. R: Raising Learning’s Capacity 
2.1 ขั้นการรับรู้ (Perception)  
ครูสนทนากับนักเรียน โดยการยกตัวอย่าง แสดงสาระหรือองค์ประกอบ ที่เกี่ยวข้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู้ จากนั้นร่วมกันอภิปราย สาระที่เกี่ยวข้อง โดยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และร่วมกัน สรุปสาระสำคัญเพ่ือ
นำไปสู่การปฏิบัติ การใช้ภาษา  ข้อความบนประกาศ  แล้วสรุปใจความสำคัญ  หรือประเด็นที่ต้องปฏิบัติตนตาม
ประกาศ 

3. เปิดภาพ รูปแบบของเงิน พร้อมร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ  
 - ลักษณะของเงินเหรียญ 
 - ลักษณะของธนบัตร 
2.2 ขั้นการคิดทบทวน (Re-thinking)  
ให้นักเรียนสรุปหลักการ องค์ประกอบของสาระที่เรียนรู้ พร้อมลงมือปฏิบัติจากแบบฝึกหัด ดำเนินการ

ร่วมกันระหว่างครุและนักเรียนและสร้างบรรยากาศให้เกิดการแลกเปลี่ยนระหว่างนักเรียนกับนักเรียน  
4. สนทนาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับค่าของเงิน เช่น 
 - เหรียญบาท 5 เหรียญ = เงิน 5 บาท 1เหรียญ 
 - เหรียญ 5บาท 2 เหรียญ = เงิน 10 บาท เป็นต้น 
2.3 ขั้นเกิดความเข้าใจ (Cognition) 
ครูแจกใบความรู้เรื ่อง แล้วให้แต่ละกลุ่มศึกษาใบความรู้ที ่แจกให้ไป ร่วมอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

เปรียบเทียบ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และทำแบบฝึกเป็นรายบุคคล โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนกัน
ได้และสร้างบรรยากาศให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  

5. นำเหรียญ 1 บาท, 5 บาท, 10 บาท ออกมา พร้อมให้เด็กเล่นเกมรวมเงิน เช่น เงิน 10 บาท สามารถใช้
เหรียญอะไรบ้างมารวมกันเพื่อให้ครบ 10 บาท เป็นต้น 
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  2.4 ขั้นสะท้อนคิด (Reflection) 
  ให้นักเรียนเขียนสรุปหลักการ เป็นแผนภาพ นำเสนอและแลกเปลี่ยน   
  6. ให้เด็กเล่นบทบาทสมมติ จำลองเหตุการณ์ตลาดสดอนุบาล 3 โดยให้เด็กเลือกขายของเล่นภายใน
ห้องเรียน และกำหนดราคาด้วยตนเอง  
   - แบ่งเด็กออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้ขาย และผู้ซื้อ  
   - แจกเงินจำลองให้เด็กคนละ 20 บาท (เหรียญ 1 บาท 5 เหรียญ, เหรียญ 5 บาท 1 เหรียญ, เหรียญ 10 
บาท 1 เหรียญ) 
  - ให้เด็กเล่นบทบาทสมมติ และให้เด็กฝึกใช้จ่ายด้วยตนเอง โดยให้เด็กจดบันทึกทุกครั้งเมื่อซื้อของ  
 3.  U: Utilizing Learned Knowledge 
 ให้นักเรียนได้นำความรู้ประสบการณ์ไปแก้ปัญหา ตามสถานการณ์ท่ีครูกำหนด และนำเสนอโดยมีหลักการ
และเหตุผลประกอบ  
 7.เมื่อทำกิจกรรมเสร็จให้เด็กนับจำนวนเงินที่เหลือ พร้อมบันทึกรายรับ - รายจ่ายของตนเอง  
 8.ให้เด็กนำเสนอรายการใช้จ่ายของตนเอง พร้อมบอกจำนวนเงินที่เหลือ 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

แผนจัดการเรียนรู้ CMRU teaching model เป็นแผนที่เน้นการพัฒนาทักษะการคิดและการปฏิบัติซึ ่งจะ
ทำให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการแก้ปัญหา อย่างเป็นระบบและมีความสามารถในการปฏิบัติ นอกเหนือจาการ
เรียนรู้สาระตามหลักสูตรปฐมวัย พ.ศ. 2560 อีกท้ังยังเป็นรูปแบบการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนกับ
ครูและแลกเปลี่ยนกันเองซึ่งจะส่งเสริมการพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ เช่น การนำเสนอ การพูดและการสื่อ
ความหมาย การคิดสร้างสรรค์ และยังสามารถประเมินทักษะ เจตคติในแต่ละขั้นตอนได้อีกด้วย 
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ภาพประกอบ 
ชื่อผลงาน แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้รูปแบบ CMRU teaching model 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

 
แผนการจัดประสบการณ์ 

 

2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

   
เรียนรู้ลักษณะ และค่าของเงิน เล่นบทบาทสมมติ การขายของ 

และการบวก - ลบ จำนวนเงิน  
เมื่อเพ่ือนมาซื้อของ 

กิจกรรมตลาดสดอนุบาล ให้เด็กนำ
ของมาขาย และเรียนรู้การใช้

จ่ายเงินด้วยตนเอง 
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การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสร้างความรู้ด้วยตนเองจากการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
ในรายวิชาประวัติศาสตร์สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  

อรวรรณ รกไพร1 
1 ครู โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภฏัเชียงใหม่ 

 
สาระการเรียนรู้ แหล่งวัฒนธรรมในท้องถิ่น รายวิชาประวัติศาสตร์ 
ระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 1  
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ (ไม่เกิน 10 บรรทัด) 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสภาพบริบทและความต้องการพัฒนาแผนการจัดการเรยีนรู้
โดยใช้วิธีการสร้างความรู ้ด้วยตนเองจากการสร้างสรรค์ชิ ้นงานในรายวิชาประวัติศาสตร์สำหรับนักเรียน                
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 2) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสร้างความรู้ด้วยตนเองจากการสร้างสรรค์

ชิ้นงานในรายวิชาประวัติศาสตร์ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาประวัติศาสตร์ ระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยวิธีดำเนินการวิจัยมี 3 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพบริบทและความต้องการพัฒนา 
ระยะที่ 2 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสร้างความรู ้ด้วยตนเอง  และระยะที่ 3 การศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพบริบทนักเรียนมีความสนใจเรื่องที่ใกล้ตัว ชอบศึกษาด้วย
ตนเอง กล้าแสดงความคิดเห็น เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ  2) แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
คุณภาพดีมาก (x̅= 4.56 , SD = 0.68) และ3) คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง สถิติที่ระดับ .05 

กระบวนการในการพัฒนา 
กระบวนการในการพัฒนาคือ กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ “Constructionism”  มีขั้นตอน  

(5 Steps to Constructionism) ที่ประกอบด้วย 5 ขั้น ดังนี้  
ขั้นที่ 1 จุดประกายความคิด (Sparkling) กระตุ้นให้นักเรียนใฝ่เรียนรู้ มีกระบวนการคิดรู้จักการเลือก

ข้อมูลให้เหมาะสมกับบริบทของตนเอง โดยผู้สอนใช้กิจกรรม วิธีการหรือสื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความอยากรู้ 
ขั้นที ่ 2 สะกิดให้ค้นคว้า (Searching) เพื ่อให้นักเรียนนำข้อมูลมาวางแผนและแบ่งหน้าที ่ความ

รับผิดชอบและความถนัดของแต่ละบุคคลในกลุ่ม มีกระบวนการการทำงานอย่างเป็นขั้นตอน รู้จักการทำงานเป็น
กลุ่ม โดยผู้สอนใช้กิจกรรมหรือหัวข้อเรื่องราว ที่น่าสนใจชวนให้ศึกษาค้นคว้าหาคำตอบด้วยตนเอง 

ขั้นที่ 3 นำพาสู่การปฏิบัติ (Studying) นักเรียนสามารถลงมือปฏิบัติงานตามแผนที่ตนวางไว้ โดยผู้สอน
ฝึกให้นักเรียนได้ปฏิบัติเรียนรู้ด้วยตนเองทั้งเป็นกลุ่ม เป็นรายบุคคลจนเกิดทักษะและเรียนรู้การแก้ปัญหาด้วย
ตนเอง 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศกึษา 

ในงานประชมุวชิาการระดบชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศกึษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 

 

  

SDNC 2024  169 

 

 ขั้นที่ 4 จัดองค์ความรู้ (Summarizing) นักเรียนสามารถนำเสนอข้อมูลองค์ความรู้ กระบวนการจาก
การเรียนรู้และปฏิบัติจริงผ่านสื่อต่าง ๆ และเทคโนโลยี โดยผู้สอนมุ่งเน้นให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจจากการ
เรียนรู้และฝึกปฏิบัติการแก้ปัญหาหรือประยุกต์ใช้ จนสามารถสรุปเป็นองค์ความรู้ของตนเองได้อย่างเป็นระบบ 

ขั้นที่ 5 นำเสนอควบคู่การประเมิน ( Show and Sharing) นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประสบการณ์
จากการเรียนรู้ อภิปรายเพื่อซักถาม เสนอความคิดเห็นที่เป็นประโยชน์ เพื่อนำไปพัฒนาผลงาน เป็นการฝึก
นักเรียนให้วางแผนในการนำเสนอความรู้ ผลงานของตนเองอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคนิควิธีต่าง ๆ เช่น 
การแสดงละคร บทบาทสมมติ นิทรรศการ เกม การใช้คอมพิวเตอร์และอื่น ๆ อีกทั้งฝึกให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ในด้านผลงาน ความคิด วิธีการและข้อเสนอแนะระหว่างกัน   

ดังนั้นการจัดการเรียนรู้จากการสร้างสรรค์ชิ้นงานตามแนวคิดทฤษฎี Constructionism ได้มีขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน เพ่ือเสริมสร้างให้นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้แหล่ง
การเรียนรู้ในท้องถิ่นมาบูรณาการในการจัดการเรียนการรู้เพื่อพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ
สภาพบริบทและความต้องการของนักเรียนตามหลักสูตรสถานศึกษาให้มีประสิทธิภาพต่อไป  ซึ่งผู้วิจัยได้จัดทำ
หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง สล่าน้อย สืบสานงานศิลป์ ให้เชื่อมโยงกับแนวคิดทฤษฎี Constructionism ตามตารางดังนี้  
 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดกิจกรรมตาม แผนการจัดการเรียนรู้ เวลา(ชั่วโมง) 
หน่วยที่ 1 
ตะลุยเมือง 

 

ขั้นที่ 1 จุดประกายความคิด 
(Sparkling) 

รู้รอบเมืองไทย 1 
รู้จักเชียงใหม่ 1 
แอ่วรอบเมืองเชียงใหม่ 1 

หน่วยที่ 2 
ยอดนักสืบ 

 

ขั้นที่ 2 สะกิดให้ค้นคว้า 
(Searching) 

ชุมชนเครื่องเงิน 1 
วัดศรีสุพรรณ  1 
เจาะลึก การดุนลาย 1 
ช่วยกันคิด สะกิดให้ทำ 1 

หน่วยที่ 3 
สล่าน้อย 

 

ขั้นที่ 3 นำพาสู่การปฏิบัติ 
(Studying) 

ขั้นที่ 4 จัดองค์ความรู้ 
(Summarizing) 

หนูน้อยนักออกแบบ 1 
สล่าน้อย 2 

หนูน้อยสร้างงานศิลป์ 2 

หน่วยที่ 4 
หนูน้อยผู้พิทักษ์ 

ขั้นที่ 5 นำเสนอควบคู่การ
ประเมิน (Show and Sharing) 

ผลงานของหนู 1 
สิ่งที่หนูอยากบอก 1 

รวม 14 
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การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 1. CM: Creating Motivation  

1. นักเรียนทบทวนความรู้เดิม ผ่านการอภิปรายผลร่วมกับ เรื่อง การดุนลาย โดยมีข้อคำถามดังนี้ 
- การดุนลาย คืออะไร 
- อุปกรณ์ ที่ใช้ในการดุนลาย มีอะไรบ้าง  
- การดุนลายมีทั้งหมดก่ีขั้นตอน   

 2. R: Raising Learning’s Capacity 
2.3 ขั้นการรับรู้ (Perception)  

นักเรียนร่วมกับศึกษาวิธีการดุนลายอย่างถูกต้องและปลอดภัยจากปราชญ์ชุมชนวัวลาย ณ ศูนย์
หัตถกรรมเครื่องเงินวัวลาย วัดศรีสุพรรณ  

2.4 ขั้นการคิดทบทวน (Re-thinking)  
     นักเรียนร่วมกันบอกถึงข้อตอนและวิธีการดุนลายอย่างปลอดภัย ผ่านการใช้ข้อคำถามดังนี้  
     - การดุนลายอย่างถูกวิธีต้องทำอย่างไร  
     - เราจะดุนลายอย่างไรให้ปลอยภัยและไม่เกิดอันตรายต่อตนเองและเพ่ือน ๆ 
      นักเรียนออกแบบลวดลายที่ตัวเองต้องการจะดุนลาย ในหัวข้อ สัตว์ ของตนเอง  จากนั้นให้นักเรยีน  

                แบ่งกลุ่มนั่งตามภาพท่ีตนเองได้ออกแบบไว้ (กลุ่มตามชนิดของสัตว์)  
2.3 ขั้นเกิดความเข้าใจ (Cognition) 
     นักเรียนเตรียมอุปกรณ์ที่ต้องใช้ในการดุนลายของตนเองและลงมือดุนลายตามท่ีตนได้ออกแบบไว้ 

  2.4 ขั้นสะท้อนคิด (Reflection) 
       นักเรียนนำเสนอผลงานการดุนลายของตนเองให้เพ่ือน ๆ ได้รับชม จากนั้นนักเรียนร่วมกันอภิปรายถึง 
                ความรู้สึกระหว่างการดุนลาย   
                นักเรียนทำใบงาน เรื่อง สล่าน้อย   
 3.  U: Utilizing Learned Knowledge 
          นักเรียนร่วมกันเสนอแนวคิดการประดิษฐ์ของเล่น ของใช้ จากชิ้นงานการดุนลายของตนเองจากวัสดุ 
               ใกล้ตัว  
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

แผนจัดการเรียนรู้ CMRU teaching model เป็นแผนที่เน้นการพัฒนาทักษะการคิดและการปฏิบัติทำให้
นักเรียนมีทักษะกระบวนการแก้ปัญหา อย่างเป็นระบบและมีความสามารถในการปฏิบัติ ซึ่งสอดคล้อง แนวคิด
ทฤษฎี Constructionism ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยตนเอง อีกทั้งยังส่งเสริมให้
นักเรียนได้เรียนรู้วัฒนธรรมในท้องถิ่น 
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ภาพประกอบ 
ชื่อผลงาน การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสร้างความรู้ด้วยตนเองจากการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

                ในรายวิชาประวัติศาสตร์สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

             
 

แบบฝึกหัด เรื่อง สล่าน้อย สืบสานงานศิลป์ 
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 
 
 
 
 
 
ขั้นที่  1 จุดประกายความคิด 
ให้นักเรียนเลือกแหล่งวัฒนธรรมใน
ชุมชนที่สนใจ  

ขั้นที่ 2 สะกิดให้ค้นคว้า 
ให้นักเรียนศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง การดุน
ลายเครื่องเงิน ของวัดศรีสุพรรณ 

ขั้นที่ 3 นำพาสู่การปฏิบัติ  
ให้นักเรียนได้ลงมือออกแบบและ
ลงมือดุนลายด้วยตนเองโดยมีครู
และปราชญ์คอยให้คำแนะนำ  
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ขั้นที่ 3 นำพาสู่การปฏิบัติ  
ให้นักเรียนออกแบบสิ่งประดิษฐ์ที่ทำ
มาจากชิ้นงานการดุนลายของตนเอง  

ขั้นที่ 4 จัดองค์ความรู้ 
ให้นักเรียนอภิปรายเกี่ยวกับปัญหาและ
ความรู้สึกท่ีได้เรียนรู้ ร่วมกันกันเพ่ือนๆ  

ขั้นที่ 5 การนำเสนอควบคู่การ
ประเมิน  
ให้นักเรียนจัดนิทรรศการนำเสนอ
ชิ้นงานของตนเอง ให้กับครูและ
นักเรียนภายในโรงเรียน   

อ้างอิง 
ทิศนา แขมมณี. (2561). ศาสตร์การสอนองค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ. 
   พิมพ์ครั้งที่ 4. กรุงเทพมหานคร : สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.  
ทิฏิ์ภัทรา สุดแก้ว. (2554). การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบสร้างองค์ความรู้ตามทฤษฎีคอน 
   สตรัคติวิสต์ผ่านเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ เรื่อง ภูมิปัญญาท้องถิ่น.ปริญญานิพนธ์ กศ.ม.  
          (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณทิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  
สัญสิริ อินอุ่นโชติ, มรกต แซ่ว้าน, สไบทิพย์ โกละกะ, ปาริวรรณ บุตรศาสตร์และสุทธิพร แท่นทอง. (2564). การ

พัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานร่วมกับ
แนวคิดการเรียนรู้แบบใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม. 
วารสารวิชาการ ครุศาสตร์สวนสุนันทา. 5(1). น 74 – 85. 

R. Jamaal Downey, Kate Youmans, Idalis Villanueva Alarcon, Louis Nadelson, Jana Bouwma  -      
          Gearhart.(2022). Building Knowledge Structures in Context: An Exploration of How  
          Constructionism Principles Influence Engineering Student Learning Experiences in  
          Academic Making Spaces. MDPL Journals, Education Sciences 12, no. 11: 733 
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การสง่เสรมิพัฒนาการกลา้มเนื้อมดัเลก็ของนกัเรียนระดบัชั้นเตรียมอนบุาลโดยการฝึกลีลามือ 

13 เส้นพื้นฐานด้วยการจดัประสบการณ์การเรียนรู้รูปแบบ CMRU teaching model 
อิสรยา  ชุมภูศร ี

1 ครูปฏบิัติการ โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัราชภัฏเชียงใหม่ 

 

สาระการเรียนรู้ การฝึกลีลามือ 13 เส้นพื้นฐาน 

ระดับชั้น เตรียมอนุบาล (2 – 3 ปี) 

นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  

การส่งเสริมพัฒนาการกล้ามเนื้อมัดเล็กของนักเรียนระดับชั้นเตรียมอนุบาล โดยการฝึกลีลามือ 13 เส้น
พื้นฐานเป็นแนวคิดการใช้กิจกรรมศิลปะในการพัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็ก สอดคล้องกับงานวิจัยของขวัญธิศศรา อภิ
สุขสกุลและคณะ (ขวัญธิศศรา อภิสุขสกุล, 2566) ปรารถนา กุศลโกมลและสุรสา จันทนา (ปรารถนา กุศลโกมล
และสุรสา จันทนา, 2565) อรทัย นามขาวและอนุกูล จินตรักษ์. (อรทัย นามขาวและอนุกูล จินตรักษ์., 2565) พิ
สุดา วีระกิจ. (พิสุดา วีระกิจ, 2563) และศิวิไล กระจับเงิน (ศิวิไล กระจับเงิน, 2562) ผสมผสานกับการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ CMRU teaching model (ชาตรี มณีโกศล, 2564). ซึ่งขั ้นตอนการจัดประสบการณ์
สอดคล้องกับการจัดประสบการแบบโครงการ (สมสุดา มัธยมจันทร์, 2563). โดยกลุ่มตัวอย่าง คือ เด็ก นักเรียน
ชาย – หญิง ที่มีอายุระหว่าง 2-3 ปี ที่กำลังศึกษาอยู่ชั ้น เตรียมอนุบาล โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
เชียงใหม่ จำนวน 19 คน รูปแบบการวิจัยเป็นการศึกษาแบบการประเมินกลุ่มเดียวมี การวัดก่อนและหลัง ทำ
กิจกรรมจำนวน 6 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาประกอบด้วยแบบประเมินเพื่อวัดพัฒนาการก่อนและหลัง
จัดการเรียนรู้ (Pretest-Posttest) จำนวน 13 หน้า โดยก่อนการจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยรวม ร้อยละ 20.21 และ
หลังการจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยรวมสูงขึ้นร้อยละ 49.42 ตามลำดับ สอดคล้องกับผลงานวิจัยของหลาย ๆ ท่าน ใน
ข้างต้นที่ใช้กิจกรรมศิลปะในการพฒันากล้ามเนื้อมัดเล็ก 
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กระบวนการในการพัฒนา 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้ รปูแบบ CMRU teaching model หน่วย ยี่เป็งรำลึก เรื่อง การประดิษฐ์กระทง 
1. CM: Creating Motivation 

ครูตั้งคำถามให้นักเรียนและให้นักเรียนช่วยกันหาแนวทาง วิธีการ คำตอบในการแก้ปัญหา (กระตุ้น
หรือ เร้าให้เกิดความสนใจ) ครูให้คำแนะนำให้หาทางเลือกอ่ืน ๆ หรือ เสนอแนวทาง เพ่ือให้เกิดการ
แลกเปลี่ยน ค้นหา ทบทวนประสบการณ์หรือความรู้เดิม 

- เด็กด ูVDO การประดิษฐ์กระทง จาก YouTube บนจอทวีี 

2. R: Raising Learning’s Capacity 
 2.1 ขั้นการรับรู้ (Perception) 

ครูสนทนากับนักเรียน โดยการยกตัวอย่าง แสดงสาระหรือองค์ประกอบ ท่ีเก่ียวข้องกับจุดประสงค์
การ เรียนรู้ จากนั้นร่วมกันอภิปราย สาระที่เก่ียวข้อง โดยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และร่วมกัน สรุป
สาระสำคัญเพ่ือ 

 นำไปสู่การปฏิบัติ การใช้ภาษา  ข้อความบนประกาศ  แล้วสรุปใจความสำคัญ  หรือประเด็นที่ต้องปฏิบัติ
ตนตาม ประกาศ 

- สนทนาซักถามเด็ก เก่ียวกับ VDO การประดิษฐ์กระทง 

- VDO ที่เด็ก ๆ ได้ดูเกี่ยวกับอะไร 

- เด็ก ๆ เคยประดิษฐ์กระทงจากอะไรกันบ้าง 

 2.2 ขั้นการคิดทบทวน (Re-thinking) 

ให้นักเรียนสรุปหลักการ องค์ประกอบของสาระที่เรียนรู้ พร้อมลงมือปฏิบัติจากแบบฝึกหัด 
ดำเนินการ รว่มกันระหว่างครุและนักเรียนและสร้างบรรยากาศให้เกิดการแลกเปลีย่นระหว่างนักเรียนกับ
นักเรียน 

- สนทนาเกี่ยวกับประเภทกระทงท่ีเด็ก ๆ รู้จัก หรือ เคยเห็น โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 

- ใครเคยเห็นกระทงประเภทไหนบ้าง ลักษณะเปน็อย่างไร  
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2.3 ขั้นเกิดความเข้าใจ (Cognition) 

ครูแจกใบความรู้เรื่อง แล้วให้แต่ละกลุ่มศึกษาใบความรู้ที่แจกให้ไป ร่วมอภิปรายแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ สังเคราะห ์และทำแบบฝึกเป็นรายบุคคล โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถ
แลกเปลี่ยนกัน ได้และสร้างบรรยากาศให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 

- เด็กดูบัตรภาพเกี่ยวกับการประดิษฐ์กระทงจากธรรมชาติ พร้อมสนทนาร่วมกันเกี่ยวขั้นตอนการ 
ประดิษฐ์กระทง 

 2.4 ขั้นสะท้อนคิด (Reflection) 

 ให้นักเรียนเขียนสรุปหลักการ เป็นแผนภาพ นำเสนอและแลกเปลีย่น 

- ครูแจกวัสดุอุปกรณ์ในการทำกระทงให้เด็ก ๆ 

- ครใหเ้ด็กฉีกใบตอง เพ่ือนำมาประดิษฐ์กระทง 

- เด็กประดิษฐ์กระทงใบตองรว่มกันเป็นกลุ่ม 

3. U: Utilizing Learned Knowledge 
ให้นักเรียนไดน้ำความรู้ประสบการณ์ไปแก้ปัญหา ตามสถานการณ์ท่ีครูกำหนด และนำเสนอโดยมี 

หลักการและเหตุผลประกอบ 

- ครูและเด็กสรุปรว่มกันเกี่ยวกับการประดิษฐ์กระทง  

 

การนำไปใช้ในการเรียนการสอน เครื่องมือที่เป็นนวัตกรรมและเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูลมีรายละเอียดดงันี้ 

1.  แผนการจัดประสบการณก์ารเรยีนรู้รูปแบบ CMRU teaching model 

2.  คู่มือแบบประเมินวัดก่อนและหลังจัดกิจกรรม 

3.  แบบประเมินวัดก่อนและหลังจัดกิจกรรม 
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ตารางการจัดกิจกรรม โดยใช้แผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้รูปแบบ CMRU teaching 
model 

 

แผนการเรียนรู ้ หน่วย เรื่อง จำนวน 

1 เจียงใหม่บ้านเฮา Pre-test  
 

 
40 นาที 

2 ยี่เป็งรำลึก  
ส่งเสรมิพัฒนาการ 
กล้ามเนื้อมัดเล็ก 

3 เงินตรา 

4 ตามรอยในหลวงรัชกาลที่ 9 

5 จักรวาลน่าค้นหา 

6 อาเซียนน่ารู ้
7 ฤดูหนาวมาแล้วจ้า Post-test 

 

เกณฑ์การประเมิน 
 

5 = ลากเสน้ได้ด้วยตนเองอย่างดีเยี่ยม 

4 = ลากเสน้ได้ด้วยตนเอง 
3 = ลากเสน้ได้โดยมีครูคอยชีแ้นะ 

2 = ลากเสน้ได้โดยมีครูคอยกำกับดูแล 

1 = ไม่สามารถลากเส้นได้ 
เกณฑ์เทียบค่า 

4.50 – 5.00 = ดีมาก 

3.50 – 4.49 = ดี 

2.50 – 3.49 = พอใช้ 
1.50 – 2.49 = ควรปรับปรงุ 
0.00 – 1.49 = ต้องปรับปรุง 
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จุดเดน่/คุณค่า/ประโยชน์ที่คาดว่าจะไดร้ับ 

แผนจัดการเรียนรู้ CMRU teaching model เป็นแผนที่เน้นส่งเสริมพัฒนาการกล้ามเนื้อมัด

เล็กของ นักเรียนระดับชั้นเตรียมอนุบาล โดยการฝึกลีลามือ 13 เส้นพ้ืนฐาน อีกทั้งยังเป็นรูปแบบการ

สอนที่เปิดโอกาสให้ ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนกับครูและแลกเปลี่ยนกันเองซึ่งจะส่งเสริมการพัฒนาทักษะใน

ด้านต่าง ๆ เช่น การนำเสนอ การพูดและการสื่อความหมาย การคิดสร้างสรรค ์และยังสามารถประเมิน

ทักษะ เจตคติในแต่ละข้ันตอนได้อีกด้วย 
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1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

ภาพประกอบ 

ชื่อผลงาน 

 

     

แผนการจดัประสบการณ ์ ดว้ย 

CMRU Teaching Model 

คู่มือแบบประเมิน 

Pretest-Posttest 

ตวัอยา่ง 13 เสนพืน้ฐาน ลีลา

มือ 

 

2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

     
 

 

การประเมินก่อนการจดักิจกรรม 
Pretest 

การจดักิจกรรมฝึกลีลามอื 13 เสน้

พืน้ฐาน ดว้ยการจััด ประสบการณ์

การเรียนรูรู้ปแบบ CMRU teaching 

model 

การประเมนิหลงัการจััดกิจกรรม 

Posttest 
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แผนจัดการเรียนรู้ CMRU teaching model เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนสื่อสาร 
จุฬารัตน์   ชัยมณีวรรณ์1  

1 ครูชำนาญการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภฏัเชียงใหม่  E-mail: kritsada_boo โทร.094-8353311 

 
สาระการเรียนร ู้ ภาษาไทย 
ระดับชั้น ประถมศึกษาปีท่ี 6 
นำเสนอส่ือนวัตกรรมโดยย่อ 

แผนจัดการเรียนรู้ CMRU teaching model เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนสื่อสาร ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อแก้ปัญหา
นักเรียน จำนวน 10 คน ที่มีปัญหาทักษะการเขียน โดยการพัฒนากระบวนการสอนจาก ขั้นนำ ขั้นสอน ขั้นสรุป เป็น
การใช้แนวคิด CMRU teaching model (ชาตรี มณีโกศล, 2564) ที่เน้นทักษะการคิดและการลงมือปฏิบัติ โดยการ
พัฒนาแบบฝึกและกระบวนการสอนให้สอดรับกับการพัฒนาทักษะการคิดในขั ้นต่าง ๆ ของ CMRU teaching 
model ซึ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ PCAT model (นาตยา มะเส็ง, 2564) และ
วชิรา ฉางวางปราง.(วชิรา ฉางวางปราง, 2566) จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ Active Learning ตามแนวคิด 
ทฤษฎีการใช้สมองเป็นฐาน (Brain-based learning) 5 ขั ้นตอน พบว่าก่อนการใช้แผนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 
12.10±2.42 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 60.50 หลังจากการใช้แบบฝึกและขั้นตอนตามแผนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย  
16.20±2.49 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.00 แนวคิดการพัฒนาสอดคล้องกับศิริพันธ์ เวชเตง (ศิริพันธ์ เวชเตง, 
2562). ที่มีการพัฒนาทักษะการเขียนสื่อสารโดยการใช้แบบฝึกร่วมกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบมุ่ง
ประสบการณ์ทางภาษา 5 ขั้นตอน เมื่อพิจารณา Normalized gain (ปิยบุตร ทรัพย์สุคนธ์ และทัศนีย์ ปัญจานนท์, 
2552) นักเรียนมีความก้าวหน้ามาก 3 คน ก้าวหน้าปานกลาง 5 คน ก้าวหน้าน้อย 2 คน  
 
กระบวนการในการพัฒนา 

กระบวนการในการพัฒนาคือการพัฒนาแบบฝึกและกระบวนการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องตาม
แนวคิด CMRU teaching model  โดยการออกแบบกระบวนการสอนให้สอดรับกับ แนวคิด CMRU teaching 
model  ที่ประกอบด้วย 3 ขั้น ดังนี้  

ขั้นที่ 1 ขั้นการสร้างความสนใจ CM: Creating Motivation เป็นการสร้างแรงจูงใจภายใน ( Intrinsic 
motivation) ในการเรียนรู้เป็นขั้นนำของการจัดการเรียนรู้ ที ่มุ ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 
(Eager to Learn) ผ่านกิจกรรมหรือคำถามท่ีครูออกแบบหรือวางแผนกระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมที่มี
อยู่ (Experience) กับประเด็นที่ศึกษาเพื่อทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกว่าสิ่งที่จะเรียนนั้นมีความหมายโดยตรงหรือ
เกี่ยวข้องกับตนเอง หรือมีคุณค่าโดยการให้ผู้เรียนได้สัมผัส ปฏิบัติ สืบค้น ทบทวน ซักถามหรือมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งที่
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จะเรียนรู ้ ซึ ่งมีแนวทางการจัดกิจกรรม 2 ขั ้นตอน คือ กระตุ ้นหรือเร้า (Inspiring) และทบทวนความรู ้เดิม 
(Reviewing Prior Knowledge)  

ขั้นที่ 2 ขั้นการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน R: Raising Learning’s Capacity เป็นขั้นตอนของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่  

1) ขั้นการรับรู้ (Perception) เป็นขั้นที่ทำให้ผู้เรียนเริ่มทำความเข้าใจกับเนื้อหาสาระใหม่ โดยใช้กิจกรรม
และสื่อที่หลากหลายเพื่อสร้างประสบการณ์ตรงที่เกี่ยวกับเนื้อหาสาระ ทักษะ หรือวิธีการที่ต้องการให้เรียนรู้ใน
บทเรียนนั้น ๆ เน้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกันและกัน  

2) ขั้นการคิดทบทวน (Re-thinking) เป็นขั้นการให้ผู้เรียนวิเคราะห์เกี่ยวกับความรู้ที่ได้รับเพ่ือให้เกิดความ
กระจ่างชัดในความรู้ใหม่ที่ได้รับและช่วยให้เกิดความรู้ในระดับสูงขึ้น โดยจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิด 
และกระบวนการคิดต่าง ๆ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ และการคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ  

3) ขั้นเกิดความเข้าใจ (Cognition) เป็นขั้นให้ผู้เรียนสร้างความหมายของความรู้หรือประสบการณ์ใหม่ที่
เกิดจากขั้นที่ 2 สรุปความเข้าใจแล้วเชื่อมโยงกับความรู้เดิม หรือทวนซ้ำเพื่อความเข้าใจ รูปแบบกิจกรรมที่จัดใน
ขั้นตอนนี้ เช่น การทำแบบฝึกหัด การปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับเพื่อน (Co-learner) หรือการใช้กระบวนการแก้ปัญหา
เพ่ือสร้างความรู้ขึ้นมา  

4) ขั้นสะท้อนคิด (Reflection) เป็นขั้นตอนการให้ผู้เรียนคิดพินิจพิเคราะห์ ไตร่ตรอง คิดสร้างสรรค์ และ
จัดระบบความคิดเพื่อให้สื ่อสารกับผู้อื ่นได้อย่างเข้าใจด้วยรูปแบบและวิธีการต่าง ๆ ตามความ เหมาะสม เช่น 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยการนำเสนอผลงาน การเขียนผังมโนทัศน์ การวาดภาพ การเขียนบทละคร เพลง บทประพันธ์ 
เป็นต้น  

ขั้นที่ 3 ขั้นประยุกต์ใช้ความรู้ U: Utilizing Learned Knowledge เป็นขั้นของการนำความรู้ ความ
เข้าใจที่มีอยู่ของผู้เรียนมาใช้แก้ปัญหาเมื่อเผชิญสถานการณ์ที่เป็นปัญหาใหม่ แล้วนำเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น การสร้างข้อสรุป (Generalization) การสร้างนวัตกรรม (Innovation) และการสร้างการขยายความรู้ คำอธิบาย 
คำชี้แจง (Explanation) เป็นต้น  
ดังนั้นจะเห็นได้ว่า CMRU teaching model มี 6 ขั้นตอน ในแต่ละขั้นตอนของ CMRU teaching model จะมี
เป้าหมายในการประเมินพัฒนาการของผู้เรียน 
ดังนั้นในการทำแบบฝึกต้องพิจารณาให้สอดรับกับเป้าหมายในแต่ละขั้นตอนและจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละแผน
จัดการเรียนรู้ 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
 1. CM: Creating Motivation 
 ครูตั้งคำถามให้นักเรียนและให้นักเรียนช่วยกันหาแนวทาง วิธีการ คำตอบในการแก้ปัญหา (กระตุ้นหรือ
เร้าให้เกิดความสนใจ) ครูให้คำแนะนำให้หาทางเลือกอื่น ๆ หรือ เสนอแนวทาง เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยน ค้นหา 
ทบทวนประสบการณ์หรือความรู้เดิม 
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 2. R: Raising Learning’s Capacity 
2.1 ขั้นการรับรู้ (Perception)  
ครูสนทนากับนักเรียน โดยการยกตัวอย่าง แสดงสาระหรือองค์ประกอบ ที่เกี่ยวข้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู้ จากนั้นร่วมกันอภิปราย สาระที่เกี่ยวข้อง โดยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และร่วมกัน สรุปสาระสำคัญเพ่ือ
นำไปสู่การปฏิบัติ การใช้ภาษา  ข้อความบนประกาศ  แล้วสรุปใจความสำคัญ  หรือประเด็นที่ต้องปฏิบัติตนตาม
ประกาศ 

2.2 ขั้นการคิดทบทวน (Re-thinking)  
ให้นักเรียนสรุปหลักการ องค์ประกอบของสาระที่เรียนรู้ พร้อมลงมือปฏิบัติจากแบบฝึกหัด ดำเนินการ

ร่วมกันระหว่างครุและนักเรียนและสร้างบรรยากาศให้เกิดการแลกเปลี่ยนระหว่างนักเรียนกับนักเรียน 
2.3 ขั้นเกิดความเข้าใจ (Cognition) 
ครูแจกใบความรู้เรื ่อง แล้วให้แต่ละกลุ ่มศึกษาใบความรู้ที ่แจกให้ไป ร่วมอภิปรายแลกเปลี ่ยนเรียนรู้ 

เปรียบเทียบ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และทำแบบฝึกเป็นรายบุคคล โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนกันได้
และสร้างบรรยากาศให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
  2.4 ขั้นสะท้อนคิด (Reflection) 
  ให้นักเรียนเขียนสรุปหลักการ เป็นแผนภาพ นำเสนอและแลกเปลี่ยน   
 3.  U: Utilizing Learned Knowledge 
 ให้นักเรียนได้นำความรู้ประสบการณ์ไปแก้ปัญหา ตามสถานการณ์ท่ีครูกำหนด และนำเสนอโดยมีหลักการและ
เหตุผลประกอบ 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

แผนจัดการเรียนรู้ CMRU teaching model เป็นแผนที่เน้นการพัฒนาทักษะการคิดและการปฏิบัติซึ่งจะทำ
ให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการแก้ปัญหา อย่างเป็นระบบและมีความสามารถในการปฏิบัติ นอกเหนือจาการเรียนรู้
สาระตามหลักสูตรแกนกลาง อีกท้ังยังเป็นรูปแบบการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนกับครูและแลกเปลี่ยน
กันเองซึ ่งจะส่งเสริมการพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ เช่น การนำเสนอ การพูดและการสื ่อความหมาย การคิด
สร้างสรรค์ และยังสามารถประเมินทักษะ เจตคติในแต่ละขั้นตอนได้อีกด้วย 
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ภาพประกอบ 
ชื่อผลงาน 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 

   ชุดแบบฝึก ทักษะการเขียน  ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

 

 

 

 

 

 

ชื่อ....................................................................  ชัน้ ป.6/........  เลขที่........ 

          โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม ่

    สังกัด กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 

คำอธิบาย ชุดแบบฝึกทักษะการเขยีน          คำอธิบาย  การเขียนเรียงความ             คำอธิบาย การเขียนย่อความ 
 ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6      
 
 
 
 
 
 
 
คำอธิบาย การเขียนแสดงความคดิเห็น    คำอธิบาย  การเขียนโฆษณาสินคา้              คำอธิบาย การเขียน 
                 แผนภาพความคิด 
          
  
 
 
 
 
 
 
คำอธิบาย  การเขียนประกาศ       คำอธิบาย การเขียนตามจินตนาการสร้างสรรค์  คำอธิบาย การเขียนอธิบายตัวละคร 
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
             
 
 
 
 
 
 
 
 
คำอธิบาย  ตัวอย่างการเขียนโฆษณาสินค้า 
 
             
 

 
 
 
 
 
 
 

คำอธิบาย  ตัวอย่างการเขียนตามจินตนาการสร้างสรรค์ 
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คำอธิบาย  รูปภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
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ศิริพันธ์  เวชเตง. (2562). การพัฒนาทักษะการเขียนสื่อสารโดยใช้แบบฝึกทักษะร่วมกับการจัดการเรียนรู้ แบบ 
มุ่งประสบการณ์ทางภาษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1. Journal of Educational  
Technology and Communications, Facutyl of Education Mahasarakham University, 3(7),  
99-111. 
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                  ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
 
 
 
 
 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

SDNC 2024  187 

 

ชุดใบงานเกม เปลี่ยนห้องเรียนให้สนุกสุดว้าว 
ฉัตรมงคล สีประสงค์1 และ อนุสรณ์ เพชรมณี2  

1 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวิทยาลยัราชภฏัรำไพพรรณี  E-mail: chatmongkol.s@rbru.ac.th โทร. 0864169151 
2 นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาชีววิทยา มหาวิทยาลยัราชภฏัรำไพพรรณี E-mail: 6314911024@rbru.ac.th โทร. 0980769078 

 
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 4 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  

ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์มักไม่มีความน่าสนใจ ส่งผลให้นักเรียนไม่มีความใส่ใจใน
การเรียนรู้ (สุนันทา สุดใจ และ นิวัฒน์ ศรีสวัสดิ์, 2564) ครูผู้สอนจึงควรมีการปรับปรุงเนื้อหา หรือกิจกรรมการเรียน
การสอนให้มีความน่าสนใจมากขึ ้น เพื ่อส่งผลให้นักเรียนเกิดความตื ่นตัวและกระตือรือร้นในการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ (นุชลี อุปภัย, 2558)   

การจัดการเรียนรู้โดยนำเกมเข้ามามีบทบาทเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น มีความ
พร้อมในการเรียน เกิดการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมทำให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน เนื่องจากกิจกรรมการเรียนมี
ความน่าสนใจและอยากที ่จะติดตามบทเรียน (Ramsi, 2015) ซึ ่งการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมสามารถสร้าง
สภาพแวดล้อมที่จะเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนได้ 

ใบงานเกม เปลี่ยนห้องเรียนให้สนุกสุดว้าว เป็นการนำกลไกบอร์ดเกมมาผนวกเข้ากับใบงานใบความรู้ใน
เนื้อหาวิชาชีววิทยาจนเกิดเป็นใบงานเกม เพ่ือให้เกิดความสนุกสนานในการทำใบงาน เป็นการทบทวนองค์ความรู้ อีก
ทั้งครูผู้สอนยังมีหลักฐานภาระงาน หลังจบคาบเรียนที่สามารถวัดพุทธิพิสัยของผู้เรียนได้อีกด้วย ผลลัพธ์จากการ ใช้
นวัตกรรมสามารถส่งเสริมแนวคิดวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน เสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนและเจตคติที่ดีต่อการเรียน
ได ้
กระบวนการในการพัฒนา 
1. ศึกษาเอกสารหรืองานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกม หรือการใช้เกมในรูปแบบต่าง ๆ ในการจัดการเรียนการสอน ตาม
แนวคิดของ Garris et al. 2002 ที่นำเกมมาประยุกต์ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการ
เรียน และมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ 
2. ศึกษาผลการเรียนรู้สาระชีววิทยา 1 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560)  
3. ศึกษาเนื้อหาสาระชีววิทยา 1 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่จะนำมาพัฒนาเป็นใบงานเกม 
4. สร้างใบงานเกมที่สอดคล้องกับเนื้อหาสาระชีววิทยา 1 โดยมีชื่อเกม เงื่อนไขหรือรายละเอียดในการเล่น ช่อง
คะแนน  

mailto:6314911024@rbru.ac.th
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5. นำใบงานเกมที่สร้างเสร็จสิ้นแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียน และบันทึกปัญหาหรืออุปสรรคต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนระหว่าง
การทดลองใช้ใบงานเกม 
6. ปรับปรุงใบงานเกมเป็นฉบับสมบูรณ์และถูกต้อง 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
หลังจากเสร็จกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ จะมีการให้นักเรียนทำใบงานเกม เพ่ือวัดองค์ความรู้ที่เกิดขึ้น  
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

จุดเด่น ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. เสริมสร้างความสนุกสนานในห้องเรียน 1. ผู้เรียนเกิดแนวคิดวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้อง 
2. ทำให้ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการทำใบงาน 2. ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิทยาศาสตร์ 

 
ภาพประกอบ 

ชุดใบงานเกม เปลี่ยนห้องเรียนให้สนุกสุดว้าว 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
คำอธิบาย 
ชุดใบงานเกมเปลี่ยนห้องเรียนให้สนุกสุดว้าว 
เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาในคาบเรียนเรียบร้อยแล้ว ครูผู้สอนแจกใบงานเกมเพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้
และวัดประเมินผลด้านพุทธิพิสัย โดยในใบงานจะมีวิธีการเล่นเกมเพ่ือทำใบงานให้สำเร็จระบุไว้ ครูผู้สอนทำหน้าที่จับ
เวลาและอธิบายรายละเอียดของการทำใบงานเกมเพิ่มเติม เมื่อหมดเวลาจะมีการตรวจคำตอบของใบงานเกมและ
รวมคะแนนรายกลุ่มเพ่ือหากลุ่มที่มีคะแนนสูงสุดเป็นกลุ่มที่ชนะ 
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
คำอธิบาย 

นักเรียนทำกิจกรรมใบงานเกม เพื่อพัฒนาแนวคิดทางวิทยาศาสตร์และเป็นการทบทวนองค์ความรู้ เกิด
ความสนุกสนานในชั้นเรียน ทำให้การทำใบงานเพื่อส่งครูไม่น่าเบื่อ เป็นแรงกระตุ้นและแรงจูงใจให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้และมีเจตคติต่อวิชาชีววิทยา    

โดยหลังการนำนวัตกรรมไปใช้นักเรียนมีแนวคิดวิทยาศาสตร์ที่สูงขึ้น เนื่องจากผู้เรียนได้ทบทวนองค์ความรู้ 
เกิดการทำซ้ำๆ จนสามารถจดจำเนื้อหาและคำศัพท์ทางวิทยาศาสตร์ และในขณะที่นักเรียนลงมือปฏิบัติใบงานเกม 
จะมีเงื่อนไขในเรื่องของเวลา ความถูกต้อง การได้รับคะแนน จึงทำให้เกิดการส่งเสริมแรงจูงใจในการทำใบงานให้
สำเร็จและได้คะแนนมากที่สุดเท่าที่จะทำได้ ซึ่งต้องอาศัยความตั้งใจ ความเข้าใจในระหว่างเรียนเนื้อหา สร้างองค์
ความรู้เพื่อมาใช้ในการทำใบงานเกม นักเรียนจึงมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น และความสนุกสนานขณะทำใบงาน
เกม ที่ต้องแข่งขันกับตนเองและเพื่อนร่วมชั ้น ส่งผลให้เจตคติของนักเรียนต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้และ
วิทยาศาสตร์ดียิ่งขึ้น 
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              ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
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นวัตกรรมการสอนคณิตศาสตร์ เรื่อง พีระมิด กรวย และทรงกลม ตามแนวคิด Concrete-
Pictorial-Abstract ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน 

ซูลินตาร์ แม1 และ ลิลลา อดุลยศาสน์2  
1 นักศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภฏัยะลา 

E-mail: 736504018@yru.ac.th โทร. 093-0740332 
2 อาจารยป์ระจำหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการสอนวิทยาศาสตร์ คณติศาสตร์ และคอมพิวเตอร์ 

คณะวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและการเกษตร มหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา E-mail: lilla.a@yru.ac.th โทร. 094-5593111 

 
สาระการเรียนรู้ การวัดและเรขาคณิต มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่ง
ที่ต้องการวัดและนำไปใช้  
ระดับ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง พีระมิด กรวย และทรงกลม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วย 
3 เร ื ่ องย ่อย ได ้แก ่  1) พ ื ้นท ี ่ ผ ิ วและปร ิมาตรของพ ีระม ิด 2) พ ื ้นท ี ่ ผ ิ วและปร ิมาตรของกรวย และ 
3) พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของทรงกลม ผู้พัฒนาได้พัฒนา 3 ชุดกิจกรรมตามเรื่องย่อย ประกอบด้วย คำชี้แจงการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์สำหรับครู คำชี้แจงการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์สำหรับนักเรียน  
ผังเนื้อหา มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ทบทวนความรู้เดิม แบบทดสอบก่อนเรียน การจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบ
หลังเรียน และแบบบันทึกคะแนน โดยได้ออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-Abstract 
ร ่ ว มก ั บการ จ ั ด กา ร เ ร ี ย นร ู ้ โ ดย ใช ้ บ ร ิ บท เป ็ น ฐ าน  เพ ื ่ อ ส ่ ง เ ส ร ิ ม คว ามสามารถ ในการน ึ กภ า พ 
ทางคณิตศาสตร์ 
 
กระบวนการในการพัฒนา 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-Abstract ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบท
เป็นฐาน เรื่อง พีระมิด กรวย และทรงกลม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้พัฒนาได้ดำเนินการสร้างและพัฒนาดังนี้ 
 1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) 
  วิเคราะห์และศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสร์ สาระการวัดและเรขาคณิต และหลักสูตรสถานศึกษา เพ่ือวิเคราะห์สาระและ
มาตรฐานการเรียนรู้ ค 2.1 ตามตัวชี้วัด ม.3/1 ประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องพ้ืนที่ผิวของพีระมิด กรวย และทรงกลมในการ
แก ้ป ัญหาในช ีว ิตจร ิง และ ม .3/2 ประย ุกต ์ ใช ้ความร ู ้ เร ื ่ องปร ิมาตรของพ ีระม ิด กรวย และทรงกลม 
ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง ดังตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 1  ตัวชี ้ว ัดและสาระการเรียนรู ้แกนกลาง มาตรฐาน ค 2.1 ระดับมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ตามหลักสูตร 
   แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
1. ประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องพ้ืนที่ผิวของพีระมิด กรวย  
 และทรงกลมในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์และ
 ปัญหาในชีวิตจริง 

พ้ืนที่ผิว 
1. การหาพ้ืนที่ผิวของพีระมิด กรวย และทรงกลม 
2. การนำความรู้เกี่ยวกับพื้นที่ผิวของพีระมิด กรวย
 และทรงกลมไปใช้ในการแก้ปัญหา 

2. ประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องปริมาตรของพีระมิด กรวย 
 และทรงกลมในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์และ
 ปัญหาในชีวิตจริง 

ปริมาตร 
1. การหาปริมาตรของพีระมิด กรวย และทรงกลม 
2. การนำความรู้เกี่ยวกับปริมาตรของพีระมิด กรวย 
และทรงกลมไปใช้ในการแก้ปัญหา 

 
ที่มา: (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
 
 2. ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 
  2.1 กำหนดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-Abstract 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู ้โดยใช้บริบทเป็นฐาน เรื ่อง พีระมิด กรวย และทรงกลม เพื ่อส่งเสริมความสามารถ  
ในการนึกภาพทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ซึ่งประกอบด้วย คำชี้แจงการใช้ชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์สำหรับครู คำชี้แจงการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์สำหรับนักเรียน ผังเนื้อหา 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี ้ว ัด ทบทวนความรู ้เดิม แบบทดสอบก่อนเรียน การจัดการเรียนรู ้ แบบทดสอบ  
หลังเรียน และแบบบันทึกคะแนน 
  2.2 ออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรม โดยการยกตัวอย่างจากบริบทต่าง ๆ เกี่ยวกับพีระมิด กรวย และ
ทรงกลม สอดคล้องกับการใช้ช ีว ิตประจำวันของนักเร ียนควบคู ่การใช้ส ื ่ออื ่น ๆ มีขอบเขตเนื ้อหา ดังนี้ 
1) พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของพีระมิด 2) พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของกรวย 3) พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของทรงกลม 
 3. ขั้นการพัฒนา (Development) 
  3.1 ดำเนินการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมตามองค์ประกอบและจำนวนของกิจกรรมที่ได้ออกแบบ  
   3.2 นำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่ร่างขึ้นไปให้ผู ้เชี ่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดย  
การพัฒนาครั้งนี้มีผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ได้แก่ อาจารย์ประจำสาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
คอมพิวเตอร์ จำนวน 1 คน ครูชำนาญการพิเศษกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จำนวน 1 คน และพนักงาน
ราชการครูคณิตศาสตร์ จำนวน 1 คน ซึ่งมีประสบการณ์ในการสอนคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษามากกว่า 10 ปี โดย
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ผู้เชี ่ยวชาญทั้ง 3 คน ให้ความเห็นว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่ผู้พัฒนาสร้างขึ้นมีความเที ่ยงตรงเชิงเนื้อหาและ
เหมาะสมในการพัฒนาความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 และ
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน ได้เสนอแนะเพิ่มเติม โดยให้เพิ่มสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับบริบทของนักเรียนและเน้นผู้เรียน
เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้มากกว่าครูอธิบาย และควรมีการประเมินความก้าวหน้าของนักเรียนที่ชัดเจน อีกทั้ง  
ให้ออกแบบกิจกรรมให้เป็นไปตามการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-Abstract ร่วมกับการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียน 
 4. ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) 
  ดำเน ินการทดสอบประสิทธ ิภาพของช ุดกิจกรรม โดยนำช ุดกิจกรรมไปทดลองกับนักเร ียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 38 คน 
 5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม มีค่า E1/E2 เท่ากับ 70/70 ซึ่งผลการทดสอบประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 73.49/74.57 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่กำหนด พบว่า ช ุดกิจกรรมการเร ียนร ู ้คณิตศาสตร ์ม ีความน่าสนใจ  ซ ึ ่งม ีค ่าเฉล ี ่ยเท ่าก ับ 4.58 
(S.D. = 0.72) รองลงมา คือ นักเรียนนึกลักษณะอีกด้านของพีระมิดหรือภาพสองมิติที่มองไม่เห็นได้โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.55 (S.D. = 0.65) และชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์สามารถแสดงมโนทัศน์ให้เป็นรูปธรรมได้  
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 (S.D. = 0.56) ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน นอกจากนี้พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจ 
 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-Abstract ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบท
เป็นฐาน เรื่อง พีระมิด กรวย และทรงกลม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นกำหนดสถานการณ์และข้ันแนะแนวทางอย่างละเอียด 
 ครูผู้สอนนำเสนอบริบทที่มีความเกี่ยวข้องกับผู้เรียนที่เกี่ยวข้องกับพีระมิด กรวย และทรงกลม ที่ผู้เรียน
สนใจ เพื่อนำไปสู่การอภิปรายร่วมกัน โดยการยกตัวอย่างบริบทรอบตัวของผู้เรียน เพื่อต้องการให้ผู้เรียนมีแนวคิด
ทางคณิตศาสตร์อยู่ภายในจิตใจและเพื่อเป็นจุดเริ ่มต้นของบทเรียน และทำหน้าที่เป็นตัวกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิด 
การเรียนรู้แนวคิดใหม่ ได้แก่ พีระมิดจากขนม Tupat Eti กรวยจราจรโรงเรียน และทรงกลมจากสิ่งประดิษฐ์ 
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 ขั้นที่ 2 ขั้นสำรวจเพื่อสร้างความคุ้นเคยและลงมือปฏิบัติ 
 ผู้สอนทำการยกสิ่งที่เป็นตัวอย่างและสิ่งที่ไม่เป็นตัวอย่างของพีระมิด กรวย และทรงกลม เปิดโอกาสให้
ผู ้เรียนได้สำรวจสื่อจริง โปรแกรม Tinker cad และโปรแกรม GeoGebra เพื่อศึกษาและค้นคว้า หรือแก้ปัญหา 
ที่เกิดขึ้นในสถานการณ์ด้วยตัวเอง ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้หรือแนวคิดใหม่ ๆ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นจัดระบบความรู้ 
 ให้ผู ้เรียนได้วิเคราะห์และเปรียบเทียบ ผ่านการใช้คำถามกระตุ้นที่เหมาะสมของผู้สอนเพื่อให้ผู ้เรียน
สะท้อนสิ่งที่ตนเองเข้าใจออกมา 
 ขั้นที่ 4 ขั้นแสดงมโนทัศน์ให้เป็นรูปธรรมและเรียนรู้แนวคิดสำคัญ 
 ผู ้เร ียนสามารถใช้ภาพตัวแทนและใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ด้วยความคล่อง ครูควรประเมิน
ความสามารถของผู ้เร ียนทั ้งความสามารถในการใช้ภาพตัวแทนและความสามารถในการใช้สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้แนวคิดที่เกี่ยวข้อง โดยการอภิปรายแลกเปลี่ยนข้อค้นพบต่าง ๆ เพื่อร่วมกันสรุป
แนวคิดท่ีได้จากการเรียนรู้เรื่องพีระมิด กรวย และทรงกลม 
 ขั้นที่ 5 ขั้นนำไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ 
 ครูผู ้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเชื่อมโยงเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้ เนื้อหาเรื่องพีระมิด กรวย และ 
ทรงกลม หรือแนวคิดที่เกี ่ยวข้องในสถานการณ์อื่น ๆ หรือการประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตประจำวันของผู้เรียน  
ดังนั้นในขั้นตอนนี้บริบทจะทำหน้าที่เป็นตัวอย่างประกอบ และขยายความรู้หลังจากเรียนรู้แนวคิดแล้ว 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ครูและบุคลากรทางการศึกษาได้แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-Abstract 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน เรื่อง พีระมิด กรวย และทรงกลม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการนึก
ภาพทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน 
 2. นักเรียนเกิดความสามารถในการนึกภาพทางคณิตศาสตร์  เรื ่อง พีระมิด กรวย และทรงกลม 
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากการเรียนผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด Concrete-Pictorial-Abstract 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 
 3. ข้อมูลการวิจัยจะเป็นประโยชน์ต่อครูและบุคลากรทางการศึกษา เพื่อนำไปปรับปรุงและต่อยอด  
ในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พีระมิด กรวย และทรงกลม หรือเรื่องอ่ืน ๆ เพื่อประโยชน์สูงสุดต่อนักเรียน 
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หน้าปกเลม่ที่ 1 พื้นที่ผิวและ
ปริมาตรของพีระมดิ 

ขั้นกำหนดสถานการณ์และขั้นแนะ
แนวทางอย่างละเอียด 

ขั้นสำรวจเพื่อสร้างความคุ้นเคย
และลงมือปฏิบัต ิ

หน้าปกเลม่ที่ 2 พื้นที่ผิวและ
ปริมาตรของกรวย 

ขั้นสำรวจเพื่อสร้างความคุ้นเคย
และลงมือปฏิบัต ิ

ขั้นสำรวจเพื่อสร้างความคุ้นเคย
และลงมือปฏิบัต ิ

ภาพประกอบ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง พีระมิด กรวย และทรงกลม 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
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ขั้นจัดระบบความรู้และขั้นแสดงมโนทัศน ์
ให้เป็นรูปธรรมและเรียนรู้แนวคดิสำคัญ 

 

ขั้นสำรวจเพื่อสร้างความคุ้นเคย
และลงมือปฏิบัต ิ

หน้าปกเลม่ที่ 3 พื้นที่ผิวและ
ปริมาตรของทรงกลม 

ตัวอย่างการจัดการเรียนรูเ้ล่มที่ 1 
 

ตัวอย่างการจัดการเรียนรูเ้ล่มที่ 1 
 

ตัวอย่างการจัดการเรียนรูเ้ล่มที่ 2 ตัวอย่างการจัดการเรียนรูเ้ล่มที่ 3 
 

          
 
 
 
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
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ชุดการทดลองฟิสิกส์สำหรับการศึกษาแรงเสียดทานสถิต และความสัมพันธร์ะหว่างงานและ
พลังงานจลน์ โดยใช้เซนเซอร์ของสมาร์ตโฟน 
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สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนปลาย 
นำเสนอส่ือนวัตกรรมโดยย่อ  

สื ่อนวัตกรรมที่ผู ้ว ิจ ัยพัฒนาขึ ้นเป็นชุดการทดลองฟิสิกส์สำหรับใช้ศึกษาแรงเสียดทานสถิต และ
ความสัมพันธ์ระหว่างงานและพลังงานจลน์ โดยใช้เซนเซอร์ของสมาร์ตโฟน เพ่ือใช้ทดแทนหรือเสริมการใช้อุปกรณ์
ในห้องเรียนฟิสิกส์ ชุดทดลองนี้ถูกออกแบบให้มีความสะดวกในการใช้งาน และมีจำนวนตัวแปรที่เพียงพอต่อ
การศึกษา โดยชุดทดลองมีส่วนประกอบเป็น 1. พื้นเอียงปรับระดับได้   2. แผ่นพื้นผิวที่ถอดประกอบได้ 3. รถ
ทดลองสำหรับใส่สมาร์ตโฟน 4. แท่งแม่เหล็กขนาดเล็ก 5. มวลถ่วง และในการทดลองใช้สมาร์ตโฟนที่ติดตั้งแอพ
พลิเคชัน Phyphox  ใช้สำหรับการทดลองหาค่าสัมประสิทธิ์แรงเสียดทานสถิตระหว่างพื้นผิว และการทดลองหา
ความสัมพันธ์ระหว่างงานกับพลังงานจลน์ จากการทดสอบพบว่า ชุดการทดลองให้ผลสอดคล้องกับทฤษฎีโดยมีค่า
เปอร์เซ็นต์ความคลาดเคลื่อนไม่เกิน 10% และมีคุณภาพของชุดทดลองและคู่มือการทดลองอยู่ในระดับมาก 
(ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน) แสดงให้เห็นว่าชุดทดลองที่พัฒนาขึ้นนี้มีคุณภาพสามารถนำไปใช้ในการเรียนการ
สอนได้ ซ่ึงจะช่วยส่งเสริมพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีและการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียน 

กระบวนการในการพัฒนา 
 ผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการพัฒนานวัตกรรมด้านการเรียนการสอน ตามแนวทางของทิศนา แขมมณี (2563, 
421) มีกระบวนการ 6 ขั้นดังต่อไปนี้  
 1. การระบุปัญหา (problem)  
    จากประสบการณ์ทดลองนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ของผู้วิจัยซ่ึงเป็นนักศึกษาครูวิชาฟิสิกส์
จึงมีโอกาสในการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 พบว่าผลการเรียนรู้ของนักเรยีน
ในรายวิชาฟิสิกส์ค่อนข้างต่ำ และนักเรียนส่วนมากไม่กระตื้อรือล้นในการเรียนเท่าที่ควร ซึ่งอาจเนื่องมาจากการ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชาฟิสิกส์ส่วนมากเป็นการสอนแบบบรรยายและฝึกแก้โจทย์ปัญหาเป็นส่วนใหญ่ จึงทำ
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ให้ขาดความน่าสนใจในการเรียน ซ่ึงการสาธิตและปฏิบัติการทดลองสามารถช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
ได้ดีขึ้น ตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบประสบการณ์ (Experiential Learning) เนื่องจากผู้เรียนได้มีโอกาสลงมือทำ 
ทดลอง สะท้อนผลลัพธ์ คิดวิเคราะห์ และประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้ และการลงมือปฏิบัติการทดลองจะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ดียิ่งขึ้น (ทิศนา  แขมมณี, 2563) อย่างไรก็ตามผู้วิจัยพบว่าเครื่องมือและอุปกรณ์การ
ทดลองในโรงเรียนมีจำนวนไม่เพียงพอต่อนักเรียน และอุปกรณ์มีการใช้งานที่ซับซ้อน โดยเฉพาะในการทดลอง 
เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างงานและพลังงานจลน์ ซึ่งในแบบเรียนของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ (สสวท., 
2563, หน้า 117) ได้ออกแบบการทดลองโดยใช้เครื่องมือในการจับเวลาเพื่อหาความเร็วของการเคลื่อนที่ ของรถ
ทดลองโดยใช้เครื่องเคาะสัญญาณเวลา ซึ่งเครื่องเคาะสัญญาณเวลาในชั้นเรียนที่สอนมีไม่เพียงพอเนื่องจากชำรุด 
อีกท้ังการใช้งานจะต้องใช้ควบคู่กับเครื่องจ่ายไฟแบบแรงดันต่ำซึ่งมีไม่เพียงพอเช่นกัน ดังนั้นปัญหาของการพัฒนา
นวัตกรรมในครั้งนี้จึงเป็น การขาดแคลนอุปกรณ์การทดลองท่ีใช้งานได้ง่าย 
 2. กำหนดจุดมุ่งหมาย (objective)  
     ผู้วิจัยมีแนวคิดในการสร้างชุดทดลองที่ใช้งานได้ง่ายและใช้อุปกรณ์ที่จัดหาได้ง่ายเพื่อให้พอเพียงต่อ
การใช้งาน ซ่ึงจากการเรียนในรายวิชาสื่อและนวัตกรรมสำหรับครูฟิสิกส์ ผู้วิจัยสนใจการนำสมาร์ตโฟนมาใช้ร่วมใน
การจัดการเรียนการสอน เนื่องจากสมาร์ตโฟนเป็นอุปกรณ์ที่นักเรียนส่วนมากใช้ในชีวิตประจำวันจึงเป็นอุปกรณ์ที่
จัดหาได้ง่ายและใช้งานได้ง่าย และจากการศึกษางานวิจัยที่ทบทวนวรรณกรรม  (Sirisathitkul & Sirisathitkul, 
2023) แสดงให้เห็นว่าสมาร์ตโฟนสามารถนำมาใช้เป็นเครื่องมือวัดในการทดลองทางวิทยาศาสตร์ได้เป็นอย่างดี 
โดยเบื้องต้นเป็นการสร้างชุดพื้นเอียงเนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในการทดลองที่ผู้วิจัยสนใจ และสามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในการศึกษาได้หลากหลายหัวข้อ เช่น ศึกษาการเคลื่อนที่ ศึกษาแรงกับการเคลื่อนที่ และแรงเสียดทาน 
ผู้วิจัยจึงออกแบบนวัตกรรมเป็น ชุดการทดลองฟิสิกส์สำหรับการศึกษาแรงเสียดทานสถิต และความสัมพันธ์
ระหว่างงานและพลังงานจลน์ โดยใช้เซนเซอร์ของสมาร์ตโฟน  และสร้างคู่มือการใช้งานชุดการทดลอง โดย
กำหนดให้นวัตกรรมนี้จะต้องใช้งานได้ง่าย ให้ผลทดลองสอดคล้องกับทฤษฏี และมีคุณภาพอยู่ในระดับมากขึ้นไป 
โดยชุดทดลองประเมินคุณภาพ 4 ด้านได้แก่ 1. ด้านลักษณะทางกายภาพ 2. ด้านลักษณะการใช้งาน 3. ด้านการ
นำไปใช้ประกอบการเรียนการสอน และ 4. ด้านการบำรุงรักษาและซ่อมแซม  
 3. การศึกษาข้อจำกัดต่างๆ (constraints)  
    ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อจำกัดของชุดการทดลองท่ีพัฒนาขึ้น  

1. ซึ่งมีข้อจำกัดที่เกิดขึ้นจากสมาร์ตโฟนที่ใช้ประกอบในการทดลอง ซึ่งแต่ละรุ่น และยี่ห้อ มี
ความแตกต่างกันของความคลาดเคลื่อนที่เกิดขึ้นเนื่องจากประสิทธิ์ภาพของเซนเซอร์ในสมาร์ตโฟน  

2. การเคลื่อนที่ความเร็วสูงความแม่นย่ำของการวัดค่าท่ีได้จากสมาร์ตโฟนจะน้อย และวัดค่าไม่ได้  
 4. การประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรม (innovation) 
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     ในขั้นตอนนี้ผู ้วิจัยได้ทำการศึกษาศึกษาเนื้อหาและทฤษฎีในเรื่องของแรงเสียดทานสถิต งานและ
พลังงานจลน์ และวิธีการทดลองที่ใช้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างงานและพลังงานจลน์สำหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 จากแหล่งอื่นๆ ในประเทศไทย ซึ่งพบเพียงวิธีการศึกษาของการทดลองดังกล่าวจากแบบเรียน
ของสสวท. และการศึกษางานวิจัยที่พัฒนาชุดทดลองที่เกี่ยวข้องกับเรื่องงานพลังงาน พบชุดทดลองกฎการอนุรักษ์
พลังงาน โดยในการทดลองได้ออกแบบให้ใช้ชุดตรวจจับสัญญาณการเคลื่อนที่ (photogate sensor) (มหิดล, 
2565) ซึ่งไม่สอดคล้องกับนวัตกรรมที่ผู้วิจัยกำหนด ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้วิธีการทดลองตามแบบเรียนของสสวท. โดย
พัฒนาพื้นเอียงสำหรับใช้ประกอบกับสมาร์ตโฟน โดยศึกษาพัฒนาชุดพื้นเอียงจากต้นแบบที่มีอยู่แล้วห้องเรียน 
และจากงานวิจัยของ ศิวกร กตัญญูนุสรณ์ (2563) และงานวิจัยของ โรสลีนา จาราแว และคณะ (2560)  ที่ได้
ออกแบบชุดพื้นเอียงเพื่อศึกษาสัมประสิทธิ์แรงเสียดทานสถิต และนำมาปรับปรุง โดยออกแบบให้ชุดพื้นเอียงนี้
สามารถนำไปใช้ในการทดลองได้อย่างน้อย 2 การทดลอง คือ 1. การหาค่าสัมประสิทธิ์แรงเสียดทานสถิตย์ด้วย 
และ 2. การหาความสัมพันธ์ระหว่างงานและพลังงานจลน์ โดยทั้ง 2 การทดลองใช้สมาร์ตโฟนแทนเครื่องมือวัด  
สำหรับใช้วัดมุมของพ้ืนเอียง และจับเวลาในการเคลื่อนท่ีของรถทดลอง  
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 1 แบบร่างชุดพ้ืนเอียง 
 

 
 
 
 
 
 
 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

 201 

 

ผู ้ว ิจ ัยได้ทำการออกแบบและสร้างชุดการทดลองฟิสิกส์สำหรับใช้ศึกษาแรงเสียดทานสถิต และ
ความสัมพันธ์ระหว่างงานและพลังงานจลน์ โดยใช้ เซนเซอร์ของสมาร์ตโฟน โดยมีขั ้นตอนการดำเนินการ ดัง
แผนภาพนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 2 กระบวนการสร้างนวัตกรรม 
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5. การทดลองใช้ (experimentation) 

     ผู้วิจัยได้ทดลองใช้นวัตกรรมที่สร้างขึ้นมา โดยใช้เก็บข้อในการทดลองตามวิธีการทดลองท่ีออกแบบไว้ 
และทำการเปรียบเทียบค่าท่ีได้จากการใช้สมาร์ตโฟนเป็นเครื่องมือวัด เปรียบเทียบกับการใช้วิธีการปกติในการ
ทดลอง ตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

 
 

ภาพที่ 3 กระบวนการทดลองใช้นวัตกรรม 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญ  

 

 

 

 

 

 

สรุปได้ว่านวัตกรรมที่สร้างขึ้นมาผ่านเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก สามารถนำไปใช้ได้ 
 

6. การเผยแพร่ (dissemination) 
   เบื้องต้นผู้วิจัยได้นำนวัตกรรมเผยแพร่ โดยการนำเสนอในการสอบวิจัยซึ่งเปิดให้นักศึกษาทุกชั้นปีได้เข้า

ฟัง และได้นำมาเผยแพร่ในงานประชุมวิชาการครั้งนี้ โดยการส่งเข้าร่วมกิจกรรมประกวดนวัตกรรมในงาน โดยใน
อนาคตจะได้นำนวัตกรรมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนในการฝึกสอนเต็มรูปในปีการศึกษา 2567 
ต่อไป 
 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
 สื ่อนวัตกรรมที่พัฒนาขึ ้นมาสามารถนำไปใช้ประกอบการสาธิตหรือการทดลองทางฟิส ิกส์ระดับ
มัธยมศึกษา อย่างไรก็ตามผู้วิจัยได้ออกแบบการทดลองให้เหมาะกับรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์ ฟิสิกส์ ระดับ
มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 (อิงจากหนังสือคู่มือครู รายวิชาเพ่ิมเติมวิทยาศาสตร์ ฟิสิกส์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เล่ม 2 ของ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , สสวท.) ในหัวข้อการทดลองเรื่อง การหาค่าสัมประสิทธิ์แรง
เสียดทานสถิต และ  การหาความสัมพันธ์ระหว่างงานและพลังงานจลน์ และไดส้ร้างคู่มือประกอบการใช้ชุดทดลอง
เพ่ือให้ครูและนักเรียนสามารถนำไปใช้ได้อย่างถูกต้อง โดยมีวิธีการใช้ชุดทดลองสำหรับการทดลองดังนี้  
 
 
 
 

รายการประเมิน 
 

  S.D แปรค่า 
1. ด้านลักษณะทางกายภาพ 4.73 0.43 ดีมาก 
2. ด้านลักษณะการใช้งาน 4.80 0.35 ดีมาก 
3. ด้านการนำไปใช้ประกอบการเรียนการสอน 4.93 0.12 ดีมาก 
4. ด้านการบำรุงรักษาและซ่อมแซม 4.83 0.29 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.83 0.30 ดีมาก 

คุณภาพคู่มือชุดการทดลอง  
ค่าเฉลี่ย 4.74 0.26 ดีมาก 

𝑥 
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การทดลองหาค่าสัมประสิทธิ์แรงเสียดทานสถิต 
 การทดลองการทดลองหาค่าสัมประสิทธิ์แรงเสียดทานสถิตได้ใช้เซนเซอร์ในสมาร์ตโฟนผ่านแอพลิเคชัน
ของ phyphox ในโหมด Inclination ซึ่งเป็นโหมดการวัดมุม เพื่อใช้วัดมุมที่วัตถุเริ ่มจะเคลื่อนที่ สำหรับนำไป
คำนวณค่าสัมประสิทธิ์แรงเสียดทานสถิต ระหว่างคู่ผิวของรถทดลองและพื้นเอียงซึ่งในชุดทดลองมีพื้นผิวอย่าง 3 
แบบ คือ 1. ผ้าสักหลาด 2. ไม้สน และ 3. อะคริลิก โดยมีวิธีจัดอุปกรณ์การทดลองดังนี้ 

1. ใช้ สมาร์ตโฟนที่มีแอพลิเคชัน phyphox เข้า โหมด Inclination  
โดย Tilt up/down คือ มุมที่ปรากฏ ตอนขึ้น-ลงวัตถุ  
Tilt left/right คือ มุมที่ปรากฏ ตอนวางวัตถุซ้าย-ขวา 
 

 
ภาพที่ 4 หน้าจอแอปพลิเคชัน PHYPHOX 
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2. วางโทรศัพท์ในรถทดลองที่อยู่บนพ้ืนเอียง กดปุ่ม start ตรงมุมขวาบน หรือสัญลักษณ์   

            
(ก) (ข) 

ภาพที่ 5 การใช้ชุดทดลองเพ่ือทำการทดลองวัดค่าสัมประสิทธิ์แรงเสียดทานสถิต (ก) ยกพ้ืนเอียงเพ่ือหามุมก่อน
การเคลื่อนที่ของรถทดลอง (ข) หน้าจอแอพลิเคชัน phyphox ในโหมดการวัดมุม แสดงค่ามุม 

3. ยกพ้ืนเอียงให้สูงขึ้นจนรถทดลองเริ่มจะเคลื่อนที่ อ่านค่ามุม Tilt up/down จากสมาร์ตโฟนดังภาพ (ข) 
ในการทดลองท่ีออกแบบแบ่งการทดลองออกเป็น 2 ตอน โดยในตอนท่ี 1 ศึกษาค่าสัมประสิทธิ์ระหว่างพื้นผิวต่างๆ 
และตอนที่ 2 ศึกษาค่าสัมประสิทธิ ์ระหว่างคู่พื ้นผิวหนึ ่งๆ ที ่มีมวลต่างกัน โดยมีวิธีการทดลองตามเอกสาร
ประกอบการทดลองดังนี้  
เอกสารประกอบการทดลอง จากคู่มือการทดลอง     (ดาวน์โหลด คู่มือการทดลอง) 
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ใบบันทึกผลการทดลองที่มีตัวอย่างผลการทดลอง 
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การทดลองหาความสัมพันธ์ระหว่างงานและพลังงานจลน์ 
 การทดลองหาความสัมพันธ์ระหว่างงานและพลังงานจลน์ได้ใช้แอพลิเคชัน phyphox ในสมาร์ตโฟน โหมด 
สนามแม่เหล็ก (Magnetometer) สำหรับจับเวลาระหว่างแท่งแม่เหล็ก เพ่ือนำไปใช้หาความเร็วของรถทดลอง 
ทดแทนการใช้เครื่องเคาะสัญญาณเวลาตามแนวทางการทดลองของหนังสื่อคู่มือครู ฟิสิกส์เล่ม 2 ของ สสวท. 
(สสวท., 2563, หน้า 117) โดยการทดลองแบ่งออกเป็น 2 ตอนดังนี้ โดยในตอนท่ี 1 เป็นการจัดชุดทดลองเพ่ือลด
ผลจากแรงเสียดทานจลน์ของพ้ืนผิวโดยจัดให้พื้นมีความเอียงเล็กน้อย โดยใช้สมาร์ตโฟนตรวจสอบว่ามีการ
เคลื่อนทีแ่บบความเร็วคงตัวมากท่ีสุด แล้วจึงทำการทดลองในตอนที่ 2 เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างงานและ
พลังงานจลน์  
ตอนที่ 1 การลดแรงเสียดทานเพื่อหาความเร็วคงที่ 

การลดผลของแรงเสียดทานจากการทดลอง โดยการทำให้เกิดความเร็วคงที่ (a=0) โดยการนำไม้ไปหนุนที่
พ้ืนเอียงที่ระยะต่างๆ เพื่อหาระยะเวลาที่เคลื่อนที่ด้วยความเร็วคงท่ี (a=0)  ซึ่งมีวิธีดังนี้ 

1. ประกอบชุดการทดลอง โดยตั้งรถทดลอง บนพื้นไม้  

2. นำแม่เหล็กมาติด ทุก ๆ ระยะ 10 เซนติเมตร จำนวน 5 ก้อน  

 

3. ปรับพื้นให้เอียง โดยใช้ไมห้นุนที่ฐาน 
4. เปิดแอพพลิเคชัน PHYPHOX โหมด Magnetometer วางไว้นบนรถทดลองและกดปุ่ม 

และให้รถเร ิ ่มเคล ื ่อนท ี ่  ส ังเกตกราฟที ่ปรากฏบนแอปพลิเคช ัน  อ่านค่าสนามแม่เหล ็กในแนวแกน x 
(Magnetometer x) 

ไม้หนุน 

แท่งแม่เหล็ก 
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5. ทดสอบระยะหนุนพื้นเอียง จนได้ระยะเวลาที่ผ่านแม่เหล็กทั้ง 5 จุดมีค่าใกล้เคียงกันหรือเท่ากัน แสดง
ว่า จุดที่ผู้ทำการวิจัยเอาไม้หนุน ทำให้เกิดการเคลื่อนที่ท่ีมีความเร็วคงที่ ดังภาพ 

ตอนที่ 2 การเก็บผลของการทดลองโดยใช้ชุดพื้นเอียงสำหรับการทดลองความสัมพันธ์ระหว่างงานและ
พลังงานโดยใช้สมาร์ตโฟน 

1. ชั่งมวลของรถทดลอง (m) และมวลถ่วง (m/) แต่ละตัว  และบันทึกค่า 
2.   จัดเครื่องมือดังภาพ วางแม่เหล็กบนไม้บรรทัดในชุดการทดลอง โดยวางแม่เหล็ก 2 แท่งในแบบสลับขั้วกัน 

(เพื่อให้สนามแม่เหล็กที่วัดได้มีทิศตรงกันข้ามกัน) วางห่างกัน 0.06 เมตร โดยให้ตำแหน่งตรงกลางระหว่างแท่ง
แม่เหล็กห่างจากจาก จุดเริ่มต้น 0.40 เมตร  ดังภาพด้านล่าง 

 

4. ใส่สมาร์ตโฟนลงในรถในชุดการทดลองเปิดแอปพลิเคชัน phyphox โหมด Magnetometer กดปุ่ม      

S = 0.40 m 

x = 0.06 m 
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4. ใส่มวลถ่วง (m/)  ปล่อยให้รถเคลื่อนที่ผ่านแม่เหล็ก หลังจากนั้นกดปุ่มหยุดในแอพ หาเวลาที่ใช้ในการ
เคลื่อนที ่(∆𝑡) ผ่านแท่งแม่เหล็กจากกราฟที่ปรากฏในสมาร์ตโฟน  โดยที ่∆t คือช่วงเวลาในกราฟ
ระหว่างพีคของกราฟสนามแม่เหล็ก ดังภาพที่ 

6. นำเวลาที่ได้มาหาความเร็วสุดท้ายของรถทดลอง โดยสูตร v = 
∆s

∆t
 บันทึกผลในตาราง  

7. ทำซ้ำข้อ 5 และ 6 โดยเพิ่มนอตเป็น 2 3 4 5  ตัว และบันทึกผล 

8. คำนวณขนาดของแรง F ที่ทำให้รถเคลื่อนที่ในการทำกิจกรรมแต่ละครั้ง โดยใช้สมการ 

F = 
mm'

m+m'
g 

เมื่อ m เป็นมวลของรถ และ m/ เป็นมวลถ่วง 

9. คำนวณงาน W = F∆x ของการทำกิจกรรมแต่ละครั้ง นำข้อมูลที่ได้ไปเขียนกราฟระหว่างงาน F∆x กับ
กำลังสองของความเร็วสุดท้ายของรถทดลอง v2  โดยให้ F∆x อยู่ในแกนตั้งและ v2 อยู่ในแกนนอน และคำนวณหา
ความชันของกราฟ 

 

 

 

 

แนวแกนวัด 
Bx 

ของเซนเซอร์
แม่เหล็ก  
ในสมาร์ตโฟน 

 y 

  
 

 x 

  
 

 ∆t 
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ใบบันทึกผลการทดลองท่ีมีตัวอย่างผลการทดลอง 
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จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
จุดเด่น : สื่อนวัตกรรมชิ้นนี้มีการใช้เซนเซอร์ในสมาร์ตโฟนเป็นการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการเรียน

การสอนช่วยเพิ่มความน่าสนใจและดึงดูดความสนใจของนักเรียนในการเรียนรู้  และช่วยลดค่าใช้จ่ายในการจัดซื้อ
อุปกรณ์ห้องทดลองที่มีราคาสูง วิธีการทดลองและการใช้งานทำได้ง่ายไม่ซับซ้อน และมีตัวแปรที่เพียงพอต่อ
การศึกษา มคีวามคลาดเคลื่อนน้อยไม่เกิน 10% (จากการทดสอบอยู่ที่ 4.47%)  

คุณค่า : เป็นสื่อนวัตกรรมที่สอดคล้องกับแนวทางการจัดการศึกษาในยุคดิจิทัล: การนำเทคโนโลยีมา
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนสอดคล้องกับแนวทางการจัดการศึกษาในยุคดิจิทัล ส่งเสริมให้นักเรียนเห็น
ประโยชน์และคุณค่าของเทคโนโลยี และสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม ส่งผลให้นักเรียนมีเจต
คติท่ีดีต่อการใช้เทคโนโลยีและสามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างสร้างสรรค์ 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ : 
1. เพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ ชุดทดลองนี้ช่วยลดความยุ่งยากในการใช้

อุปกรณ์ห้องทดลอง อำนวยความสะดวกแก่ผู้สอนในการจัดเตรียมและดูแลการทดลอง ส่งผลให้การจัดการเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

2. การใช้สื่อนวัตกรรมนี้เป็นการประหยัดค่าใช้จ่ายในการจัดซื้ออุปกรณ์ห้องทดลองที่มีราคาสูง ทำให้
สถานศึกษาสามารถประหยัดงบประมาณและนำไปใช้ในการพัฒนาด้านอ่ืน ๆ ได้ 

3. พัฒนาชุดทดลองที่ใช้ควบคู่กับสมาร์ตโฟนเป็นแนวทางในการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาในอนาคต ที่
มุ่งเน้นการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและ
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัล 
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ภาพประกอบ 
 

 
ภาพที่ 6 ชุดการทดลองฟิสิกส์สำหรับการศึกษาแรงเสียดทานสถิต และความสัมพันธ์ระหว่างงานและพลังงานจลน์  

โดยใช้เซนเซอร์ของสมาร์ตโฟน 
 

 
ภาพที่ 7 พ้ืนเอียงขนาดยาว 1.20 เมตร กว้าง 0.20 เมตร ปลายด้านหนึ่งติดบานพับสำหรับให้ปรับระดับได้ 
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ภาพที่ 8 แผ่นพื้นผิวใช้วางบนพ้ืนเอียงประกอบไปด้วยพื้นผิวที่ต่างกัน 2 ด้าน (ก) พื้นผิวอะคริลิกและ (ข) พ้ืนผิวผ้า

สักหลาด 
 

 
ภาพที่ 9 การติดตั้งแผ่นพื้นผิว โดยการวางบนพื้นเอียงและหนีบด้วยคลิปหนีบกระดาษ 

   
 
 
 

 

ภาพที่ 10 รถทดลองสำหรับการทดลองแรงเสียดทานสถิต มีพ้ืนผิวเป็น (ก) ผ้าสักหลาด (ข) พ้ืนผิวไม้สน 
และ (ค) พ้ืนผิวอะคริลิก (ง) การวางสมาร์ตโฟนในรถทดลอง 

(ก) (ข) (ค) (ง) 
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ภาพที่ 10 (ก) รถทดลองสำหรับการทดลองเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างงานและพลังงานจล (ข) การวางสมาร์ตโฟน
ในรถทดลอง (ค) มวลถ่วง 

ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 สื่อนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นนี้ยังไม่มีการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายตามตามจุดประสงค์การใช้งาน เนื่องจากในขั้นการหาคุณภาพอย่างไรก็ตามผู้วิจัยขอนำเสนอภาพการ
นำไปใช้ทดสอบผลโดยนักวิจัย และประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

 

ภาพที่ 11 การทดลองเพ่ือเก็บข้อมูลมาวิเคราะห์คุณภาพของชุดทดลองของผู้วิจัย 

(ก) (ข) (ค) 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

 216 

 

 

ภาพที่ 12 การนำเสนอชุดทดลองต่อผู้เชี่ยวชาญสำหรับการประเมินคุณภาพชุดทดลอง 

  



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

 217 

 

อ้างอิง 
กองบริหารงานทั่วไป มหาวิทยาลัยมหิดล. (2565). ม.มหิดล สร้างสรรค์นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ “ชุดทดลองกฎ

การอนุรักษ์พลังงาน” ผ่าทางตันเรียนรู้ฟิสิกส์ขั้นพ้ืนฐาน. จาก https://op.mahidol.ac.th/ga/author-
133/ 

ทิศนา  แขมมณี. (2563). ศาสตร์การสอน : องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ (24th 
ed.). สำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

โรสลีนา จาราแว และคณะ. (2560). ชุดทดลองสัมประสิทธิ์ความเสียดทานของพ้ืนผิว. มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา.  
ศิวกร กตัญญูนุสรณ์. (2563). มหาวิทยาลัยรังสิต. การพัฒนาชุดทดลองฟิสิกส์ เรื่อง แรงเสียดทาน สำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4. 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2566). คู่มือครู รายวิชาเพ่ิมเติม
วิทยาศาสตร์ ฟิสิกส์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เล่ม 2.  

Sirisathitkul, Y., & Sirisathitkul, C. (2023). Smartphones as Smart Tools for Science and 
Engineering Laboratory: A Review. Iraqi Journal of Science, 64(5), 2240–2249. 
https://doi.org/10.24996/ijs.2023.64.5.12 

 
 
 

 
ลงชื่อ…………….............…………………………….. 

(นายศรราม รุ่งสว่าง) 
                  ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

 218 

 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ชีววิทยา 4  
เรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือดของสัตว์และของคน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
จิตรอนงค์  โสภณพัฒนากุล1  

1 ครู โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม)   E-mail jitanong@kjn.ac.th โทร. 0847778020 

 
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 5 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  
 ใช้ชุดฝึกปฏิบัติการ เรื่อง การศึกษาโครงสร้างหัวใจของหมู ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมหลากหลาย เพื่อฝึก
ให้นักเรียนเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง นำไปสู่การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เริ่มต้นจาก การสังเกตลักษณะ
ภายนอก ผนังของหัวใจ หลอดเลือดท่ีมาหล่อเลี้ยงหัวใจ ต่อมา ทำการศึกษาโครงสร้างของหัวใจแต่ละห้อง โดยการ
ใช้แท่งแก้ว สอดเข้าไปในหัวใจแต่ละห้อง สังเกตลักษณะที่แตกต่าง ระหว่างหัวใจแต่ละห้อง จากนั้น ศึกษาลิ้นหัวใจ 
ไตรคัสพิด ไบคัสพิด และลิ้นเซมิลูนาร์ ให้นักเรียนบอกความแตกต่างของลิ้นหัวใจแต่ละชนิด จากนั้น ให้นักเรียนใน
กลุ่ม ได้นำเสนองานของตนเอง โดยการอัดคลิปวิดีทัศน์นำเสนอครู ผ่าน google classroom ซึ่งชุดฝึกปฏิบัตกิาร 
จะมีข้อคำถาม รวมถึงการให้นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้ ผ่านคำถามท่ีครูให้ในใบกิจกรรม เป็นการสรุปองค์ความรู้
ในการเรียนรู้ เรื่อง การศึกษาโครงสร้างหัวใจของหมู 
กระบวนการในการพัฒนา 
 1.  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง ปี พ.ศ. 2560) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คู่มือครูและหนังสือชีววิทยา เล่มที่ 4 เรื่อง แบบฝึกปฏิบัติการ เรื่อง 
การศึกษาโครงสร้างหัวใจของหมู แล้ววางแผนกำหนดโครงสร้างของสื่อแบบฝึก อันประกอบไปด้วยวิดีทัศน์
ประกอบการสอน และแบบทดสอบ เรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือดของสิ่งมีชีวิต 
 2.  กำหนดขอบเขตเนื้อหาและวางโครงสร้างของเนื้อหารายวิชา ชีววิทยา 4 เรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือด
ของสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 
 3.  ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำเนื้อหามาสร้าง มีหลักเกณฑ์การเลือกดังนี้ 
  3.1  มีเนื้อหาสอดคล้องกับ เรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือดของสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 
  3.2  มีการใช้ภาษาท่ีเหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน ไม่ยากจนเกินไป 
  3.3  เนื้อหามีความยาวเหมาะสมกับความสนใจของวัยผู้เรียน 
 4.  สร้างสื่อแบบฝึกปฏิบัติการ เรื่อง การผ่าตัดโครงสร้างหัวใจของหมู โดยใช้หลักเกณฑ์ และวิธีการสร้าง
สร้างสื่อสังคมออนไลน์ Facebook จากเอกสารต่างๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อแบบฝึกปฏิบัติการ เรื่อง การ
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ผ่าตัดโครงสร้างหัวใจของหมู ประกอบด้วย วิดีทัศน์ประกอบการสอน เรื่อง โครงสร้างและการเจริญเติบโตของพืช
ดอก 
 5.  นำสร้างแบบฝึกปฏิบัติการ เรื่อง การผ่าตัดโครงสร้างหัวใจของหมู ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 รายวิชา
ชีววิทยา ให้ผู้เชี่ยวชาญในด้านการสร้างสื่อแบบฝึกปฏิบัติการ เรื่อง การผ่าตัดโครงสร้างหัวใจของหมู  สำรวจ
ความถูกต้อง ภาษาท่ีใช้ ความชัดเจนของรายละเอียดเกี่ยวกับภาพประกอบ ขนาดและสีของรูปภาพ จากนั้นนำมา
แก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
 6.  นำสื่อแบบฝึกปฏิบัติการ เรื่อง การผ่าตัดโครงสร้างหัวใจของหมู ที่ปรับปรุงแล้ว เสนอผู้เชี่ยวชาญใน
ส่วนที่ยังบกพร่อง และเพื่อประเมินความเหมาะสมของสื่อแบบฝึกปฏิบัติการ เรื่อง การผ่าตัดโครงสร้างหัวใจของ
หมู ตามเกณฑ์การประเมินเครื่องมือ ซึ่งปรับปรุงมาจากมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
ศึกษาหัวใจของสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนมชนิดหนึ่งชนิดใดต่อไปนี้ เช่น หัวใจหมู  โดยให้นักเรียน 
สวมถุงมือยาง นำหัวใจมาล้างให้สะอาดแล้วดำเนินการดังนี้ 
 1.  สังเกตขนาด รูปร่างภายนอก และหลอดเลือดเล็กๆ ที่ผิวรอบนอกสุดของหัวใจ 
 2.  สังเกตความหนาของผนังหลอดเลือดที่ติดต่อกับหัวใจ ใช้แท่งแก้วหรือนิ้วมือสอดลงไปตามหลอดเลือด
ที่มีขนาดใหญ่ที่สุด 
 3. ใช้กรรไกรตัดผนังหลอดเลือดนั้นเข้ามาจนถึงโคนหลอดเลือด และตัดต่อเข้าไปจนถึงผนังห้องหัวใจ 
สังเกตลักษณะลิ้นของหัวใจที่กั้นระหว่างห้องเอเตรียมและห้องเวนตริเคิล ใช้กรรไกรตัดส่วนปลายล่างสุดของหัวใจ
ห้องเวนตริเคิลให้เป็นช่อง และลองปล่อยให้น้ำไหลต้านลิ้นหัวใจ สังเกตว่าลิ้นเปิดหรือปิด 
 4. ใช้มีดผ่าผนังหัวใจต่อไปจนถึงโคนหลอดเลือดเส้นหนึ่ง ใช้แท่งแก้วหรือนิ้วมือสอดไปตามหลอดเลือดที่
ติดต่อกับหัวใจห้องนี้ สังเกตลิ้นที่อยู่โคนหลอดเลือดนี้ 
 5. ทำเช่นเดียวกับข้อ 3 และ 4 กับหลอดเลือดใหญ่อีกเส้นหนึ่งแล้วผ่าหัวใจตามยาวออกเป็นซีกซ้ายและ
ขวา สังเกตห้องทั้ง 4 ภายในหัวใจ 
 6. ใช้เข็มเขี่ยตรงบริเวณลิ้นที่กั้นภายในหลอดเลือดที่ออกจากหัวใจ ห้องเวนตริเคิลซ้าย ซึ่งมี 3 แฉก เพ่ือ
ศึกษาช่องทางที่เลือดจะไปเลี้ยงหัวใจ 
 7. อัดคลิปวิดีทัศน์ผลการศึกษาโครงสร้างหัวใจและทิศทางการหมุนเวียนเลือดผ่านหัวใจ 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active learning) ทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง โดยการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน เป็นการทำงานร่วมกันของนักเรียนแต่ละกลุ่ม ส่งผลให้
นักเรียนได้ใช้ศักยภาพและพัฒนาการเรียนรู้ของตนเองอย่างเต็มที่ นำไปสู่การพัฒนาตนเองในด้านต่างๆ  เช่น ด้าน
วิชาการ ด้านสังคม เป็นต้น ตลอดจนฝึกทักษะให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ตลอดชีวิต   
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ภาพประกอบ 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

 
แบบฝึกปฏิบัติการ เรื่อง การศึกษาโครงสร้างของหัวใจ 

 
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
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การจัดกิจกรรม การศึกษาโครงสร้างของหัวใจหมู ในชั้นเรียน 

 

 
VDO ผลงานนักเรียน ปฏิบัติการ เรื่อง การศึกษาโครงสร้างหัวใจหมู 
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การใชส้ื่อประสมในหน่วยการเรียนรู้ไฟฟ้า เร่ืองวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย  
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

นงลักษณ์ วงศ์ถนอม1 และ ประภาวรรณ สมุทรเผ่าจินดา2  
1 ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนศรัทธาสมุทร E-mail wongtanom@gmail.com โทร.081-493-5133 
2 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต E-mail prapawan_sam@dusit.ac.th โทร.086-173-3191 

 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 

การใช้สื่อประสมในหน่วยการเรียนรู้ไฟฟ้า เรื่องวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เพ่ือมุ่งเน้นการใช้สื่อที่หลากหลายรูปแบบประกอบกับกิจกรรมการเรียนการสอน มีดังนี้  

1. สื่อวิดีโอการสอน ใช้การบันทึกวิดีโอการสอนแบบเห็นหน้าผู้สอนด้วย Microsoft PowerPoint แล้ว
อัพโหลดวิดีโอใน YouTube ให้นักเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาได้ 

2. สื ่อสถานการณ์จำลองจากเว็บไซต์ https://phet.colorado.edu เป็นแหล่งข้อมูลออนไลน์ที ่มี
สถานการณ์จำลองให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ผ่านการสำรวจและค้นพบด้วยตนเอง 

3. สื่ออุปกรณ์การต่อวงจรไฟฟ้า เป็นวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ประกอบวงจรไฟฟ้าจริงให้นักเรียนได้เรียนรู้หลักการ
ทำงานของวงจรไฟฟ้า ฝึกทักษะการลงมือปฏิบัติ และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้จริง 

สื่อประสมสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้มากกว่าสื่อประเภทเดียว เนื่องจากมีองค์ประกอบที่
หลากหลาย กระตุ้นประสาทสัมผัส และสร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจ (ชัยยงศ์ พรหมวงศ์, 2562) ดังนั้นสื่อประสม
จึงมีบทบาทสำคัญในการช่วยให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับวงจรไฟฟ้าได้อย่างเป็นรูปธรรม และส่งเสริม
ให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
 
กระบวนการในการพัฒนา 

การใช้สื่อประสมในหน่วยการเรียนรู้ไฟฟ้า เรื่องวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
โดยกระบวนการในการพัฒนาประยุกตใ์ช้ ADDIE Model (Kurt, 2018, Online) มีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี และศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับสื่อประสม 

ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้สื่อประสมในหน่วยการเรียนรู้ไฟฟ้า เรื่องวงจรไฟฟ้า
อย่างง่ายสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

mailto:wongtanom@gmail.com
https://phet.colorado.edu/
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ขั ้นตอนที่ 3 ดำเนินการจัดการเรียนการสอนด้วยการใช้สื ่อประสมในหน่วยการเรียนรู้ ไฟฟ้า เรื ่อง
วงจรไฟฟ้าอย่างง่าย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ขั้นตอนที่ 4 ประเมินผลการใช้สื่อประสมในหน่วยการเรียนรู้ไฟฟ้า เรื่องวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย โดยนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เขียนสะท้อนการเรียนรู้ 
 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 

การใช้สื่อประสมในหน่วยการเรียนรู้ไฟฟ้า เรื่องวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน : ครูใช้สื่อภาพถ่ายอุปกรณ์ไฟฟ้าในวงจรไฟฟ้า เช่น ถ่านไฟฉาย หลอดไฟ ปลั๊กไฟ 
สวิตซ์ หรือสายไฟ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ แลกเปลี่ยนความรู้ และคาดคะเนองค์ประกอบเบื้องต้น
ใวงจรไฟฟ้า  

ขั้นสอน : 1) ครูใช้สื่อวิดีโอสาธิตการต่อวงจรไฟฟ้า เพื่อให้นักเรียนเข้าใจองค์ประกอบในวงจรไฟฟ้าที่
ประกอบด้วยแหล่งกำเนิดไฟฟ้า สายไฟฟ้า และอุปกรณ์ไฟฟ้า ที่มีการต่อแบบอนุกรมและแบบขนาน รวมถึงสร้าง
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้แอมมิเตอร์ในการวัดค่ากระแสไฟฟ้า และการใช้โวลต์มิเตอร์ในการวัดค่าความต่าง
ศักย์ไฟฟ้า 2) ครูให้นักเรียนฝึกปฏิบัติการต่อวงจรไฟฟ้าด้วยตนเอง โดยใช้สื ่ออุปกรณ์การต่อวงจรไฟฟ้า เช่น 
ถ่านไฟฉาย หลอดไฟ สายไฟ และแผงวงจรไฟฟ้าอย่างง ่าย  ร่วมกับสื ่อสถานการณ์จำลองจากเว ็บไซต์ 
https://phet.colorado.edu เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้และเข้าใจ การไหลของกระแสไฟฟ้าและการทำงานของ
เครื่องใช้ไฟฟ้า  

ขั้นสรุป : ครูใช้สื่อวิดีโอ แผนภาพ ไดอะแกรม สื่อสถานการณ์จำลองจากเว็บไซต์ เพ่ือสรุปเนื้อหา ทบทวน
ความรู้ และตอบคำถามของนักเรียน 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่ได้รับ 

คุณค่าการใช ้ส ื ่อประสมในหน่วยการเร ียนร ู ้ ไฟฟ้า เร ื ่องวงจรไฟฟ้าอย ่างง ่าย ทำให้น ักเร ียน 
ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 เข้าใจเนื ้อหาได้ง ่ายขึ ้น เนื ่องจากใช้สื ่อการสอนหลายรูปแบบที่เสริมซึ ่งกันและกัน  
รวมทั ้งผลสะท้อนการเร ียนรู ้น ักเร ียนมีความพึงพอใจทุกคน สอดคล้องกับ  Adams, J. S., Bell, A. L., &  
Linn, M. C. (2021) ศึกษาประสิทธิผลของการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดียสำหรับการสอนแนวคิดวิทยาศาสตร์
ให้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบมัลติมีเดียมีความพึงพอใจกับ
การเรียนการสอนมากกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบดั้งเดิม 

ประโยชน์ที่ได้รับ ได้แก่ 1)นักเรียนโดยตรงที ่สามารถเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น จดจำบทเรียนได้ดีขึ้น  
เกิดความสนใจในวิชาเรียน 2)ครูออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อประสมในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ และ 3)
เพ่ือนครูนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

https://phet.colorado.edu/
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ภาพประกอบ 
ชื่อผลงาน สื่อประสมในหน่วยการเรียนรู้ไฟฟ้า เรื่องวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ภาพที่ 4 การบันทึกวิดีโอการสอน ภาพที่ 5 นักเรียนฝึกปฏิบัติต่อวงจรไฟฟ้าด้วยตนเอง 

ภาพที่ 1 สื่อวิดีโอการสอน ภาพที่ 2 สื่อสถานการณ์จำลองจากเว็บไซต์ ภาพที่ 3 สื่ออุปกรณ์การต่อวงจรไฟฟ้า 
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Mini Aquarium  
กิจกรรมบูรณาการศิลปะสร้างสรรค์ 

ภิชา ใบโพธิ์1  
กมลวรรณ แข็งสาริกรณ์2 พงศ์ปนต ศาสนกุล2 อัญชิสา ดวงอุดมพร2 และ ศิรยา ภักดี2  

1 อาจารย ์หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  
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2 นักศึกษา หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาการประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต 

 
สาระการเรียนรู้ ศิลปะ 
ระดับชั้น ประถมศึกษา 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  
  Mini Aquarium กิจกรรมบูรณาการศิลปะสร้างสรรค์ มีที่มาจากการออกแบบกิจกรรมสำหรับนักศึกษา
สาขาวิชาการประถมศึกษาในรายวิชา ศิลปะ ดนตรี และลีลาสำหรับเด็กประถมศึกษา ในการทำผลงานศิลปะที่
สามารถบูรณาการร่วมกับกลุ ่มสาระอื่น ๆ ได้ โดยนำแนวคิดมาจากเทคนิคการปั ้นภาพนูนต่ำ การระบายสี  
การประดิษฐ์กระดาษ และความรู้ด้านทัศนศิลป์มาต่อยอดเป็นผลงาน สร้างสรรค์ ที่มีการกำหนดหัวข้อ หรือ ธีม 
(Theme) เพื่อกำหนดทิศทางให้แก่ผู้เรียนออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานตามจินตนาการของตนเอง ซึ่งในการ
กำหนดหัวข้อหรือ ธีม (Theme) ต่าง ๆ นี้ สามารถบูรณาการร่วมกับกลุ่มสาระวิชาอื่น ๆ ได้ เช่น วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ สังคมศึกษา ฯลฯ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างแยบยล ส่งเสริม
การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (Learning by Doing) และการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ได้อีกด้วย 

กระบวนการในการพัฒนา 
   Mini Aquarium กิจกรรมบูรณาการศิลปะสร้างสรรค์ ใช้หลักการในการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียน
การสอนโดยยึดผู้เรียนแบบเป็นศูนย์กลาง แบบโมเดลซิปปา (CIPPA Model) หรือรูปแบบการประสานห้าแนวคิด
(ทิศนา แขมมณี, 2559)  โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนอย่างแท้จริง โดยการให้ผู้เรียน
สร้างความรู้ด้วยตนเองโดยอาศัยความร่วมมือจากกลุ่ม นอกจากนั้นยังช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ อาทิ 
กระบวนการคิด กรบวนการกลุ่ม กระบวนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และกระบวนการแสวงหาความรู้ เป็นต้น  
ซ่ึงโมเดลซิปปา (CIPPA Model) ประกอบด้วย 5 แนวคิด คือ หลักการสร้างความรู ้ (C - Construction of 
knowledge) หลักการปฏิสัมพันธ์ (I – Interaction) หลักการเรียนรู ้กระบวนการ (P -Process Learning) 
หลักการเคลื ่อนไหวร่างกาย (P - Physical participation/Involvement) และหลักการประยุกต์ใช้ความรู้  
(A – Application) 
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วิธีดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 

1. ศึกษาวิธีการออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิชาศิลปะที่เน้นกระบวนการการสอนโดยยึดผู้เรียนแบบ
เป็นศูนย์กลาง 

2. ตั้งวัตถุประสงค์ กำหนดหัวข้อ หรือ ธีม (Theme) เพ่ือนำไปสู่การค้นคว้าหาความรู้และข้อมูลที่สอดคล้อง
เพ่ือนำมาใช้ในประยุกต์ สร้างสรรค์และออกแบบชิ้นงาน 

3. กำหนดอุปกรณ์และเทคนิคทางศิลปะที่จะนำมาใช้ในกิจกรรม โดยเน้นความหลากหลายเพื่อกระตุ้น
ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ  

4. ดำเนินการทดลองใช้กิจกรรมกับนักศึกษา เพื่อให้นักศึกษาเกิดประสบการณ์ตรงและเกิดความเข้าใจ
รูปแบบของกิจกรรมจากการลงมือปฏิบัติร่วมกันเป็นทีมผ่านการสร้างสรรค์ผลงาน Mini Aquarium 

5. หลังการทดลองใช้ ให้นักศึกษาสะท้อนคิดถึงสิ่งที่ได้จากกิจกรรม และการนำกิจกรรมไปบูรณาการต่อยอด
กับกลุ่มสาระวิชาต่าง ๆ ที่สามารถนำไปใช้ร่วมกันได้ 

6. นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และประเมินผลจากการทำกิจกรรม จากนั้นนำประเด็นและข้อค้นพบที่น่าสนใจ 
เพ่ือนำมาปรับปรุงและพัฒนากิจกรรม Mini Aquarium ต่อไป  

การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
Mini Aquarium กิจกรรมบูรณาการศิลปะสร้างสรรค์ ใช้ในการสอนศิลปะในรายวิชา ศิลปะ ดนตรี และ

ลีลาสำหรับเด็กประถมศึกษา ให้กับนักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาการประถมศึกษา รู้จักการประยุกต์การสอนวิชาศิลปะ
อย่างสนุกสนาน ใช้จินตนาการและเทคนิคศิลปะหลากหลายรูปแบบอย่างสร้างสรรค์จากวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้แก่  
ดินน้ำมัน กระดาษสี สีโปสเตอร์ ฯลฯ ร่วมถึงเสริมสร้างประสบการณ์ ทักษะและวิธีคิดเกี่ยวกับการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมกับช่วงวัยของนักเรียนระดับประถมศึกษา นักศึกษาจะรู้จักเชื่อมโยง  
ประยุกต์ และออกแบบกิจกรรมศิลปะที่สามารถบูรณาการร่วมกับกลุ่มสาระวิชาอ่ืน ๆ ได้ ซึ่งนอกจากกิจกรรมนี้จะ
ออกแบบมาเพื่อให้รู้จักการทำงานเป็นทีมแล้ว ก็สามารถต่อยอดให้เป็นผลงานเดี่ยว “Mini Fish Bowl” เพื่อให้
กระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์เฉพาะตัวได้อีกด้วย ซึ่งสิ ่งสำคัญและหัวใจหลักของกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรค์คือ การกำหนดหัวข้อ หรือ ธีม (Theme) เพราะสามารถปรับให้เข้ากับการบูรณาการให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์และเรื่องท่ีผู้สอนต้องการสอนได้ 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
   Mini Aquarium กิจกรรมบูรณาการศิลปะสร้างสรรค์ เป็นการออกแบบกิจกรรมศิลปะ ที่เป็นจุดตั้งต้นใน
การให้ทั้งผู้สอนและผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน ผู้สอนเกิดความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้และการทำงานร่วมกันของ
ผู้เรียน ส่วนผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบเน้นการปฏิบัติและลงมือทำ (Learning by Doing) ด้วยจุดเริ่มต้นที่ต้องการ
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในศิลปะ รู้สึกสนุกสนาน และรู้สึกว่าศิลปะเป็นเรื่องใกล้ตัว และสามารถทำได้ไม่ยาก  
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ซึ่งนอกจากความสนุกสนานแล้ว เมื่อผู้สอนกำหนดหัวข้อ (Theme) ที่บูรณาการเข้ากับกลุ่มสาระอื่น ๆ จะช่วยให้
ผู ้เรียนสามารถจดจำข้อมูลและเรียนรู ้สิ ่งต่าง ๆ ได้ดีมากขึ ้น ผ่านการเรียนและการเล่น ซึ ่งถือเป็นลักษณะ  
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนการสอน กระตุ้นให้ผู ้เรียน
เกิดกระบวนการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) ด้วยการวิเคราะห์สังเคราะห์และประเมินค่า ที่ผู้เรียนไม่ได้
เป็นเพียงผู ้ฟัง แต่สามารถมีส่วนร่วมในกระบวนการตั ้งคำถาม หาคำตอบ ร่วมกันอภิปรายและวางแผน  
รวมถึงได้ลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีสมาธิในการเรียนรู้และเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน
มากขึ ้น (หน่วยศึกษานิเทศก์ สำนักคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน , 2562; Cambridge International 
Education Teaching and Learning Team, 2024)   
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ภาพประกอบ 
ชื่อผลงาน: Mini Aquarium 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 

         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     ภาพผลงานของนักศึกษาที่ได้จากการทำกิจกรรม Mini Aquarium โดยกำหนดหัวข้อหลัก (Theme) เกี่ยวกับ
เรื่องราวใต้ท้องทะเล จากนั้นให้นักศึกษาช่วยกันระดมความคิด และร่วมกันออกแบบผลงานจากวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ 
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ตัวอย่างผลงานต่อยอด Mini Fish Bowl 

 

ภาพผลงาน Mini Fish Bowl 
เป็นผลงานที่ต่อยอดจากกิจกรรม Mini Aquarium แต่เป็นมอบหมายให้นักศึกษาออกแบบเป็นผลงานเดี่ยว 
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาการประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ เข้ากลุ่มเพ่ือร่วมกันทำกิจกรรม 

Mini Aquarium ในรายวิชา ศิลปะ ดนตรี และลีลาสำหรับเด็กประถมศึกษา              
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  Active Learning. https://www.cambridge-community.org.uk/professional- 
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ลงชื่อ…….……ภิชา ใบโพธิ์ ………………….. 
( นางสาวภิชา ใบโพธิ์ ) 

            ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

 234 

 

การจัดนิทรรศการแสดงผลงานการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาแบบยืดหยุ่นผสมผสาน  
(HyFlex Exhibition) 

ศักดิ์ชัย ไชยรักษ์1 อลงกรณ์ เกิดเนตร2 พันพัชร ปิ่นจินดา3 และจิตต์วิมล คล้ายสุบรรณ4 
1 อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร ป.บัณฑติวิชาชีพครู คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต sakchai_cha@dusit.ac.th โทร. 081-567-8825 

2 ประธานกลุ่มวิชาชีพครูและฝา่ยฝึกประสบการณ์วิชาชีพ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต alongkorn_koe@dusit.ac.th โทร. 081-720-3057 
3 อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร ป.บัณฑติวิชาชีพครู คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต panpachara_pin@dusit.ac.th โทร. 082-578-6363 

4 อาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร ป.บัณฑติวิชาชีพครู คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต jitwimon_kla@dusit.ac.th โทร. 086-525-7432 

 
สาระการเรียนรู้ การปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา 
ระดับชั้น นักศึกษาชั้นปีที่ 4 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  
 การจัดนิทรรศการแสดงผลงานการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาแบบยืดหยุ ่นผสมผสาน (HyFlex 
Exhibition) เป็นรูปแบบการจัดนิทรรศการเพื ่อแสดงผลงานการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูของนักศึกษาที่
ผสมผสานกิจกรรมด้วยรูปแบบดั้งเดิมร่วมกับการนำเทคโนโลยีดิจิทัลและแพลตฟอร์มอิเล็กทรอนิกส์มาประยุกต์ใช้ 
ซึ่งช่วยให้นักศึกษาที่ออกฝึกปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาสามารถจัดแสดงผลงานผ่านรูป แบบและช่องทางที่
หลากหลาย ช่วยให้นักศึกษาที่ปฏิบัติการสอนในวิทยาเขตฯ และศูนย์การศึกษาสามารถเข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้อย่างพร้อมเพรียงกัน ลดข้อจำกัดในเรื่องของเวลาและการเดินทาง นอกจากนี้ยังช่วยให้
นักเรียน นักศึกษา ครู อาจารย์และผู้บริหารสถานศึกษา ตลอดจนผู้สนใจทั่วไปสามารถเข้าร่วมกิจกรรมเพื่อรับชม
ผลงานฯ ได้ทั้งภายในสถานที่จัดนิทรรศการหรือสามารถเข้าชมผ่านรูปแบบออนไลน์ไปพร้อมกันตามกำหนดการ 
ได้จากทุกหนทุกแห่ง และหากไม่สะดวกในช่วงเวลาดังกล่าวก็สามารถเลือกเข้าชมนิทรรศการย้อนหลังได้ตามเวลา
ที่ต้องการ โดยไม่จำกัดพ้ืนที่ เวลา และจำนวนครั้ง 
 
กระบวนการในการพัฒนา 
 การจัดนิทรรศการแสดงผลงานการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาแบบยืดหยุ่นผสมผสาน เป็นการจัด
นิทรรศการผสมผสานกับรูปแบบออนไลน์ให้มีความยืดหยุ ่นสำหรับผู ้นำเสนอผลงานและผู ้เข้ารับชมผลงาน 
(Almurbati, 2021) โดยผู้สนใจสามารถเข้าชมและเข้าถึงได้จากทุกสถานที่และทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยี
ดิจิทัลที่หลากหลาย เช่น Smartphone, Tablet หรือ iPad และคอมพิวเตอร์ PC หรือ Laptop (Zhang, 2022) 
ซึ่งคณะผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรมได้พัฒนากระบวนการโดยศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลการดำเนินงานที่
เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หรือการจัดนิทรรศการแบบออนไลน์ การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
(Hybrid Learning) และการเรียนรู ้แบบยืดหยุ ่นผสมผสาน (HyFlex Learning) เพื ่อนำมาใช้ในการอธิบาย
ความหมายของคำสำคัญและออกแบบกระบวนการดำเนินงานที่เกี่ยวข้อง โดยสรุปได้ดังนี้ 
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 1. การวิเคราะห์คำสำคัญที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการ สรุปได้ว่า HyFlex หมายถึง รูปแบบกิจกรรมหรือ
กระบวนการที่ยืดหยุ่นผสมผสาน ซึ่งมาจากการรวมกันของคำว่า Hybrid (ผสมผสาน) กับ Flexible (ยืดหยุ่นได้) 
โดย Hybrid เป็นการผสมผสานระหว่างสองสิ่งหรือมากกว่า เพื่อสร้างสิ่งใหม่ที่มีลักษณะของทั้งสองอย่างนั้นให้
ทำงานร่วมกันหรือทำงานไปพร้อมกัน (Yakovleva, 2022) ดังนั้น HyFlex จึงเป็นความยืดหยุ่นผสมผสานระหว่าง
การเรียนรู้แบบ Hybrid (Hybrid Learning) กับความยืดหยุ่นได้ของผู้เรียน (เกียรติศักดิ์ สีสมุทร และคณะ, 2565) 
กล่าวคือ เป็นการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงหรือตามเวลาที่สะดวกของ
ผู้เรียน (Lumdee, 2024) โดยผสมผสานระหว่างรูปแบบของการประสานเวลา (Synchronous) ที่ผู้เรียนและ
ผู้สอนมาเผชิญหน้ากันในห้องเรียน (Face to Face) หรือประสานเวลาร่วมกันจากระยะไกลผ่านแพลตฟอร์ม
ประชุมออนไลน์ต่าง ๆ เช่น Zoom, Google Meet หรือ MS-Teams (Verma et al., 2024) และสามารถเลือก
เรียนรู้ด้วยตนเองแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที ่ผู ้เรียนและผู้สอนไม่ต้องเข้าร่วม
กิจกรรมในเวลาเดียวกัน (Wang & Wang, 2021) แต่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอน
ได้จัดเตรียมไว้ในรูปแบบออนไลน์ และ OnDemand ได้ตามความสะดวกของตนเองจากสื่อมัลติมีเดีย e-Book 
หรือเอกสารออนไลน์ (Kamariotou et al., 2021) ซึ่งเหมาะกับการเรียนรู้ที ่มีความยืดหยุ่นสูง ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถจัดการเวลาและเลือกเรียนรู้ได้ตามความพร้อมและความสะดวกของตนเอง แต่ผู้เรียนต้องมีการควบคุม
และจัดการตนเองที่ดีเพ่ือให้การเรียนรู้นั้นเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ (Nuankaew et al., 2022) 

HyFlex จึงเป็นทางเลือกที่เหมาะสำหรับผู้มีข้อจำกัดด้านเวลาในการเรียน ซึ่งทั้งหมดนั้นเชื่อมโยงกันด้วย
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าเรียนรู้ได้ทั้งแบบประสานเวลาร่วมกับผู้สอนในห้องเรียน 
(Face to Face) หรือแบบออนไลน์ไปพร้อมกับเพ่ือนไดจ้ากสถานที่ต่าง ๆ หรือจากสถานทีเ่ดียวกัน และนอกจากนี้ 
ยังสามารถเลือกเรียนรู้ด้วยตนเองแบบไม่ประสานเวลาได้ตามความพร้อมและความสะดวกของแต่ละบุคคล 
(พรรณทิพา จันทร์เพ็ง และคณะ, 2566) 

คณะผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรมได้สังเคราะห์รูปแบบการจัดนิทรรศการแบบยืดหยุ ่นผสมผสาน (HyFlex 
Exhibition) และแสดงความสัมพันธ์เชื่อมโยง ดังภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 รูปแบบการจัดนิทรรศการแสดงผลงานการปฏิบตัิการสอนในสถานศึกษาแบบยืดหยุ่นผสมผสาน (HyFlex Exhibition) 

 
2. กระบวนการออกแบบการจัดนิทรรศการแบบยืดหยุ่นผสมผสาน (HyFlex Exhibition) คณะผู้พัฒนา

สื่อนวัตกรรมได้ออกแบบกระบวนการพัฒนาการดำเนินงานโดยประยุกต์ใช้กิจกรรมด้วยรูปแบบ HyFlex ร่วมกับ
วงจร PDCA ดังนี้ 
 1. P: Plan 

    - ประชุมเพื่อวางแผนการจัดกิจกรรม และการจัดแสดงผลงานด้วยรูปแบบที่ยืดหยุ่นและผสมผสาน 
ระหว่างรูปแบบการเข้าชมนิทรรศการแบบประสานเวลา (Synchronous) ร่วมกับการเข้าชมนิทรรศการแบบไม่
ประสานเวลา (Asynchronous) 

    - พิจารณาคัดเลือกตัวแทนนักศึกษาเพ่ือร่วมกิจกรรมเสวนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้และประสบการณ์ 
    - กำหนดแผนผังและพื้นที่การจัดนิทรรศการในรูปแบบออฟไลน์ โดยจัดเรียงตามโรงเรียนที่นักศึกษา

ออกปฏิบัติการสอน 
2. D: Do 
    - ออกแบบและพัฒนาช่องทางการจัดนิทรรศการเพื่อเผยแพร่ผลงานด้วยรูปแบบออนไลน์ให้รองรับ

การเข้าถึงผ่านอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย 
    - นักศึกษานำส่งผลงานด้วยรูปแบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (e-Portfolio) 
    - นักศึกษาตกแต่งสถานที่และจัดแสดงผลงาน 
    - เผยแพร่นิทรรศการและแสดงแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษาผ่านระบบออนไลน์ 
    - กิจกรรมเสวนาเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้และประสบการณ์ด้วยรูปแบบผสมผสาน (Hybrid) 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

 237 

 

    - บันทึกภาพเคลื่อนไหวกิจกรรมการเสวนาฯ เพ่ือเผยแพร่ย้อนหลังผ่านนิทรรศการออนไลน์ 
    - บันทึกภาพนิ่งกิจกรรมและบรรยากาศการจัดนิทรรศการเพ่ือเผยแพร่ผ่านนิทรรศการออนไลน์ 
3. C: Check 
    - กิจกรรมเยี่ยมชมการนำเสนอผลงาน ซักถามข้อสงสัย และให้ข้อเสนอแนะ 
    - กิจกรรมสะท้อนคิดเพ่ือให้ข้อเสนอแนะและรับเกียรติบัตรการเข้าร่วมกิจกรรมออนไลน์แบบอัตโนมัติ 
    - ตรวจสอบข้อมูลจำนวนผู้สนใจในการเข้าชมนิทรรศการออนไลน์จากสถิติการเข้าชม 
    - ตรวจสอบข้อมูลจำนวนผู้สนใจในการร่วมกิจกรรมสะท้อนคิดเพ่ือให้ข้อเสนอแนะ 
4. A: Act 

     - นำผลที่ได้จากกิจกรรมสะท้อนคิดเพ่ือให้ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขการจัดนิทรรศการออนไลน์ 
 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 

ในยุคที่เทคโนโลยีและการศึกษามีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว การปรับตัวเพื่อให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงจึง
เป็นสิ่งสำคัญ การจัดนิทรรศการแสดงผลงานการปฏิบัติการสอนของนักศึกษาครูที่ออกฝึกปฏิบัติการสอนใน
สถานศึกษาแบบยืดหยุ่นผสมผสาน (HyFlex) เป็นแนวทางที่สามารถตอบสนองการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลได้อย่าง
เหมาะสม การจัดนิทรรศการแบบยืดหยุ่นผสมผสาน (HyFlex) จะเปิดโอกาสให้นักศึกษาครูสามารถแสดงผลงาน
ได้ทั้งในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ พร้อมทั้งยังสามารถสร้างความเชื่อมโยงระหว่างการจัดแสดงผลงานได้จาก
สถานที่และเวลาอันยืดหยุ่น ตลอดจนสามารถเข้าชมผลงานได้จากอุปกรณ์ที่หลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยเป็นการบูรณาการและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและแพลตฟอร์มอิเล็กทรอนิกส์ในการจัดกิจกรรมร่วมกับ
ระบบออนไลน์ และรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียที่บันทึกและจัดเก็บในระบบ OnDemand ผ่านแฟ้มสะสมผลงาน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Portfolio) เพื่อนำเสนอเป็นผลงานในระบบของการจัดนิทรรศการแบบยืดหยุ่นผสมผสาน 
(HyFlex Exhibition) เพ่ืออำนวยความสะดวกให้ผู้สนใจเข้าชมผลงานสามารถเลือกเข้าชมนิทรรศการได้ตามความ
สะดวกและในเวลาที่ต้องการ และสามาถเข้าถึงได้จากทุกหนทุกแห่งที่เชื่อมต่ออุปกรณ์กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

จุดเด่น: การจัดนิทรรศการเป็นรูปแบบผสมผสานที่ยืดหยุ่น ทันสมัย น่าสนใจ มีการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมา
ประยุกต์ใช้ สะดวกและง่ายต่อการเข้าชมผลงานผ่านอุปกรณ์ที่หลากหลาย สามารถเข้าชมได้จากทุกหนทุกแห่ง 
ช่วยลดข้อจำกัดในเรื่องของเวลาและการเดินทาง 

คุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับ:  
1. เผยแพร่และจัดแสดงผลงานนักศึกษาที่ออกฝึกปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาได้อย่างเปิดกว้าง และ

สามารถจัดแสดงผลงานผ่านรูปแบบและช่องทางที่หลากหลาย โดยไม่จำกัดพ้ืนที่และเวลา  
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2. ช่วยให้นักศึกษาในวิทยาเขตฯ และศูนย์การศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมเพื ่อแลกเปลี ่ยน เรียนรู้และ
ประสบการณ์ไปพร้อมกัน 

3. ส่งเสริมทักษะและการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการนำเสนอผลงานผ่านช่องทางที่หลากหลาย 
และส่งเสริมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเองที่ต่อเนื่องตลอดชีวิตให้กับนักศึกษาครู 

4. เปิดโอกาสให้นักเรียน นักศึกษา ผู้ปกครอง ครู อาจารย์ ผู้บริหารสถานศึกษาและผู้สนใจทั่วไปได้ร่วม 
แสดงความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะ ทั้งในรูปแบบ Synchronous และ Asynchronous (Onsite, Online และ 
OnDemand) 

 
ภาพประกอบ 

การจัดนิทรรศการแสดงผลงานการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาแบบยืดหยุ่นผสมผสาน (HyFlex Exhibition) 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

   
การเผยแพร่ประชาสัมพันธ์การจัด

นิทรรศการแสดงผลงานฯ 
หน้ารายการนิทรรศการแสดงผลงานฯ 

แบบออนไลน ์
ส่วนกิจกรรมสะท้อนคิดเพื่อให้

ข้อเสนอแนะนิทรรศการแสดงผลงานฯ 
   

   
ส่วนแสดงหน้ารายการหลักเพื่อเลอืก 
เข้าชมนิทรรศการตามศูนย์การศึกษา 

ส่วนแสดงหน้ารายการเพื่อเข้าชม
ผลงานของนักศึกษารายบุคคล 

ส่วนแสดงรายการเพื่อเข้าชมกิจกรรม
การเสวนาฯ ย้อนหลัง (OnDemand) 
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

   
การเสวนาเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
ประสบการณ์ด้วยรูปแบบผสมผสาน 

รองอธิการบดีฯ เยีย่มชมการนำเสนอ
ผลงานของนักศึกษา 

กิจกรรมเยี่ยมชมการนำเสนอผลงานฯ 
ซักถามข้อสงสัย และให้ข้อเสนอแนะ 

   

   
อาจารย์นิเทศก์เยี่ยมชมการนำเสนอ
ผลงานนักศึกษา และให้ข้อเสนอแนะ 

คณบดฯี เยี่ยมชมการนำเสนอผลงานฯ 
ซักถามข้อสงสัย และให้ข้อเสนอแนะ 

อาจารย์นิเทศก์เยี่ยมชมการนำเสนอ
ผลงานนักศึกษา และให้ข้อเสนอแนะ 

   

   
ทางเข้าห้องจัดนิทรรศการเสมือน ส่วนต้อนรับการจัดนิทรรศการเสมอืน ส่วนแสดงผลงานนิทรรศการเสมือน 

อ้างอิง 
เกียรติศักดิ์ สีสมุทร ปณิตา วรรณพิรุณ และพงศธร ปาลี. (2565). การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบไฮบริด 

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์. วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์
มหาวิทยาลัยธนบุรี, 17(1), 108–120. 
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การพัฒนาชุดการสอนคำบาลีสันสกฤตโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
(Inquiry Method : 5E) ร่วมกับ Game Based Learning ในรายวิชา ภาษาไทยเพื่อพัฒนา

ทักษะการคิดวิเคราะห์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
สุวณีย์ แสงนิ่ม1  

1 ตำแหน่ง ครู หน่วยงาน โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัยนครปฐม (พระตำหนกัสวนกุหลาบมัธยม)  E-mail suwanee@kjn.ac.th โทร. 0959544263 

 
สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ระดับชั้นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  
 การเรียนรู้การจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Method : 5E) 
ร่วมกับ Game Based Learning นั้น เป็นการนำจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจมาเป็นฐานของเกมโดยให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วมกับสื่อทางการศึกษาด้วยการเล่นและมีรูปแบบที่ไม่ตายตัว ซึ่งสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2550: 5-8) ได้นําเสนอจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5E มาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรวิทยาศาสตร์และได้
เสนอขั้นตอนในการเรียนการสอนแบบ 5 ขั้นตอน (5E) ทิศนา แขมมณี (2550) ได้กล่าวถึง การจัดกิจกรรมโดยใช้
เกมเป็นฐาน เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียน
เป็นผู้เล่นเอง ทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง จากที่กล่าวมาข้างต้น 
พบว่า ในการจัดการเรียนรู้เรื่อง คำสมาส นักเรียนยังขาดทักษะในการวิเคราะห์คำภาษาบาลีและสันสกฤต ทำให้
นักเรียนไม่เข้าใจในเนื้อหา อ้างอิงจากคะแนน (ปพ.5 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 )  
คิดเป็นร้อยละ 68.26  ครูผู้สอนจึงมีแนวคิดท่ีจะแก้ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นโดยออกแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ Game Based Learning 
นั้น และได้พัฒนาชุดการสอนคำบาลีสันสกฤต ซึ่งมีวิธีการดำเนินการให้บรรลุผลตามขั้นตอน PDCA  และมีผลลัพธ์
ในเชิงปริมาณคือ ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด ไม่น้อยกว่าร้อย
ละ 80 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อวิธีการการจัดการเรียนรู้ในระดับมาก ขึ้นไป และในเชิงคุณภาพผู้เรียน
สามารถ 1. อธิบายลักษณะของคำที่ยืมมาจากภาษาสันสกฤตได้ (K) 2. เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคำบาลี-
สันสกฤตได้ (P) และ 3. ตระหนักในคุณค่าของการใช้ภาษาไทยที่ถูกต้อง (A)  
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การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 
 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ( Inquiry Method : 5E) ร่วมกับ 
Game Based Learning นั้น ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือใช้สำหรับการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาไทย หน่วยการเรียนรู้
เรื่องคำบาลี-สันสกฤต โดยผู้วิจัยได้ใช้เทคโนโลยีเป็นสื่อเกมแบบผสมผสานสอดแทรกตามรูปแบบการจัดการเรยีน
การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Method : 5E) ในทุกขั้นตอน เช่น ขั้นนำ ครูผู้สอนจะกระตุ้นความสนใจ 
(Engagement) นักเรียนโดยทายคำในภาพปริศนาบน PowerPoint นักเรียนร่วมกันสังเกตและบอกถึงความ
แตกต่างของคำในภาพปริศนา จากนั้นในขั้นสอน ขั้นที่ 2 สำรวจค้นหา (Exploration) และ ขั้นที่ 3 อธิบายความรู้ 
(Explanation) นักเรียนเล่นเกมเปิดไผ่แม่หมอ เล่นเกมตกปลาใน ขั้นที่ 4   ขยายความเข้าใจ (Elaboration) 
นักเรียนทำแบบทดสอบจากเกม Vonder go เรื่อง แยกฉันที บาลี สันสกฤต ครูและนักเรียนร่วมกันตรวจสอบ
ความถูกต้องซึ ่งเป็นไปตามกติกาที ่ครูผ ู ้สอนได้วางไว้ และ ขั ้นสรุป ขั ้นที ่ 5 ตรวจสอบผล (Evaluation)  
ให้นักเรียนแต่ละคนทำแบบฝึกหัดในชุดการสอนคำบาลีสันสกฤต โดยนำความรู้ที่ได้จากผลการเล่นเกมของผู้เรียน 
มาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  
 ขั้นตอนการพัฒนาสื่อ 
 ขั้นที่ 1 การวางแผน (Plan - P) 
     1. สร้างและพัฒนาหลักสูตรรายวิชาโดยวิเคราะห์หลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดตามหลักสตูร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียน
กาญจนาภิเษกวิทยาลัยนครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) ในรายวิชาภาษาไทย  รหัสวิชา ท 22102 และ
ออกแบบหน่วยการเรียนรู้ที ่ 3 ภาษาต่างประเทศที่ใช้ในภาษาไทย เรื ่อง การวิเคราะห์คำภาษาบาลีสันสกฤต  
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ให้สอดคล้องกับบริบทของสถานศึกษา
นักเรียนและท้องถิ่น 
    2. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการดำเนินการ ดังนี้ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL) การจัดการ
เรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Method : 5E) การจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบฝึก ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และความพึงพอใจในการเรียนวิขาภาษาไทย เพื่อนำไปกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้และขอบเขตที่จะ
นําไปใช้ 
 3. ออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โดยจัดทำแผนการ
จัดการเรียนรู้รายวิชาภาษาไทย รหัสวิชา ท2212 หน่วยการเรียนรู้ที ่ 3 ภาษาต่างประเทศที่ใช้ในภาษาไทย 
แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การวิเคราะห์คำภาษาบาลีสันสกฤต  
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 4. จัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยการสร้างชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ของกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทย การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL) การจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
(Inquiry Method : 5E) ที่เน้นการจัดการจัดการเรียนรู้เชิงรุก(Active Learning) เพื่อร่วมกันตรวจสอบความ
ถูกต้องเชิงเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ในด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้ที ่เป็น
นวัตกรรม และเครื่องมือการวัดและประเมินผลพร้อมทั้งนำข้อเสนอแนะจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มาพัฒนาและ
ปรับปรุงให้เกิดความสมบูรณ์ก่อนนำไปใช้ 
 ขั้นที่ 2 การปฏิบัติตามแผน (Do - D) 
 5. ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
  - ศึกษาเกมและแบบฝึกต่างๆ 
  - นำเกมและแบบฝึกท่ีสามารถเข้ากับเนื้อหาที่เกี่ยวกับวิเคราะห์คำภาษาบาลีสันสกฤต 
  - จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การวิเคราะห์คำภาษาบาลีสันสกฤต 
 6. ผู้สอนจัดทำแบบสังเกตความพึงพอใจในการพัฒนาทักษะการวิเคราะห์คำภาษาบาลีสันสกฤตโดยใช้เกม
เป็นฐาน (GBL) ร่วมกับแบบฝึก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
 ขั้นที่ 3 การตรวจสอบผลการปฏิบัติ (Check – C) 
 7. วิเคราะห์ ประมวลผลความพึงพอใจของนักเรียน จากแบบสังเกตความพึงพอใจในการพัฒนาทักษะการ
วิเคราะห์คำภาษาบาลีสันสกฤตโดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL) ร่วมกับแบบฝึก ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 8. ประเมินผลสัมฤทธิ์หลังเรียนจากการทำกิจกรรม เรื ่องการวิเคราะห์คำภาษาบาลีสันสกฤตสำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ด้วยแบบทดสอบ 
 ขั้นที่ 4 การพัฒนา / ปรับปรุงแก้ไข ( Action - A) 
 9. บันทึกผลการเรียนรู้ของนักเรียน เรื ่อง การวิเคราะห์คำภาษาบาลีสันสกฤต ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชาภาษาไทย สำหรับใช้แก้ไขปัญหาการเรียนรู้ และทำการทดสอบใหม่ จนนักเรียนมีผลการ
เรียนรู้ผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนด  
 8 ประเมินผลคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านความรับผิดชอบ มีวินัย ใฝ่เรียนรู้  
 9 ประเมินผลความพึงพอใจในการจัดกระบวนการเรียนรู้จาก google form  
 10 นำผลการประเมินมาใช้วางแผนพัฒนาในปีต่อไป 
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จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 การจัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ( Inquiry Method : 5E) ร่วมกับ Game Based 
Learning เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูงผ่านการระดมความคิดและทำกิจกรรมกลุ่ม 
นักเรียนได้ฝึกทักษะการวิเคราะห์คำ เห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ทำให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 
ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่นเกมแทนการบรรยายหรือการจด แต่เป็นการนำ
เทคโนโลยีมาช่วยจัดการเรียนการสอน ทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานและได้องค์ความรู้ตามตัวชี้วัด  สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ศุภณัฐปรัชญา ทำนุ (2560) ที่ได้ทำการวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่สอนโดยวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) กับวิธีการสอนแบบ
ปกติ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5E) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนภาษาไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของสัญญา ศรีคงรักษ์ (2558) ได้ทำการวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ กิจวิชกรณ์ 
วงษ์ประเสริฐ เรื่อง การพัฒนาทักษะการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 
4  จากผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะ
การเขียน โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning)นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพิ่มขึ้นจาก
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ภาพประกอบ 
การพัฒนาชุดการสอนคำบาลีสันสกฤตโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

(Inquiry Method : 5E) ร่วมกับ Game Based Learning ในรายวิชา ภาษาไทย 
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

 
ใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Method : 5E) 

ร่วมกับ Game Based Learning 

 
เกม Vonder go เรื่อง แยกฉันที บาลี สันสกฤต นำผลจากการใช้เกมมาประเมินผู้เรียน 

 
ตัวอย่างชุดการสอนคำบาลีสันสกฤต  
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

                        
 ขั้นนำ  
  ขั้นที่ 1   กระตุ้นความสนใจ (Engagement) 
  1. ครูเช็กชื่อนักเรียน  
  2. นักเรียนทายคำในภาพปริศนาบน PowerPoint จากนั้นให้นักเรียนเขียนคำตอบที่ถูกต้องในเอกสาร  
     3. ครูเชื่อมโยงความรู้เดิมเรื่องคำบาลี จากนั้นโยงเข้าสู่บทเรียนเรื่องคำสันสกฤต 
  4. นักเรียนร่วมกันสังเกตและบอกถึงความแตกต่างของคำในภาพปริศนา 
                 “เช่น นักเรียนคิดว่า คำใดเป็นภาษาบาลี คำใดเป็นภาษาสันสกฤต เพราะเหตุใด” 
 ขั้นสอน   
  ขั้นที่ 2   สำรวจค้นหา (Exploration) และ ขั้นที่ 3 อธิบายความรู้ (Explanation)  
  5. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน โดยจับกลุ่มตามความสมัครใจ 
  6. นักเรียนเล่นเกมเปิดไผ่แม่หมอ โดยนักเรียนใช้ความรู้เดิมจากการเรียนภาษาบาลีในคาบที่ผ่าน
มาเปรียบเทียบลักษณะคำภาษาบาลี-สันสกฤต  
  7. นักเรียนศึกษาลักษณะคำสันสกฤต โดยครูผู้สอนเป็นโค้ชขึ้นเกณฑ์การดูคำสันสกฤตให้กับ
นักเรียน เน้นให้นักเรียนตอบคำถามกระตุ้นความคิด ร่วมกันอภิปรายว่าคำท่ีอยู่ในเกณฑ์แต่ละข้อ นักเรียนใช้
เกณฑ์ใดในการจำแนก เช่น 
                       “นักเรียนคิดว่า ถ้าไม่ใช้เกณฑ์ข้อนี้ นักเรียนสามารถใช้เกณฑ์ใดในการแยกคำได้อีก” 
      8. นักเรียนเล่นเกมตกปลาในโหล โดยสมาชิกในกลุ่มช่วยกัน ระดมความคิด ใช้เกณฑ์ที่ได้ศึกษา
มา สำรวจคำที่อยู่บนตัวปลา ค้นหาและแยกให้ได้ว่าคำใดเป็นสันสกฤต กลุ่มใด ตอบถูกได้รับคะแนน เมื่อจบเกม
แต่ละข้อ ครูใช้คำถาม  กระตุ้นความคิดในการเล่นแต่ละข้อ 
              “นักเรียนคิดว่า คำใดท่ีนักเรียนเลือกมาเป็นคำสันสกฤต เพราะเหตุใด  
    9. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายความรู้ที่ได้ศึกษามา ค้นหาคำสันสฤตที่ปรากฏในบทเพลง 
นครปฐม เมื่อจบบทเพลงให้นักเรียนแต่ละกลุ่มตอบคำสันสกฤตที่ร่วมกันหามาได้ในบทเพลง เพ่ือแลกเปลี่ยนกัน 
กลุ่มใดตอบถูก ได้รับคะแนน 
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  ขั้นที่ 4   ขยายความเข้าใจ (Elaboration)   
    10. นักเรียนทำแบบทดสอบจากเกม Vonder go เรื่อง แยกฉันที บาลี สันสกฤต ครูและนักเรียน
ร่วมกันตรวจสอบความถูกต้อง 
    11. นักเรียนตอบคำถามกระตุ้นความคิดนักเรียนคิดว่า นักเรียนตอบข้อนี้ เพราะเหตุใด 
 ขั้นสรุป   
 ขั้นที่ 5   ตรวจสอบผล (Evaluation)   
 12. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้ จากการเรียนเรื่องคำบาลี-สันสกฤต 
 13. ครูมอบหมายให้นักเรียนแต่ละคนทำแบบฝึกหัด              
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ชุดสื่อการการจัดการเรียนการสอนเรื่องบ้านผีสิง (A Haunted House) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์
การเขียนภาษาอังกฤษเชิงเล่าเรื่อง “Narrative Paragraph” ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) 
1กิตติพร นันต๊ะภาพ  

1 ตำแหน่ง ครู โรงเรียนกาญจนาภิเษกวทิยาลัย นครปฐม (พระตำหนกัสวนกุหลาบมัธยม)  E-mail kittiphorn@kjn.ac.th โทร. 087-1545230 

สาระการเรียนรู้ ภาษาต่างประเทศ 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 4 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  
 สื่อการจัดการเรียนการสอนชุดนี้ได้รับแรงบันดาลใจมาจากเกมบ้านผีสิง (The House) โดยเป็นการแต่งเรื่อง
ประสบการณ์ตัวละครการ์ตูน Harry และ Laura เข้าไปในบ้านหลังนี้ และเกิดเรื่องราวต่าง ๆ เกิดข้ึนในบ้านหลังนี้ 
โดยก่อนการเรียน สื่อจะแสดงคำถามและนักเรียนจะต้องตั้งใจอ่านเรื่องราวของ Harry และ Laura เพื่อตอบคำถาม
หลังการอ่าน เมื่อนักเรียนตอบคำถามเสร็จ ครูสอนคำศัพท์และสำนวนที่ปรากฏในเรื่องราวให้นักเรียน นอกจากนี้ครู
ให้นักเรียนเรียงลำดับเหตุการณ์ที่นักเรียนอ่านผ่าน Timeline ที่ครูกำหนดให้ และครูสอนนักเรียนการใช้คำบ่งบอก
เวลา (Time Words) รวมถึงทบทวนนักเรียนขั้นตอนการเขียนบทความเชิงเล่าเรื่อง (Paragraph) นอกจากนี้ ครูให้
นักเรียนฝึกการเขียนหัวข้อ Topic Sentence ฝึกการเขียนรายละเอียด (Supporting Details) และฝึกการเขียน
ประโยคสรุป (Concluding Sentence) โดยมีตัวแปรควบคุม (Time) กำหนดการเขียนแต่ละประเภท ยิ่งไปกว่านั้น  
ครูทบทวนนักเรียนเรื่องการเขียนแผนที่ (Map) ก่อนที่ให้นักเรียนลงมือเขียนงานเขียนเชิงเล่าเรื่องเป็นของตนเอง 

ทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
การเขียนนับเป็นทักษะที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้แบบเฉพาะก่อนที่จะให้ผู้เรียนเขียนประโยคที่สมบูรณ์แบบ  

ด้วยการสะกดคำที่ถูกต้อง การเขียนที่ถูกต้อง และการใช้ไวยากรณ์ที่ถูกต้อง (Cambourne & Turbill, 2007, 
หน้า 10) และยังสอดคล้องกับแนวคิดพฤติกรรมนิยมที ่ว ่านักเรียนจะต้องเรียนรู ้และฝึกฝนทักษะต่าง ๆ  
ก่อนการเขียน (การเขียนภาษาอังกฤษ การสะกดคำภาษาอังกฤษ การใช้เครื ่องหมายวรรคตอน ไวยากรณ์
ภาษาอังกฤษ และกลุ่มคำศัพท์เฉพาะที่ต้องการให้ผู้เขียนเขียนในเรื่องนั้น ๆ) Cambourne & Turbill, 2007) 

  การเขียนที่สอนในโรงเรียนรวมถึงการเขียนประเภทเชิงเล่าเรื ่อง (Narrative Paragraphs) การเขียน 
เช ิงพรรณนา (Descriptive) การเขียนเช ิงเล ่าเร ื ่องที ่สำคัญ (Recount of Personally Significant Events  
or Places or People) หรือการเขียนเช ิงแสดงความคิดเห็นในหัวข้อที ่สนใจ (Giving Opinions through 
Particular Students’ Interest) (Cambourne & Turbill, 2007; Ivanič, 2004)  
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 (Hadfield, 2012, หน้า 121-122) ได้เสนอกระบวนการเขียนไว้ดังนี้ 1) ก่อนการเขียน (Before writing) 
โดยครูกระตุ้นความสนใจผู้เรียนด้วยแนวคิด การถามคำถาม หรือการให้ฟังหรืออ่านบทความสั้น ๆ ก่อนการเขียน
ผ่านภาพ เพลง หรือสื่อเสมือนจริง และครูสอนโครงสร้าง (Structures) คำศัพท์และคำเชื่อม (Vocabularies  
and Linking Words) 2) ขั้นระหว่างการเขียน (During writing) ครูวางภาระงานที่ต้องการฝึกให้ผู้เขียนได้เขียน 
อาทิ การฝึกเขียนแบบมีคำตอบเฉพาะ (Controlled Writing) หรือการฝึกเขียนแบบไม่ม ีคำตอบเฉพาะ  
(Less-Controlled Writing) โดยครูอาจกำหนดสถานการณ์มา และให้ผ ู ้ เข ียนได้ฝึกเขียนตามจินตนาการ 
ของตนเอง โดยครูเดินดูผู้เรียนในขณะที่ผู ้เรียนกำลังเขียน 3) ขั้นหลังการเขียน (After writing) โดยครูอาจนำ
ประโยคที่ผู้เขียนได้เขียนมาอ่านในห้อง และให้ผู้เรียนอื่น ๆ ช่วยกันวิเคราะห์ว่าประโยคที่เขียนถูกต้องหรือไม่ 
รวมถึงการให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนเขียน  

            บุญเรือน จันทร์ โต (2546: บทคัดย่อ) ได้ทำการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาแบบฝึกทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน 
2) พัฒนาและหาประสิทธิภาพแบบฝึก 3) ทดลองใช้ 4) ประเมินและปรับปรุงแก้ไข กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2544 โรงเรียนวัดโพธิ์ทอง สังกัดกรุงเทพมหานคร 
จำนวน 35 คน เครื ่องมือที ่ใช ้ในการวิจ ัย คือแบบสัมภาษณ์ แบบฝึกเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  
เพื่อการสื่อสาร แผนการจัดการเรียนรู้ คู่มือครูประกอบการใช้แบบฝึกทักษะ แบบทดสอบวัดทักษะการเขียน 
ภาษาอังกฤษ และแบบสอบถามความคิดเห็น การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติ t-test 
แบบ dependent และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนและครู ต้องการให้แบบฝึกมีภาพประกอบ
สวยงาม น่าสนใจ สามารถช่วยสื่อความเข้าใจการเขียน ภาษาอังกฤษได้ง่ายยิ่งขึ้น นักเรียนมีความสนใจ และตั้งใจ
เข้าร่วมกิจกรรมเป็นอย่างดี เนื ่องจาก นักเรียนชอบกิจกรรมที่มีในแบบฝึก ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความรู้  
ความเข้าใจ และสนุกกับการเรียนด้วยการฝึกฝน ผลการประเมินพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ ์ทางการเขียน
ภาษาอังกฤษเพื ่อการสื ่อสารก่อนและหลังด้วยแบบฝึก แตกต่างกันอย่างมีนัยส ำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05  
โดยหลังเรียนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความคิดเห็นที่ดีต่อแบบฝึก 
 

          สินีนาฎ มีศรี (2559: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาแบบฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษตามแนวการ
สอนแบบอรรถฐาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนศรีวิชัย จังหวัดนครปฐม การศึกษาครั้งนี้ 
มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษตามแนวการสอน  
แบบอรรถฐาน 2) เปรียบเทียบความสามารถทางการเขียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังใช้แบบฝึกทักษะทีผู ้วิจัย  
สร้างขึ ้น 3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที ่มีต่อแบบฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษตามแนวการสอน  
แบบอรรถฐาน กลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6 โรงเรียนศรีวิชัย จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที ่ 2  
ปีการศึกษา 2559 จำนวน 1 ห้อง จำนวน 30 คน แบบฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษตามแนวการสอน 
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แบบอรรถฐาน จำนวน 5 บท แบบทดสอบทดสอบวัดความสามารถทางการเขียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียน 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนแบบฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษตามแนวการสอนแบบอรรถฐาน  
ใช้เวลาทดลอง 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ t-test แบบจับคู ่เพื ่อเปรียบเทียบ
ความสามารถทางการเขียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนด้วยแบบฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ใช้ค่าเฉลี่ย
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อแบบฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัย
สร้างขึ ้น ผลการวิจ ัยประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะการเขี ยนภาษาอังกฤษ มีค่าเท่ากับ 75.67/75.80  
ซึ ่งตรงตามเกณฑ์ 75/75 ความสามารถทางการเขียนภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยแบบฝึกสูงกว่าก่อนเรียน  
นักเรียนมีความคิดเห็นที่ดีต่อแบบฝึกทักษะการเขียนภาษาอังกฤษตามแนวการสอนแบบอรรถฐาน 

จากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยดังกล่าวข้างต้น กระผมเลือกสร้างสื่อการสอนเรื่องบ้านผีสิง (A Haunted 
House) เนื่องจาก การเขียนภาษาอังกฤษเชิงเรื่องเล่าอยู่ในหน่วยการเรียนรู้ของรายวิชาภาษาอังกฤษอ่าน -เขียน 
อีกทั้งนักเรียนได้เรียนหลักการเขียนประโยคใจความสำคัญ (Topic Sentence) การเขียนประโยคสนับสนุน 
(Supporting Details) และการเขียนประโยคสรุป (Concluding Sentence) รวมถึงนักเรียนได้เรียนไวยากรณ์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อดีตกาล (Past Tenses) จากวิชาภาษาอังกฤษ จึงเป็นการบูรณาการองค์ความรู้ที่นักเรียน  
ได้เรียนมาสู่การออกแบบชุดสื่อการจัดการเรียนการสอนที่ทำกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน การสร้างแบบฝึกหัด  
ในสื่อการสอน และการออกแบบการจัดการเรียนการสอนให้มีข้ันตอนการสอนการเขียนตามแนวคิดดังกล่าวข้างต้น 

กระบวนการในการพัฒนา 
 ทฤษฎีเงื ่อนไขการเรียนรู้ ของ Robert Gagne กล่าวว่า ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีหากครูผู ้สอนออกแบบ 
สื่อการสอนที่มีลักษณะ ดังนี้ 

1. เร้าความสนใจ (Gain Attention) 
2. บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) 
3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 
4. นำเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) 
5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 
6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 
7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) 
8. ทบสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) 
9. สรุปและนำไปใช้ (Review and Transfer)  

หลักการสร้างสื่อการสอนในรูปแบบ Addie Model มีดังนี ้
1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
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2. การออกแบบ (Design) 
3. การพัฒนา (Development) 
4. การนำไปใช้ (Implement) 
5. การประเมินผล (Evaluation) 
จากทฤษฎีเงื ่อนไขการเรียนรู ้ของ Robert Garne และหลักการสร้างสื ่อการสอนในรูปแบบ Addie 

Model ข้าพเจ้ามีกระบวนการพัฒนาสื่อการจัดการเรียนการสอนเรื่องบ้านผีสิง (A Haunted House) ดังนี้ 
1. ข้าพเจ้าวิเคราะห์ผู้เรียนว่าเป็นผู้เรียนระดับชั้นใด วิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้ วิเคราะห์เวลาการนำเสนอ 

การสอน รวมถึงการฝึกฝน 
2. ข้าพเจ้าออกแบบสื่อการสอนโดยใช้ประสบการณ์ส่วนตัวของข้าพเจ้า โดยออกแบบสร้างสื่อการสอน

ด้วยโปรแกรม PowerPoint วางคำถามก่อนเรียน วางโครงเรื่องที่ต้องการนำเสนอผู้เรียน วางเนื้อหา วางคำศัพท์ 
วางไวยากรณ์ท่ีผู้เรียนต้องรู้ วางแบบฝึกหัด วางคำถามหลังเรียน รวมถึงวางขั้นตอนการสอนให้เหมาะสมกับเวลา 

3. ข้าพเจ้าพัฒนาสื่อการสอนโดยการหาเสียง กราฟฟิก ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เพื่อกระตุ้นความสนใจ
ผู้เรียน รวมถึงพัฒนาแบบฝึกทักษะก่อนเรียน และหลังเรียน 

4. ข้าพเจ้านำสื่อการสอนไปใช้กับนักเรียนในชั้นเรียนจริง เพ่ือประเมินผลการใช้สื่อการสอน 
5. ข้าพเจ้าให้ผู้เรียนเป็นผู้ประเมินผลการใช้สื่อการสอน และดูคะแนนประเมินผลการเรียนรู้ก่อนเรียน  

และหลังเรียน 

การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
1. ครูแสดงคำถาม 5 คำถามเกี่ยวกับเรื่องที่นักเรียนจะอ่านเพ่ือกำหนดวัตถุประสงค์ว่านักเรียนอ่านเรื่อง 

ที่กำหนดให้เพ่ือตอบคำถาม 
2. หลังการอ่านเสร็จ ครูเฉลยคำตอบ นักเรียนตรวจสอบผลคะแนนว่านักเรียนได้ผลคะแนนเท่าไหร่ 
3. ครูสอนคำศัพท์ และสำนวนที่ปรากฏในบทอ่าน โดยให้นักเรียนฟังเสียงคำศัพท์ อ่านออกเสียง 

(Pronounce) บอกคำนิยาม (Definition) และตัวอย่างการนำคำศัพท์ไปใช้ในประโยค (Usage) 
4. ครูให้นักเรียนนำเหตุการณ์ที่ปรากฏในบทอ่านมาเรียงลำดับตามแผนที่ที่ครูกำหนดให้ ให้ถูกต้อง 
5. ครูทบทวนการเขียนย่อหน้าเชิงเล่าเรื่อง (Narrative Paragraph) 
6. ครูให้นักเรียนฝึกเขียนหัวข้อการอ่าน (Topic Sentence) ที่สอดคล้องกับเนื้อเรื่องที่นักเรียนอ่านเป็นของ

ตนเอง 
7. ครูตรวจการเขียนหัวข้อการอ่านของนักเรียน 
8. ครูกำหนดเหตุการณ์มาให้ และให้นักเรียนฝึกเขียนรายละเอียดของตนเองที่สอดคล้องกับเหตุการณ์ที่ครู

กำหนดให้ (Supporting Details) 
9. ครูตรวจการเขียนการเขียนรายละเอียดเหตุกาณ์ของนักเรียน 
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10. ครูให้นักเรียนฝึกเขียนประโยคสรุป (Concluding Sentence) ที่สอดคล้องกับเนื้อเรื่องที่นักเรียนอ่าน 
เป็นของตนเอง 

11. ครูตรวจการเขียนการเขียนประโยคสรุปของนักเรียน 
12. ครูทบทวนขั้นตอนการเขียนบทความเชิงเล่าเรื่องในรูปของ Mind map 
13. ครูให้นักเรียนเขียนเรื่องเล่าของตนเองเป็นการบ้าน 

จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. นักเรียนมีความสนใจ และกระตือรือร้นในการเรียน เนื่องจากสื่อการสอนสามารถกระตุ้นความสนใจของ

ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
2. สื่อการสอนสามารถพัฒนาการเขียนของนักเรียนได้อย่างเป็นระบบ 
3. ครูสามารถพัฒนาสื่อการสอนให้ดีขึ้นในการสอนครั้งต่อไป 

อภิปรายผล 
 จากการดำเนินการสร้างสื ่อการจัดการเรียนการสอนเรื ่องบ้านผีส ิง  (A Haunted House) พบว่า  
ผู ้เรียนมีความสนใจในบทเรียนสูงมาก และผู ้เรียนให้ความร่วมมือกับกิจกรรมทุก ๆ กิจกรรมเป็นอย่างดี  
ซึ ่งสอดคล้องกับเงื ่อนไขของการเรียนรู ้ ของ Robert Gagne ข้อที ่ 1 ว่า สื ่อการสอนควรออกแบบมาให้  
เพื่อเร้าความสนใจของผู้เรียน นอกจากนี้ จากการสังเกตในชั้นเรียน ข้าพเจ้าพบว่านักเรียนสามารถทำกิจกรรม  
ต่าง ๆ ของหน่วยการเรียนรู้นี้ได้ดี อาทิ การตอบคำถามหลังการการอ่าน (Answering Questions after Reading) 
และการฝ ึกเข ียนแบบจำก ัดความค ิด (Controlled Writing) และ การฝ ึกเข ียนแบบไม ่จำก ัดความคิด  
(Less Controlled Writing) ได้ดี ซึ ่งสอดคล้องกับเงื ่อนไขของการเรียนรู ้ ของ Robert Gagne ข้อที ่ 2 ว่า  
สื่อการเรียนรู้ที่ดีจะต้องบอกวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนทราบว่าจะต้องทำอะไรเมื่ออ่านเรื่องเล่านี้เสร็จ ซึ่งคือการตอบ
คำถามหลังการอ่าน และสอดคล้องกับทฤษฎีการสอนการเขียนของ Hadfield, 2012, หน้า 121-122 ที ่ว่า  
ขั้นตอนการเขียนควรเริ่มจากขั้นก่อนการเขียน การระหว่างการเขียน และขั้นหลังการเขียน จะทำให้ผู ้เรียน
สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของการเขียนได้ 
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ภาพประกอบ 
ชุดสื่อการการจัดการเรียนการสอนเรื่องบ้านผีสิง (A Haunted House) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเขียน
ภาษาอังกฤษเชิงเล่าเรื่อง “Narrative Paragraph” ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนกาญจนา

ภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
             

  

 

 
 
       ภาพปกหน่วยการเรียนรู้               ภาพคำถามก่อนการอ่าน            ตัวอย่างภาพเนื้อเรื่องการอ่าน 
        “A Haunted House”          
 
   
ภาพการสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ    ภาพการเรียงลำดับเหตุการณ์ตาม       ภาพการทบทวนขั้นตอนการเขียน 
     ที่ปรากฏในบทอ่าน                        Timeline ของเรื่อง                           ยอ่หน้าเรื่องเล่า 
   
 
 
 
ภาพสไลด์การให้นักเรียนฝึกเขียน     ภาพการสอนนักเรียนการใช้ Time     ภาพการให้นักเรียนฝึกเขียนประโยค 
          ประโยคย่อหน้า                                 Words                                   สนับสนุน  
  
 
 
 
ภาพสไลด์การให้นักเรียนฝึกเขียน       ภาพแผนภูมิการสรุปเหตุการณ์          ภาพแผนภูมิการสรุปเหตุการณ์  
            ประโยคสรุป                                                                   ก่อนให้นักเรียนฝึกเขียน (ต่อ) 
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 
 
              
             
 
 
ภาพการแสดงนวัตกรรมการสอน      ภาพการแสดงนวัตกรรมการสอน     ภาพการปฏิบัติการสอนโดยมีครูสังเกต 
            ในห้องเรียน                                ในห้องเรียน                 การสอนและการใช้นวัตกรรมการสอน 
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             sumai.pdf 
Daffern, T., & Mackenzie, N. M. (2020) .  Theoretical perspectives and strategies for teaching and  
            learning writing. In T. Daffern, & N.M. Mackenzie (Eds), Teaching writing: Effective  
            approaches for the middle years (pp. 15-34). Allen & Unwin Academic. Retrieved from              
            https://www.researchgate.net/publication/342845063 Theoretical perspectives and    
            strategies for teaching and learning writing  
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นวัตกรรม AI ตรวจจับไขพ่ยาธิ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
ภัทรชนน ภาษิตานนท์1 ภาณุภณ มโนวัธนะ1 

ธนดล วุฒิฤกษ์ชัย1 นิชารัตน์ จันทโรจน์1 พสิษฐ์ จินายน1  
อาฑิตตา ตันตระกูล2 นลินาสน์ เข็มณรงค์2  

กัญญาพัชญ์ กานต์ภูวนันต์3 รังสันต์ จอมทะรักษ์4 พงษ์รุจน์ รัฐประเสริฐ5 
1 นักเรียนโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์สมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี Email: nongnon1607@gmail.com โทร. 0892363941 

2 ครโูรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์สมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี Email: atita894@gmail.com โทร. 0967906371 
3 ผู้อำนวยการโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์สมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี Email: kanyaphatsw2@gmail.com 

4 ผู้อำนวยการศูนย์ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการศึกษา คณะวิทยาศาตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต โทร. 0611542266 
5 นักปฏิบัติการวิจยั สังกัดภาควิชาพยาธิโปรโตซัว คณะเวชศาสตร์เขตร้อน มหาวิทยาลัยมหิดล  

 
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 

CiRA CORE คือ เทคโนโลยี AI ด้าน Deep Learning หรือ การเรียนรู้เชิงลึก เป็นเทคโนโลยีที่เลียนแบบ
เครือข่ายเซลล์ประสาทในสมองของมนุษย์ ทำให้เกิดการเรียนรู้ จดจำ วิเคราะห์ แยกแยะตัดสินใจ ได้อย่างแม่นยำ  
(SALIKA Knowledge sharing space, 2565) 

พยาธิ คือ สิ่งมีชีวิตที่อาศัยอยู่ในร่างกายมนุษย์ และสัตว์ คอยแย่งอาหารหรือดูดเลือด และมักจะทำให้เกิด
อันตรายต่อคนหรือสัตว์ตามอวัยวะต่าง ๆ ของร่างกายที่มันอาศัยอยู่  (โรงพยาบาลเวชศาสตร์เขตร้อน , 2563 : 
https://www.tropmedhospital.com/knowledge/parasite.html) 

การตรวจหาพยาธิส่วนใหญ่ใช้วิธีตรวจหาไข่ของพยาธิจากอุจจาระ ซึ ่งต้องใช้สายตาของนักเทคนิค
การแพทย์ดูผ่านกล้องจุลทรรศน์ จึงอาจเกิดความคลาดเคลื่อนได้ ถึงแม้ว่าไข่ของพยาธิแต่ละชนิดจะมีลักษณะ
เฉพาะที ่แตกต่างกัน แต่สายตาของนักเทคนิคการแพทย์แต่ละคนก็มีข้อจำกัดเช ่นกัน (Pobpad, 2562 :  
https://www.pobpad.com/ถาม/หัวข้อ/ตรวจหาพยาธิ) 

ด้วยเหตุนี้ทางคณะผู้พัฒนานวัตกรรม AI ตรวจจับไข่พยาธิ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE จึงมีแนวคิด
ประดิษฐ์นวัตกรรมที่สามารถช่วยจำแนกชนิดของพยาธิจากการตรวจหาไข่ของพยาธิ เพื่อความถูกต้องแม่นยำ ลด
ความคลาดเคลื่อน และช่วยลดภาระงานของนักเทคนิคการแพทย์ในห้องปฏิบัติการ 
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กระบวนการในการพัฒนา 
1. ศึกษาหาข้อมูลเกี่ยวกับไข่พยาธิ การตรวจหาไข่พยาธิ และสืบค้นหาแหล่งที่มาของภาพถ่ายไข่พยาธิ 
2. ร่างนวัตกรรม AI ตรวจจับไข่พยาธิ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
3. ส่งจดหมายขอความอนุเคราะห์ ไปยังที่ปรึกษาพิเศษ คณะเวชศาสตร์เขตร้อน มหาวิทยาลัยมหิดล เพ่ือ

ขอภาพถ่ายไข่พยาธิที ่ทำการศึกษาชนิดละ 120 ภาพ โดยแบ่งไปเทรน Model 100 ภาพ และใช้ทดสอบ
ประสิทธิภาพของ Model 20 ภาพ 

4. รวบรวมภาพถ่ายไข่พยาธิ เพ่ือสร้าง AI ตรวจจับไข่พยาธิ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE โดยนำภาพถ่าย
ไข่พยาธิเข้ากระบวนการของแพลตฟอร์ม CiRA CORE โดยหลักการทำงานของการประมวลผลภาพ (Image 
Processing) คือ การนำภาพมาประมวลผลหรือคิดคำนวณด้วยคอมพิวเตอร์ เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ต้องการทั้งในเชิง
คุณภาพและปริมาณ จากนั้นจึงนำข้อมูลเหล่านี้ไปวิเคราะห์ และสร้างเป็นระบบ (Muneela, 2561) 

5. การเทรน Model เริ่มเทรนด้วย Model V8-m ซึ่งคาดหวังว่าน่าจะประมวลผลได้ละเอียดที่สุด แต่ด้วย
ข้อจำกัดของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการเทรน Model ครั้งนี้ เมื่อถึงขั้นตอนการเทรน Model เกิดอาการ
โปรแกรมดับ 1 ครั้ง จึงเริ่มเทรนใหม่อีกรอบ ครั้งนี้เครื่องคอมพิวเตอร์ดับไม่สามารถทำงานต่อไปได้ จึงเปลี่ยนไปใช้ 
Model V5 และครั้งนี้ไม่พบปัญหาใด 

6. ทดสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรม AI ตรวจจับไข่พยาธิ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE สามารถ
ตรวจจับไข่พยาธิได้แม่นยำร้อยละ 80 หรือมากกว่า  

7. ปรับปรุง แก้ไข และวิเคราะห์ประสิทธิภาพของนวัตกรรม AI ตรวจจับไข่พยาธิ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA 
CORE สามารถตรวจจับไข่พยาธิได้แม่นยำร้อยละ 80 หรือมากกว่า  
 
ผลการทดลองใช้นวัตกรรม 
บันทึกผลการทดลอง AI ตรวจจับไข่พยาธิด้วย CiRA CORE 

ภาพไข่พยาธิที่ทดสอบ 
จำนวนชนิดละ 20 รูป 

ถูก ผิด คิดเป็นร้อยละ 
ไส้เดือน 20 0 100 
ตัวตืด 20 0 100 
ร้อยละ 100 
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การประเมินประสิทธิภาพ AI ด้วยตาราง Confusion Matrix 
การประเมินประสิทธิภาพ AI ตรวจจับไข่พยาธิ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE โดยชุดข้อมูลทดสอบจำนวน 

40 ภาพ คือ ภาพไข่พยาธิไส้เดือน 20 ภาพ ภาพไข่พยาธิตัวตืด 20 ภาพ นำผลลัพธ์ที ่ได้มาประเมินด้วยวิธี 
Confusion Matrix สามารถสรุปผลการทดสอบเป็นตารางของการตรวจจับไข่พยาธิแต่ละชนิดได้ดังนี้ 

 
ผลการประเมินประสิทธิภาพด้วยวิธี Confusion Matrix การตรวจจับไข่พยาธิไส้เดือน 

Confusion Matrix 
ไข่พยาธิไส้เดือน 

สิ่งท่ีโมเดล AI พยากรณ์ 
Positive Negative 

สิ่งท่ีเกิดขึ้นจริง 
Positive 20 0 
Negative 0 20 

 
ผลการประเมินประสิทธิภาพด้วยวิธี Confusion Matrix ของการตรวจจับไข่พยาธิตัวตืด 

Confusion Matrix 
ไข่พยาธิตัวตืด 

สิ่งท่ีโมเดล AI พยากรณ์ 
Positive Negative 

สิ่งท่ีเกิดขึ้นจริง 
Positive 20 0 
Negative 0 20 

สรุปการประเมินประสิทธิภาพ AI ตรวจจับไข่พยาธิ ด้วย CiRA CORE มีประสิทธิภาพในการตรวจจับไข่
พยาธิไส้เดือนได้ถูกต้องแม่นยำร้อยละ 100 มีประสิทธิภาพในการตรวจจับไข่พยาธิตัวตืดได้ถูกต้องแม่นยำร้อยละ 
100 ประสิทธิภาพในการตรวจจับไข่พยาธิโดยรวมอยู่ที่ร้อยละ 100 
 
การนำไปใช้ประโยชน์ 

ใช้ AI ตรวจจับไข่พยาธิ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE เพ่ือช่วยลดความคลาดเคลื่อนจากการใช้สายตาของ
คนในการจำแนกชนิดของไข่พยาธิ ช่วยลดเวลา และภาระงานของนักเทคนิคการแพทย์ในการตรวจหาไข่พยาธิ 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
จุดเด่น/คุณค่า 
 เป็นนวัตกรรมทางการแพทย์ที่สามารถพัฒนาเพื่อนำไปใช้งานได้จริง  
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ได้ AI ตรวจจับไข่พยาธิ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE เพ่ือใช้งานได้จริง 

 2. ช่วยลดความคลาดเคลื่อนจากการใช้สายตาของคนในการจำแนกชนิดของไข่พยาธิ    
3. ช่วยลดเวลา และภาระงานของนักเทคนิคการแพทย์ในการตรวจหาไข่พยาธิ 

 
ภาพประกอบ 

นวัตกรรม AI ตรวจจับไข่พยาธิ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
 

ภาพสื่อนวัตกรรม 
 
 
 
 
 
         
 
 
 
 
 
 
 
           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างการทำงานของ AI ตรวจจับไข่พยาธิ  
ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE – แสดงให้เห็น 
การตรวจจับไข่พยาธิไส้เดือน 

ตัวอย่างการทำงานของ AI ตรวจจับไข่พยาธิ 
ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE – แสดงให้เห็น 
การแจ้งเตือนผ่าน Line Notify 
 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

SDNC 2024  260 

 

อ้างอิง 
โรงพยาบาลเวชศาสตร์เขตร้อน. (2563). สิ่งน่ารู้เกี่ยวกับโรคพยาธิ. สืบค้นเมื่อวันที่ 5 

มิถุนายน พ.ศ.2566. จาก https://www.tropmedhospital.com/knowledge/parasite.html 
Muneela. (2561). Image Processing คืออะไร. สืบค้นเมื่อวันที่ 23 มกราคม พ.ศ. 

2567. จาก https://www.mindphp.com/คู่มือ/73-คืออะไร/6595-image-processing-คือ
อะไร 

Pobpad. (2562). ตรวจหาพยาธิสามารถตรวจได้ก่ีวิธี วิธีไหนที่เห็นผลชัดสุด. สืบค้น 
เมื่อวันที่ 5 มิถุนายน พ.ศ.2566. จาก https://www.pobpad.com/ถาม/หัวข้อ/ตรวจหาพยาธิ 

SALIKA Knowledge sharing space. (2565). CiRA Core แพลตฟอร์มอัจฉริยะระดับโลก ฝีมือ 
คนไทยปั้นคนรุ่นใหม่ก้าวสู่โลกหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ รองรับอุตสาหกรรม 4.0. สืบค้นเมื่อ
วันที่ 5 มิถุนายน พ.ศ.2566. จาก https://www.salika.co/cira-core-world-class-
intelligent-platform/ 
 

             

 
ลงชื่อ …………………………………………………….. 

(นายภัทรชนน ภาษิตานนท์) 
              ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
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โครงงาน AI คัดแยกเห็ดพิษอัจฉริยะ  
กฤติน เลี้ยงศิริกูล1 ภูวกร ตันติกุล1 สหชัย วิษณุวงศ์1  

วรพันธ์ เรืองโอชา2 นลินาสน์ เข็มนรงค์2 

กัญญาพัชญ์ กานต์ภูวนันต์3 รังสันต์ จอมทะรักษ4์   
1นักเรียนโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ E-mail: phan.miscible@gmail.com โทร. 0622857888 

2ครูโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถมัภ์ฯ  E-mail: worapun@sw2.ac.th 
3ผู้อำนวยการโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ  E-mail: kanyaphatsw2@sw2.ac.th 

4ผู้อำนวยการศูนย์ปญัญาประดิษฐ์เพื่อการศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต โทร. 6111542266 

 
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 
       โดยทั่วไปเห็ดพิษจะมีรูปร่างหน้าตาคล้ายคลึงกัน เช่น เห็ดไข่หงส์ เห็ดเพาะ จึงมีคนรู้เท่าไม่ถึงการเก็บเห็ดมา
รับประทานทำให้เข้าโรงพยาบาลหรือเสียชีวิตได้ถ้าพิษของเห็ดรุนแรงและบางจังหวัดมีป่าดิบชื้นเป็นที่ก่อเกิดของ
เห็ดชนิดต่างๆ ชาวบ้านบางคนที่ไม่รู้ก็อาจจะเก็บเห็ดมาจำหน่ายหรือปรุงอาหาร ในปี 2561 พบผู้ป่วยจากการ
รับประทานเห็ดพิษ 1,391 ราย จาก 51 จังหวัด มีผู้เสียชีวิต 6 ราย กลุ่มอายุที่พบมากที่สุด คือ 65 น้อยสุดคือ 45 
ปี ปี 2560 พบผู้ป่วยจากการรับประทานเห็ดพิษ 1,232 ราย จาก 49 จังหวัด มีผู้เสียชีวิต 8 ราย กลุ่มคนอายุที่พบ
มากสุดคือ 45-54 ปี ( ThaiHealth Official,2560 ) ทางคณะผู้จัดทำจึงได้พัฒนาโครงงานนี้เพ่ือ ช่วยลดอัตราความ
เสี่ยงในการบริโภคเห็ดพิษและให้ความรู้เกี่ยวกับเห็ดพิษ ด้วยการใช้ CiRA CORE ช่วยในตรวจจับโดยเชื่อมต่อเข้า
กับไลน์เพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าถึงสามารถส่งข้อมูลเข้าไลน์เพ่ือให้ CiRA CORE ตรวจจับและ
ส่งข้อมูลตอบกลับมาในไลน์ 
 
กระบวนการในการพัฒนา 
การเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการสร้างหรือพัฒนา AI คัดแยกเห็ดพิษอัจฉริยะด้วยแพลตฟอร์ม  
CiRA CORE มีขั้นตอนดังนี้ 

1. ปรึกษาท่ีคุณครูปรึกษาและนำเสนอหัวข้อหน้าชั้นเรียน 
2. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ AI ว่าคือระบบประมวลผลคอมพิวเตอร์ หุ่นยนตร์ เคลื่อง

จักรที่มีการวิเคราะห์เชิงลึกคล้ายความฉลาดของมนุษย์(ETDA, 2564) 
2.1 ศึกษาความสามารถของ CiRA CORE สามารถเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ต่างๆและ
กล้องได้ สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลมาสร้างโมเดลพัฒนาโมเดลและส่งข้อมูลไปยัง
ระบบอ่ืนๆ (CiRA Robotics, 2020) 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

SDNC 2024  262 

 

3. หาตัวอย่างเห็ดพิษ 5 ชนิดที่พบบ่อย โดยหาจากอินเตอร์เน็ต รายงาน และกรมวิชาเกษตรเกี่ยวกับเห็ดพิษ 
มีดังนี้ 1.เห็ดครีบเทียน  2.เห็ดถ่านเลือด 3.เห็ดระโงกหิน 4.เห็ดหัวกรวดครีบเขียน 5.เห็ดไข่ตายซาก 

     โดยใช ้Data Set เห็ดพิษอย่างละ 20 รูป เพ่ือเวลาเทรนโมเดลทำให้ผลที่ได้ไม่โน้มเอียงไปทางใดชนิดหนึ่ง 
4. ทำการเทรนโมเดลโดยนำรูปภาพเห็ดแต่ละชนิดมาทำการตีกรอบและจำแนกชื่อเห็ดแต่ละประเภท โดย

โมเดลที ่ใช้คือ V4-Tiny เพราะโมเดลนี ้ใช ้ทรัพยากรในการประมวลผลน้อย เหมาะสำหรับเคร ื ่อง
คอมพิวเตอร์ที่คุณสมบัติไม่สูงมาก โดยเทรนทิ้งไว้ 2-4 ชั่วโมง เพ่ือให้ค่าความผิดพลาด(Average Loss)เข้า
ใกล้ศูนย์มากที่สุด และเทรนครั้งแรกค่าความผิดพลาด (Average Loss)ได้ 0.6 เทรนครั้งที่สองค่าพลาด
ผิดพลาด(Average Loss)ได้ 0.2 ค่าความผิดพลาดพลาด(Average Loss) ยิ่งเข้าใกล้ศูนย์ยิ่งทำให้ตัวโมเดล
มีความแม่นยำ 

5. ทดสอบโมเดล 
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 5.1 สรุปผลการทดลองประสิทธิภาพโมเดล ค่า Accuracy ของเห็ด 5 ชนิด คิดเป็นร้อยละตามลำดับ ได้แก่  

1.เห็ดไข่ตายซาก ร้อยละ90 2.เห็ดครีบเทียน ร้อยละ85 3.เห็ดถ่านเลือด ร้อยละ90 4.เห็ดหัวกรวดครีบเขียว 
ร้อยละ80 5.เห็ดระโงกหิน ร้อยละ85 และค่าเฉลี่ยรวมของเห็ด 5 ชนิดคิดเป็น ร้อยละ86 จากผลการทดลอง
พบว่าเห็ดหัวกรวดครีบเขียวมีค่า Accuracy น้อยที่สุดคิดเป็นร้อยละ80 

          

6. นำเสนอหน้าชั้นเรียนพร้อมทั้งให้เพ่ือนลองทดลองใช้ AI และ เขียนสรุปผล โดยนำเสนอหน้าชั้นเรียนและ
ให้เพ่ือนทดลองโดยการนำภาพเห็ดในอินเตอร์เน็ตมาให้ AI ทดสอบและเขียนสรุปผลในกระดาษตาราง 

 

การนำไปใช้ประโยชน์ 
 นำ AI ที่ได้จากการพัฒนาไปให้บุคคลที่มีความสนใจด้านเห็ดพิษและต้องการศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับเห็ด
พิษเพื่อมอบความรู้เกี่ยวกับการแยกเห็ดพิษ และเห็ดที่สามารถรับประทานได้ทำให้มีความปลอดภัย นำไปใช้โดย
แอดไลน์เห็ดพิษและทำการถ่ายรูปเห็ดส่งไปในไลน์เห็ดพิษเพ่ือให้ตัว AI ทำการตรวจสอบคัดแยกและไลน์เห็ดพิษจะ
ทำการFeedback ส่งกลับมา 
 

จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. เพ่ือสร้างและพัฒนา AI คัดแยกเห็ดพิษอัจฉริยะ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
2. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของ AI คัดแยกเห็ดพิษอัจฉริยะ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
3. เพ่ือลดความเสี่ยงในการบริโภคเห็ดพิษด้วยการใช้ปัญญาประดิษฐ์ แยกเห็ดพิษจำนวน 5 ชนิด 
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ภาพประกอบ 
ชื่อผลงาน1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

            
    2. ภาพการนำไปใช้ประโยชน์ในโรงเรียน 
 
             

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
                                                                                 

 
 
 
 

คำอธิบาย เป็นภาพของโปรแกรม CiRA CORE ที่
ผ่านการเทรนโมเดลและพร้อมส่งแจ้งเตือนเข้าไลน์ 

คำอธิบาย เป็นภาพของโปรแกรมไลน์ ที่ได้ส่งข้อมูล
กลับมาจากการคัดแยกโดย CiRA CORE 

ค ำอธบิำย ภำพกำรน ำเสนอโครงงำนหน้ำชัน้เรยีน 
 

ค ำอธบิำย ทดลองใช้กับผู้ใช้งานจริง 
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                                                                              ลงชื่อ    
                                                                              (   นายกฤติน เลี้ยงศิริกูล  ) 

       ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
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ระบบ AI ตรวจจบัความปลอดภัยของผู้สูงอายุ  
กรณีศึกษา ผู้สูงอายุล้มด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 

เทิดศักดิ์ เฉิน1 นิพพิชฌน์ มณีนันท์1 ก้องภพ ลีเพ็ญ1 จรัสระวี ทรดี1  
สิรณัฐ พันธุ์พิทย์แพทย์1 พัชรียา ฑีฆะบุตร2 นลินาสน์ เข็มณรงค์2 

กัญญาพัชญ์ กานต์ภูวนันต์3 และ รังสันต์ จอมทะรักษ4์ 

1 นักเรียนโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ E-mail: therdsakchen.work@gmail.com โทร. 0809487845 

2 อาจารย์โรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ E-mail: Patchareeya.t@sw2.ac.th โทร. 0869804397 
3 ผู้อำนวยการโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ E-mail: kanyaphatsw2@gmail.com โทร. 0863629398 

4 ผู้อำนวยการศูนย์ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการศึกษา มหาวิทยาลัยสวนดุสิต E-mail: Rangsan_jom@dusit.ac.th โทร. 0611542266 

 
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 

การพลัดตกหกล้ม นับเป็นปัญหาสาธารณสุขที่มีความสำคัญ อ้างอิงจากข้อมูลของสำนักโรคไม่ติดต่อกรม
ควบคุมโรค กระทรวงสาธารณสุข ได้แสดงถึงจำนวนและอัตราการเสียชีวิตจากการพลัดตกหกล้มของผู้สูงอายุไว้ว่า 
ระหว่างปี พ.ศ. 2560 - 2564 มีผู้เสียชีวิตจากการพลัดตกหกล้มจำนวน 5,700 - 10,400 คนต่อปี คิดเป็นร้อยละ 
27 ของจำนวนผู้สูงอายุทั้งหมด แสดงให้เห็นได้ว่า อัตราการเสียชีวิตของผู้สูงอายุจากการพลัดตกหกล้มในปัจจุบัน
นั้นมีจำนวนอยู่มากและมีแนวโน้มที่จะเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง 

ด้วยเหตุนี้ ทางคณะผู้จัดทำจึงได้พัฒนานวัตกรรมนี้ขึ้น เพื่อลดอัตราการบาดเจ็บและเสียชีวิตของผู้สูงอายุ
จากการพลัดตกหกล้มและสามารถให้การช่วยเหลือได้รวดเร็วขึ ้น  โดยการทำงานของระบบจะมีเงื ่อนไข 
ทั้งหมด 2 เงื่อนไข คือ (1) ระบบ AI ตรวจพบผู้สูงอายุล้มนานเกิน 1 นาที และ (2) ระบบ AI ตรวจไม่พบผู้สูงอายุ
นานเกิน 5 นาที เมื่อระบบ AI ตรวจพบผู้สูงอายุตรงตามเงื่อนไขใดเงื่อนไขหนึ่ง ระบบจะทำการแจ้งเตือนพร้อมส่ง
รูปภาพไปยัง LINE ทันท ีและจะทำการส่งสัญญาณแจ้งเตือนไปยังลำโพง (Buzzer) ของบุคคลที่เกี่ยวข้องต่อไป 
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กระบวนการในการพัฒนา 
ในขั้นตอนการพัฒนาระบบฯ จะสามารถจำแนกการพัฒนาระบบออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ ๆ คือ (1) การ

พัฒนาระบบที่เกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์ม CiRA CORE และ (2) ระบบที่เกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์ม Home Assistant 
โดยจะมีลำดับการพัฒนาดังนี้ 

1. การพัฒนาระบบท่ีเกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
1.1 ความหมายของ CiRA CORE 

CiRA CORE คือแพลตฟอร์มเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ พัฒนาโดย บริษัท ซีร่า ออโตเมชั่น 
แอนด์ เทคโนโลยี จำกัด ภายใต้การร่วมพัฒนาของ รศ.ดร.ศิริเดช บุญแสง โดยแพลตฟอร์ม CiRA 
CORE เป็นแพลตฟอร์มที่รวบรวมเครื่องมือต่าง ๆ ที่จำเป็นต่อการพัฒนาปัญญาประดิษฐ์ให้อยู่ใน
รูปแบบที่สามารถใช้งานได้ง่าย อาทิเช่น เครื่องมือสำหรับเทรนโมเดลปัญญาประดิษฐ์ (DeepDetect, 
DeepClassif), เครื ่องมือสำหรับการนำเข้ารูปภาพหรือวิดีโอเพื ่อใช้งานกับโมเดล  (ImageSlide, 
ImageFile, VideoFile) อีกทั้งยังสามารถเป็นตัวกลางในการเชื่อมต่อ (Integration) ระหว่าง CORE 
Service บนแพลตฟอร์ม CiRA CORE กับอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้อีกด้วย 

1.2 การจัดเตรียมชุดข้อมูล (Dataset)  
ทำการแบ่งชุดข้อมูลที่จัดเตรียมออกเป็น 2 ชุด คือ “ภาพคนยืน” (Not fall) จำนวน 500 รูป 

และ “ภาพคนล้ม” (Fall) จำนวน 500 รูป โดยกำหนดให้ชุดข้อมูลมีจำนวนเท่า ๆ กันเพื่อลดอคติที่
อาจเกิดข้ึนกับโมเดล โดยชุดข้อมูลที่เตรียมจะใช้สำหรับการเทรนโมเดลแบบ DeepClassif 

1.3 การจัดเตรียมโมเดล AI 
โมเดล AI ที่ทางผู้จัดทำเลือกใช้ คือ โมเดลประเภท DeepD->C ของแพลตฟอร์ม CiRA CORE

ซึ ่งเป ็นการนำโมเดลประเภท DeepDetect และ DeepClassif มารวมกันให ้สามารถทำงาน
ต่อเนื่องกันได้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
1. โมเดล DeepDetect 

โมเดล DeepDetect ทางผู้จัดทำเลือกใช้เป็นโมเดลแบบโอเพนซอร์ส (Open-source) ของ
ผู้ใช้งาน GitHub “xiaobin1231” ซึ่งเป็นโมเดลประเภท YOLOv3 ซึ่งสามารถนำมาใช้สำหรับการ
แยกคนออกจากสิ่งของประเภทต่าง ๆ ได้ (xiaobin1231, 2020) 
2. โมเดล DeepClassif 

โมเดล DeepClassif นั้นมีการเทรนด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE ด้วยชุดข้อมูลที่ได้จัดเตรียมไว้
จำนวน 1,000 รูป โดยเป็นโมเดลแบบ DarkNet-53 มีจุดประสงค์เพื่อใช้สำหรับการจำแนกระหว่าง
คนล้มและคนยืน 
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1.4 การเขียนโปรแกรมท่ีเกี่ยวข้อง 
1.4.1 เขียนโปรแกรมของเงื่อนไขโมเดล (Model-Condition) โดยแบ่งเป็น 2 เงื่อนไข คือ กรณีพบ

ผู้สูงอายุ และกรณีไม่พบผู้สูงอายุ 
1.4.2 เขียนโปรแกรมเพื่อแจ้งเตือนผ่าน LINE Notify ไปยัง LINE ในกรณีผู้สูงอายุอยู่ในเงื่อนไขที่

เป็นไปตามเง่ือนไขการทำงานของโมเดล 
1.4.3 เขียนโปรแกรมรองรับการแจ้งเตือนไปยังลำโพงด้วยโปรโตคอล MQTT (Publish) 
1.4.4 เขียนโปรแกรมเพื่อวัดประสิทธิภาพของโมเดล โดยใช้ภาษา Python และไลบรารี่ (Library) 

Matplotlib และไลบรารี่อื่น ๆ ตามความเหมาะสม เพื่อวาดกราฟแสดงผลลัพธ์การทำนาย
ของโมเดลในรูปแบบแมทริกซ์ (Confusion Matrix) 

1.5 วางลำดับการทำงาน (Flow) ภายในแพลตฟอร์ม CiRA CORE โดยมีลำดับการทำงานดังต่อไปนี้ 
1.5.1 เมื่อกดเริ่มการทำงาน จะมีการนำภาพวิดีโอ ณ เวลานั้น ๆ จากกล้องวงจรปิดมาเลือกพ้ืนที่ ที่

ต้องการนำไปประมวลผล (Crop / Zoning) 
1.5.2 ทำการส่งภาพที่เลือกพ้ืนที่แล้วไปประมวลผลต่อด้วยโมเดล DeepD->C 
1.5.3 แสดงผลภาพวิดีโอปัจจุบันจากกล้องวงจรปิดไปแสดงผลที่หน้าจอ Debug และ 
1.5.4 เมื่อระบบฯ ตรวจพบผู้สูงอายุอยู่ในสภาพที่ตรงตามเงื่อนไขการทำงานของโมเดล 

1.5.4.1 เริ่มการทำงานของชุดคำสั่ง (Block) LINE Notify เพื่อทำการแจ้งเตือนไปยัง LINE ที่
มี API Key ตรงกันกับที่กำหนดไว้ใน LINE Notify 

1.5.4.2 เริ่มการทำงานของชุดคำสั่ง (Block) MQTT เพ่ือส่งสัญญาณ (Publish) ไปยังอุปกรณ์
ที่ได้ Subscribe เอาไว้ ซึ่งในท่ีนี้หมายถึง แพลตฟอร์ม Home Assistant 

2. การพัฒนาระบบท่ีเกี่ยวข้องกับแพลตฟอร์ม Home Assistant 
2.1 ติดตั้งระบบปฏิบัติการ HAOS (Home Assistant Operating System) ลงในอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
2.2 ทำการเปิดการเข้าถึงหน้าเว็บไซต์จากระยะไกล (Remote Web Access) เพื่อให้สามารถใช้งานเป็น

เครื่องเซิร์ฟเวอร์ได ้
2.3 เชื่อมต่อลำโพงต่าง ๆ ที่ต้องการเข้ากับแพลตฟอร์ม Home Assistant เพื่อใช้สำหรับการแจ้งเตือน 

กรณีเกิดเหตุการณ์กับผู้สูงอายุตามเง่ือนไขการทำงานของโมเดล 
2.4 เขียนโปรแกรมเพื ่อรับสัญญาณ (Subscribe) ที่ทำการส่งมาจากแพลตฟอร์ม CiRA CORE ผ่าน

โปรโตคอล MQTT เพื่อให้แพลตฟอร์มฯ ส่งสัญญาณแจ้งเตือนไปยังลำโพงที่เชื่อมต่อกับแพลตฟอร์ม 
Home Assistant ต่อไป 

2.5 การติดตั้งและการตั้งค่ากล้องวงจรปิด (IP Camera) 
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2.5.1 เชื ่อมต่อกล้องวงจรปิดเข้ากับระบบอินเทอร์เน็ตในวงเครือข่ายเดียวกันกับแพลตฟอร์ม 
Home Assistant 

2.5.2 เพ่ิมกล้องวงจรปิดเข้าไปในแพลตฟอร์ม Home Assistant 
2.5.3 ตั้งค่าที ่อยู ่ไอพี ( IP Address) ของกล้องวงจรปิดให้สามารถเข้าถึงได้จากอินเทอร์เน็ต

ภายนอกเครือข่าย (Public Internet) ของแพลตฟอร์ม Home Assistant 
2.6 เชื่อมต่อกล้องวงจรปิดเข้ากับแพลตฟอร์ม CiRA CORE ผ่านโปรโตคอลสตรีมมิ่ง RTSP (Real-Time 

Streaming Protocol) 

การนำไปใช้ประโยชน์ในชุมชน 
ปัจจุบันการใช้กล้องวงจรปิดในการดูแลความปลอดภัย แจ้งเตือนตรวจจับผู้บุกรุก เพื่อป้องกันทรัพย์สิน

ภายในบ้าน ชุมชน สถานที่สำคัญต่าง ๆ การนำนวัตกรรม “ระบบ AI ตรวจจับความปลอดภัยของผู ้สูงอายุ  
กรณีศึกษา ผู้สูงอายุล้มด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE” ไปใช้เพิ่มประสิทธิภาพการทำงานในการตรวจจับความ
ปลอดภัยของผู้สูงอายุในครอบครัว ชุมชน ด้วยวิธีการตรวจจับท่าทางการล้ม แล้วทำการแจ้งเตือนไปยังญาติหรือ
บุคคลที่เกี่ยวข้องเพื่อสามารถให้การช่วยเหลือได้ทันท่วงที นวัตกรรมนี้มีประโยชน์เป็นอย่างมากในด้านการช่วยลด
อัตราการบาดเจ็บของผู้สูงอายุ รวมไปถึงเป็นการช่วยประหยัดเวลาในการให้ความช่วยเหลือผู้สูงอายุที่เกิดเหตุได้
รวดเร็วขึ้น ทั้งนี้ยังสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้อีกมากมาย เช่น การนําไปใช้งานในโรงพยาบาล 
บ้านพักคนชรา หรือสถานที่อ่ืน ๆ ที่ต้องการนําระบบ AI เข้าไปช่วยในการดูแลผู้สูงอายุ 

จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
นวัตกรรมนี้มีประโยชน์เป็นอย่างมากในด้านการช่วยลดอัตราการบาดเจ็บของผู้สูงอายุ  รวมไปถึงเป็นการ

ช่วยประหยัดเวลาของญาติผู ้สูงอายุที่สามารถนำระบบ AI ไปใช้ในการดูแลผู ้สูงอายุแทนการดูแลด้วยตัวเอง 
นอกจากนี ้ยังสามารถนำไปใช้ในกรณีอ่ืน ๆ ได้อีกมากมาย เช่นในบ้านพักคนชรา โรงพยาบาล หรือสถานที่อ่ืน ๆ ที่
มีผู้สูงอายุที่ต้องได้รับการดูแล 
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ภาพประกอบ 
ระบบ AI ตรวจจับความปลอดภัยของผู้สูงอายุ 

กรณีศึกษา ผู้สูงอายุล้มด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 
                
 

 

 

                                                 

2. ภาพการนำไปใช้ประโยชน์ในโรงเรียน 
 
 
 
  
             
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ระบบ Server Home Assistant สำหรบัเชื่อมต่อ 
Buzzer (ลำโพงขนาดเล็ก) ภายในบ้าน 

ตัวอยา่งการใช้งานโมเดลเพื่อตรวจจบัคนล้ม ตัวอยา่งการแจ้งเตือนผ่านระบบ LINE 
Notify เพื่อตรวจพบคนล้มตามเง่ือนไข

การทำงานของโมเดล 

การนำเสนอโครงงานเพื่อให้เกิดการประยุกต์ใช้ AI ใน
รูปแบบที่หลากหลายมากขึ้น 

นำนวัตกรรมไปทดลองติดตั้งในสถานที่ที่มีความเส่ียงต่อ
การหกล้มของบุคคลต่าง ๆ 
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AI คัดแยกเพศลูกนกกระทา ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
พิภัช คำสิน1 ณภัทร บุญยรางกูร1 อภิชญา เลาหะเมธี1  

ภูมิพัฒน์ ศักดิ์กุลวงศ์1 ฉัตรพัฒน์ วรวิชัยรุจน์1 สริภรณ์ แจ่มใส2 นลินาสน์ เข็มณรงค์2  
พัชรียา ฑีฆะบุตร2  กัญญาพัชญ์ กานต์ภูวนันต์3 และ รังสันต์ จอมทะรักษ์4 

1 นักเรียน โรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ E-mail tapipcom@gmail.com โทร. 083-091-6218 
2 คร ูโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ E-mail sariporn@sw2.ac.th Tel.โทร. 062-351-4654 

3 ผู้อำนวยการ โรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ E-mail kanyaphatsw2@gmail.com โทร. 086-362-9398 
4 ผู้อำนวยการศูนย์ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัสวนดุสิต โทร. 061-154-2266 

 
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 

นกกระทาเป็นหนึ่งในสัตว์เศรษฐกิจที่สร้างรายได้ให้กับเกษตรกรและช่วยยกระดับเศรษฐกิจของประเทศ
ไทย การเลี้ยงนกกระทาเน้นการผลิตไข่และเนื้อสำหรับการบริโภคภายในประเทศและการส่งออกต่างประเทศ      
นกกระทาเพศผู้จะขายเป็นนกกระทาเนื้อ ส่วนเพศเมียจะขายเป็นนกกระทาไข่ ในการคัดแยกเพศนกกระทายังใช้
แรงงานมนุษย์ซึ่งอาจเกิดความผิดพลาดจากความเหนื่อยล้า เนื่องจากต้องคัดแยกเพศลูกนกกระทาจำนวนมากใน
แต่ละวัน ผู้จัดทำโครงงานจึงพัฒนาโครงงาน AI คัดแยกเพศลูกนกกระทา ด้วยแพลตฟอร์ม CIRA CORE เพื่อช่วย
ลดการใช้แรงงานมนุษยใ์นการคัดแยกเพศลูกนกกระทาและเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงาน  

โดยการทำงานจะเริ่มจากการนำรูปลูกนกกระทามาคัดแยกผ่านกล่อง Deep Detect ว่าพบนกกระทา
หรือไม่ ถ้าพบเราจะใช้กล่อง Deep D->C ซึ่งประกอบด้วยโมเดล AI 2 ชนิด คือ Deep Detect เพื่อตรวจจับนก
กระทา ใช้โมเดล V4-tiny และ Deep ClassIf เพื ่อนำไปคัดแยกเพศลูกนกกระทา ใช้โมเดล Darknet19 และ    
CiRA CORE จะส่งข้อมูลไปยังบอร์ด Arduino เพ่ือควบคุมทิศทางของไม้กั้นแยกเพศลูกนกกระทาต่อไป 

กระบวนการในการพัฒนา 
1. ศึกษาวิธีการแยกเพศลูกนกกระทา 
2. ติดต่อเอนกฟาร์มนกกระทา เพื่อขอรับความรู้ และข้อเสนอแนะในการดำเนินโครงงาน 
3. เดินทางไปยังเอนกฟาร์มนกกระทา เพื่อศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมที่จำเป็นต่อการจัดทำโครงงานจาก ผู้มี

ประสบการณ์โดยตรง เก็บข้อมูลเกี่ยวกับเพศของลูกนกกระทาท้ังเพศผู้ เพศเมีย และนกกระทาในแต่ละช่วงวัย 
4. สรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษาดูงานที่เอนกฟาร์มนกกระทา และออกแบบการทำงานของสายพาน

ตามข้อเสนอแนะของผู้มีประสบการณ์โดยตรง เพ่ือให้เหมาะสมกับการคัดแยกเพศลูกนกกระทามากที่สุด 
5. ลงมือสร้างระบบการทำงานของสายพานและใช้สายพานงานควบคู่กับแพลตฟอร์ม CiRA CORE ผ่าน

การควบคุมการทำงานจากบอร์ด Arduino Uno R3 
6. ทดลองใช้ AI คัดแยกเพศลูกนกกระทา ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE ทีเ่อนกฟาร์มนกกระทา 

mailto:kanyaphatsw2@gmail.com
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การนำไปใช้ประโยชน์ 
 เอนกฟาร์มนกกระทา เป็นฟาร์มนกกระทาท่ีใหญ่ที่สุดในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ และได้ส่งออกไข่        นก
กระทาท่ัวประเทศไทย รวมทั้งยังส่งออกไข่นกกระทาไปยังต่างประเทศ เช่น เอเชียตะวันออกกลาง และ ยุโรป 
 โดยปัจจุบันการคัดแยกเพศลูกนกกระทาในเอนกฟาร์มยังคงให้มนุษย์เป็นผู้คัดแยก ก่อให้เกิดความเหนื่อย
ล้าหลังจากทำงานเป็นเวลานาน อาจทำให้เกิดความผิดพลาดในการคัดแยกขึ้นได้ ส่งผลทำให้นกกระทาเพศผู้      
มารวมกับนกกระทาเพศเมีย และอาจเกิดการผสมพันธุ์ของนกกระทาเพศผู้และเพศเมีย ทำให้ไข่นกกระทาที่ออกมา
หลังจากการผสมพันธุ์ ไม่สามารถนำไข่นกกระทาไปขายหรือส่งออกได้ รวมถึงนกกระทาภายในฟาร์มนั้นจะไม่
สามารถนำไข่ไปขายได้เช่นเดียวกัน จึงทำให้สูญเสียรายได้จากการคัดแยกเพศลูกนกกระทาที่ผิดพลาด  

โดยทั่วไปเอนกฟาร์มนกกระทา จะคัดแยกเพศลูกนกกระทา เมื่อนกกระทา อายุ 21 วัน เนื่องจาก นก
กระทาในช่วงอายุ น้อยกว่า 21 วัน สามารถแยกได้ยาก ต้องใช้ผู้เชี่ยวชาญในการคัดแยกเพศลูกนกกระทา โดยอายุ
ที่น้อยที่สุดที่สามารถแยกได้คือ 14 วัน  

CiRA CORE เป็นแพลตฟอร์มที่สามารถนำ AI มาประยุกต์ใช้ในงานต่าง ๆ เช่น ตรวจจับวัตถุเพื่อคัดแยก
วัตถุชนิดเดียวกันที่ลักษณะต่างกัน AI ที่ใช้เป็น Object Detection, Classification ซึ่งหลักการทำงานของ AI    
คัดแยกเพศลูกนกกระทา ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE จะเริ่มจากการนำรูปลูกนกกระทามาคัดแยกผ่านกล่อง 
Deep Detect ว่าพบนกกระทาหรือไม่ ถ้าพบเราจะใช้กล่อง Deep D->C ซึ่งประกอบด้วยโมเดล AI 2 ชนิด คือ 
Deep Detect เพื่อตรวจจับนกกระทา โดยการเทรนโมเดลชนิดนี้ จะทำได้โดยการนำภาพ Dataset ลูกนกกระทา
ทั้งสองเพศมา Crop เพื่อให้ AI ได้เรียนรู้ลักษณะของลูกนกกระทา โดยใช้โมเดล V4-tiny และ Deep ClassIf เพ่ือ
นำไปคัดแยกเพศลูกนกกระทา โดยการเทรนโมเดลชนิดนี้ จะทำได้โดยการนำภาพ Dataset ลูกนกกระทาทั้งสอง
เพศมาแยกโฟลเดอร์กัน เพื่อให้ AI ได้เรียนรู้ลักษณะของลูกนกกระทาเพศผู้และเพศเมียโดยใช้โมเดล Darknet19 
ซึ่งโมเดล V4-tiny และ Darknet 19 ซึ่งโมเดลทั้งสองนี้สามารถทำงานได้กับหน่วยประมวลผลที่มีประสิทธิภาพต่ำ 
โดยโมเดลทั้งสองมีผลการทดสอบประสิทธิภาพ ในรูปแบบของตาราง Confusion Matrix ดังนี้ 

ตาราง 1 ผลการบันทึกประสิทธิภาพด้วยวิธี Confusion Matrix ของการตรวจจับลูกนกกระทา 
 
 
 
 
 
 จากตาราง 1 ได้บันทึกประสิทธิภาพของโมเดล Deep Detect ที่ใช้ในการตรวจจับลูกนกกระทาซึ่งสรุปค่า
ความแม่นยำ (accuracy) ของโมเดลได้ว่า มีค่าความแม่นยำอยู่ที่ 99% 

ตาราง 2 ผลการบันทึกประสิทธิภาพด้วยวิธี Confusion Matrix ของการคัดแยกเพศลูกนกกระทาเพศเมีย 

Confusion Matrix (นกกระทา) 
สิ่งที่โมเดล AI พยากรณ์ 

Positive Negative 

สิ่งที่เกิดข้ึนจริง 
Positive 96 0 
Negative 1 3 
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ตาราง 3 ผลการบันทึกประสิทธิภาพด้วยวิธี Confusion Matrix ของการคัดแยกเพศลูกนกกระทาเพศผู้ 
 
 
 
 
 
 
ตาราง 4 สรุปผลการทดลอง จากตาราง Confusion Matrix ในตาราง 2 และ 3 
 

เพศลูกนกกระทา จำนวนลูกนกกระทา ตรวจจับถูกต้อง คิดเป็นร้อยละ 

1.ลูกนกกระทาเพศผู้ 100 ตัว 97 ตัว 97% 

2.ลูกนกกระทาเพศเมีย 100 ตัว 98 ตัว 98% 
ค่าเฉลี่ยการตรวจจับถูกต้อง ร้อยละ 97.5 

จากตาราง 4 เป็นตารางสรุปผลการทดลองของโมเดล Deep ClassIf ที่ใช้ในการคัดแยกเพศลูกนกกระทา 
เพศผู้และเพศเมีย โดยได้สรุปค่าความแม่นยำ (accuracy) เฉลี่ยของโมเดลอยู่ที่ 97.5% 

หลังจากที่ AI คัดแยกเพศลูกนกกระทาแล้วนั้น CiRA CORE จะส่งข้อมูลไปยังบอร์ด Arduino Uno R3 
จากการเชื่อมต่อแพลตฟอร์ม CiRA CORE เข้ากับ Arduino IDE โดยเมื่อกล่อง Deep D->C ตรวจจับได้ว่าลูกนก
กระทาเป็นเพศผู้จะมีการปิดไม้กั้นเพ่ือให้ลูกนกกระทาเพศผู้ออกจากสายพานทางด้านข้าง หากตรวจจับได้ว่าเป็นลูก
นกกระทาเพศเมียจะเปิดไม้กั้นเพ่ือให้ลูกนกกระทาเพศเมียเคลื่อนที่ไปตามสายพานต่อไป 

ซึ่งโครงงาน AI คัดแยกเพศลูกนกกระทานี้จะสามารถแยกเพศลูกนกกระทาได้ในช่วงอายุ 14 วัน ทำให้   
ลดค่าใช้จ่ายในการเลี้ยงลูกนกกระทาได้ถึง 7 วัน ดังนั้นผู้จัดทำโครงงานจึงพัฒนาโครงงาน AI คัดแยกเพศลูกนก
กระทา ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE ขึ้นเพ่ือช่วยเหลือเอนกฟาร์มนกกระทา 
 
 
 

Confusion Matrix (เพศเมีย) 
สิ่งที่โมเดล AI พยากรณ์ 

Positive Negative 

สิ่งที่เกิดข้ึนจริง 
Positive 50 0 
Negative 1 49 

Confusion Matrix (เพศผู้) 
สิ่งที่โมเดล AI พยากรณ์ 

Positive Negative 

สิ่งที่เกิดข้ึนจริง 
Positive 47 0 
Negative 1 50 
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จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 โครงงาน AI คัดแยกเพศลูกนกกระทาด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ที่
ทันสมัย โดยอาศัยหลักการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) และการประมวลผลภาพ (Image Processing) 
เพ่ือการวิเคราะห์ภาพของลูกนกกระทาและจำแนกเพศออกเป็นเพศผู้และเพศเมียอย่างแม่นยำและอัตโนมัติ การใช้
เทคโนโลยีนี้ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตในฟาร์ม โดยช่วยให้เกษตรกรสามารถควบคุมกระบวนการผลิตได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ ้น ลดการใช้แรงงาน และควบคุมค่าใช้จ่าย การคัดแยกเพศที่แม่นยำยังช่วยให้เกษตรกร
สามารถวางแผนการลงทุนในการให้อาหารและดูแลสุขภาพของนกตามเพศและช่วงอายุได้อย่างมี ประสิทธิภาพ 
ส่งผลให้ผลผลิตมีคุณภาพสูงขึ้น และเพ่ิมคุณค่าให้กับผลิตภัณฑ์ของฟาร์ม ทั้งยังช่วยให้การบริหารจัดการทรัพยากร
ภายในฟาร์มมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 

ภาพประกอบ 
AI คัดแยกเพศลูกนกกระทา ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

   

ภาพท ี ่  1 จ ุดค ัดแยกเพศล ูกนก
กระทา โดยมี บอร์ด Arduino Uno 
R3 ควบคุม Servo 

ภาพที่ 2 ระบบสายพานในการ
ลำเล ียง ล ูกนกกระทามายังจุด    
คัดแยก 

ภาพที่ 3 ภาพรวมอุปกรณก์ารทำงาน 
ของ AI คัดแยกเพศลูกนกกระทา 
ด ้ ว ย แ พ ล ต ฟ อ ร ์ ม  CiRA CORE 
ภายนอก 

 
 
 
 
 
 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

SDNC 2024  276 

 

2. ภาพการนำไปใช้ประโยชน์ 

 

 

ภาพที่ 6 ระบบการเก็บข้อมูล เพศ ลูกนกกระทา ทดสอบประสิทธิภาพของระบบ AI ใน Google Sheets ด้วย
ตาราง Confusion Matrix 

 

 

 

ภาพที่ 4 การนำโมเดล AI ทั้งสองชนิดมาทดสอบด้วย 
Datatest รูปลูกนกกระทา เพศผู้และเพศเมีย 

ภาพที่ 5 ภาพรวมการทำงานของ AI คัดแยกเพศลูก     
นกกระทา ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE ภายใน  
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Flowchart 

1. เร ิ ่ มต ้นการทำงาน โดยการนำเข ้ าร ูปจาก 
Webcam เข้าสู่โปรแกรม CiRA CORE 

2. ตรวจสอบว่าในรูปภาพนั้นมีนกกระทาหรือไม่ 
หากไม่มีนกกระทาให้เข้ารูปภาพใหม่อีกครั้ง 

3. หากมีนกกระทา จะตรวจจับว่านกกระทา ในภาพ
เป็นเพศผู้หรือเพศเมีย 

4. หากนกกระทาเป็นเพศผู้ จะแสดงผล ผ่านกล่อง 
Label ใน CiRA CORE ว่า “เป็นนกกระทา  เพศ
ผู้” และ นำข้อมูลไปเก็บไว้ ใน Google Sheets 
ว่าเป็น “Male” รวมถึง ไม้กั ้นจะปิดเพื่อให้นก
กระทาเพศผู้ ออกทางช่องทางด้านข้าง 

5. หากนกกระทาเป็นเพศเมีย จะแสดงผล  ผ่าน
กล ่ อง  Label ใน  CiRA CORE ว ่ า  “เป ็ น  นก
กระทาเพศเมีย” และ นำข้อมูลไปเก็บไว ้ ใน 
Google Sheets ว่าเป็น “Female” รวมถึง ไม้
กั ้นจะเปิดเพื ่อให้นกกระทาเพศเมีย ตรงต่อไป
ตามสายพาน 

6. สิ้นสุดการทำงาน 1 ครั้ง 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 7 ผังการทำงานของระบบ 
AI คัดแยกเพศลูกนกกระทา  
ในแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
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AI เพ่ือความปลอดภัยในโรงเรียน กรณีสระว่ายน้ำ โดยใช้ แพลตฟอร์ม CiRA CORE 
พัสกร เกิดสมบูรณ์1 วิจิตรศิลป์ ค้าสุวรรณ 1 กชพร ติรสถาพร1  ศิรภัทร นามจันทร์1   

นลินาสน์ เข็มณรงค์2 ราตรีรตัน์ ใจวงค์2 ดรกัญญาพัชญ์ กานต์ภูวนันต์3 และ รังสันต์ จอมทะรักษ์4 

1นักเรียนโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ email : nickmay.tv@gmail.com โทร.0863797208 
2คุณครูโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชปูถัมภ์ฯ email : kanyaphatsw2@gmail.com โทร.0863629398 
3ผู้อำนวยการโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ email : ratreerut@sw2.ac.th  โทร.0981254678 

4ผู้อำนวยการศูนย์ปญัญาประดิษฐ์เพื่อการศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต โทร.06111542266 
 

สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 

       ปัญหาการจมน้ำเสียชีวติของเด็ก มีแนวโน้มเพ่ิมมากขึ้นจากสถิติข้อมูลของสำนักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข
ในช่วงปี 2555 - 2564 พบว่าคนไทยเสียชีวิตจากการจมน้ำถึง 35,915 คน โดยในจำนวนนี้เป็นเด็กอายุ 3 - 14 ปี 
รวม 7,374 คน หรือคิดเป็นอัตราการเสียชีวิต 5.0 - 8.6 ต่อประชากรแสนคน (Hfocus //2566:/) สาเหตุหลักมา
จากการขาดการดูแลอย่างใกล้ชิด และขาดความรู้ในการช่วยเหลือตัวเองขณะตกน้ำ เพ่ือลดปัญหาดังกล่าว ทีม
ผู้จัดทำโครงงานจึงได้พัฒนา AI เพ่ือความปลอดภัยในโรงเรียนที่มีสระว่ายน้ำ โดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE ซ่ึง
ออกแบบมาเพ่ือป้องกันและแก้ปัญหาการจมน้ำเสียชีวิตสำหรับเด็ก (Jaturong Kobkaew //2565:/)  โดยเฉพาะ
ในช่วงฤดูร้อนและช่วงปิดภาคเรียน โดยระบบ AI นี้มี 2 การทำงานหลัก:ดังนี้ (1) ตรวจจับท่าทางของคนว่ายน้ำและ
จม จากการทดสอบ 52 ครั้ง ตรวจสอบได้ 47 ครั้ง คิดเป็น 90%  (2) ตรวจจับการบุกรุก เข้า-ออก บริเวณสระว่าย
น้ำในช่วงเวลาปิดทำการ (opm.go.th//ม.ป.ป:/) ทั้งสองระบบจะส่งการรายงานผ่าน Line Notify เพ่ือขอความ
ช่วยเหลือและแจ้งเตือนผู้รับผิดชอบ พร้อมส่งสัญญาณเตือนผ่านไฟและเสียงบริเวณสระว่ายน้ำ นวัตกรรมนี้หวังที่จะ
ช่วยลดอัตราการจมน้ำเสียชีวิตในเด็กและเพ่ิมความปลอดภัยในโรงเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 
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กระบวนการในการพัฒนา 
                    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กระบวนการพัฒนานว ัตกรรม AI เพื ่อความปลอดภัยใน        
สระว่ายน้ำของโรงเรียน เริ่มต้นจาการสำรวจปัญหาที่อาจถูก
มองข้ามภายในโรงเรียน การสำรวจพื้นที่ภายในโรงเรียนและ
การสัมภาษณ์คณะครูเกี่ยวกับความต้องการเกี่ยวกับการสร้าง
ความปลอดภัยในโรงเรียน พบว่าสถานที่ที่มีความเสี่ยงสูงและมี
ความปลอดภัยต่ำที่สุดสำหรับนักเรียนได้แก่บริเวณสระว่ายน้ำ
ภายในโรงเรียน เนื่องจากตั้งอยู่ในบริเวณหลังโรงเรียน เป็นจุด
ท ี ่ม ีผ ู ้คนเด ินผ ่านค ่อนข ้างน ้อยและนอกจากน ี ้ย ั งขาด
ผู ้รับผิดชอบบริเวณสระว่ายน้ำตลอดเวลาอีกด้วย ผู ้จัดทำ
โครงงานจึงเล็งเห็นความสำคัญของปัญหาดังกล่าว จึงทำการ 
ศ ึกษาข้อมูลรวบรวมสถิต ิและสาเหตุการจมน้ำเส ียชีวิต
วิเคราะห์และเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างลักษณ์ท่าทาง
การจมน ้ำและการว ่ายน ้ำ  จากน ั ้นลงพ ื ้นท ี ่ เก ็บข ้อมูล
ดังนี้(1)ท่าทางของคนจมน้ำและ (2) ท่าทางคนว่ายน้ำจากการ
ใช้ สระว่ายน้ำในโรงเรียน โดยแบ่งชุดข้อมูลออกเป็น 2 ลักษณ์ 
คือชุดที่(1) ท่าทางของการว่ายน้ำและชุดที่ (2) ท่าทางของคน
จมน้ำ เพ่ือไม่ให้เกิดปัญหา อุปสรรค หรือความไม่ปลอดภัย ต่อ
นักเร ียน ครู และ บุคลากรทางการศึกษา โดยการสร้าง
มาตรการป้องกันจากปัจจัยเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นทั้งในและนอก
สถานศึกษา ผู้จัดทำโครงงานจึงพัฒนาโมเดล AI เพื่อความ
ปลอดภัยใน สระว่ายน้ำของโรงเร ียน โดยเลือกใช้โมเดล
ประเภท v4-tiny สำหรับเทรนโมเดลด้วยข้อมูลที ่เก็บมา     
เพ ื ่ อ เทรนให ้  AI ตรวจสอบท ่าทางของคนจมน ้ำ  และ
เปรียบเทียบระหว่างลักษณะของคนว่ายน้ำ 52 ครั้ง โดย ทำ
การทดสอบทั ้งหมด ตรวจสอบได้ 47 ครั ้ง คิดเป็น 90%   
ระบบที่ (1) กรณีเกิดเหตุการณ์หรืออุบัติเหตุในสระน้ำ ระบบ
จะส่งความช่วยเหลือผ่าน Line Notify และส่งสัญญาณไฟและ
เสียงเตือนบริเวณสระว่ายน้ำ ระบบที่ (2) ในกรณีมีการบุกรุก 
เข้า - ออก ระบบจะแจ้งเตือนผ่าน Line Notify ส่งสัญญาณไฟ
และเสียงเตือนบริเวณสระว่ายน้ำ 
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การนำไปใช้ประโยชน์ในโรงเรียน 
 นำ AI เพื่อความปลอดภัยในโรงเรียน กรณีสระว่ายน้ำ โดยใช้ แพลตฟอร์ม CiRA CORE ไปใช้ในโรงเรียน
โดยติดตั้งบริเวณสระว่ายน้ำเพื่อ (1) ตรวจจับกรณีที่มีคนจมน้ำหรือเกิดอุบัติเหตุในสระว่ายน้ำ  (2) ติดตั้งระบบ
ตรวจจับการบุกรุก-เข้าออกบริเวณประตูทางเข้า เพื่อสร้างความปลอดภัย กรณีที่เกิดเหตุการณ์ดังกล่าวขึ้น เมื่อ
ระบบ AI ตรวจพบความผิดปกติจะทำการแจ้งเตือนไปยังผู้รับผิดชอบผ่าน Line Notify สัญญาณไฟ และเสียง  
บริเวณสระว่ายน้ำ 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
จุดเด่น 

การตรวจจับที่แม่นยำของระบบ AI สามารถตรวจจับท่าทางการจมน้ำและอุบัติเหตุในสระว่ายน้ำได้อย่าง
แม่นยำ ใช้เทคโนโลยีขั้นสูงเพื่อตรวจสอบการเข้า-ออกนอกเวลาทำการและการแจ้งเตือนมีระบบในการส่งการแจ้ง
เตือนผ่าน Line Notify และส่งสัญญาณไฟและเสียงที่บริเวณสระว่ายน้ำทันทีเมื่อพบความผิดปกติ ช่วยให้การ
ตอบสนองเหตุการณ์เป็นไปอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

คุณค่า 

เพิ่มความปลอดภัยให้กับสระว่ายน้ำและลดโอกาสการจมน้ำเสียชีวิตและการบาดเจ็บจากอุบัติเหตุในสระ
ว่ายน้ำ ป้องกันการบุกรุกที่ไม่พึงประสงค์และยังเพิ่มความปลอดภัยและความสงบเรียบร้อยในโรงเรียนการใช้
เทคโนโลยีที่ทันสมัย ใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE ซึ่งเป็นเทคโนโลยี AI ที่ทันสมัยและมีประสิทธิภาพสูง ช่วย
ยกระดับมาตรฐานความปลอดภัยในโรงเรียน 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

ลดอัตราการจมน้ำและการเสียชีวิตการตรวจจับและแจ้งเตือนทันทีช่วยเพิ่มโอกาสในการช่วยเหลือผู้ที่
ประสบเหตุการณ์จมน้ำ ทำให้สามารถตอบสนองและดำเนินการช่วยเหลือได้ทันทีการดูแลความปลอดภัยในสระว่าย
น้ำป้องกันการเกิดอุบัติเหตุและการบุกรุกนอกเวลาทำการช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยสำหรับนักเรียนและ
บุคลากรลดภาระงานของผู้ดูแลโดยใช้ระบบ AI ช่วยตรวจสอบและแจ้งเตือนอัตโนมัติ ทำให้ผู้ดูแลสามารถมุ่งเน้นไป
ที่การดูแลนักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นเพ่ิมความเชื่อมั่นให้กับผู้ปกครองและชุมชนจะมีความม่ันใจมากขึ้นใน
ความปลอดภัยของโรงเรียนเสริมสร้างภาพลักษณ์ท่ีดีให้กับโรงเรียน 
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ภาพประกอบ 
AI เพื่อความปลอดภัยในโรงเรียน กรณีสระว่ายน้ำ โดยใช้ แพลตฟอร์ม CiRA CORE 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

  
1. หน้าจอการทำงานของระบบ AI เพ่ือความปลอดภัยในโรงเรียน 
กรณีสระว่ายน้ำ โดยใช้ แพลตฟอร์ม CiRA CORE 

2. ระบบ (1) AI ตรวจจับลกัษณะท่าทางของคนเล่นน้ำหรือ
จมน้ำ โดยลักษณะของคนจมน้ำ เช่น ชูมือขึ้นเหนือน้ำ นิ่งอยู่
ใต้น้ำ ศีรษะจมใต้ผิวน้ำ เป็นต้น 

  
 

 
3. ระบบ (1) ส่งสัญญาณแจ้งเตือนผ่าน Line Notify กรณีท่ีเกิด
เหตุการณ์คนจมน้ำหรืออุบัติเหตุภายในสระว่ายน้ำจากการ
ทดสอบพบว่าระยะเวลาที่ใช้ในการตรวจจับเหตุการณ์ผิดปกติ
ระบบจะส่งผลการแจ้งเตือนผ่าน line notify และแจ้งเตือนผ่าน
สัญญานไฟและเสียงภายในเวลา5วินาที 
 
 

4. ระบบ (2) ส่งสัญญาณแจ้งเตือนผ่าน Line Notify  
กรณีมีผู้บุกรุกเข้า - ออก บริเวณสระว่ายน้ำหลัง 
สระว่ายน้ำปิดทำการ 
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5. อัตราความผิดพลาดของผลการทดสอบคิดเป็น 10%ของการ
ทดสอบ 

6. โมเดลตรวจจับบุคคล ข้อมูลจาก GitHub open source 
“xiaobin1231” จากการทดสอบ 50 ครั้ง ตรวจจับได้ 50 
ครั้ง คิดเป็น 100% ความเร็วในการแจ้งเตือนเมื่อตรวจพบคน
เข้า - ออก ใช้เวลา 5วินาที และไม่พบ อัตราความผิดพลาด
ในการตรวจจับ 
 

 
2. ภาพการนำไปใช้ประโยชน์ในโรงเรียน 

  
1. ระบบ (1) กล้องตัวที่ 1 มีหน้าที่เก็บภาพในสระว่ายน้ำ 
กรณีท่ีเกิดเหตุการณ์คนจมน้ำหรืออุบัติเหตุภายในสระว่าย
น้ำ กล้องจะส่งข้อมูลเข้าระบบ (1) และแจ้งเตือนขอความ
ช่วยเหลือผ่าน Line Notify และส่งสัญญาณไฟ และเสียง
บริเวณสระว่ายน้ำ 

2. ระบบ (2) กล้องตัวที่ 2 มีหน้าที่เก็บภาพคนเข้า-ออก 
บริเวณประตูทางเข้าสระว่ายน้ำ กรณีที่เกิดเหตุการณ์คน
บุกรุกเข้า-ออก หลังเวลาปิดทำการ กล้องจะส่งข้อมูลเข้า
ระบบ (2) และแจ้งเตือนการบุกรุกผ่าน Line Notify และ
ส่งสัญญาณไฟ และเสียงบริเวณสระว่ายน้ำ 
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Genius Money Box 
ธนวัฒน์ จรัสจินดาเนตร1 ทีปกร แพงบุดดา1 รัฐนันท์ โคตรหัสดี1 

สหชัย สุวรรณการ2 มาลิณี แก้วเกิดมี2 ธิติภัทร์ ไชยพร2 และ รังสันต์ จอมทะรักษ์3 
1 นักเรียนโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาคตะวันออกเฉยีงเหนือ  E-mail: tonjum2541@gmail.com 

2 ครูโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ  E-mail: worawut.ain@tune.ac.th 
3 ผู้อำนวยการศูนย์ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัสวนดุสิต   

 
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปี 6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  

การออมเงินเป็นหัวใจและรากฐานของการบริหารจัดการเงินที่มีประสิทธิภาพ หนึ่งในวิธีการออมเงินคือการ
หยอดเงินในกระปุกออมสิน หากกระปุกออมสินนั้นไม่มีที่เปิดจึงเป็นปัญหาหนึ่งในการทราบจำนวนเงินในกระปุก
ออมสิน อาจต้องทุบกระปุกเพื่อนับจำนวนเงิน ส่งผลให้ต้องซื้อกระปุกออมสินใหม่ในการออมเงินครั้งต่อไป ดังนั้น
คณะผู้จัดทำได้ออกแบบและสร้างกระปุกออมสินอัจฉริยะ Genius Money Box เพื่อออมเงินและนับจำนวนเงินที่
อยู่ในกระปุกออมสิน และดึงดูดความสนใจ เสริมสร้างพฤติกรรมปลูกฝังการออมให้กับเด็ก 
 Genius Money Box เป็นกระปุกออมสินมีลักษณะเป็นกล่องสี ่เหลี่ยมขนาด 25×25×20 เซนติเมตร3 
เชื ่อมต่อกับระบบสมองกลฝังตัวและการแจ้งเตือนผ่านไลน์โดยระบบอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ ่ง  (Internet of 
Things) สามารถแสดงยอดเงินที่หยอดลงไปได้ ผลการศึกษาพบว่า Genius Money Box สามารถหยอดเหรียญ
และธนบัตร แล้วแสดงตัวเลขที่แม่นยำผ่านระบบการแจ้งเตือนผ่านไลน์ได้ มีประสิทธิภาพในทำงานร้อยละ 86.11 
 
กระบวนการในการพัฒนา 

การออมเงินเป็นสิ่งสำคัญในชีวิต เป็นการฝึกระเบียบวินัยให้กับเด็กและเก็บสะสมเงินไว้ใช้ในยามจำเป็น ทำ
ให้ผู้จัดทำได้ประดิษฐ์ Genius Money Box ขึ้น มีกระบวนการประดิษฐ์และพัฒนาตามขั้นตอนดังนี้ 

การประดิษฐ์ Genius Money Box 
1. สร้างกล่องกว้าง 25 เซนติเมตร ยาว 25 เซนติเมตร สูง 20 เซนติเมตร 
2. สร้างฝาปิดกล่องกว้าง 26 เซนติเมตร ยาว 26 เซนติเมตร สูง 5 เซนติเมตร 
3. สร้างรางหยอดเหรียญ 
4. สร้างที่เก็บธนบัตร 
5. ประกอบวงจรเครื่องนับเหรียญ 
6. ประกอบวงจรเครื่องนับธนบัตร 
7. เชื่อมต่อเซนเซอร์กับระบบไลน์ Line Notify  
8. เจาะรูหยอดเหรียญและรูหยอดธนบัตร 
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9. จัดเรียงวงจร และ ที่เก็บเงินในกล่อง 
 
    ขั้นตอนการประดิษฐ์ Genius Money Box 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
  
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

เริ่ม 

ทำโมเดลสามมิติของ  
Genius Money Box  

ตัดพลาสวูด 

ติดพลาสวูดทำเป็นกล่อง 

ติดพลาสวูดทำเป็นฝากล่อง 

เสร็จสิ้นการประดิษฐ์ Genius Money Box 
 

 
 

สร้างรางหยอดเหรียญ 

สร้างกล่องเก็บธนบัตร 

สร้างกล่องสีเซนเซอร์วัดสี 

ต่ออุปกรณ์ต่าง ๆ เข้ากับบอร์ด 

จัดเรียงของในกล่องให้เรียบร้อย 
  

ภาพร่างสามมิติของ Genius Money Box 

ภาพของ Genius Money Box ที่ประดิษฐ์เสร็จแล้ว 
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กระบวนการท างานของ Genius Money Box 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Flowchart แสดงการท างานของเหรียญ (ซ้าย) และธนบัตร (ขวา) 
 

  

เริ่ม 

หยอดเหรียญลงไปในช่อง
หยอดเหรียญ 

เซนเซอร์อ่านค่า 
เหรียญ 

ส่งข้อมูลไปที่ Line Notify 

สิ้นสุด 

เริ่ม 

นำธนบัตรไปตรวจที่ 
ช่องตรวจธนบัตร 

นำธนบัตรจากท่ีตรวจหยอด
ลงไปในช่องหยอดธนบัตร 

 

ส่งข้อมูลไปที่ Line Notify 

สิ้นสุด 

เซนเซอร์อ่านค่า 
ธนบัตร 
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การทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของ Genius Money Box 
ทำการทดทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของ Genius Money Box โดยการหยอดเหรียญ 1 บาท 5 บาท 

10 บาท และธนบัตร 20 บาท 50 บาท 100 บาท 500 บาท 1,000 บาท อย่างละ 30 ครั้ง และบันทึกผลการแจ้ง
เตือนผ่าน LINE Notify  

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แบบจำลองการแจ้งเตือนผ่านไลน์ 
 

การบันทึกผลการทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของเครื่อง Genius Money Box จะทำการบันทึกผล
การทดสอบ โดยบันทึกเป็น 𝑥 = 0 เมื่อหยอดเหรียญมีผลไม่สำเร็จ และ 𝑥 = 1 เมื่อหยอดเหรียญมีผลสำเร็จ 
จากนั้นนำผลที่ได้ไปหาอัตราความสำเร็จ (𝑟) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝑆. 𝐷.) และประสิทธิภาพการทำงาน 
(%𝐸𝑓𝑓) จากสูตรการคำนวณ ดังนี้ 

อัตราความสำเร็จ                 𝑟 =
∑ 𝑥𝑖

30
𝑖=1

30
  เมื่อ 𝑥𝑖 คือ ผลการทดสอบแต่ละครั้ง  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   𝑆. 𝐷. = √
∑ (𝑥𝑖−𝑟)230

𝑖=1

30
  เมื่อ 𝑟  คือ อัตราความสำเร็จ 

ประสิทธิภาพการทำงาน   %𝐸𝑓𝑓 = 𝑟 × 100  เมื่อ 𝑟  คือ อัตราความสำเร็จ 
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 จากนั้นบันทึกผลการทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของ Genius Money Box และเปรียบเทียบอัตรา
ความสำเร็จโดยรวมเฉลี่ย และประสิทธิภาพการทำงานโดยรวมเฉลี่ย เมื่อหยอดเหรียญและธนบัตร 
 
ผลการทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของ Genius Money Box 
 จากการทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของ Genius Money Box โดยการหยอดเหรียญและธนบัตรชนิด
ละ 30 ครั้ง แล้วบันทึกผลเป็นตารางที่ 1 และ 2 ดังนี้ 
 
ตารางที ่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของ Genius Money Box เมื ่อหยอดธนบัตรชนิดต่างๆ  

จำนวน 30 ครั้ง 
 

ชนิดของเหรียญ อัตราความสำเร็จ (r) ประสิทธิภาพการทำงาน (%Eff) 
1 บาท 0.73 ± 0.45 73.33 
5 บาท  0.83 ± 0.38 83.33 
10 บาท 0.60 ± 0.50 60.00 
เฉลี่ย 0.72 ± 0.44 72.22 

 
จากตารางที่ 1 พบว่าการทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของ Genius Money Box เมื่อหยอดเหรียญ 1 

บาท 5 บาท และ 10 บาท มีอัตราความสำเร็จ (r) เท่ากับ 0.73 ± 0.45, 0.83 ± 0.38 และ 0.60 ± 0.50 ตามลำดับ 
ซึ่งมีอัตราความสำเร็จโดยเฉลี่ย เท่ากับ 0.72 ± 0.44 และมีประสิทธิภาพการทำงาน (%Eff) ของ Genius Money 
Box เมื ่อหยอดเหรียญ 1 บาท 5 บาท และ 10 บาท ร้อยละ 73.33 , 83.33 และ 60.00 ตามลำดับ ซึ ่งมี
ประสิทธิภาพการทำงาน (%Eff) โดยเฉลี่ยร้อยละ 72.22  

 
ตารางท่ี 2  การทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของ Genius Money Box เมื ่อหยอดธนบัตรชนิดต ่างๆ  

จำนวน 30 ครั้ง 
 

ชนิดของธนบัตร อัตราความสำเร็จ (r) ประสิทธิภาพการทำงาน (%Eff) 
20 บาท 1.00 ± 0.00 100.00 
50 บาท  1.00 ± 0.00 100.00 
100 บาท 1.00 ± 0.00 100.00 
500 บาท 1.00 ± 0.00 100.00 

1,000 บาท 1.00 ± 0.00 100.00 
เฉลี่ย 1.00 ± 0.00 100.00 
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จากตารางที่ 2 พบว่าการทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของ Genius Money Box เมื่อหยอดธนบัตร 20 
บาท  50 บาท  100 บาท  500 บาท  และ  1,000 บาท  ม ี อ ั ต ร าคว ามสำ เ ร ็ จ  (r) เ ท ่ า ก ั บ  1.00 ± 0.00,  
1.00 ± 0.00, 1.00 ± 0.00, 1.00 ± 0.00 และ 1.00 ± 0.00 ตามลำดับ ซึ่งมีอัตราความสำเร็จโดยเฉลี่ย เท่ากับ 
1.00 ± 0.00 และมีประสิทธิภาพการทำงาน (%Eff) ของ Genius Money Box เมื ่อหยอดธนบัตร 20 บาท  
50 บาท 100 บาท 500 บาท และ 1,000 บาท ร้อยละ 100.00, 100.00, 100.00, 100.00 และ 100.00 ตามลำดับ 
ซึ่งมีประสิทธิภาพการทำงาน (%Eff) โดยเฉลี่ยร้อยละ 100.00 
 
ตารางท่ี 3  การทดสอบประส ิทธ ิภาพการทำงานโดยรวมของ Genius Money Box เม ื ่อหยอดเหร ียญ 

และธนบัตร จำนวน 30 ครั้ง 
 

ชนิดของเงิน อัตราความสำเร็จ (r) ประสิทธิภาพการทำงาน (%Eff) 
เหรียญ 0.72 ± 0.44 72.22 
ธนบัตร  1.00 ± 0.00 100.00 
เฉลี่ย 0.86 ± 0.22 86.11 

 
จากตารางที่ 3 พบว่าการทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของ Genius Money Box มีอัตราความสำเร็จ(r) 

โดยรวมเฉล ี ่ย เท ่าก ับ 0.86 ± 0.22 และมีประส ิทธ ิภาพการทำงาน (%Eff) โดยรวมเฉล ี ่ยร ้อยละ 86.11  
จะเห็นได้ว่า Genius Money Box มีประสิทธิภาพในการหยอดธนบัตรมากกว่าการหยอดเหรียญ 
 
อภิปรายผล 
 ผลการทดสอบประสิทธิภาพการแจ้งเตือนผ่าน Line Notify โดยการเชื่อมต่อผ่านบอร์ด NodeMCU 
ESP8266 เซนเซอร์ TCS 230 และ เซนเซอร์ก้ามปู สามารถส่งข้อมูลที่ได้รับมาจากการหยอดเหรียญส่งไปยัง  
การแจ้งเตือนของ Line Notify ได้ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ กุลธิดา ดีเม็ด, ศิรินภา บัวเก่า, ธนพงศ์ นิตยะ
ประภา, และ ธงรบ อักษร (2566) ได้ศึกษาการแจ้งเตือนผ่านไลน์ โดยการใช้เซนเซอร์ตรวจจับแก๊ส ควัน เซนเซอร์
วัดอุณหภูมิ เมื่อเกิดเหตุการณ์ขึ้น Buzzer จะทําหน้าที่ส่งเสียงเตือน เว็บแคมทําหน้าที่ถ่ายภาพ และแจ้งเตือนผ่าน 
Line Notify และข้อมูลทั้งหมดถูกส่งให้ผู้ใช้งานผ่าน Line Notify ทําให้สามารถควบคุมไฟไหม้หรือแก้ไขปัญหาได้
เร็วขึ้น  
 จากการศึกษา วิธีการสร้างรางหยอดเหรียญ โดยการสร้างช่องแยกของชนิดเหรียญเจาะรูหยอดเหรียญ
บริเวณด้านหน้าของกล่องพร้อมกับติดเซนเซอร์ก้ามปูไว้ด้านในของกล่องบริเวณท่ีหยอดเหรียญ เพ่ือตรวจจับเหรียญ
ในตอนที่เหรียญวิ่งอยู่บนรางใช้เซนเซอร์ก้ามปูในการตรวจเหรียญ พบว่าเซ็นเซอร์สามารถตรวจจับเหรียญที่ไหลมา
ตามรางได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธีรภัทร หลิ่มบุญเรือง และ พิศมัย พันธุ์อภัย (2556) ได้ศึกษาเรื่อง เครื่องคัด
แยกและนับจำนวนเหรียญด้วยระบบรางคัดแยก ได้ใช้เซนเซอร์แสงในการตรวจจับเหรียญจากรางซี่งมีคุณสมบัติ
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เดียวกันกับเซนเซอร์ก้ามปูคือเซนเซอร์ใช้แสงในการทำให้พื้นที่สว่างและตรวจจับวัตถุที่กำลังเคลื่อนไหว ทำให้
สามารถตรวจจับเหรียญที่ไหลตามรางได้ 
 จากการทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของ Genius Money Box พบว่า Genius Money Box สามารถ
นับเหร ียญและธนบัตรได ้อย ่างมีประส ิทธ ิภาพ และประสิทธ ิภาพการทำงานโดยรวมของเหร ียญเป็น  
ร้อยละ 72.22 แต่มีข้อจำกัดในการนับเหรียญ คือ เมื่อหย่อนเหรียญจำนวนมากและหยอดเร็วเกินไป เซนเซอร์จะไม่
สามารถนับเหรียญและส่งข้อมูลได้อย่างต่อเนื่อง เนื่องจากเซนเซอร์สามารถตรวจจับเหรียญได้ก็ต่อเมื่อเหรียญค้าง
อยู่ที่เซนเซอร์เป็นระยะเวลาประมาณ 0.4 วินาที และประสิทธิภาพการทำงานโดยรวมของธนบัตรเป็นร้อยละ 
100.00 แต่จะต้องใช้ธนบัตรที ่ส ีไม่ผิดเพี ้ยนไปจากธนบัตรปกติจึงจะสามารถนับได้ นอกจากนี ้ในบางครั้ง  
การส่งข้อมูลอาจใช้เวลามากกว่าปกติ ซึ่งเป็นผลมาจากสัญญาณอินเตอร์เน็ตไม่เสถียรและคุณภาพของเซนเซอร์ที่ซื้อ
มานั้นเป็นเซนเซอร์ที่หาได้ตามท้องตลอดซึ่งคุณภาพของเซนเซอร์ไม่ได้ประสิทธิภาพเท่าที่ควรซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ สุชาติ คุ้มมะณี, เอกราช อาจเจริญ, และ พีรวัส ชะนอบรัมย์ (2564) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาเบรก
เกอร์อัจฉริยะเพื่อป้องกันการเกิดอัคคีภัยจากกระแสไฟฟ้าลัดวงจร ได้ใช้เซนเซอร์ทั่วไปตามท้องตลาดเหมือนกันจึง
ทำให้ภาพรวมของการใช้งาน Smart Breaker มีความแม่นยำในการตรวจจับไฟไหม้โดยมีความแม่นยำเพียง 
ร้อยละ 68.40  
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

NodeMCU ESP8266 หมายถึง บอร์ดพัฒนาส าหรับเขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มี
ความพิเศษคือสามารถเชื่อมต่อ WiFi ได ้  
 LINE Notify คือ บริการแจ้งเตือนจาก LINE ที่ใช้งานง่าย ฟรี โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย เหมาะส าหรับ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์และโปรแกรมเมอร์ 
 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง หรือ ไอโอที (IoT) หมายถึง เครือข่ายของวัตถุ อุปกรณ์ พาหนะ สิ่งปลูกสร้างและ
สิ่งของอื่นๆ ที่มีวงจรอิเล็กทรอนิกส์ ซอฟต์แวร์ เซนเซอร์  และการเชื่อมต่อกับเครือข่าย ฝังตัวอยู่ และท าให้วัตถุ
เหล่านั้นสามารถเก็บบันทึกและแลกเปลี่ยนข้อมูลได้ 
 อัตราความส าเร็จ (r) คือ อัตราส่วนของจ านวนครั้งที่หยอดเหรียญหรือธนบัตรส าเร็จต่อจ านวนครั้งที่หยอด
ทั้งหมด 
 ประสิทธิภาพการท างานของเครื่อง (%Eff) คือ ร้อยละความสามารถในการแจ้งเตือนผ่าน Line Notify 
ของเครื่อง Genius Money Box 
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การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
 การนำ Genius Money Box ส่งเสริมการออมในโรงเรียน โดยนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับ
เด็กปฐมวัยและเด็กพิเศษได้ เป็นการพัฒนานิสัยที่ดีและฝึกระเบียบวินัยในการออมเงินให้กับนักเรียน Genius 
Money Box ยังช่วยเสริมสร้างทักษะทางการเรียนรู้ในด้านต่างๆ เช่น การนับเงิน การบวกลบคูณหาร เป็นต้น 
ซึ่งการนำ Genius Money Box มาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการสอนทำให้เกิดความสนุกสนานและท้าทาย เช่น การ
แข่งขันเก็บออมเงิน การจำลองสถานการณ์การใช้จ่ายในชีวิต เป็นต้น 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 Genius Money Box มีขนาดเล็กง่ายต่อการเคลื ่อนย้ายโดย มีความยาว 25 เซนติเมตร กว้าง 25 
เซนติเมตร สูง 20 เซนติเมตร และใช้งานง่ายเพราะ Genius Money Box ขั้นตอนในการใช้งานไม่ซับซ้อนและจะ
ช่วยนับจำนวนเงินที่หยอดทำให้ลดเวลาในการนับเงินที่เราหยอดและช่วยให้วางแผนในการใช้เงินในกระปุกออมสิน
ได้ง่ายขึ้นและช่วยปลูกฝังด้านการออม 
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ภาพประกอบ  
Genius Money Box 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 

 

 

 
 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพร่างต้นแบบของ  
Genius Money Box         
  

  ภาพภายนอกของ 

Genius Money Box 
ภาพภายในของ  

Genius Money Box 

ภาพแสดงโค้ดการทำงานของเซนเซอร์ 
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน  
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หยอดเงินลงในช่องหยอดเหรียญหรือ
ธนบัตร 

ส่งจำนวนเงินที่หยอดไปที่ Google Sheet 
ธนบัตร 

ส่งข้อมูลจาก Google Sheet ไปแสดงที่ Line Notify 
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ระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE  
เมธาวิน สุขกุล1 จิดาพา สราญรมย์1 จิราวรรณ สูญราช1 

วรวุฒิ อินต๊ะชัย2 สหชัย สุวรรณการ2 และ รังสันต์ จอมทะรักษ3์ 

1 นักเรียนโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาคตะวันออกเฉยีงเหนือ  E-mail: cirawrrnsuyrach@gmail.com 
2 ครูโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ  E-mail: worawut.ain@tune.ac.th 

3 ผู้อำนวยการศูนย์ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัสวนดุสิต 

 
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 
             เนื้อโคขุนโพนยางคำ เป็นเนื้อโคจากสหกรณ์การเลี้ยงปศุสัตว์ กรป.กลาง โพนยางคำ จำกัด การคัดเกรด
จะใช้ผู้เชี่ยวชาญของสหกรณ์ฯ ดูปริมาณลายไขมันที่แทรกอยู่ในหน้าเนื้อตามสัดส่วน (เกรด 1.0-5.0) (กรมทรัพย์สิน
ทางปัญญา, 2559) ซึ่งมักเกิดข้อถกเถียงระหว่างผู้เชี่ยวชาญด้วยกันเองและเกษตรกรในการคัดแยกเกรดเนื้อโค 
ดังนั้นคณะผู้จัดทำได้ออกแบบและสร้างระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE 
เพื่อเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้ร่วมกับ Line Chatbot ซึ่งเป็นระบบที่ใช้เทคโนโลยี Image Processing ในการ
วิเคราะห์ลายไขมันของเนื้อและแสดงผลเป็นเกรดเนื้อ โดยใช้ภาพเนื้อโคในการสอน (Data train) จำนวน 152 รูป 
และรูปเนื้อโคในการทดสอบ (Data test) จำนวน 48 รูป คิดเป็นสัดส่วน 70:30 โดยใช้ Deep detect และมีการ
ประเมินผล (Evaluate) ด้วยกระบวนการ Confusion Matrix พบว่า Model แบบ Fastest-1.1, V4-tiny และ V5-
tiny มีค่าความถูกต้องคือ 87.5%, 75% และ 70.83% ตามลำดับ ซึ่งสามารถต่อยอด Model แบบ Fastest-1.1 
มาใช้งานร่วมกับ Line Chatbot เพ่ือแสดงผลการคัดเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำ ทำให้สามารถยุติข้อถกเถียงระหว่าง
ผู้เชี่ยวชาญด้วยกันเองหรือเกษตรกรได้ 
 
กระบวนการในการพัฒนา 
             ระบบคัดแยกเกรดเนื ้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE เพื ่อเป็นแนวทางในการ
ประยุกต์ใช้ร่วมกับ Line Chatbot เป็นระบบที่ใช้เทคโนโลยี Image Processing ในการวิเคราะห์ลายไขมันของเนื้อ
และแสดงผลเป็นเกรดของเนื้อ (เกรด 1.0-5.0) ผ่านกระบวนการ Deep Detect ในแพลตฟอร์ม CiRA CORE โดยมี
การพัฒนาตามขั้นตอนดังนี้ 

 

 

 

mailto:worawut.ain@tune.ac.th
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 การพัฒนาระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE 
1. รวบรวมรูปภาพหน้าเนื้อส่วนสันกลางจากที่ต่างๆ เช่น สหกรณ์ฯ โคขุนโพนยางคำ , ร้านค้าตัวแทน

จำหน่าย ในที่นี้สามารถเก็บมาได้จำนวน 200 รูป 
2. ทำความสะอาดข้อมูลและแบ่งกลุ่มเป็นชุดข้อมูลการสอน (Data Train) และชุดข้อมูลทดลอง (Data 

Test) ออกเป็นอัตราส่วน 70:30 เป็นจำนวน 152 รูปและ 48 รูปตามลำดับ โดยชุดข้อมูลการสอน 
(Data Train) มีเกรดเนื้อ 2.5, 3.0 และ 3.5 เป็นจำนวน 20, 79 และ 53 รูปตามลำดับ และชุดข้อมูล
ทดลอง (Data Test) มีเกรดเนื้อ 2.5, 3.0 และ 3.5 เป็นจำนวน 4, 37 และ 7 รูปตามลำดับ 

3. นำรูปภาพในชุดข้อมูลการสอน (Data Train) และชุดข้อมูลทดลอง (Data Test) มาระบุเกรด
ของ เน ื ้ อ โคโดยผ ู ้ เ ช ี ่ ยวชาญจากสหกรณ ์ฯ   โดย เกรดเน ื ้ อแบ ่ งออกเป ็น  1 .0  ถ ึ ง  5 .0 
ท ั ้ ง น ี ้ เ ก ร ด เ น ื ้ อ ข อ ง ช ุ ด ข ้ อ ม ู ล ม ี เ พ ี ย ง  2 . 5 ,  3 . 0  แ ล ะ  3 . 5  เ ท ่ า นั้ น 
เนื่องจากเนื้อโคส่วนใหญ่มีเกรดเนื้อดังกล่าว  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

4. นำชุดข้อมูลการสอน (Data Train) มาใช้สอน (Train) ในแพลตฟอร์ม CiRA CORE โดยใช้การสอน 
(Train) แบบ Deep Detect โดยใช้ Model 3 แบบ คือ V4-tiny, V5-tiny และ Fastest-1.1 
ซึ่งใช้ชุดข้อมูลการสอน  
(Data Train) ชุดเดียวกัน 

5. นำ Model ที่ได้ทั้งสามรูปแบบไปทดสอบกับชุดข้อมูลทดลอง (Data Test) 
 
 
 

ภาพแสดงภาพเกรดเนื้อโคมาตรฐานที่ใช้ตัดสินเกรดโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ตัวอย่างภาพเนื้อโคเกรด 2.5 ตัวอย่างภาพเนื้อโคเกรด 3.0 ตัวอย่างภาพเนื้อโคเกรด 3.5 
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ขั้นตอนการพัฒนาระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การทดสอบประสิทธิภาพของระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE 
 ทำการทดสอบประสิทธิภาพของระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE 
โดยการนำชุดข้อมูลทดสอบ (Data Test) จำนวน 48 รูป มาทดสอบในระบบ Deep Detect ของแพลตฟอร์ม CiRA 
CORE โดยจะใช้ชุดข้อมูลทดสอบ (Data Test) เดียวกันในการทดสอบ Model ทั้งหมด 3 แบบ ได้แก่ V4-tiny, V5-
tiny และ Fastest-1.1  
 

 
 

ระบบ Deep Detect ของแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
 

  

 เริ่ม 

รวบรวมรูปภาพ
เนื้อจากท่ีต่างๆ 

ทำความสะอาดรูปภาพ 

แบ่งรูปภาพออกเป็น 
Data Train และ Data Test 

นำรูปภาพมาระบเุกรดโดย
ผู้เชี่ยวชาญจากสหกรณ์ฯ 

 

A 

A 

นำ Model ที่ไดไ้ปทดสอบกับ Data Test 
 

 เสร็จสิ้น 
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การบันทึกผลการทดสอบประสิทธิภาพของระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE 
จะบันทึกผลของเกรดเนื้อโคที่แสดงผ่านระบบ Deep Detect ของแพลตฟอร์ม CiRA CORE ลงในตารางบันทึกผล
เพ่ือตรวจสอบความเสถียรของระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำ และเปรียบเทียบความถูกต้องกับผู้เชี่ยวชาญ 
โดยจะนำข้อมูลที่ได้ไปประเมินผลค่าความถูกต้องด้วยกระบวนการ Confusion Matrix (ชินประสาทศักดิ์ et al., 
2566, น. 398) 
 

 

ลำดับ รูปภาพ เกรดเนื้อโคจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

เกรดเนื้อโคจากคัดแยกเกรดเนื้อผ่าน Model 
V4-tiny V5-tiny Fastest-1.1 

1 

 

 
3.0 

 
3.0 

 
3.0 

 
3.5 

2 

 

 
3.0 

 
3.5 

- 
(ไม่สามารถ
ตรวจจับได้) 

 

 

ตัวอยา่งตารางบันทึกผลเกรดเนื้อโคของระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE 
 

สูตรค่าความถูกต้อง          𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝐴𝑐𝑐𝑢𝑟𝑎𝑐𝑦 =
𝐴11+𝐴22+𝐴33

𝑁
 ×  100 

 

 
เกรดเนื้อโค 2.5 3 3.5 

2.5 0 0 0 
3 0 15 0 

3.5 0 3 3 
 

ตาราง Confusion Matrix ของโมเดล V4-tiny 
 

 
เกรดเนื้อโค 2.5 3 3.5 

2.5 0 0 0 
3 1 16 0 

3.5 0 5 1 
 

ตาราง Confusion Matrix ของโมเดล V5-tiny 
 

 
เกรดเนื้อโค 2.5 3 3.5 

2.5 0 0 0 
3 0 17 1 

3.5 0 2 4 
 

ตาราง Confusion Matrix ของโมเดล Fastest-1.1 
 

เก
รด

เน
ื้อโ

คจ
าก

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

 

เกรดเนื้อโคจากโมเดล V4-tiny 

เก
รด
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ื้อโ
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 เกรดเนื้อโคจากโมเดล V5-tiny 

เก
รด

เน
ื้อโ

คจ
าก

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

 เกรดเนื้อโคจากโมเดล Fastest-1.1 
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ผลการทดสอบประสิทธิภาพของระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE 
 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE โดยการทดสอบ
ด้วยชุดข้อมูลทดสอบ (Data test) จำนวน 48 รูป ทั้งหมด 3 โมเดล ได้แก่ V4-tiny, V5-tiny และ Fastest-1.1 ได้ผลตามตาราง
ดังนี้  
ตารางที ่1 เปรียบเทียบค่าค่า Avg loss และความถูกต้องของระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม   CiRA 

CORE ด้วยกระบวนการ Confusion Matrix 
 

โมเดล ค่า Avg loss ค่าความถูกต้อง 
V4-tiny 0.1066 75.00% 
V5-tiny 0.0845 70.83% 

Fastest-1.1 0.0236 87.50% 
 

 จากตารางที่ 1 พบว่า Model แบบ V4-tiny, V5-tiny และ Fastest-1.1 ซึ่งได้ค่า Avg loss เท่ากับ 0.1066, 0.0845 
0.0236 ตามลำดับ และนำมาประเมินผลค่าความถูกต้องด้วยกระบวนการ Confusion Matrix พบว่า Model แบบ Fastest-1.1 มี
ค่าความถูกต้องสูงที ่สุดคือ 87.5% รองลงมาคือ Model แบบ V4-tiny และ V5-tiny มีค่าความถูกต้องคือ 75% และ 70.83% 
ตามลำดับ  
 
อภิปรายผล 
 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE ที่ใช้การสอน 
(Train) ด้วยระบบ Deep Detect ของแพลตฟอร์ม CiRA CORE และเปรียบเทียบประสิทธิภาพระหว่าง Model ทั้งหมด 3 แบบ 
คือ V4-tiny, V5-tiny และ Fastest-1.1 โดยทดสอบประสิทธิภาพของ Model แต่ละแบบด้วยกระบวนการ Confusion Matrix 
และคำนวณค่าความถูกต้องโดยใช้สูตร  𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝐴𝑐𝑐𝑢𝑟𝑎𝑐𝑦 =

𝐴11+𝐴22+𝐴33

𝑁
 ×  100  พบว่า 

Model แบบ V4-tiny, V5-tiny และ Fastest-1.1 ซึ่งได้ค่า Avg loss เท่ากับ 0.1066, 0.0845 0.0236 ตามลำดับ โดยคา่ 
Avg loss เป็นค่าวัดประสิทธิภาพของ Model ถ้าค่า Avg loss มีค่าน้อย แสดงว่า Model มีประสิทธิภาพที่ดี จากนั้นนำ Model ทั้ง
สามรูปแบบไปทดสอบกับชุดข้อมูลทดลอง (Data Test) พบว่า Model ทั้งสามรูปแบบสามารถระบุเกรดของเนื้อโคได้มากกว่า 45 
รูปจาก 48 รูป โดยมีข้อมูลเปรียบเทียบกับผู้เชี่ยวชาญจากสหกรณ์ฯ จำนวน 24 รูป และนำมาประเมินผลค่าความถูกต้องด้วย
กระบวนการ Confusion Matrix (ชินประสาทศักดิ์ et al., 2566, น. 398) พบว่า Model แบบ Fastest-1.1 มีค่าความถูกต้องสูง
ที่สุดคือ 87.5% รองลงมาคือ Model แบบ V4-tiny และ V5-tiny มีค่าความถูกต้องคือ 75% และ 70.83% ตามลำดับ Diógenes 
Lodi Pinto et al. (2023) ได้ศึกษาถึงการจำแนกคะแนนไขมันแทรก (marbling score) ของเนื้อวัวจากภาพบริเวณริบอาย (ribeye 
area - REA) โดยใช้โมเดลจำแนกประเภทแบบ Tree-based algorithms สองแบบ คือ Decision Tree (DT) และ Random 
Forest (RF) ได้ผลว่าโมเดล RF ประสิทธิภาพดีกว่าโมเดล DT ในเกือบทุกสถานการณ์ 

ทั้งนี้คณะผู้จัดทำสามารถรวบรวมข้อมูลรูปภาพหน้าเนื้อโคได้เพียงเกรด 2.5, 3.0 และ 3.5 เท่านั้น เนื่องจากคุณภาพของ
เนื้อโคขุนโพนยางคำโดยส่วนใหญ่อยู่ในระดับที่กล่าวมา หากนำภาพหน้าเนื้อที่มีเกรดนอกเหนือจากนี้ อาจทำให้ผลการประเมินมี
ความผิดพลาดได้ 
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การนำไปใช้ในชุมชน 
นำไปใช้ในการคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำ โดยถ่ายภาพหน้าเนื้อโคขุนส่วนสันกลางแล้วส่งภาพเข้าสู่แพลตฟอร์ม 

CiRA CORE เพื่อให้โมเดลทำการจำแนกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำและทำการตอบกลับผู้ใช้งาน 
 

จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
ใช้งานง่ายเพราะมีขั้นตอนการใช้งานที่ไม่ซับซ้อน ลดภาระงานและข้อถกเถียงของผู้เชี่ยวชาญ เพิ่มประสิทธิภาพของการ

คัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำของสหกรณ์ฯ ลดต้นทุนและสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับอุตสาหกรรมการเลี้ยงโคเนื้อของสหกรณ์ฯ และ
จังหวัดสกลนคร และส่งเสริมแพลตฟอร์ม CiRA CORE ฝีมือการสร้างสรรค์ของคนไทย จากสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้คุณ
ทหารลาดกระบัง 

ภาพประกอบ 
ระบบคัดแยกเกรดเนื้อโคขุนโพนยางคำโดยใช้แพลตฟอร์ม CiRA CORE  

เพื่อเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้ร่วมกับ Line Chatbot 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

 
2. ภาพการนำไปใช้ในชุมชน 
 
 
 
 
 
 
 

2. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 
 
 
 
 
 

             
 
             
 

การถ่ายภาพหน้าเนื้อส่วนสัน
กลาง 

นำภาพหน้าเนื้อส่วนสันกลางเข้าสู่
ระบบ CiRA CORE เพื่อตรวจสอบ 

ระบบทำการแสดงผลของเกรด
เนื้อโคขุนโพนยางคำ 

ภาพแสดงการสอน (Train) โมเดลใน
แพลตฟอร์ม CiRA CORE ภาพแสดงผลโมเดลในโปรแกรม CiRA CORE 

การนำโมเดล AI เข้าไปใช้พัฒนา
ร่วมกับ Line Chatbot ในอนาคต 
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AI คัดแยกขยะขวดน้ำพลาสติกภายในห้องเรียน 
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สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  
 ปริมาณขยะพลาสติกในประเทศไทยประจําปีพ.ศ.2560ประเทศไทยมีขยะพลาสติกสูงถึง 27.8ล้านตันโดยที่
เป็นจํานวนขยะพลาสติกแบบใช้ครั้งเดียวทิ้งที่มีเพียง 5 แสนตันเท่านั้นและจากขยะทั้งหมดมีขยะพลาสติกเพียงแค่ 
2 ล้านตันเท่านั้นที่ถูกนํากลับไปรีไซเคิล และยังมีขยะอีกสูงถึงร้อยละ 27 ของขยะที่ถูกกําจัดไปอย่างไม่ถูกวิธีทําให้
ส่งผลกระทบไปในวงกว้างเช่น สิ่งแวดล้อม,ชุมชน (กรมควบคุม-มลพิษ,2561) 
 อีกทั้งยังมีขวดน้ำพลาสติกหลายๆขวดที่สามารถนําไปรีไซเคิลได้แต่กลับไม่ได้ถูกนําไปรีไซเคิลและโรงงาน
คัดแยกขยะขวดน้ำพลาสติกเพื่อนําไปรีไซเคิลหลายๆแห่งในประเทศไทยยังคงใช้แรงงานคนในการคัดแยกชนิดของ
ขยะขวดน้ำพลาสติกอยู่จึงทําให้เกิดความผิดพลาดในการทํางานของมนุษย์เนื่องจากมีจํานวนขยะขวดน้ำพลาสติกใน
ปริมาณมาก ที่ต้องทําการคัดแยกก่อนจะรีไซเคิล (วงษ์พาณิชย์ กระบี่ สาขาเหนือคลอง, 2563) 

ทางกลุ่มผู้พัฒนาจึงสนใจที่จะสร้างตู้ AI อัจฉริยะคัดแยกขยะขวดน้ำพลาสติกเพ่ือจัดการปัญหาขยะขวดน้ำ
พลาสติกภายในห้องเรียนที่มีอยู่กระจัดกระจายรอบๆบริเวณห้อง และคัดแยกหลังจากทิ้งเพื่อสะดวกต่อการนําไปรี
ไซเคิล ด้วยการนำโปรแกรม CiRA CORE เข้ามาประยุกต์ใช้ในการตรวจจับชนิดของขยะขวดพลาสติกว่าสามารถ
นำไปรีไซเคิลได้หรือไม่ อีกทั้งยังนำความสามารถนี้มาใช้ตรวจจับใบหน้าของผู้ใช้งานที่มาใช้งานตู้ AI โดยกลุ่ม
ตัวอย่างคือเพื่อนนักเรียนในห้องเดียวกัน หลังจากมีการตรวจจับด้วย  AI ว่าใครเป็นผู้มาใช้งานและทิ้งขวดประเภท
ใด ระบบจะมีการบันทึกข้อมูลเก็บไว้ในระบบฐานข้อมูลและแปลงมาเป็นจำนวนครั้งที่ใช้มาเป็นคะแนน และให้
อาจารย์สามารถนำไปประยุกต์ใช้ต่อได้ตามบริบทของการจัดกิจกรรมทั้งในและนอกห้องเรียน 
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กระบวนการในการพัฒนา 
1. ระบุปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน ระดมความคิดหาวิธีแก้ปัญหา และวางแผนในการดำเนินงาน 
2. จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการสร้างตู้ AI คัดแยกขยะขวดน้ำพลาสติกเพ่ือแก้ปัญหาที่ได้ระบุไว้ในขั้นที่ 1 
3. สร้างตัวตู้ AI คัดแยกขยะขวดน้ำพลาสติก, สร้าง AI คัดแยกขยะขวดพลาสติกด้วยแพลตฟอร์ม CIRA CORE  
และพัฒนาระบบฐานข้อมูลด้วย Google Sheets 

3.1แพลตฟอร์ม CiRA CORE เป็นเทคโนโลยีสำหรับสร้างสมองคอมพิวเตอร์หรือปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
โดยกลุ่มผู้พัฒนานำมาใช้เพื่อแก้ไขปัญหาของขยะขวดน้ำพลาสติก โดยมีการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้
อัตโนมัติ เพื่อคัดแยกชนิดของขยะขวดพลาสติกได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกท้ังCiRA CORE มีการนำ
เทคโนโลยีต่างๆ รู้จำภาพ และประมวลผลข้อมูลเพื่อให้ได้การคัดแยกที่มีประสิทธิภาพ 
โดยมีขั้นตอนการพัฒนาดังนี้: 

3.1.1 การเตรียมข้อมูล: 
- เก็บชุดข้อมูลภาพของขวดพลาสติกที่หลากหลายและขยะอ่ืน ๆ 
- กำหนดชื่อให้กับภาพแต่ละภาพเพ่ือบอกประเภทของขยะที่แตกต่างกัน 
- เพ่ิมจำนวนภาพและความหลากหลายของภาพจะเพ่ิมความแม่นยำของโมเดล 
3.1.2 การออกแบบโครงสร้างโมเดล: 
- เลือกโมเดลที่เหมาะสมสำหรับงานที่จะใช้ เช่น v4, v4tinyและv7 เป็นต้น 
3.1.3 การเทรนโมเดล: 
- แบ่งภาพที่ระบุชนิดออกเป็นกลุ่มเพ่ือการเรียนรู้และการทดสอบ 
- ฝึกโมเดลโดยกลุ่มรูปภาพมาเรียนรู้และเพ่ิมประสิทธิภาพ 
- ตรวจสอบค่าความแม่นยำ เวลาในการประมวลผลต่อรายการ และจำนวนที่เรียนรู้ 
3.1.4 การทดสอบและการประเมินประสิทธิภาพ: 
- ทดลองใช้โมเดลที่เรียนรู้ด้วยภาพเพ่ือทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของ AI 
- วัดค่าความแม่นยำ ความสมบูรณ์ ความชัดเจนและคะแนน F1 ของโมเดลในภาพทดสอบ 
- ทดลองการใช้งานเพ่ิมเติมในสถานการณ์จริงเพ่ือยืนยันโมเดลมีประสิทธิภาพในการใช้งานจริง 
3.1.5 การทดสอบการทำงานระหว่าง AI และสายตา: 
- รวบรวมข้อมูลสถิติที่เกี่ยวกับความแม่นยำ ความเร็ว และประสิทธิภาพของการคัดแยกขยะ 
ด้วย AI เปรียบเทียบกับการคัดแยกด้วยสายตา 
- เปรียบเทียบกับค่าสถิตติ่างๆเช่น ค่าความแม่นยำในการตรวจจับ เวลาที่ใช้ในการประมวลผล
และจำนวนรายการที่สามารถตรวจจับได้ระหว่าง AI และมนุษย์ 
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- วิเคราะห์หาข้อดีและข้อจำกัดของการคัดแยกขยะโดยใช้ AI เทียบกับการตรวจด้วยสายตา 
4. ทบทวนประเด็นที่จำเป็นต้องแก้ไขและทำการปรับปรุงตู้ AI คัดแยกขยะขวดน้ำพลาสติก 
5. บันทึกผลการทำงานของตู้ AI คัดแยกขยะขวดน้ำพลาสติก และวิเคราะห์เพื่อนำไปพัฒนาประสิทธิภาพของตู้ AI  

5.1 ตารางบันทึกประสิทธิภาพการทำงาน 

การทดสอบครั้งที่ 
ความถูกต้องของการตรวจจับขวดน้ำพลาสติก (100 ขวด) 

ถูกต้อง ผิดผลาด 
1 97 9 
2 96 4 
3 99 1 

ร้อยละ 95.33 4.97 
 

ตารางที่ 1 ตารางสรุปผลการทดสอบความถูกต้องของการตรวจจับขวดน้ำพลาสติก 
 

การทดสอบครั้งที่ 
ความถูกต้องของการตรวจจับใบหน้า (100 รูป) 
ถูกต้อง ผิดผลาด 

1 92 8 
2 94 6 
3 98 2 

ร้อยละ 94.67 5.33 
 

ตารางที่ 2 ตารางสรุปผลการทดสอบความถูกต้องของการตรวจจับใบหน้า 
 
 5.2 ตารางบันทึกประสิทธิภาพด้วยวิธี Confusion Matrix ของขวดน้ำ 

ค่าจริง/การตรวจจับ 
ความถูกต้องของการตรวจจับใบหน้า (100 รูป) 
รีไซเคิลได้ รีไซเคิลไม่ได้ 

รีไซเคิลได้ 99 1 
รีไซเคิลไม่ได้ 4 96 
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การนำไปใช้ประโยชน์ในห้องเรียน 
1. สามารถช่วยลดปริมาณขยะขวดน้ำพลาสติกภายในห้องเรียน 
2. สามารถสร้างความเป็นระเบียบเรียบร้อยภายในชั้นเรียนได้ 
3. ช่วยลดภาระของนักการภารโรงในการคัดแยกชนิดขยะขวดน้ำพลาสติก 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

โครงงานนี้เป็นส่วนหนึ่งในการลดปริมาณขยะขวดพลาสติกภายในห้องเรียนภายในชั้นเรียน ด้วยการสะสม
แต้ม เพ่ือให้ผู้ที่มาใช้งานได้รู้สึกว่ามีส่วนร่วมและได้รับสิ่งตอบแทนกลับมา เสมือนเป็นหนึ่งในการกระตุ้นให้นักเรียน
ภายในห้องเรียนทิ้งขยะขวดพลาสติกให้เป็นที่มากยิ่งขึ้นกว่าเดิม อีกทั้งยัง เพิ่มความเป็นระเบียบและความสะอาด
ภายในห้องเรียน และยังสามารถขยายการใช้งานออกไปในวงกว้างได้อีกไม่ว่าจะ ภายในกลุ่มอาคารหรือภายใน
โรงเรียน เมื่อผู้ใช้งานมีปริมาณมากขึ้นก็จะส่งผลให้ลดจำนวนของขยะขวดพลาสติกลงได้ และส่งผลไปยังระบบ
สิ่งแวดล้อมต่างๆ ให้มีความอุดมสมบูรณ์และไม่เสียหายจากการกระทำของมนุษย์ 

ตามหลัก 3Rs (Reuse Reduce และ Recycle) โดยจะทำให้มีการปล่อยก๊าซเรือนกระจกลดลง ซึ่งเป็น
ประเด็นสำคัญสำหรับผู้คนในสังคมปัจจุบันที่ควรช่วยกันรักษาทรัพยากรธรรมชาติอย่างยั่งยืนต่อไป 
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ภาพประกอบ 

ตู้ AI คัดแยกขยะขวดน้ำพลาสติกภายในห้องเรียน 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
    
 
 การตรวจจับขวดน้ำพลาสติกและใบหน้าผู้ใช้งาน     การบันทึกและลงคะแนนภายใน Google Sheets 
 
          
 
 

 
การส่งแจ้งเตือนไปหาผู้ใช้งานผ่านทาง Line Notify 
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2. ภาพการนำไปใช้ประโยชน์ในห้องเรียน 
  
             
- 
 
 
 
 
 

   
 

การตรวจจับใบหน้าและคัดแยกชนิดขวดพลาส 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 

ตารางการบันทึกคะแนนของนักเรียนที่มาใช้งาน 
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 AI ตรวจจับการฝ่าฝืนไมก้ั้นรถไฟ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
กมุท ขรรค์บริวาร1 ทองทศ พัฒนทรัพย์1 กฤตเมธ ปรวีร์วัฒน์1 ณัฐพัชร์ ยงพิศาลภพ1 

วีรวัฒน์ โปษยนันทน์1 ณรินทร์ธร แสงนาค2 นลินาสน์ เข็มณรงค์2 กัญญาพัชร์ กานต์ภูวนันต์3  และ  
รังสันต์ จอมทะรักษ์4 

1นักเรียนโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ E-mail: kkharnboriwarnk@gmail.com โทร. 0953862494 
2ครูโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถมัภ์ฯ E-mail: narin.sangnak.fern@gmail.com โทร. 0945631533 

3ผู้อำนวยการโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ E-mail: kanyaphatsw2@gmail.com โทร. 0863629398 
4ผู้อำนวยการศูนย์ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต E-mail: Rangsan_jom@dusit.ac.th โทร. 0611542266 

 

สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 

จากสถิติข่าวการเกิดอุบัติเหตุทางรถไฟ ในปี 2553 - 2563 พบว่า ปัจจัยอันตรายที่สามารถนำไปสู่        
การเกิดอุบัติเหตุได้ง่ายที่สุด คือ การไม่ปฏิบัติตามกฎจราจร (รัฐพงศ์ มีสิทธิ์) โดยเฉพาะบริเวณทางข้ามรถไฟที่ไม่มี
การติดตั้งอุปกรณ์ปิดกั้นถนนในขณะที่มีรถไฟวิ่งผ่าน อุบัติเหตุดังกล่าวทําให้เกิดการสูญเสียทั้งชีวิตและทรัพย์สิน 
และยังทําให้เกิดผลกระทบต่อผู้โดยสารรถไฟในเส้นทางนั้นๆ แนวทางหนึ่งที่จะป้องกันการเกิดอุบัติเหตุดังกล่าว 
สามารถ   ทำได้ โดยการติดตั้งเครือ่งเตือนรถไฟในบริเวณทางข้ามรถไฟ โดยการออกแบบระบบAI ตรวจจับการฝ่า
ฝืนไม้กั้นรถไฟ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE สามารถตรวจจับผู้ที่ฝ่าฝืนไม้กั้นรถไฟ และสามารถส่งการแจ้งเตือน
ไปยัง Line notify รวมถึงเก็บข้อมูลลงใน MySQL ได้ เนื่องจากปัจจุบันประเทศไทยมีสาเหตุของการเกิดอุบัตเิหตุ
ทางรถไฟบ่อยครั้ง ทำให้ผู้พัฒนาเล็งเห็นถึงความสำคัญ และปัญหาของการที่ผู้คนไม่เคารพกฎจราจร จึงได้คิดค้น
นวัตกรรม และจัดทำโครงงาน เรื่อง AI ตรวจจับการฝ่าฝืนไม้กั้นด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE จุดประสงค์เพื่อให้
ผู้คนที่สัญจรผ่านเส้นทางเดินของรถไฟเคารพกฎจราจร หากมีการป้องกันแก้ไขจะช่วยลดความเสี่ยงในการเกิด
อุบัติเหตุบริเวณจุดตัดทางรถไฟจากการฝ่าฝืนไม้กั้นรถไฟที่เกิดข้ึนแต่ละครั้งได้ 

 

แนวคิดเกี่ยวกับแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
 CiRA CORE เป็นแพลตฟอร์มที่เป็น Core Technology ซึ่งถ้าเทียบกับเทคโนโลยี เช่น ระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ที่สามารถเข้าไปอยู่ในสมาร์ทโฟน นาฬิกา กล้องดิจิทัล รวมถึงสมาร์ททีวี โดยเราสามารถสร้าง
อัลกอริทึมหรือแอปพลิเคชันต่างๆ เช่น Deep Learning เพ่ือสร้างการเรียนรู้จดจำให้แก่ระบบ ดังนั้น CiRA CORE 
คือแพลตฟอร์มกลางที่เชื่อมโยงแอปพลิเคชันต่างๆ ไปสู่การใช้งานจริง หรือเป็นตัวกลางระหว่างการเรียนรู้จดจำ
ความคิดไปสู่การสั่งงาน (CiRA Robotics) 
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กระบวนการในการพัฒนา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ลงพื้นที่บริเวณจุดตัดรถไฟเพ่ือศึกษาปัญหา 
2. รวบรวมข้อมูลรูปภาพของรถยนต์ รถจักรยานยนต์ และไม้ก้ันรถไฟจำนวน อย่างละ 200 รูป โดยแต่ละ 

รูปจะมียานพาหนะ 1 คันหรือมากกว่า และใช้กล้องตัวเดียวกันเพื่อความแม่นยำในการตรวจจับ จากนั้นนำมา
แบ่งกลุ่มเป็น Dataset 150 รูป และ Datatest 50 รูป รวมรูปของรถยนต์และรูปรถจักรยานยนต์ไว้ในโฟลเดอร์
เดียวกัน 
 3. นำชุดข้อมูลที ่ได้แยกมาแล้วจำนวน 150 ไปตีกรอบคัดแยกระหว่างรถยนต์ และรถจักรยานยนต์      
แล้วนำมาเทรนในโปรแกรม CiRA CORE แบบ Deep Detect และแยกเป็น 2 สมอง ซึ่งตัวแรกจะเป็น Ai สำหรับ
ตรวจจับไม้กั้น และตัวที่สองจะเป็น Ai ตรวจจับยานพาหนะ โดยใช้โมเดล v4 และv4-tiny เนื่องจากขนาดโมเดล
ไม่ใหญ่มากจนเกินไป และมีความรวดเร็วในการเทรน 
 4. เทรนโมเดลของทั ้ง 2 สมองให้ได้ Avg. loss ประมาณ 0.1 (ยิ ่งค ่าตัวเลขใกล ้ 0 มากเท่าไหร่            
ความแม่นยำของโมเดลจะมากข้ึนเท่านั้น) ทั้ง 2 โมเดล 
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 5. นำโมเดล Ai ที ่เทรนเสร็จของทั ้ง 2 ตัว มาลองใช้ก ับ Datatest และนำมาหาค่าความแม่นยำ            
โดยใช้ Confusion Matrix 
 6. นำโมเดล v4-tiny ทีม่ีความแม่นยำมากกว่าจากการคำนวณด้วย Confusion Matrix มาใช้งาน 
 7. สร้าง Flow CiRA CORE รวมถึงตั้งค่า Line Notify เพ่ือรับการแจ้งเตือนเมื่อมีผู้ฝ่าฝืนไม้ก้ัน  
และถ่ายภาพเพ่ือเป็นหลักฐาน 
 8. เขียนโค้ดด้วย Python และตั้งค่าใน MySQL เพ่ือทำการเก็บสถิติของผู้ฝ่าฝืนไม้ก้ัน 
 9. ลองนำไปใช้จริงเพื่อทดสอบระบบ AI ตรวจจับการฝ่าฝืนไม้กั้นรถไฟ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
 10. แก้ไขข้อผิดพลาดในโครงงาน เช่น Line Notify ไม่แจ้งเตือน หรือกล้องเกิดการ Delay 
 11. สรุปผลการทดลอง และนำเสนอโครงงาน 
 

การนำไปใช้ประโยชน์ 
 สามารถนํา AI ไปติดตั้งบริเวณจุดตัดรถไฟที่มีไม้กั้น เพื่อตรวจจับการฝ่าฝืนไม้กั้นรถไฟด้วยแพลตฟอร์ม 
CiRA CORE และตรวจจับผู้ที่ฝ่าฝืนไม้กั้นรถไฟ โดยส่งข้อมูลแจ้งเตือนไปยัง Line Notify ตํารวจจราจรสามารถ
เรียกเก็บค่าปรับ ดูข้อมูลสถิติการฝ่าฝืนไม้กั ้นรถไฟของผู้คนที่ สัญจรผ่านเส้นทางรถไฟ นอกจากนี้ยังสามารถ
นําไปใช้ประโยชน์ภายในโรงเรียน เช่น การตรวจจับผู้ฝ่าฝืนไม้กั้นทางเข้าหน้าโรงเรียน และรายงานผลไปยังบุคลล
ภายในโรงเรียนว่ามีผู้ฝ่าฝืนไม้ก้ันมาเข้าหน้าโรงเรียน 
 

จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 Ai ตรวจจับการฝ่าฝืนไม้ก้ันด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE นั้น สามารถใช้งานได้ง่าย และมีความแม่นยำสูง
เนื่องจากได้มีการเก็บข้อมูลภาพถ่ายมาจากสถานที่จริง เพื่อความถูกต้องแม่นยําของข้อมูล และมีการแจ้งเตือน  
ด้วยแอปพลิเคชั่น Line ทําให้ง่ายต่อการเข้าถึงข้อมูลสถิติ รวมทั้งสามารถนำข้อมูลดูสถิติของผู้ที่ฝ่าฝืนไม้กั้นรถไฟ 
รายงานผลไปยังตำรวจจราจรเพื่อเรียกเก็บค่าปรับได้  โครงงาน AI ตรวจจับการฝ่าฝืนไม้กั้นรถไฟแพลตฟอร์ม 
CiRA CORE นี้ สามารถช่วยลดการเกิดอุบัติเหตุทางรถไฟได้  
 

ผลการทดลองใช ้
 Ai ตรวจจับการฝ่าฝืนไม้กั้นด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE สามารถตรวจจับยานพาหนะได้อย่างแม่นยำ 
แต่ยังมีข้อบกพร่องในการตรวจจับไม้กั้นในบางครั้ง ส่งผลทำให้ระบบเกิดความขัดข้อง จึงต้องมีการแก้ไขในส่วน
ของโมเดลไม้ก้ัน 
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แนวคิดเกี่ยวกับ Confusion Matrix 
 Confusion Matrix เป็นการประเมินประสิทธิภาพของโมเดลและผลลัพธ์ของการทำนายสำหรับ
กระบวนการเรียนรู้ของเครื่อง มีแนวคิดจากการวัดว่าสิ่งที่โมเดลทำนายกับสิ่งที่เกิดขึ้นจริงมีสัดส่วนเป็นอย่างไร  
(ชัยศิริ สนิทพลกลาง) โดยในโครงงานนี้จะคำนวณ Confusion Matrix โดยใช้โปรแกรม Excel 
 

การบันทึกค่าความแม่นยำด้วย Confusion Matrix (v4-tiny) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การประเมินค่าความแม่นยำด้วย Confusion Matrix (v4-tiny) 
 

 

     1. ค่าความถูกต้อง (Accuracy) คือ ความถูกต้องที่ทำนายได้ตรงกับสิ่งที่เกิดข้ึน (ชัยศิริ สนิทพลกลาง) 
     2. ค่าความแม่นยำ (Precision) คือ ความแม่นยำที่ทำนายว่าใช่แล้วถูกต้องมากแค่ไหน ในการทำนายว่าใช่ทั้งหมด 
(ชัยศิริ สนิทพลกลาง) 
     3. ค่าความระลึก (Recall) คือ ค่าความไวต่อการทำนายว่าใช่แล้วถูกต้องแค่ไหน ในผลของจริงที่ใช่ทั้งหมด 
(ชัยศิริ สนิทพลกลาง) 
     4. ค่าเฉลี่ยฮาร์โมนิกของความแม่นยำ (F1 score) คือ ค่าเฉลี่ยระหว่าง Precision และ Recall แบบค่าเฉลี่ย  
        ของการสร้าง F1 เป็นการวัดความสามารถของโมเดล (ยิ่งตัวเลขเข้าใกล้ 1 ยิ่งมีความแม่นยำสูง) (ชัยศิริ 
สนิทพลกลาง) 

ค่าประสิทธิภาพ รถยนต์ รถจักรยานยนต์ ไม้กั้นรถไฟ 

Accuracy 0.893 0.939 0.793 
Precision 0.921 0.918 0.862 
Recall 0.87 0.918 0.755 

F1 - Score 0.894 0.918 0.804 
ค่าเฉลี่ย F1 – Score = 0.872 
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ภาพประกอบ 
AI ตรวจจับการฝ่าฝืนไม้กั้นรถไฟ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
             
 
 
 
 
 
 
 

              ภาพ Flow ในโปรแกรม CiRA CORE                      การแจ้งเตือนผ่าน Line Notify              
 
 
 
 
 
 
 

             การเก็บข้อมูลใน MySQL 
2. ภาพการนำไปใช้ประโยชน์ในโรงเรียน 
 
             

 
 
 
 
 
 
 

 
การนำ AI ตรวจจับการฝ่าฝืนไม้กั ้นรถไฟ ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE มาใช้ประโยชน์ในโรงเรียน      

โดยการตรวจจับผู้ฝ่าฝืนไม้ก้ันบริเวณหน้าประตูโรงเรียน 
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AI คัดแยกผลผลิตทางการเกษตร กรณีศึกษา ถั่วลิสง ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE  
นิตินันทน์ โฆษิตชัยมงคล1 ณัฐสิทธิ์ ช่วยชูเชิด1 ศศิร์ธา ฐิติพบร่มเย็น1  

นลินาสน์ เข็มณรงค์2  กัญญาพัชร์ กานต์ภูวนันต์3 และ รังสันต์ จอมทะรักษ์4  
1นักเรียนโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ E-mail: marchnitinun@gmail.com โทร. 0982816632 

2ครโูรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถมัภ์ฯ E-mail: nalinas@sw2.ac.th โทร. 0826619559 
3ผู้อำนวยการโรงเรียนสตรีวิทยา 2 ในพระราชูปถัมภ์ฯ E-mail: kanyaphatsw2@gmail.com โทร. 0863629398 

4ผู้อำนวยการศูนย์ปญัญาประดิษฐ์เพื่อการศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  
E-mail: Rangsan_jom@dusit.ac.th โทร. 0611542266 

 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 
           เป็นการนำ AI ที่พัฒนาด้วยซอฟต์แวร์ CiRA CORE มาใช้ในการคัดแยกถ่ัวลิสง ที่ไม่ได้คุณภาพด้วย
วิธีการ Image Recognition คือ การให้คอมพิวเตอร์สามารถระบุหรือจดจำรูปแบบ หรือวัตถุในสื่อดิจิทัลรวม ถึง
รูปภาพและวิดีโอ แบบจำลองการมองเห็นด้วยคอมพิวเตอร์สามารถ วิเคราะห์ภาพเพ่ือจดจำ หรือจำแนกวัตถุ
ภายในภาพ และยังตอบสนองต่อวัตถุเหล่านั้นด้วย (คุณกุล เกจริวัล, 2566) โดย CiRA CORE เป็นแพลตฟอร์มที่ใช้
ในการพัฒนา AI ที่ทำให้ผู้ใช้สามารถใช้ ROS และทำการรวมระบบต่างๆได้ง่ายขึ้น โดยวิธีการใช้โปรแกรม จะเป็น
การใช้งานแบบ Node flow programing มีลักษณะเป็น Drag&Drop (ศิริเดช บุญแสง, 2564) โดยหลักการทำงาน
ของนวัตกรรมคือ จะแยกถ่ัวลิสงจากรอยแตก หรือรอยดำของถั่วลิสง ที่มาจากเชื้อราทำให้เกิดสาร อะฟลาทอกซิน 
ซึ่งเป็นสารพิษจากเชื้อรา แอสเปอร์จิลลัส ฟลาวัส (Aspergillus flavus) และ แอสเปอร์จิลลัส พาราซิติกัส 
(Aspergillus parasiticus) มักพบทั่วไปในอาหารและวัสดุทางการเกษตร เช่น มันสำปะหลัง พริกไทย ข้าวโพด 
เมล็ดฝ้าย ถั่วลิสง และสารก่อมะเร็งมักพบในถั่วลิสง และเมล็ดธัญพืช (สารานุกรมเสรี, 2567) เมื่อ AI ทำการตรวจ
พบถั่วลิสงที่ไม่ได้คุณภาพจากกล้องตรวจจับ ก็จะทำการคัดแยกถ่ัวลิสงออกโดยระบบสายพาน ที่จะมีการเปลี่ยน
เส้นทางของถั่วลิสงที่ไม่ได้คุณภาพ ให้ออกจากสายพานหลัก 
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กระบวนการในการพัฒนา 
 1. คิดค้นต้นแบบของนวัตกรรม AI คัดแยกผลผลิตทางการเกษตร กรณีศึกษา ถั่วลิสง 
 2. วาดแบบร่างของนวัตกรรม AI คัดแยกผลผลิตทางการเกษตร กรณีศึกษา ถั่วลิสง 
 3. การเตรียมวัสดุอุปกรณ์และข้อมูลในการสร้างหรือพัฒนา AI คัดแยกผลผลิตทางการเกษตร กรณีศึกษา 
ถั่วลิสง 
  3.1 เตรียม Data Set 380 รูป ถั่วลิสงคุณภาพดี 190 รูป และไม่ดี 190 รูป 
  โดยรูปของถั่วลิสงทั้งสองชนิดควรมีภาพที่มีขนาดเท่ากันและจำนวนภาพที่เท่ากัน เพ่ือไม่ให้ AI มี
การสับสนระหว่างถ่ัวลิสงทั้งสองแบบ หรือเอนเอียงไปแบบใดแบบหนึ่ง 
  3.2 เตรียมวัสดุในการสร้างต้นแบบสายพานตัวอย่างเช่น ไม้พลาสวูด มอเตอร์ สายพาน 
 4. ลงมือสร้างนวัตกรรม AI คัดแยกผลผลิตทางการเกษตร กรณีศึกษา ถั่วลิสง 
  4.1 เทรน AI ด้วย DeepTrain โดยเลือกโมเดลในการเทรนเป็น V4-tiny เพ่ือแยกระหว่าง 
  ถั่วลิสงที่มีคุณภาพดีและไม่ดี โดยการเลือก V4-tiny มาใช้ในการเทรน เพราะเหมาะกับคนที่ไม่มี
การ์ดจอ แต่อยากเทรน AI บน cpu และมีเวลาในการเทรนประมาณ 6-12 ชม และตัวข้อมูลภาพมีความ 
  ซับซ้อนปานกลาง โดย AI ที่นำมาใช้ในการทดลองใช้เวลาในการเทรนทั้งหมด 20 ชั่วโมง 
  4.2 สร้างต้นแบบของสายพานจากแบบร่าง 
 5. ทดลองใช้ AI คัดแยกผลผลิตทางการเกษตร กรณีศึกษา ถั่วลิสง 
  5.1 นำ Data Test เป็นรูปภาพ หรือ วิดีโอมาใช้กับ AI ที่เทรนโดยนำถั่วลิสงคุณภาพดี และ
คุณภาพไม่ดีมาวางไว้บนสายพานเพื่อให้กล้องจับภาพแล้วส่งไปให้ AI ประมวณผลว่าเป็นถั่วลิสงคุณภาพดีหรือ
คุณภาพไม่ด ี
 6. บันทึกผลการทดลอง AI คัดแยกผลผลิตทางการเกษตร กรณีศึกษา ถั่วลิสงด้วยแพลตฟอร์ม CiRA 
CORE 
  6.1 บันทึกจำนวนของถั่วลิสงที่ AI สามารถคัดแยกได้ลงในตาราง Confusion Matrix 
  จากการทดสอบประสิทธิภาพ AI ในการคัดแยกถั่วลิสง ด้วยชุดข้อมูลทดสอบจำนวน 100 รูป 
ผ่านการ นำผลลัพธ์ที่ได้มาประเมินด้วยวิธี Confusion Matrix โดยสามารถนำผลการทดสอบมาสรุป เป็น ตาราง
ของการคัดแยกถั่วลิสงได้ตามตารางนี้ 
 ตารางที่ 1 : ผลการประเมินประสิทธิภาพด้วยวิธี Confusion Matrix ของถั่วคุณภาพลิสงดี 

Confusion Matrix (ถั่วคุณภาพดี) Possitive Negative 

Possitive 44 6 

Negative 7 43 
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ตารางที่ 2 : ผลการประเมินประสิทธิภาพด้วยวิธี Confusion Matrix ของถั่วลิสงคุณภาพไม่ดี 
Confusion Matrix (ถั่วคุณภาพไม่ดี) Possitive Negative 

Possitive 43 7 

Negative 6 44 
 
           ตารางที่ 3 : ผลการบันทึกประสิทธิภาพด้วยวิธี Confusion Matrix ของการคัดแยก ถั่วลิสงคุณภาพดี 
และถ่ัวคุณภาพไม่ดี 

เพศลูกนกกระทา จำนวนลูกนกกระทา ตรวจจับถูกต้อง คิดเป็นร้อยละ 

1.ถั่วลิสงคุณภาพดี 100 เมล็ด 89 เมล็ด 89 

2.ถั่วลิสงคุณภาพไม่ดี 100 เมล็ด 91 เมล็ด 91 
ค่าเฉลี่ยการตรวจจับถูกต้อง ร้อยละ 90 

 
 6.2 นำข้อมูลในตาราง Confusion Matrix โดยแต่ละช่องในตาราง confusion matrix จะมีชื่อเฉพาะด้วย 
คือ True Positive (TP), True Negative (TN), False Positive (FP) และ False Negative (FN) จึงนำค่าเหล่านี้
ไปใช้คำนวณหาค่า Accuracy, Precision, Recall, F1-Score โดยใช้สูตรการคำนวณดังนี้ 
(Accuracy) = TP+TN / TP+TN+FP+FN, (Precision) = TP / TP+FP, (Recall) = TP / TP+FN, 
(F1-Score) = 2 * Precision * Recall / Precision + Recall (Kasidis Satangmongkol, 2566) 

ค่าประสิทธิภาพ ถั่วคุณภาพดี ถั่วคุณภาพไม่ดี 
Accuracy 0.87 0.87 
Precision 0.86 0.87 
Recall 0.88 0.86 

F1 - Score 0.87 0.86 
ค่าเฉลี่ย F1 – Score = 0.865 

 
7. ปรับปรุงผลของนวัตกรรม AI คัดแยกผลผลิตทางการเกษตร กรณีศึกษา ถั่วลิสง 
  7.1 เพ่ิม Data Set เพ่ือทำให้ประสิทธิภาพของ AI ดียิ่งขึ้น 
  7.2 ทดลองใช้โมเดลอ่ืนๆ ในการเทรน 
  7.3 เพ่ิมระยะเวลาในการเทรน AI 
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กระบวนการในการพัฒนา
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การนำไปใช้ประโยชน์ 
 ในการพัฒนาต่อ AI ไปประยุกตใ์ช้กับผลผลิตอื่นๆ เชน่ ถั่วเหลือง ถั่วเขียว มะเขือ มะเขือเทศ เพื่อคัดแยกคุณภาพ
ของผลผลิต และนำไปต่อยอดดา้นเกษตรกรรมรวมไปถึงเป็นโครงงานในการเรียนรู้ 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 จุดเด่น 
 -  สามารถคัดแยกคุณภาพของผลผลิตทางการเกษตร ได้อย่างง่ายดายและแม่นยำ จากการทดสอบด้วย 
กล่อง EvalDetect ในโปรแกรม CiRA CORE แล้วได้ค่า Precision x Recall ที่บอกถึงความแม่นยำของ AI ยิ่งมีค่า
ใกล้ 1.00 ก็จะยิ่งมีความแม่นยำมากยิ่งขึ้นตามตารางนี้                 

  
  
 คุณค่า 
  - ได้ผลผลิตที่มีคุณภาพมากยิ่งขึ้นจากการคัดแยกก่อนนำไปจำหน่ายหรือบริโภค 
 การนำไปใช้ประโยชน์ 
  - ลดภาระและแรงงาน ในการคัดแยกถ่ัวลิสงมีคุณภาพและไม่มคีุณภาพออกจากกัน 
  - ลดปริมาณของผลผลติคุณภาพไม่ดีที่ปนอยู่กับผลผลติที่มีคุณภาพดีจากการคัดแยก 
  - ได้ AI คัดแยกผลผลติทางการเกษตร กรณีศึกษาถั่วลิสง ด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE 
  - นำไปใช้ในการเรียนรู้ด้านโครงงาน 
 
 
 
 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

SDNC 2024  321 

 

ภาพประกอบ 
AI คัดแยกผลผลิตทางการเกษตร กรณีศึกษา ถั่วลิสงด้วยแพลตฟอร์ม CiRA CORE  

 
 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม  

      
- ภาพจำลองต้นแบบนวัตกรรม        - นวัตกรรมที่สร้างจากต้นแบบ        - บอร์ด Arduino UNO  
                               ใช้ในการควบคุมนวัตกรรม 
 
 
2. ภาพการนำไปใช้ประโยชน์ 

                             
            - นำไปประยุกต์ใช้กับ          - นำไปใช้ในการเรียนรู้ด้านโครงงาน 
   พืชผลทางการเกษตรอ่ืนๆ   
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การพัฒนาเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) 
และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer) 

ชาญชัย ชาญฤทธิ์ 1  
1 ตำแหน่งครู วิทยฐานะครูเชี่ยวชาญ กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ระดับชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลยั นครปฐม (พระตำหนักสวนกหุลาบมธัยม) 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา นครปฐม สำนกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

E-mail www.Ningnong307.cc@gmail.com โทร. 081-7706252

นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 
การจัดทำและพัฒนาสื่อนวัตกรรมประเภทสิ่งประดิษฐ์ “เครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และ

โปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer)” เป็นการออกแบบที่เป็นไปตามหลักและทฤษฎีจัด
การศึกษาที่บูรณาการความรู้ใน 4 สหวิทยาการ (Stem Education) และหลักวิทยาศาสตร์การกีฬาที่เกี่ยวข้องกับ
การทดสอบสมรรถภาพทางกาย การเสริมสร้างสมรรถภาพทางกาย หลักการฝึก ระบบกล้ามเนื้อและระบบโครง
ร่างของร่างกาย เป็นต้น ซึ่งส่วนประกอบของอุปกรณ์ที่นำมาใช้ในการประดิษฐ์และพัฒนา ส่วนใหญ่นำมาจากวัสดุ
ที่เหลือใช้จากการใช้งานและจากการเรียนการสอน ข้าพเจ้ามีความตั้งใจและสนใจในการที่จะออกแบบและสร้าง
อุปกรณ์และนวัตกรรมเพื่อนำมาทดแทนนาฬิกาจับเวลาแบบดิจิตอลที่ใช้ในการทดสอบสมรรถภาพทางกายที่
สัมพันธ์กับทักษะด้านความเร็วในการวิ่งระยะทาง  50 เมตร ที่สามารถจับเวลาได้ 4 ช่วงระยะทางของการวิ่ง จาก
การทดสอบวิ่งเพียงครั้งเดียว ต่อจากนั้นนำเวลาที่ได้จากการทดสอบไปหาความเร็วเฉลี่ยโดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์
ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer) ซึ่งเวลาและความเร็วเฉลี่ยที่ได้จากโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง 
(Speed Analyzer) จะเป็นข้อมูลพื้นฐานเพื่อใช้สำหรับเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบและจัดทำโปรแกรมการ
ฝึกเพื่อเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะด้านความเร็วให้มีความเหมาะสมกับนักเรียนแต่ละคน
ต่อไป 

ที่มาและความสำคัญของปัญหา 

ปัจจุบันสิ่งแวดล้อมรอบตัวเรามีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  เทคโนโลยีก้าวหน้าไปมากมีสิ่งอำนวยความ
สะดวกต่อการดำรงชีวิตประจำวันมากขึ้น  ทำให้วิถีการดำรงชีวิตของมนุษย์เปลี่ยนแปลงไป  รวมถึงพฤติกรรมการบริโภค
ที่เปลี่ยนแปลงไป  ทำให้ร่างกายได้รับสารอาหารที่ไม่เป็นประโยชน์และจำนวนมากเกินความต้องการต่อการดำรงชีวติแต่
ละวัน จึงเป็นสาเหตุที่ก่อให้เกิดแนวโน้มของการเป็นโรคภัยไข้เจ็บต่าง ๆ ถึงแม้จะมีกระแสการนิยมออกกำลังกายเพื่อ
สุขภาพเพิ่มข้ึน  แต่ในกลุ่มเด็กและเยาวชน  พบว่า เด็กส่วนใหญ่โดยเฉพาะเด็กที่กำลังเข้าสู่วัยรุ่นมีการออกกำลังกายน้อย 
ไม่สม่ำเสมอ  ในฐานะที่ผู้รายงานเป็นครูผู้สอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา  ได้เห็นถึงความจำเป็นและความสำคัญในการ
จัดการเรียนการสอนและการจัดกิจกรรมการออกกำลังกายหรือการเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายสำหรับนักเรียนและ
ประชาชนโดยทั่วไปให้มีเวลาในการออกกำลังกายและปฏิบัติการเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายให้ถูกต้องตาม
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หลักการฝึกและหลักการทางวิทยาศาสตร์การกีฬา จึงจำเป็นอย่างยิ่งที ่ครูผู ้สอนจะต้องมีข้อมูลพื้นฐานของ
สมรรถภาพทางกายหรือข้อมูลการทดสอบสมรรถภาพทางกายของนักเรียนแต่ละบุคคลเพื่อนำไปประกอบเป็น
ข้อมูลพื้นฐานในการหารูปแบบการฝึกและจัดทำโปรแกรมการฝึกเพื่อเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายของนักเรียน
แต่ละบุคคลต่อไป  โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะด้านความเร็วในการวิ่ง
ของนักเรียน  เนื่องจากความเร็วในการวิ่งเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่สำคัญสำหรับกีฬาหลายชนิด เช่น กรีฑาระยะ
สั้น ฟุตบอล รักบี้ฟุตบอล  แบดมินตัน  บาสเกตบอล และฮอกกี้  เป็นต้น โดยเฉพาะความเร็ วในช่วงเริ่มต้น  หรือ
การเร่งอัตราความเร็วในระยะทาง 20-40 เมตร ซึ่งเป็นช่วงที่ร่างกายต้องอาศัยแรงในการขับเคลื่อนจากสภาวะ
หยุดนิ่ง  หรือมีการเปลี่ยนความเร็วให้เพิ่มขึ้นเพื่อให้เป็นความเร็วสูงสุดซึ่งมีผลด้านความได้เปรียบในการแข่งขัน
กีฬาหลายประเภท เช่น กีฬาฟุตบอล ฟุตซอล บาสเกตบอล กรีฑา เป็นต้น โดยความเร็วดังกล่าวจะช่วยให้นักกีฬา
สามารถเข้าถึงเป้าหมายได้เร็วกว่าคู่แข่งขัน หรือการวิ่งหนีการประกบของคู่แข่งขัน  ดังเช่น  Shaler ในปี ค.ศ. 
2011 ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการกระโดดในแนวตั้ง และความเร็วในการวิ่งของนักกีฬาบาสเกตบอลอาชีพ  
ผู้เข้าร่วมทั้งหมดจะทำการทดสอบการกระโดดสควอชจัมพ์  เคาท์เตอร์มูฟเมนจัมพ์  และวัดความเร็วในการวิ่ง
ระยะทาง 10, 20 และ 40 เมตร  พบว่า  ความเร็วในการวิ่งแต่ละระยะทางมีความสัมพันธ์กับแต่ละชนิดกีฬา  
นอกจากนี้  เจริญ  กระบวนรัตน์  (2557)  ยังได้กล่าวไว้ว่า  ระยะทางที่ใช้ในการฝึกความเร็วควรพิจารณาให้
เหมาะสมกับกีฬาแต่ละประเภท  ตัวอย่างเช่น ระยะทาง 20 เมตรเหมาะสมกับการฝึกกีฬาวอลเล่ย์บอล  
บาสเกตบอล ฟุตซอล และระยะทาง 40 เมตร  เหมาะสมกับการฝึกกีฬาฟุตบอล รักบี้ ฮอกกี้  เป็นต้น  และจาก
ประสบการณ์การสอนของผู้รายงานที่ผ่านมา  พบว่า  เมื่อทำการทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วของ
นักเรียน  ซึ่งมีการทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วโดยใช้การวิ่งทางตรงเป็นระยะทาง 50 เมตร  มีผู้ปล่อย
ตัวให้สัญญาณ  ณ  จุดเริ่มต้น  และมีผู้จับเวลาอยู่ที่เส้นชัย  มีอุปกรณ์ในการจับเวลาโดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบ
ดิจิทัลแสดงเวลาในการวิ่งของแต่ละคน  ผลการทดสอบทำให้ทราบความเร็วในการวิ่งที่ระยะทาง 50 เมตร  เพียง
ตำแหน่งเดียว  ทำให้ครูผู ้สอนไม่สามารถทราบเวลาและความเร็วในการวิ่งระหว่างช่วงระยะทางต่าง ๆ ของ
นักเรียนเป็นรายบุคคลได้  ส่งผลให้ไม่สามารถจัดรูปแบบและโปรแกรมการฝึกให้สอดคล้องและเหมาะสมกับการ
พัฒนาสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วของนักเรียนเป็นรายบุคคล   

ซึ่งในปัจจุบันการที่ครูผู้สอนจะทราบเวลาหรือความเร็วของนักเรียนแต่ละคน ครูผู้สอนจะต้องใช้นาฬิกา
จับเวลาแบบดิจิตอลมาใช้ในการทดสอบสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะด้านความเร็วและในการศึกษาครั้ง
นี้ผู ้รายงานมีความสนใจศึกษาเวลาและความเร็วในการวิ่งของนักเรียนอย่างละเอียด โดยต้องการมีอุปกรณ์ที่
สามารถจับเวลาได้หลายช่วงระยะทาง โดยมีผู้จับเวลาเพียงคนเดียวและที่สำคัญไม่ต้องการให้มีความคลาดเคลื่อน
จากการจับเวลา  

ผู้รายงานจึงสนใจที่จะสร้างและพัฒนานวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์เครื่องจับเวลาในการวิ่ง  (Speed Timer)  
และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง  (Speed Analyzer)  ขึ้นมา เพื่อใช้ในการจับเวลาสำหรับการทดสอบ
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ความเร็วในการวิ่งที่สามารถทดสอบเวลาในการวิ่งของผู้เข้ารับการทดสอบได้ทั้ง 4 ช่วงระยะ คือที่ระยะ 15, 30, 
40 และ 50 เมตร ตามลำดับ จากนั้นนำเวลาที่ได้มาวิเคราะห์หาความเร็วในการวิ่ง และสามารถแสดงผลการ
วิเคราะห์ความเร็วของนักเรียนแต่ละคนด้วยโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer)  ซึ่งในการ
สร้างนวัตกรรมชิ้นนี้ผู้รายงานได้นำเอาหลักการทางด้านวิทยาศาสตร์การกีฬาที่เกี่ยวข้องกับสมรรถภาพทางกาย
และการทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วมาบูรณาการเพิ่มเติมกับหลักการทางสะเต็มศึกษา  (STEM 
Education)  ซึ่งเป็นการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยมีการบูรณาการทางวิชาการความรู้ 4 สาขาวิชา ได้แก่ 1) 
วิทยาศาสตร์ (Science)  โดยใช้ความรู้ในเรื่องของพลังงาน แสง สี ไฟฟ้า และการเคลื่อนที่ของวัตถุ  2) เทคโนโลยี 
(Technology)  ใช้ความรู้เกี ่ยวกับเรื ่องวงจรอิเล็กทรอนิกส์ วงจรการทำหุ่นยนต์และการเขียนโปรแกรม   3) 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering)  ใช้ความรู้เกี ่ยวกับเรื ่องวิศวกรรมไฟฟ้า เพื่อใช้ในการออกแบบระบบไฟฟ้า 
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้ในการเขียนโปรแกรม  และ 4) คณิตศาสตร์ (Mathematics) ใช้ความรู้เกี่ยวกับการ
คำนวณหาความเร็ว และการวิเคราะห์ผลทางสถิติ  สำหรับการสร้างและพัฒนาเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed 
Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer)  ในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและ
พัฒนาเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง  (Speed Analyzer)  
และเพื่อศึกษาประสิทธิภาพของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการ
วิ่ง (Speed Analyzer) ทั้งนี้เพื ่อนำข้อมูลที่ได้จากผลการทดสอบไปเป็นข้อมูลสำหรับการจัดทำรูปแบบและ
โปรแกรมการฝึกเพื่อเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วให้มีความเหมาะสมแก่นักเรียนเป็นรายบุคคล
ต่อไป 

กระบวนการในการพัฒนา 
ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมประเภทสิ่งประดิษฐ์ “เครื่องจับเวลาในการว่ิง (Speed 

Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการว่ิง (Speed Analyzer)” 
 

1. ขั้นตอนการออกแบบและสร้างเครื่องจับเวลาในการว่ิง (Speed Timer) 

1. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
2. ศึกษาหาข้อมูลและการทำงานของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง 
3. ศึกษาหาข้อมูลและจัดหาวัสดุอุปกรณ์ที่ต้องใช้ในการเป็นส่วนประกอบแต่ละส่วน 
4. ศึกษาหาข้อมูลและจัดทำแผนผังการวางตำแหน่งของส่วนประกอบต่าง  ๆ ของเครื่องจับเวลา ในการวิ่ง 

(Speed Timer) 
5. ศึกษาหาข้อมูลและวางรูปแบบกลไกการทำงานของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) (โปรแกรมที่ฝัง

อยู่ใน  IPST - MicroBox) โดยใช้ Flowchart 
6. นำอุปกรณ์ต่าง ๆ มาประกอบเข้าด้วยกันเป็นวงจรใช้ในการทำงานของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed 

Timer) 
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7. เขียนโปรแกรมเข้าไปใน IPST - MicroBox ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
7.1 เขียนโปรแกรมตาม flowchart ที่ได้ออกแบบไว้ในข้อ 5 โดยใช้โปรแกรม Wiring 
7.2 Compile โปรแกรมท่ีได้เขียนมาในข้อที่ 7.1 
7.3 นำ IPST - MicroBox ต่อเข้ากับคอมพิวเตอร์ 
7.4 นำโปรแกรมเข้าไปใน IPST – MicroBox 

8. ประกอบอุปกรณ์และติดตั้งเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) 
9. ตรวจสอบการทำงานของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) โดยการจำลองในพ้ืนที่ขนาดเล็ก 

10. ทดสอบการทำงานของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer ) โดยวางและติดตั้งตามตำแหน่งที่กำหนด 
 

2. วิธีการจัดทำโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการว่ิง (Speed Analyzer) 

1. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องและเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อจัดทำโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed 
Analyzer) และจัดทำรูปแบบและโปรแกรมการฝึกเพื่อเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะ
ด้านความเร็ว  

2. ติดตั้งโปรแกรม Brackets เพ่ือเขียนตัวโปรแกรม (Speed Analyzer) 
3. วางแผนจัดทำ Storyboard ของโปรแกรม (Speed Analyzer) 
4. เริ่มทำการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer) ด้วย 

HTML และตกแต่งด้วย CSS 
5. เริ่มทำการเขียนโปรแกรมส่วนการคำนวณด้วย Javascript 
6. นำเข้า Highcharts Module เพ่ือนำมาใช้ในการสร้างกราฟ 
7. ทดสอบโปรแกรมด้วยการนำผลการทดสอบมากรอกในโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed 

Analyzer) หากมีปัญหาจึงย้อนกลับไปแก้ไข 
 

3.  ขั้นตอนการศึกษาและหาประสิทธิภาพการทำงานของเครื่องจับเวลาในการว่ิง (Speed Timer) 
     และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการว่ิง (Speed Analyzer) 

 
กระบวนการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมประเภทสิ่งประดิษฐ์ “เครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed 

Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer)” มีความถูกต้องและเป็นไปตามหลักวิชาการ 
และพบว่านวัตกรรมประเภทสิ่งประดิษฐ์ฯ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนดและมีวิธีการหาประสิทธิภาพ
ครอบคลุมในด้านเนื้อหา (Content validity) และโครงสร้าง (Construct validity) ดังมีรายละเอียดและขั้นตอน 
ดังนี้ 
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1. นำอุปกรณ์ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ประกอบไปด้วย ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านวิทยาศาสตร์การกีฬา สำนัก
วิทยาศาสตร์การกีฬา กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ผู้เชี่ยวชาญทางด้านพลศึกษา จาก
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านวัดและประเมินผล จาก มศว.ผู้เชี่ยวชาญทางด้านวิศวกรรม จาก 
ม.มหิดล ทำการตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะ 

2. ผู้ทรงคุณวุฒิให้ความอนุเคราะห์ตรวจสอบคุณภาพและทดสอบหาประสิทธิภาพของเครื่องจับเวลาใน
การวิ่ง (Speed timer) ทางด้านวัสดุ อุปกรณ์ โครงสร้าง ด้านการใช้งานและด้านความคุ้มค่ากับการใช้งาน   
ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นสอดคล้องไปในทางเดียวกันคือ มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด พร้อมทั้งให้
ข้อเสนอแนะในการนำไปทำการทดสอบหาประสิทธิภาพ 

ขั้นตอนการศึกษาและหาประสิทธิภาพในการทำงานของเครื่องจับเวลาในการว่ิง (Speed timer) 

1. นำผู้ช่วยที่จับเวลาโดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบดิจิตอล จำนวน 3 คน และนำผู้ควบคุมเครื่องจับเวลาในการวิ่ง 
(Speed Timer) ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไปยืนตามตำแหน่งที่กำหนดโดยวางอุปกรณ์ตำแหน่งละ 2 เครื่อง ไปวาง
และยืนตามตำแหน่งและระยะที่กำหนดไว้สำหรับการวิจัย คือ 15 , 30 , 40 , 50 เมตร ตามลำดับ เพื่อทำการ
เปรียบเทียบเวลา  

2. นำผู้เข้ารับการทดสอบเวลาในการวิ่งระยะทาง 50 เมตร โดยเริ่มจากระยะแรกคือระยะ 15 เมตร ไปยืนอยู่ที่
จุดเริ่มต้น  

3. ให้สัญญาณปล่อยตัวเพื่อที่จะให้ผู้เข้ารับการทดสอบวิ่งเริ่มวิ่ง,ผู้ช่วยจับเวลาทุกคนกดเริ่มนาฬิกาจับเวลา และผู้
ควบคุมเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) ที่คณะผู้จัดทำได้สร้างและออกแบบทำการกดปุ่มเริ่มต้น 

4. เมื่อผู้เข้ารับการทดสอบวิ่งผ่านตามระยะที่กำหนด คือ 15 , 30 , 40 และ 50 เมตร ตามลำดับ ให้ผู้ช่วยจับเวลา
โดยใช้นาฬิกาดิจิตอลทั้งสามคน ทำการกดหยุดเวลาเมื่อผู้เข้ารับการทดสอบวิ่งผ่านในแต่ละจุด สำหรับเครื่องจับ
เวลาในการวิ่ง (Speed Timer) ที่คณะผู้จัดทำได้ออกแบบและพัฒนาจะทำการจับเวลาและจะหยุดเองโดย
อัตโนมัต ิ

5. บันทึกเวลาที่ได้จากทดสอบโดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบดิจิตอลและจากเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) 
ผู้เข้ารับการทดสอบทุกคนบันทึกลงในสมุดบันทึก 

6. ทำการทดสอบเวลาจากผู้เข้ารับการทดสอบในการวิ่งแต่ละระยะทาง จำนวน 3 ครั้ง จากผู้เข้ารับการทดสอบทั้ง 
10 คน โดยทำการทดสอบในรอบแรกจนครบจำนวนผู้เข้ารับการทดสอบ คือ 10 คน ตามลำดับ แล้วจึงทำการ
ทดสอบเป็นรอบที่ 2 และ 3 อีกครั้งโดยเรียงตามลำดับเช่นกัน เพ่ือให้ผู้เข้ารับการทดสอบได้มีเวลาพัก 

7. คำนวณหาค่าเฉลี่ยของเวลาและความเร็วในการทดสอบวิ่งแต่ละระยะทางที่ได้จากเครื่องจับเวลาแบบดิจิตอล
และเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer)  ที่คณะผู้จัดทำได้ออกแบบและพัฒนา 

8. สรุปผลการทดสอบความเร็วในการวิ่งระยะทาง ของผู้เข้ารับการทดสอบจากทั้งเครื่องจับเวลาโดยใช้นาฬิกาจับ
เวลาแบบดิจิตอลและเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) ที่คณะผู้จัดทำได้ออกแบบและพัฒนา 
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4. วิธีการทดสอบเครื่องจับเวลาในการว่ิง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็ว 
      ในการว่ิง (Speed Analyzer) 

1. นำเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) ไปวางไว้ในตำแหน่งและระยะทางที่กำหนดตามแผนผัง 
  2. นำผู้จับเวลาโดยใช้นาฬิกาแบบดิจิตอลยืนตามตำแหน่งเช่นเดียวกันกับตำแหน่งการวางของเครื่องจับเวลา 

     ในการวิ่ง (Speed Timer) เพ่ือจับเวลาจากการทดสอบวิ่งด้วย เช่นกัน 

3. เปิดชุดอุปกรณ์ IPST - Microbox โดยเลื่อนปุ่ม power และเปิด laser pointer 
4. ให้ผู้เข้ารับการทดสอบวิ่งไปยืนอยู่ที่จุดเริ่มต้น 
5. ให้สัญญาณปล่อยตัว (เข้าที่ - ระวัง - ไป) พร้อมกับกดรีโมทคอนโทรลเพ่ือให้เครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed 

Timer) เริ่มทำงาน เช่นเดียวกันกับผู้จับเวลาที่ใช้นาฬิกาดิจิตอลที่กดปุ่ม start ของนาฬิกาแบบดิจิตอลและกด
ปุ่ม stop เมื่อผู้เข้ารับการทดสอบวิ่งผ่านไป 

6. รอจนผู้เข้ารับการทดสอบวิ่งผ่านเส้นชัย 
7. บันทึกความเวลาที่แสดงในจอ LCD ของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) ของแต่ละเครื่อง 

8. นำเวลาที่ได้ไปวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่งทั้ง 4 ช่วงระยะทาง ด้วยโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง 
(Speed Analyzer) 

9. นำเวลาที่ได้จากผู้จับเวลาแบบดิจิตอลไปวิเคราะห์หาความเร็วในการวิ่งทั้ง 4 ช่วงระยะทาง 
ด้วยเช่นกัน 
 

5. วิธีการนำเครื่องจับเวลาในการว่ิง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการว่ิง 
(Speed Analyzer) ไปใช้งานจริง โดยทำการทดสอบสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะ
ด้านความเร็วของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยจับเวลาในการว่ิงท่ี 2 ช่วงระยะทาง 
คือ ระยะ 30 เมตรและ 50 เมตร  
1. จัดเตรียมผู้เข้ารับการทดสอบและจัดเตรียมเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) โดยปฏิบัติ

เช่นเดียวกันกับขั้นตอนที่ 2.4 แต่การทดสอบครั้งนี้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาสมรรถภาพทางกาย 
ที่สัมพันธ์กับทักษะด้านความเร็วในการวิ่งระยะทาง 50 เมตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
ปีการศึกษา 2564 แต่ตั้งเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) 2 ช่วงระยะทาง คือ ที่ระยะทาง 
30 และ 50 เมตร ตามลำดับ  

2. ทำการทดสอบผู้เข้ารับการทดสอบแต่ละคน 
3. นำเวลาที่ได้จากการทดสอบทั้ง 2 ช่วงระยะทาง ไปกรอกข้อมูลในโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการ

วิ่งที่ผู้วิจัยได้จัดทำ (Speed Analyzer)  
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 3.1. เปิดโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง  (Speed Analyzer)  
 3.2. กรอกข้อมูลผู้เข้ารับการทดสอบ 

3.3 โปรแกรมการวิเคราะห์ผลความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer) ทำการวิเคราะห์ผลแสดงผล
การทดสอบโดยเทียบกับเกณฑ์ของกรมพลศึกษาและเกณฑ์ของโรงเรียน 

 3.4. เปิดดูโปรแกรมการเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายที่สัมพันธ์กับทักษะด้านความเร็วของแต่ละคน 
4. เมื่อผลการวิเคราะห์ความเร็วแสดงผลเป็นกราฟเป็นที่เรียบร้อยให้ทำการกดปุ่มดูโปรแกรมการฝึกเพ่ือ

สำเนารูปแบบและโปรแกรมการฝึกของนักเรียนแต่ละคนเพื่อมอบให้นักเรียนไว้ใช้สำหรับการฝึกเพ่ือ
เสริมสร้างสมรรถภาพทางกายท่ีสัมพันธ์กับทักษะด้านความเร็ว ต่อไป 

 
รายงานการพัฒนานวัตกรรมเรื่อง  การพัฒนาเครื่องจับเวลาในการว่ิง (Speed Timer) และโปรแกรม

วิเคราะห์ความเร็วในการว่ิง (Speed Analyzer) ผู้รายงานขอนำเสนอขั้นตอนวิธีการดำเนินการศึกษา
ตามลำดับดังนี้   

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
3. วิธีดำเนินการศึกษา 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1.1  ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 ปีการศึกษา 2564  จำนวน 

334 คน ของโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม)  ตำบลศาลายา อำเภอ
พุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา นครปฐม 

 1.2  กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นนักเรียนชายชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ปีการศึกษา 2564  ของ

โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม)  จำนวน 10 คน  ได้มาโดยการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling)  ซึ่งเป็นนักกีฬาฟุตบอลชายของโรงเรียน  มีอายุเฉลี่ย 15 ปี  เนื่องจากใน
การศึกษาครั้งนี้จำเป็นต้องใช้กลุ่มตัวอย่างที่มีสมรรถภาพทางร่างกายที่มีความแข็งแรงและสมบูรณ์ และนักเรียนที่
ทำหน้าที่จับเวลาโดยใช้นาฬิกาจับเวลา จำนวน 3 คน 
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2.เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้  ประกอบด้วย 

1. เครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) 
2. โปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer)   

3.วิธีดำเนินการศึกษา 
 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 ผู้รายงานขอนำเสนอการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา  ตามลำดับ  ดังนี้ 

1. เครื่องจับเวลาในการว่ิง  (Speed Timer)   
ผู้รายงานได้ดำเนินการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง  (Speed Timer)  ดังนี้ 
1) ศึกษาเอกสาร และทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับวงจรอิเล็กทรอนิกส์  และความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ

เครื่องจับเวลาในการวิ่ง 
2) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการสร้างเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) ซึ่งมี

อุปกรณ์ท่ีใช้ในการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
 2.1) IPST-MicroBox (อุปกรณ์ในการประมวลผล) 

 ในการวิจัยครั ้งนี ้ ผู ้รายงานได้ใช้ IPST-MicroBox ซึ ่งเป็นชุดซอฟต์แวร์ AVR Studio ในการสร้าง
โปรแกรมควบคุม  ที่มีการบรรจุเครื่องมือช่วยอำนวยความสะดวกในการพัฒนาโปรแกรมภาษา C ไว้อย่างครบถ้วน  
ทำงานร่วมกับ WinAVR ซอฟต์แวร์ C คอมไพเลอร์  หรือตัวแปรภาษา C  สำหรับไมโครคอนโทรลเลอร์ AVR และ
เพิ่มความสะดวกง่ายต่อการพัฒนาโปรแกรมด้วยไฟล์ไลบารีที่สนับสนุนคำสั่งหรือฟังก์ชั่นต่าง ๆ ในการควบคุม
แผงวงจรควบคุมหลัก  ซึ่งออกแบบและพัฒนาโดย สาขาคอมพิวเตอร์  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  (สสวท.) 
 

2.2) ZX-LDR (เซนเซอร์รับแสง)   
2.3) Laser pointers (ปากกาเลเซอร์) 
2.4) Tripods with laser pointers (ขาตั้งกล้องและติดตั้งปากกาเลเซอร์) 
2.5) Remote signal receiver (Mi-Light) (อุปกรณ์รับสัญญาณรีโมท) 
2.6) Remote (รีโมท)   
2.7) chargeable battery (ถ่านชาร์จ) 
2.8) Camera housing box (กล่องของกล้องวงจรปิด) 
2.9) DSP-4 (จอแสดงผลเวลา) 

 
 

3) ศึกษาหาข้อมูลและจัดทำแผนผังการวางตำแหน่งของส่วนประกอบต่าง ๆ  ของเครื่องจับเวลาใน
การวิ่ง (Speed Timer)   
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4) ศึกษาหาข้อมูลและวางรูปแบบกลไกการทำงานของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) 
(โปรแกรมที่ฝังอยู่ใน  IPST - MicroBox) โดยใช้ Flowchart   

5) นำอุปกรณ์ต่าง ๆ มาประกอบเข้าด้วยกันเป็นวงจรใช้ในการทำงานของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง 
(Speed Timer)   

6) เขียนโปรแกรมเข้าไปใน IPST-MicroBox ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
6.1)  เขียนโปรแกรมตาม flowchart ที่ได้ออกแบบไว้ในข้อ 4) โดยใช้โปรแกรม Wiring 
6.2) Compile โปรแกรมท่ีได้เขียนมาในข้อที่ 6.1) 
6.3) นำ IPST - MicroBox ต่อเข้ากับคอมพิวเตอร์ 
6.4)  นำโปรแกรมเข้าไปใน IPST – MicroBox โดยใช้ AVRprog 

7) ประกอบอุปกรณ์และติดตั้งเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) 
8) ตรวจสอบการทำงานของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) โดยการจำลองในพ้ืนที่ขนาดเล็ก 
9) ทดสอบการทำงานของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) โดยวางและติดตั้งตามตำแหน่งที่กำหนด   

2. การสร้างโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการว่ิง  (Speed Analyzer) 
ผู้รายงานได้ดำเนินการสร้างโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง  (Speed Analyzer) ดังนี้ 
1. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง  และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือจัดทำโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการ   
    วิ่ง (Speed Analyzer)  
2. ติดตั้งโปรแกรม Brackets  เพ่ือเขียนตัวโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed  

                    Analyzer) 
3. วางแผนจัดทำ Storyboard ของโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer)   

                4. เริ่มทำการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer)  
                     ด้วย HTML และตกแต่งด้วย CSS 

    5. เริ่มทำการเขียนโปรแกรมส่วนการคำนวณด้วย Javascript 
6. นำเข้า Highcharts Module เพ่ือนำมาใช้ในการสร้างกราฟ 
7. ทดสอบโปรแกรมด้วยการนำผลการทดสอบมากรอกในโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็ว    ในการวิ่ง    
    (Speed Analyzer) หากมีปัญหาจึงย้อนกลับไปแก้ไข 

 
การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
การหาคุณภาพของนวัตกรรมที่ผู้รายงานได้สร้างและพัฒนาขึ้นในครั้งนี้  คือ  “เครื่องจับเวลาในการวิ่ง 

(Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer)”  ซึ่งมีความถูกต้องและเป็นไป
ตามหลักวิชาการ  เป็นนวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์ที่พัฒนาขึ้นมาอย่างมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนดและมีวิธีการ
หาประสิทธิภาพครอบคลุมในด้านเนื ้อหา (Content validity)  และโครงสร้าง (Construct validity) ดังมี
รายละเอียดและข้ันตอน  ดังนี้ 
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1. นำเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed 
Analyzer)  ที่สร้างขึ้น  ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน  ทำการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่สร้างขึ้น  ให้
คำแนะนำ  และให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับเครื่องมือที่สร้างขึ้น  

เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง ทางด้านวัสดุ อุปกรณ์  ด้านการใช้งานและด้านความ
คุ้มค่ากับการใช้งาน และข้อเสนอแนะ โดยใช้แบบประเมินเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และโปรแกรม
วิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer) แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ เหมาะสมมากท่ีสุด  
เหมาะสมมาก เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมน้อย เหมาะสมน้อยที่สุด 

2. นำคะแนนจากการประเมินเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็ว
ในการวิ่ง (Speed Analyzer) ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดย
ยึดเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป เป็นเกณฑ์ตดัสิน ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2553) 

 ค่าเฉลี่ย  4.51-5.00 แปลความว่า เหมาะสมมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย  3.51-4.50 แปลความว่า เหมาะสมมาก 
 ค่าเฉลี่ย  2.51-3.50 แปลความว่า เหมาะสมปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย  1.51-2.50 แปลความว่า เหมาะสมน้อย 
 ค่าเฉลี่ย  1.00-1.50 แปลความว่า เหมาะสมน้อยที่สุด 
 ผลปรากฏว่า ผ่านเกณฑ์ประเมินทุกรายการ และมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.74 ซึ่งมีความเหมาะสม

อยู่ในระดับมากที่สุด 
3. ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ และข้อเสนอแนะจากการตรวจสอบเครื่องมือของผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน  

เพื่อให้เครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer) มี
ความเหมาะสมและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น แล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ อีกครั้งหนึ่ง  เพื่อตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องของ
เครื่องมือก่อนนำไปใช้ 

4. นำเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed 
Analyzer) ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี ่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้ จับเวลาในการวิ่งกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2564 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 10  คน   

5. ปรับปรุงแก้ไขเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง 
(Speed Analyzer) ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นเพ่ือนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 
4. การเก็บรวมรวมข้อมูล 
 การศึกษาในครั้งนี้ ผู้รายงานได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมูล แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1  การเก็บรวมรวมข้อมูลการสร้างและพัฒนาเครื่องจับเวลาในการว่ิง (Speed Timer) และ
โปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการว่ิง (Speed Analyzer)   

1. นำเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer)  พร้อมอุปกรณ์ไปวางในตำแหน่งตามระยะทางท่ีกำหนดไว้ 
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2. เปิดชุดอุปกรณ์เครื ่องจับเวลาในการวิ ่ง (Speed Timer) โดยเลื่อนปุ่ม power และเปิดเลเซอร์ 
(Laser pointers) เพ่ือเตรียมความพร้อมการทำงานของเครื่อง โดยให้ลำแสงเลเซอร์ยิงตรงไปยังตัวรับเซนเซอร์รับ
แสงของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer)    

3. ให้ผู ้เข้ารับการทดสอบไปยืนอยู่ที ่จุดเริ ่มต้น พร้อมทดสอบวิ่งผ่านจุดที ่เครื่องจับเวลาในการวิ่ง  
(Speed Timer) ตั้งอยู่ตามระยะทางที่กำหนด     

4. ผู้ควบคุมเครื่องให้สัญญาณปล่อยตัว (เข้าที่ - ระวัง - ไป) พร้อมกับกดรีโมทคอนโทรลเพื่อให้เครื่อง
จับเวลาในการวิ่ง  (Speed Timer) เริ่มทำงาน   

5. เมื่อผู้ทดสอบวิ่งผ่านระยะทางตามจุดที่กำหนด บันทึกและตรวจสอบเวลาที่แสดงในจอ LCD ของ
เครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) 

6. นำเวลาที่ได้ไปวิเคราะห์ความเร็วโดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer)  
ตอนที่ 2  การเก็บรวบรวมข้อมูลการศึกษาประสิทธิภาพของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed 

Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการว่ิง (Speed Analyzer) 
1. การเปรียบเทียบการหาค่าความคลาดเคลื่อนของการทดสอบวิ่งระยะทาง 50 เมตร ระหว่างการ

ใช้นาฬิกาจับเวลาแบบดิจิทัล กับเครื่องจับเวลาในการว่ิง (Speed Timer)   
1.1 จัดเตรียมนักเรียนผู ้เข้ารับการทดสอบ และเครื ่องจับเวลาในการวิ ่ง (Speed Timer) ใน

การศึกษาครั้งนีผู้้รายงานไดศ้ึกษาเวลาในการวิ่งระยะทาง 50 เมตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โดยแบ่งเป็น 
4 ช่วงระยะทาง คือที่ระยะทาง 15, 30, 40 และ 50 เมตร ตามลำดับ   

1.2 นำผู้ช่วยจับเวลาโดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบดิจิทัล จำนวน 3 คน ไปยืนตามตำแหน่งที่กำหนด  
และให้ผู้ควบคุมเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) ติดตั้งเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) ที่ระยะทาง 
15 เมตร จำนวน 3 เครื่อง โดยให้ผู้ควบคุมเครื่องและอุปกรณ์ไปยืน ณ จุดเริ่มต้น     

1.3 ให้นักเรียนผู้เข้ารับการทดสอบเวลา ไปยืน ณ จุดเริ่มต้น   
1.4 ให้สัญญาณปล่อยตัวเพ่ือที่จะให้ผู้เข้ารับการทดสอบวิ่ง โดยผู้ช่วยจับเวลาทุกคนกดเริ่มนาฬิกาจับ

เวลาแบบดิจิทัลพร้อมกัน และผู้ควบคุมเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) ทำการกดปุ่มเริ่มต้น 
1.5 เมื่อนักเรียนผู้เข้ารับการทดสอบวิ่งผ่านระยะทางท่ี 15 เมตร ให้ผู้ช่วยจับเวลาโดยใช้นาฬิกาจับ

เวลาแบบดิจิทัลทั้งสามคนทำการกดหยุดเวลา สำหรับเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) จะทำการจับเวลาและ
เวลาจะหยุดเองโดยอัตโนมัต ิ

1.6 บันทึกเวลาที่ได้จากการทดสอบโดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบดิจิทัล และจากเครื่องจับเวลาในการวิ่ง  
(Speed Timer) ของผู้เข้ารับการทดสอบลงในสมุดบันทึกผล (ทำการทดสอบวิ่งแต่ละระยะทางจำนวน 3 ครั้ง) 

1.7 ทำการศึกษาตามข้ันตอนที่ 1.1 – 1.6 โดยเปลี่ยนระยะทางจาก 15 เมตร เป็น 30, 40 และ 50 
เมตร ตามลำดับ   

1.8 นำข้อมูลเวลาที่ได้ไปหาค่าเฉลี่ย และค่าความความคลาดเคลื่อน ที่เกิดขึ้นจากการทดสอบโดย
ใช้นาฬิกาจับเวลาแบบดิจิทัลเปรียบเทียบกับการใช้เครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) 
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2. การศึกษาประสิทธิภาพของเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer)  และโปรแกรมวิเคราะห์
ความเร็วในการว่ิง (Speed Analyzer) 

2.1 จัดเตรียมผู ้เข้ารับการทดสอบจำนวน 10 คน และติดตั ้งเครื่องจับเวลาในการวิ ่ง (Speed 
Timer) ตามระยะทางที่กำหนดคือ 15, 30, 40  และ 50 เมตร ตามลำดับ  

2.2 นำผู้ช่วยจับเวลาโดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบดิจิทัล ไปยืนตามตำแหน่งที่กำหนดคือที่ระยะ 15, 
30, 40  และ 50  เมตร  ตามลำดับ  และให้ผู้ควบคุมเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer)  ไปยืน ณ จุดเริ่มต้น     

2.3 ให้นักเรียนผู้เข้ารับการทดสอบวิ่งคนที่ 1 ไปยืน ณ จุดเริ่มต้น   
2.4 ให้สัญญาณปล่อยตัวเพ่ือที่จะให้ผู้เข้ารับการทดสอบวิ่ง โดยผู้ช่วยจับเวลาเริ่มกดนาฬิกาจับเวลา

แบบดิจิทัล  และผู้ควบคุมเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) ทำการกดปุ่มเริ่มต้น 
2.5 เมื่อผู้เข้ารับการทดสอบวิ่งผ่านตามระยะที่กำหนด คือ 15, 30, 40 และ 50 เมตร ตามลำดับ ให้

ผู้ช่วยจับเวลาโดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบดิจิทัลการกดหยุดเวลา เมื่อผู้เข้ารับการทดสอบวิ่งผ่านในแต่ละจุดสำหรับ
เครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) จะจับเวลาและหยุดเองโดยอัตโนมัติ 

2.6 บันทึกเวลาที่ได้จากการทดสอบวิ่งโดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบดิจิทัล  และจากเครื่องจับเวลาในการ
วิ่ง (Speed Timer) ของผู้เข้ารับการทดสอบแต่ละคนลงในสมุดบันทึกผล 

2.7 เริ่มทำการทดสอบผู้เข้ารับการทดสอบคนที่ 2-10  ตามลำดับขั้นตอนข้อที่ 2.3-2.6 
2.8 นำเวลาที่ได้จากการทดสอบไปวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง 

(Speed Analyzer) ตามข้ันตอน ดังนี้  
2.8.1 เปิดโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer) 
2.8.2 กรอกข้อมูลผู้เข้ารับการทดสอบ 

2.8.3 โปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ ่ง (Speed Analyzer) ทำการวิเคราะห์ผลการ
ทดสอบโดยเทียบกับเกณฑ์ของกรมพลศึกษา  และเกณฑ์เฉลี่ยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนกาญจนา
ภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) 

2.8.4 เปิดดูโปรแกรมการฝึกเพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วที่เหมาะสมกับ 
        ผู้เข้ารับการทดสอบแต่ละคน 
2.8.5 เมื่อผลการวิเคราะห์ความเร็วแสดงผลเป็นกราฟเรียบร้อย  แล้วให้กดปุ่มดูโปรแกรมการ

ฝึกเพ่ือสำเนารูปแบบและโปรแกรมการฝึกของนักเรียนแต่ละคนเพ่ือมอบให้นักเรียนไว้ใช้สำหรับการฝึกเพ่ือ
เสริมสร้างสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วต่อไป 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การศึกษาในครั้งนี้  ผู้รายงานได้วิเคราะห์ข้อมูล  ดังนี้ 

1. นำเวลาที่ไดจ้ากการทดสอบเวลาและความเร็วในการวิ่งระยะทาง 50 เมตร ไปวิเคราะห์หาความเร็ว
ในการวิ่งทั้ง 4 ช่วงระยะทาง  คือที่ระยะ 15, 30, 40  และ 50  เมตร ตามลำดับ ไปคำนวณหาค่าเฉลี่ยของเวลา  
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และความเร็วในการทดสอบวิ่งแต่ละระยะทางที่ได้จากเครื่องจับเวลาแบบดิจิทัลและเครื่องจับเวลาในการวิ่ง 
(Speed Timer)   

2. สรุปผลการทดสอบความเร็วในการวิ่งระยะทางของผู้เข้ารับการทดสอบจากทั้งเครื่องจับเวลาโดยใช้
นาฬิกาจับเวลาแบบดิจิทัลและเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer)  
6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การศึกษาครั้งนี ้ ผู้รายงานใช้สถิติต่าง ๆ ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ดังนี้ 

1. การหาค่าเฉลี่ย (Mean)  โดยใช้สูตรดังนี้  (บุญชม  ศรีสะอาด, 2553) 
2. การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation)  โดยใช้สูตรดังนี้   

                 (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
3. การหาค่าความคลาดเคลื่อน (Measurement Error)  โดยใช้สูตรดังนี้ (นวภัทรา  หนูนาค  และ

ทวีพล  ซื่อสัตย์, 2555) 
 3.1  ค่าความคลาดเคลื่อนสัมบูรณ์ (Absolute error) คือ ค่าปริมาณความแตกต่างระหว่างค่าจริง

กับค่าที่ได้จากการวัด  สามารถหาได้จากสมการ  
 3.2  ค่าความคลาดเคลื่อนสัมพัทธ์ (Relative error)  สามารถหาได้จากสมการ  
   

การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
จากการที่ผู้วิจัยได้ทำการออกแบบและพัฒนาเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และ โปรแกรม

วิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer)  และได้ทำการทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของเครื่องจับเวลา
ในการวิ่ง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer) สามารถใช้แก้ปัญหา
หรือพัฒนาเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของรายงานการวิจัยและพัฒนา สามารถนำไปใช้ทดแทนนาฬิกาจับเวลาแบบ
ดิจิตอลได้และนำมาใช้ในการทดสอบสมรรถภาพทางกายของนักเรียน  

ผลจากการออกแบบและพัฒนาเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วใน
การวิ่ง (Speed Analyzer) ข้าพเจ้าในฐานะครูผู้สอนได้นำนวัตกรรมที่สร้างขึ้นไปใช้ในการทดสอบสมรรถภาพทาง
กายที่สัมพันธ์กับทักษะของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังจากนำเครื่องจับเวลาในการวิ่ง (Speed 
Timer) ไปทำการทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วในการวิ่งระยะทาง 30 เมตรและ 50 เมตร และนำผล
การทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วไปวิเคราะห์ผลด้วยโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed 
Analyzer)  ทำให้ทราบผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วของนักเรียนแต่ละคน  ต่อจากนั้นก็ได้ให้
นักเรียนได้รับการเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายตามรูปแบบและโปรแกรมการฝึกแบบ FAST (Functional 
Athlete Speed Training)  ซึ่งทำให้ทราบว่าหลักการฝึกภายใน 12 สัปดาห์ พบว่า นักเรียนมีสมรรถภาพทางกาย
ด้านความเร็วที่ดีข้ึน โดยสามารถสรุปแบ่งเป็นนักเรียนชายและนักเรียนหญิงได้ดังนี้ 
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1. ค่าเฉลี่ยความเร็วในการวิ่งระยะทาง 30 เมตร และ 50 เมตร ของนักเรียนชายระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
จำนวน 120 คน  ก่อนการฝึกและหลังการฝึก 12 สัปดาห์  มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05  และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของความเร็วในการวิ่งระยะทาง 50 เมตร  ก่อนการฝึกและ
หลังการฝึก 12 สัปดาห์  พบว่า  หลังการฝึกมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการฝึก ดังภาพ 

 

 

แผนภูมิเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย (Mean) ของความเร็ว ในการวิ่งระยะทาง 30 เมตรและ 50 เมตร ก่อนการฝึกและ
ภายหลังการฝึก 12 สัปดาห์ ของนักเรียนชายระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 120 คน 

 

 

แผนภูมิเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย (Mean) ของความเร็ว ในการวิ่งระยะทาง 30 เมตร และ 50 เมตร ก่อนการฝึกและ
ภายหลังการฝึก 12 สัปดาห์ ของนักเรียนหญิงระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 234 คน 

จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
ประโยชน์ท่ีเกิดจากการใช้นวตักรรมต่อการจดัการเรียนรู้ 

ผลจากการออกแบบและพัฒนาเครื่องจับเวลาในการว่ิง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์
ความเร็วในการว่ิง (Speed Analyzer)  
 1. มีนวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์ที่สามารถนำมาใช้แทนอุปกรณ์ในการจับเวลาการวิ่ง แบบดิจิตอล ที่ใช้การ
ทดสอบวิ่งระยะทาง 50 เมตร ของผู้เข้ารับการทดสอบเพียงครั้งเดียวแต่สามารถจับเวลาได้ตามช่วงระยะทางที่
ต้องการ และสามารถนำผลการทดสอบไปทำการวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่งของผู้เข้ารับการทดสอบได้อย่าง
ละเอียดมากยิ่งขึ้น 
 2. สามารถนำเครื ่องจับเวลาในการวิ ่ง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง 
(Speed Analyzer) ไปใช้ในการทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วของนักเรียน  และผู้ที่มีความสนใจ 

3. นำข้อมูลที่ได้จากผลการทดสอบและการวิเคราะห์ข้อมูลไปเป็นข้อมูลสำหรับการจัดทำรูปแบบการฝึก 
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30 เมตร 50 เมตร

ก่อน…
หลงัการ…
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และโปรแกรมการฝึกเพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายด้านความเร็ว และประยุกต์ใช้ในด้านอ่ืน ๆ แก่นักเรียนและ
ผู้ที่มีความสนใจต่อไป 

4. สามารถนำรูปแบบและโปรแกรมการฝึกแบบ FAST (Functional Athlete Speed Training) ไปใช้ 
ในการพัฒนาและเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วให้เหมาะสมและสอดคล้องต่อสภาพการดำรงชีวิต
ความเป็นอยู่ของนักเรียนหรือนักกีฬาแต่ละบุคลลต่อไป 

5. สามารถนำผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความเร็ว  ไปประยุกต์ใช้ในการวางแผนการ 
ฝึกซ้อม  และการเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วให้กับกีฬาประเภทอื่น ๆ ที่ต้องอาศัยความเร็ว 
(Speed)  เป็นพื้นฐาน เช่น ฟุตบอล ฟุตซอล บาสเกตบอล แบดมินตันวอลเลย์บอล กรีฑา เป็นต้น   

6. เป็นแนวทางสำหรับครูผู้สอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา หรือผู้ฝึกสอนกีฬา ที่สามารถนำเครื่องจับ 
เวลาในการวิ่ง (Speed Timer) และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer) ไปใช้ในการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายด้านความเร็วของนักเรียนหรือนักกีฬาเป็นรายบุคคลต่อไป 

7. เป็นแนวทางสำหรับครูผู้สอนหรือผู้ฝึกสอนกีฬา สำหรับนำไปใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนาสร้างรูปแบบ 
และโปรแกรมการฝึกเพื ่อเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายด้านอื ่น ๆ ให้แก่นักเรียนหรือนักกีฬาต่อไป เช่น   
ความคล่องแคล่วว่องไว ความอ่อนตัว ความทนทานของกล้ามเนื้อ เป็นต้น   
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ภาพประกอบ 
ชื่อสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน 

การพัฒนาเครื่องจับเวลาในการว่ิง (Speed Timer)  
และโปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการว่ิง (Speed Analyzer)  

 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

             
 

1. เครื่องจับเวลาในการว่ิง (Speed Timer) 

เครื่องจับเวลาในการวิ่ง (SPEED TIMER) เป็นนวัตกรรมประเภทสิ่งประดิษฐ์ที่ผู้วิจัยได้คิดค้นและพัฒนาขึ้นเอง
เพื่อใช้ในการทดสอบเวลาและความเร็วในการวิ่งของนักเรียนหรือผู้เข้ารับการทดสอบได้ทั้ง 2 ช่วงระยะทาง คือที่
ระยะทาง 30 เมตรและ 50 เมตร ประดิษฐ์ขึ ้นมาเพื ่อใช้ทดแทนนาฬิกาจับเวลาแบบดิจิตอลที่อาจมีความ
คลาดเคลื่อนได้ง่าย 

              2.  โปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการว่ิง (Speed Analyzer) 
 โปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer) เป็นโปรแกรมวิเคราะห์เวลาที่ได้จากการ
ทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความเร็วในการวิ่งทั้ง 2 ช่วงระยะทาง คือที่ระยะทาง 30 เมตรและ 50 เมตร ซึ่ง
ผู้วิจัยได้จัดทำขึ้นเพื่อทำการวิเคราะห์เวลาที่ได้จากการทดสอบและสามารถวิเคราะห์ผลแสดงให้เห็นถึงเวลาและ
ความเร็วที่ใช้ในการวิ่งออกมาเป็นข้อมูลและแสดงผลเป็นกราฟเพื่อช่วยให้ครูหรือผู้ทำการทดสอบเห็นผลการ
ทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความเร็ว เปรียบเทียบเวลาและความเร็วในการวิ่งทั้งก่อนการฝึกและหลังการฝึก 
ตลอดจนสามารถประมวลผลออกมาเป็นรูปแบบและโปรแกรมการฝึกสำหรับผู้เข้ารับการทดสอบแต่ละคน 

เคร่ืองจับเวลาในการว่ิง (S          )

20 05 67    .r    .a .  35



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

SDNC 2024  339 

 

 
 

3. รูปแบบและโปรแกรมการฝึกแบบ FAST (Functional Athlete Speed Training)  

               

 

 

 

 

 

 

โปรแกรมวิเคราะห์ความเร็วในการวิ่ง (Speed Analyzer)

20 05 67    .r    .a .  40
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

       
 

     
 

ภาพประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (ฝึกตามรูปแบบและโปรแกรมการฝึก) 
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ผลการฝึกเสริมด้วยโปรแกรมการฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer ที่มีผลต่อ
ความสามารถในการเดาะลูกข้างเท้าด้านใน วิชาเซปักตะกร้อ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม  
(พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) 

วีนัสญา  สามสังข์1  
1 ตำแหน่งครู  หน่วยงาน โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม)   

E-mail winataya1990@gmail.com โทร.0616267877 
 

สาระการเรียนรู้ สุขศึกษาและพลศึกษา 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  
 ความคล่องตัวเป็นองค์ประกอบพื้นฐานของสมรรถภาพทางกายที่มีความสำคัญและจำเป็นอย่างยิ่งในการ
ปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งกิจกรรมที่ต้องเคลื่อนไหวร่างกายอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้
ตำแหน่งที่ถูกต้อง แม่นยำ ตรงตามเป้าหมาย การเล่นกีฬาเซปักตะกร้อนั้น ความคล่องตัวจะทำให้ร่างกายหรือส่วน
ใดส่วนหนึ่งของร่างกายเปลี่ยนทิศทางหรือเคลื่อนไหวอย่างรวดเร็ว  นักกีฬาก็จำเป็นต้องได้รับการฝึกเพื่อพัฒนา
ความสามารถทางด้านความคล่องตัว ถ้านักเรียนมีสมรรถภาพทางด้านความคล่องตัวดีก็จะทำให้นักเรียนทำการ
แข่งขันได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสบความสำเร็จในการแข่งขัน (หาญพล บุณยะเวชชีวิน) 

การฝึกทักษะในกีฬาเซปักตะกร้อโดยใช้โปรแกรมการฝึกความคล่องแคล่วว่องไวด้วยเครื่อง Agility Timer 
ที่อยู่ในโปรแกรมร่วมด้วยนั้นเป็นประโยชน์อย่างมากต่อการพัฒนาและปรับปรุงทักษะในกีฬาเซปักตะกร้อให้มี
ประสิทธิภาพ นอกจากการฝึกทักษะอย่างเดียวแล้ว การเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายก็มีความจำเป็นเช่นเดียวกัน 
เพราะทำให้นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายที่ดีขึ้นและส่งผลต่อการเรียนรู้ทักษะได้ดีและเร็วขึ้นด้วย โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งการฝึกความคล่องแคล่วว่องไว ซึ่ง จะช่วยเพิ่มสมรรถภาพทางกายที่เกี่ยวข้องกับทักษะการเล่นกีฬาเซปักตะกร้อ
โดยตรงและส่งผลให้ทักษะการเล่นกีฬาเซปักตะกร้อในการเรียนวิชาเซปักตะกร้อของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที ่3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) 
ได้ผลมากยิ่งขึ้นด้วย 

 
กระบวนการในการพัฒนา 
  การวิจัยครั้งนี้มีแนวทางการดำเนินงานตามขั้นตอน  ดังต่อไปนี้ 
    1.ทำการศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับรูปแบบการฝึกและเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย รวมทั้งเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ
สมรรถภาพทางกายด้านความคล่องแคล่วว่องไว 

2.ทำการทดสอบสมรรถภาพทางกาย ด้านความความคล่องแคล่วว่องไวของนักเรียนตามแบบทดสอบ
สมรรถภาพทางกายของคณะกรรมการการส่งเสริมกีฬาและการออกกำลังกายเพ่ือสุขภาพในสถานศึกษา สำนักงาน
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กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ของนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3  โรงเร ียนกาญจนา 
ภิเษกวิทยาลัยนครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม)  ภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2566      

3.นำผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความคล่องแคล่วว่องไวไปแปลผล เป็นระดับผลการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายโดยใช้โปรแกรมการวิเคราะห์ผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายของคณะกรรมการการ
ส่งเสริมกีฬาและการออกกำลังกายเพื่อสุขภาพในสถานศึกษาสำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ 
(สสส.)  ก่อนการใช้โปรแกรมการฝึก และนำระดับผลการทดสอบที่ได้มาร่วมการวิเคราะห์หารายละเอียดของ  
ผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายของนักเรียน 
     4.นำผลการประเมินสมรรถภาพทางกาย เป็นข้อมูลพื้นฐานเพื่อใช้สำหรับจัดทำโปรแกรมการเสริมสร้าง
สมรรถภาพทางกายที่พัฒนาสมรรถภาพทางกายด้านความคล่องแคล่วว่องไว โดยจัดทำ  Program training เพ่ือ
ฝึกทักษะการเคลื่อนไหวที่สัมพันธ์กับงานวิจัยในครั้งนี้ 
     5.หาค่าของ Program training โดยนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญทำการตรวจสอบเครื่องมือเพื่อหาความเชื่อมั่นและ
เที่ยงตรง 
     6.นำผลการตรวจสอบและข้อเสนอแนะ จากการทดสอบเครื่องมือของผู้เชี ่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขตาม
คำแนะนำและข้อเสนอแนะเพ่ือนำกลับไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้ง 
     7.ปฐมนิเทศให้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 จำนวน 32 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 ได้ทราบ
ถึงข้ันตอนการดำเนินงานวิจัยในระหว่างการจัดการเรียนการสอน 
     8.ให้นักเรียนทำการฝึกทักษะการเคลื่อนไหวด้วย Program training เป็นระยะเวลา 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ
3 วัน คือ วันจันทร์ วันพุธ และวันศุกร์ เวลา 16.00 – 17.00 น. ตั ้งแต่เดือนธันวาคม พ.ศ. 2566 ถึงเดือน 
กุมภาพันธ์ พ.ศ.2567 

รูปแบบการฝึกเสริมด้วยโปรแกรมการฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer 
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9. ภายหลังการฝึกทักษะการเคลื่อนไหวด้วย Program training 10 สัปดาห์แล้ว ทำการทดสอบสมรรถภาพ
ทางกายด้านความคล่องแคล่วว่องไวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัยนครปฐม 
(พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 32 คน 
     10. นำผลการทดสอบสมรรถภาพทางกาย ด้านความคล่องแคล่วว่องไวไปแปลผลเป็นระดับผลการทดสอบ
สมรรถภาพทางกายโดยใช้โปรแกรมการวิเคราะห์ผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายของคณะกรรมการการ
ส่งเสริมกีฬาและการออกกำลังกายเพื่อสุขภาพในสถานศึกษาสำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ 
(สสส.) 
     11. นำระดับผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความคล่องแคล่วว่องไวมาวิเคราะห์ผลทางสถิติ 
     12. สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะความคิดเห็นที่ได้จากการวิจัยในครั้งนี้ 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
Ø การนำนวัตกรรมสู่การปฏิบัติ  

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชา พ23102 (สาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา) ควบคู่ไป
กับการจัดกิจกรรมการการฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer ”ในวิชาเซปักตะกร้อในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2566 
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2.1 การสร้างความตระหนัก (Raise Awareness) Ø วันที่ 16 – 31 พฤศจิกายน 2566  
2.2 การทดสอบสมรรถภาพทางกาย (Physical fitness test) (Pre–test) Ø วันที่  1 – 15 ธันวาคม 2566 
2.3 การวิเคราะห์ผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายและการแบ่งกลุ่มนักเรียน  
     (Analysis and Segmentation) Ø วันที่ 1 – 15 ธันวาคม 2566 
2.4 การฝึกตามโปรแกรมการฝึก (Functional Training)  Ø วันที่ 16 ธันวาม 2566 ถึง วันที่ 28 กุมภาพันธ์ 
     2567 (10 สัปดาห์) 
   เก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย  ตั้งแต่วันที่ 16 ธันวาคม 2566 ถึง วันที่ 28 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2567 เป็นเวลา 
10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วันๆ 60 นาที ช่วงเวลา 16.00-17.00 น. ผู้วิจัยได้ดำเนินตามขั้นตอน ดังนี้ 

● ขั้นตอนการอบอุ่นร่างกาย 5-8 นาท ี
● ขั้นฝึกปฏิบัติตาม Program Agility Timer แบ่งออกเป็น 4 สถานีๆละ 5 นาที คิดเป็น 1 รอบฝึกให้
ปฏิบัติ 2 รอบ ฝึก พักระหว่างรอบ 2 นาท ี
● ขั้นผ่อนคลายกล้ามเนื้อใช้เวลา 5-8 นาท ี
● ภายหลังการฝึกตามโปรแกรม ทำการทดสอบสมรรถภาพทางกายในสัปดาห์ที่ 5  
● หลังการฝึกตามโปรแกรม นำผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายก่อนและหลังการฝึกตามโปรแกรมมา
วิเคราะห์ผลทางสถิติด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป ดังภาพที่ 1  
สรุปขั้นตอนในการดำเนินการวิจัย 
ขั้นตอนที่ 1 
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ภาพที่ 1 ผลการทดสอบสมรรถภาพทางกายก่อนและหลังการฝึกตามโปรแกรมมาวิเคราะห์ผลทางสถิติ
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป 
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E2 

2.5 การทดสอบสมรรถภาพทางกาย (Physical fitness test) (Post-test)  Ø วันที่ 1 – 15 มีนาคม 2567 
2.6 จัดทำรายงานผลการดำเนินงาน (Report) Ø วันที่ 16 – 31 มีนาคม 2567 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์โดยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ 

1. หาประสิทธิภาพของ Program Agility Timer ตามเกณฑ์ 80 80 วิเคราะห์โดยการหาประสิทธิภาพของ
กระบวนการ ZZ          และประสิทธิภาพของผลลัพธ์  

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนการฝึกและหลังการฝึก โดยใช้แบบทดสอบทักษะการเดาะข้างเท้าด้านใน 
วิเคราะห์โดยใช้สถิติ Dependent Samples t-test กำหนดค่าสถิติไว้ที่ระดับนัยสำคัญ .05 

3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนการฝึกและหลังการฝึก โดยใช้แบบทดสอบความคล่องแคล่วว่องไว วิเคราะห์
โดยใช้สถิติ Dependent Samples t-test กำหนดค่าสถิติไว้ที่ระดับนัยสำคัญ .05 

4. ศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการฝึกเสริมโปรแกรมความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer 
โดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) แล้วนำค่าเฉลี่ยมาแปล
ความหมาย โดยกำหนดเกณฑ์ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด. 2545:74) 
คะแนน 4.51 – 5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
คะแนน 3.51 – 4.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
คะแนน 2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
คะแนน 1.51 – 2.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
คะแนน 1.00 – 1.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด  

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
1. สถิติพื้นฐาน  

1.1 หาค่าร้อยละ (Percentage) 
1.2 ค่าเฉลี่ย (Mean) (X̅) จากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด. 2545:105) 

 
 
 
 
เมื่อ   X̅     แทน  คะแนนเฉลี่ย 
        Σ X   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
       N     แทน  จำนวนนักเรียนในกลุ่ม 
 
 

E1 
 

X̅ = Σ X 

           N 
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1.3 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) จากสูตร (กาญจนา วัฒายุ. 2545:112) 

             
             เมื่อ S.D.     แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                  Σ X     แทน   ผลรวมของคะแนนดิบของนักเรียน 
    Σ𝑋2   แทน   ผลรวมของคะแนนดิบของนักเรียนแต่ละคนยกกำลังสองทีละตัว 
                   n        แทน   จำนวนนักเรียน   
2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 

               2.1 การหาดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ 
 
 
 

  R  =    ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
      N   =   จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

 
2.2 การหาค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม โดยคำนวณจากสูตรการหาสัมประสิทธิ์แอลฟา  

(α – Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) (บุญชม ศรีสะอาด.2545:99) 
 

 
 
 
 
 
  
 

2.3 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80 80 การคำนวณหาประสิทธิภาพใช้สูตร 
(เผชิญ กิจระการ.2542:242) 
 
 
 
 

E1 
 

N

R
IOC


=
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 การคำนวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 
สูตร 
 
เมื่อ 

1E   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

1X  แทน  คะแนนรวมของแบบทดสอบที่นักเรียนทำได้ 
A   แทน  คะแนนเต็มของคะแนนแบบทดสอบ 
N   แทน  จำนวนผู้เรียน 

2.3.2 การคำนวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 

 
  
                     เมื่อ  

2E           แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

                          2X     แทน   คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน 

                           N           แทน   จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
                            B            แทน   คะแนนเต็มของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
 

1. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
ทดสอบความมีนัยสำคัญทางสถิติของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สูตร Dependent 
Samples t-test (บุญชม ศรสีะอาด. 2545:112) 
 

     สูตร     
( )
1

22

−

−

=

 



N

DDN

D
t  

     เมื่อ  t       แทน  ค่าสถิติท่ีใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤติเพ่ือทราบความมีนัยสำคัญ 
               D       แทน  ค่าผลต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
              N       แทน  จำนวนนักเรียน  
             D    แทน   ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนนก่อนและหลังทดลอง 

             2

D   แทน  ผลรวมของกำลังสองของผลต่างของคะแนนก่อนและหลังทดลอง 

 

100

1

1 =



A

N

X

E

100

2

2 =



B

N

X

E
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จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ประสิทธิภาพของแบบฝึกเสริมด้วยโปรแกรมการฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer มี
ประสิทธิภาพสูงกว่าหรือเท่ากับเกณฑ์มาตรฐาน 80 80 
 2. นักเรียนที่ได้รับการฝึกเสริมด้วยโปรแกรมการฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer มี 
ความสามารถในการเดาะลูกข้างเท้าด้านในหลังการฝึกสูงกว่าก่อนการฝึก 
 3. นักเรียนที่ได้รับการฝึกเสริมด้วยโปรแกรมการฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer มีสมรรถภาพ
ทางกายด้านความคล่องแคล่วว่องไวหลังการฝึกสูงกว่าก่อนการฝึก 
 4. นักเรียนมีสมรรถภาพทางกายท่ีสัมพันธ์กับสุขภาพผ่านเกณฑ์มาตรฐานสมรรถภาพทางกาย อยู่ใน
ระดับ ดี 

5. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจต่อแบบฝึกเสริมด้วยโปรแกรมการฝึกความคล่องแคล่ว
ว่องไว Agility Timerในเกณฑ์ระดับดีมาก 

6. ครูมีสื่อและนวัตกรรมสำหรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนและกระบวนการวิจัย 
7. ครูและนักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดทำรายงานการวิจัยเพ่ือพัฒนาสมรรถภาพทางกายของนักเรียน 
8. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวน

กุหลาบมัธยม) ปีการศึกษา 2566 มีผลการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของโรงเรียน ระดับคุณภาพ ดีเยี่ยม 
9. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวน

กุหลาบมัธยม) ปีการศึกษา 2566 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์การประเมินของโรงเรียน 
 
ประโยชน์ที่เกิดจากการใช้นวัตกรรมต่อการจัดการเรียนรู้ 
 ผลจากการออกแบบและพัฒนาการฝึกเสริมด้วยโปรแกรมการฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer 
ข้าพเจ้าในฐานะครูผู้สอนได้นำไปใช้ในการทดสอบสมรรถภาพทางกายกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปี
การศึกษา 2566 ต่อจากนั้นก็ได้ให้นักเรียนได้รับการเสริมสร้างสมรรถภาพทางกายตามรูปแบบและโปรแกรมการ
ฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timerและได้จัดทำรายงานการวิจัย ซึ่งผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่านักเรียนมี
สมรรถภาพทางกายด้านความคล่องแคล่วว่องไวท่ีดีขึ้น ดังรายละเอียดดังนี้ 
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ผลการหาประสิทธิภาพของโปรแกรมฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

ของผู้ทรงคุณวุฒิ ค่า 
IOC 

แปลผล 
1 2 3 

1. ท่าท่ีนำมาใช้ 1 1 1 1 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
2.จำนวนรูปแบบการฝึก 1 1 1 1 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
3.จำนวนเที่ยวในแต่ละท่าฝึก 1 1 1 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
4.จำนวนเซตในแต่ละท่าฝึก 1 1 0 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
5.ระยะเวลาในการพักในแต่ละเที่ยว 0 1 1 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
6.ระยะเวลาในการพักแต่ละเซต 1 0 1 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
7.ช่วงเวลาที่ใช้ฝึกมีความเหมาะสม 1 1 1 1 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
8. จำนวนความถี่ (วัน สัปดาห์) 1 1 1 1 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
9.ระยะเวลาทั้งหมด 8 สัปดาห์ 1 1 1 1 ตรงตามวัตถุประสงค์ 
10.ขนาดของอุปกรณ์ท่ีใช่ฝึก 1 1 1 1 ตรงตามวัตถุประสงค์ 

           
 
          จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของโปรแกรมการฝึกทักษะความคล่องแคล่วว่องไว Agility 
Timer ซึ่งได้นำมาหาคุณภาพความเที่ยงตรง (Validity) โดยวิธีการพิจารณาจากผู้เชี ่ยวชาญและหาค่าความ
สอดคล้อง (IOC) ของ Rowinelli and Hambelton (1977 อ้างถึงใน พิชิต  ฤทธิ์จรูญ . 2548) กล่าวว่าดัชนีความ
สอดคล้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 จะเป็นข้อคำถามท่ีมีความเที่ยงตรง มีความสอดคล้องทุกรายการ จำสามารถนำ
โปรแกรมการฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer มาใช้ในการทดสอบได้ 
 
ตารางท่ี 2  เปรียบเทียบความสามารถในการเดาะลูกตะกร้อด้วยข้างเท้าด้านในก่อนการฝึกและหลังการฝึก
ด้วยโปรแกรมการฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer  
 

รายการทดสอบ 
การเคลื่อนไหวทางกาย 

สมรรถภาพทางกาย 
t Sig ก่อนฝึก หลังฝึก 

�̅� S.D. �̅� S.D. 
ทักษะการเดาะตะกร้อ 
ด้วยข้างเท้าด้านใน  

17.73 7.98 26.13 8.11 -713 .00* 

     * มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

N

R
IOC


=  

8.68

10
 = = 0.868 ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
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         จากตารางที่ 2 พบว่าค่าเฉลี่ยของความสามารถในการเดาะลูกตะกร้อด้วยข้างเท้าด้านในก่อนการทดลอง
และหลังการทดลองแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
ตารางท่ี 3  แสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างในการทดสอบสมรรถภาพทางกายด้านความคล่องแคล่ว
ว่องไวก่อนการฝึกและหลังการฝึก 

รายการทดสอบ 
การเคลื่อนไหวทางกาย 

สมรรถภาพทางกาย 
t Sig ก่อนฝึก หลังฝึก 

�̅� S.D. �̅� S.D. 
ความคล่องแคล่วว่องไว 20.84 2.51 19.90 1.68 3.31* .00 

     * มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
        จากตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ยผลการทดสอบความคล่องแคล่วว่องไว ก่อนการฝึก มีค่าเฉลี่ย 20.84 วินาที หลังการ
ฝึกมีค่าเฉลี่ย 19.90 วินาที แตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัดเจนโดยที่หลังจากใช้โปรแกรมการฝึก ผลการทดสอบความ
คล่องแคล่วว่องไวใช้เวลาน้อยลง แสดงว่ามีความคล่องแคล่วว่องไวสูงขึ้นกว่าก่อนการฝึก 
ตอนที่ 4  แสดงระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ที ่มีต่อแบบฝึกโปรแกรมความ
คล่องแคล่วว่องไว Agility Timer 
              

รายการประเมิน �̅� S.D. ระดับความคิดเห็น ลำดับ 
ด้านโครงสร้าง 
1.อุปกรณ์มีความแข็งแรงทนทาน 4.34 0.64 มาก 7 
2.มีขนาดและน้ำหนักท่ีเหมาะสม 4.45 0.63 มาก 6 
3.ใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า ไม่ฟุ่มเฟือย 4.45 0.55 มาก 6 
4.มีความทันสมัย ดึงดูดและน่าสนใจ 4.63 0.49 มากที่สุด 4 
ด้านการใช้งาน 
5.มีความเหมาะสมกับการใช้งาน 4.67 0.57 มากที่สุด 3 
6.มีความเท่ียงตรง 4.75 0.47 มากที่สุด 1 
7.มีความปลอดภัย 4.20 0.50 มาก 8 
8.ใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 4.55 0.55 มากที่สุด 5 
ด้านคุณค่า 
9.สร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชาพลศึกษา 4.63 0.49 มากที่สุด 4 
10.มีประโยชน์กับนักกีฬาหลากหลายประเภท 4.74 0.45 มากที่สุด 2 

รวม 4.54 0.53 มากที่สุด 
   จากตารางที่ 4 แสดงให้เห็นว่าความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในการฝึกโปรแกรมความ
คล่องแคล่วว่องไว Agility Timer ในภาพรวมมีความพึงพอใจ ระดับมากท่ีสุด คิดเป็นคะแนนเฉลี่ย 4.54              
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ภาพประกอบ 
ชื่อผลงาน 

ผลการฝึกเสริมด้วยโปรแกรมการฝึกความคล่องแคล่วว่องไว Agility Timer ที่มีผลต่อความสามารถในการ
เดาะลูกข้างเท้าด้านใน วิชาเซปักตะกร้อ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) 

 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
             
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
เครื่อง Agility Timer และโปรแกรมการฝึกเสริมความคล่องแคล่วว่องไว 
 

2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การฝึกด้วยโปรแกรมฝึกเสริมความคล่องแคล่วว่องไวด้วยเครื่อง Agility Timer  
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ลงชื่อ…………………………………………………….. 
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              ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
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"Make Creative" แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ รายวิชา การสร้างงานนำเสนออย่างสร้างสรรค์ 
สุปรียา เอี่ยมศรีทอง1 

1 ครูชำนาญการ  supreeya@kjn.ac.th โทร.083-7172091 

 
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 6  
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  

“Make Crea ive” เป็นแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นเพื่อใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอน และกิจกรรม
ส่งเสร ิมการเร ียนร ู ้ ในร ูปแบบออนไลน์ โดย Application Glide Apps รายว ิชา การสร ้างงานนำเสนอ            
อย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ เพื่อเข้าถึงการเรียนรู้ได้อย่างงา่ย
มากยิ่งขึ้น  โครงสร้างของ “Make Creative” ประกอบไปด้วย 4 เมนูหลัก คือ หน้าหลัก บทเรียน แบบทดสอบ 
และเมนูผู้จัดทำ แบ่งออกเป็น 4 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์      
2) การสร้างงานนำเสนอ ประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ 3) การสร้างงานนำเสนอ ประเภทสื่อดิจิทัล และ 4) การสร้างงาน
นำเสนอประเภทสื่อออนไลน์ ภายในเนื้อหาแต่ละหน่วยของบทเรียน ประกอบไปด้วย วิดีโอ ใบความรู้ (ไฟล์ PDF)  
ใบงาน (Google Form) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียน เชื่อมต่อกับ Google Classroom เพื่อสร้างความสะดวกในการเข้าใช้งานให้กับงานนักเรียน         
ในส่วนของเมนูแบบทดสอบ นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ทุกที่ทุกเวลา เมื่อมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

 
กระบวนการในการพัฒนา 

“Make Crea ive” พัฒนาโดยใช้หลักการของ ADDIE Model ประกอบด้วย 1. Analysis (การวิเคราะห์) 
ซึ่งประกอบด้วย ผู้เรียน เนื้อหา การวัดและประเมินผล สื่อหรือเทคโนโลยีที่ช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้         
2. Design (การออกแบบ) มีส่วนประกอบสำคัญที่ต้องทำการออกแบบ ได้แก่ การออกแบบเนื้อหา การออกแบบ
การประเมินผล การออกแบบหน้าจอ 3. Development (การพัฒนา) คือขั้นตอนการนำสิ่งที่ได้ทำการออกแบบไว้
มาใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยใช้ Glide App 4. Implementation (การนำไปใช้) เป็นขั้นตอนการนำแอป
พลิเคชันไปทดลองใช้กับผู้เรียน เพื่อนำข้อบกพร่อง ปัญหาหรืออุปสรรค มาปรับปรุงแอปพลิเคชันให้มีความ
เหมาะสมกับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น และ 5. Evaluation (การประเมินผล) คือ การประเมินผู้เรียนว่าสามารถเรียนรู้ได้
บรรลุ วัตถุประสงค์ที่ตั ้งไว้หรือไม่ โดยเน้นการประเมินทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียนเพื่อท ำการ
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ที่เกิดจากการใช้ “Make Crea ive” 
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การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
1. ในคาบเรียนแรก ปฐมนิเทศ : ผู้สอนชี้แจงรายละเอียดการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้ “Make 

Crea ive” แอปพลิเคชัน การติดตั้งแอปพลิชันลงในมือถือ หรือแพลตฟอร์มต่าง ๆ และอธิบายการใช้งานของ    
แอปพลิเคชัน แนะนำถึงการใช้งานเมื่อนักเรียนต้องการเข้าเรียนหรือศึกษาค้นคว้าสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา     
เพียงแค่มีการเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต  

2. ให้นักเรียนเปิดการใช้งานแอปพลิเคชัน แล้วทำแบบทดสอบก่อนเรียน 
3. ครูจัดการเรียนการสอน โดยนักเรียนสามารถศึกษาใบงานได้จากแอปพลิเคชัน 
4. ศึกษาใบความรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ศึกษาเพ่ิมเติมจากวิดีโอประกอบหน่วยการเรียนรู้ และทำใบงาน 
5. ศึกษาใบความรู้จนครบทุกหน่วยการเรียนรู้ (1 – 4) 
6. หากนักเรียนไม่เข้าใจหน่วยการเรียนรู้ใด สามารถเข้าไปศึกษาบทเรียนได้ตลอดเวลา 
7. หากศึกษาบทเรียนครบทุกหน่วยแล้ว ให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

 
ผลการพัฒนานวัตกรรม 

1. การสร้าง "Make Creative" แอปพลิเคชันเพื ่อการเรียนรู ้ รายวิชา การสร้างงานนำเสนออย่าง
สร้างสรรค์ ประกอบไปด้วย 4 เมนูหลัก คือ หน้าหลัก บทเรียน แบบทดสอบ และเมนูผู้จัดทำ แบ่งออกเป็น 4 
หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ 2) การสร้างงานนำเสนอ ประเภทสื่อ
สิ่งพิมพ์ 3) การสร้างงานนำเสนอ ประเภทสื่อดิจิทัล และ 4) การสร้างงานนำเสนอประเภทสื่อออนไลน์ ภายใน
เนื ้อหาแต่ละหน่วยของบทเรียน ประกอบไปด้วย ว ิด ีโอ ใบความรู ้ (ไฟล์ PDF)  ใบงาน (Google Form) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ "Make Creative" แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ รายวิชา การสร้าง
งานนำเสนออย่างสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจ อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะ "Make Creative" แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ รายวิชา การสร้างงานนำเสนออย่างสร้างสรรค์  มีการ
นำเสนอที่น่าสนใจ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลาและจากที่ไหนก็ได้อีกทั้งยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้ สร้างองค์ความรู้ที่ถูกต้องชัดเจนให้กับผู้เรียน 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ใช้งานได้ทั้งระบบ iOS และ Android 
2. รองรับหน้าต่างการทำงานบนหลายแพลตฟอร์ม  
3. ไมเ่ปลืองพ้ืนที่หน่วยความจำในมือถือ เพราะมันคือ Progressive Web Application หรือเว็บไซต์

สำหรับมือถือที่เหมือนแอป คือมี icon ให้คลิกเรียกใช้งาน  
4. ครูผู้สอนใช้จัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ให้กับนักเรียนได้ 
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ภาพประกอบ 
"Make Creative" แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  
รายวิชา การสร้างงานนำเสนออย่างสร้างสรรค์ 

 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

       
“Make Crea ive” แอปพลิเคชัน 

 
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

     
            

ภาพการน าอุปกรณ์มือถือมาใช้ “Make Crea ive” แอปพลิเคชัน 

 ศึกษาบทเรียนในระหว่างการจัดการเรียนการสอน 
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การพัฒนาห้องเรียนแชทบอทแบบเรียนรู้ผสมผสานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ 
ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล1 

1 ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล คณะครุศาสตร์  E-mail: ajtong1@gmail.com โทร.0814011997 

 
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ (วิทยาการคำนวณ) 
ระดับชั้น ประถมศึกษาปีท่ี 4 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  
 โครงงานนวัตกรรมการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษาเรื่อง "การพัฒนาห้องเรียนแชทบอทแบบ
เรียนรู้ผสมผสานในรายวิชาวิทยาการคำนวณ" โดยมุ่งเน้นการใช้แชทบอทเป็นเครื่องมือในการเสริมสร้างความ
เข้าใจในเนื้อหาวิชาวิทยาการคำนวณ โดยนักเรียนสามารถโต้ตอบและถามตอบกับแชทบอทได้ตลอดเวลา เพ่ือช่วย
ในการแก้ไขข้อสงสัยทันที (Fryer et al., 2024; Winkler & Söllner, 2024) แชทบอทจะถูกพัฒนาให้สามารถให้
คำอธิบายและตัวอย่างที่เหมาะสมกับระดับความรู้ของนักเรียน โดยใช้เทคนิคการประมวลผลภาษาธรรมชาติ 
(NLP) (Hill et al., 2021) นอกจากนี้ ยังมีการสร้างแบบฝึกหัดและกิจกรรมที่ท้าทายความคิด เพ่ือให้การเรียนการ
สอนเป็นไปอย่างสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ (Augello et al., 2022) โดยแชทบอทจะถูก
นำมาใช้ในห้องเรียนแบบเรียนรู้ผสมผสาน (Blended Learning) ซึ่งผสมผสานการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมและ
การเรียนรู้ออนไลน์ผ่านแชทบอท 
กระบวนการในการพัฒนา  
 1. การวิเคราะห์ความต้องการ (Needs Analysis) 
 สำรวจความต้องการและปัญหาที่พบในการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณในระดับประถมศึกษา 
สัมภาษณ์ครู นักเรียน และผู้ปกครองเพ่ือรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความคาดหวังและข้อจำกัดต่างๆ 
การออกแบบแชทบอท (Design) กำหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตการทำงานของแชทบอท ออกแบบโครงสร้าง
การสนทนาและเนื้อหาที่แชทบอทจะใช้ในการตอบคำถามและสอนนักเรียน กำหนดรูปแบบการโต้ตอบที่เป็นมติร
และเหมาะสมกับนักเรียนประถมศึกษา 
 2. การพัฒนาแชทบอท (Development) 
 เลือกแพลตฟอร์มและเครื่องมือที่เหมาะสมสำหรับการพัฒนาแชทบอท โดยใช้ Dialogflow, ร่วมกับ Line 
Application และ Google sites เขียนโค้ดและสร้างแชทบอทตามการออกแบบที่กำหนดไว้ โดยใช้เทคนิคการ
ประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) สร้างฐานข้อมูลคำถามและคำตอบ รวมถึงกิจกรรมและแบบฝึกหัดที่เกี่ยวข้อง
กับวิชาวิทยาการคำนวณ การทดสอบและปรับปรุง (Testing and Refinement) ทดสอบแชทบอทกับกลุ่ม
นักเรียนทดลอง เพื่อรวบรวมข้อมูลและความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้งานแก้ไขและปรับปรุงแชทบอทตามผลการ
ทดสอบ เพ่ือให้การทำงานมีความแม่นยำและเป็นไปตามความต้องการของผู้ใช้ ให้เกิดประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
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 3. การนำไปใช้จริง (Implementation)  
เปิดใช้งานแชทบอทในห้องเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ สนับสนุนและติดตามการใช้งานแชทบอทอย่างต่อเนื่อง เพ่ือ
แก้ไขปัญหาและปรับปรุงการทำงานตามความต้องการ 
 4. การประเมินผลและปรับปรุง (Evaluation and Improvement) 
ประเมินผลการใช้แชทบอทในการเรียนการสอน โดยวัดจากความพึงพอใจของนักเรียนและครู รวมถึงผลการเรียน
ของนักเรียนรวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์และปรับปรุงแชทบอทให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 5. การบำรุงรักษาและอัปเดต (Maintenance and Updates) 
ดูแลและบำรุงรักษาระบบแชทบอทอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้การทำงานเป็นไปอย่างราบรื่น อัปเดตเนื้อหาและปรับปรุง
ระบบตามความเปลี่ยนแปลงของหลักสูตรและเทคโนโลยีใหม่ๆ 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอนเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 1. ขั้นนำ (Preparation Phase) 
 การวางแผนและเตรียมการ 
 วิเคราะห์นักเรียนแต่ละคน ศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการและระดับความรู้ของนักเรียน เพื่อปรับแต่ง
แชทบอทให้ตอบสนองต่อความต้องการเฉพาะบุคคลได้ 
 การตั้งค่าแชทบอท ตั้งค่าแชทบอทให้จดจำและติดตามข้อมูลการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อให้คำแนะนำที่
เหมาะสมและต่อเนื่อง 
 สร้างเนื้อหาส่วนบุคคล พัฒนาเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ที่ปรับให้เหมาะสมกับความสามารถและ
ความสนใจของนักเรียนแต่ละคน 
 การฝึกอบรมครูและนักเรียน 
 อบรมครู จัดการอบรมให้ครูเข้าใจการใช้งานแชทบอทและวิธีการสนับสนุนการเรียนรู้แบบส่วนบุคคล 
แนะนำแชทบอทให้นักเรียน: แนะนำวิธีการใช้งานแชทบอทให้นักเรียนเข้าใจ และสามารถใช้แชทบอทเพ่ือ
เสริมสร้างการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. ขั้นสอน (Teaching Phase) 
 การใช้งานในห้องเรียน 
 การเริ่มต้นการใช้งาน เริ่มใช้งานแชทบอทในบทเรียนประจำวัน ให้นักเรียนใช้แชทบอทในการถามตอบ
และทำกิจกรรมที่แชทบอทมอบหมาย 
 การสังเกตและปรับปรุง: ครูสังเกตและบันทึกปฏิกิริยาและผลการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อปรับปรุงการใช้
งานแชทบอทให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน 
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 ใช้แชทบอทเสริมการเรียนในห้องเรียน: ให้นักเรียนใช้แชทบอทเป็นเครื่องมือเสริมในการเรียนรู้ในชั้น
เรียนปกติ เพ่ือทบทวนบทเรียนและทำแบบฝึกหัดเพ่ิมเติม 
 การเรียนรู้นอกเวลาเรียน: ส่งเสริมให้นักเรียนใช้แชทบอทในการเรียนรู้และทำกิจกรรมนอกเวลาเรียน เพ่ือ
เสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหา 
 3. ขั้นสรุปผล (Assessment and Improvement Phase) 
 การติดตามและประเมินผล 
 ติดตามความก้าวหน้า ใช้แชทบอทในการติดตามความก้าวหน้าของนักเรียน โดยวิเคราะห์ข้อมูลการ
สนทนาและการทำแบบฝึกหัด 
 การประเมินผลการเรียนรู้: ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนโดยใช้ข้อมูลจากแชทบอทและการทดสอบ
อ่ืนๆ เพ่ือวัดประสิทธิภาพการเรียนการสอน 
 การปรับปรุงและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
 รับฟังความคิดเห็น: รวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากนักเรียนและครูเกี่ยวกับการใช้งานแช
ทบอท เพ่ือปรับปรุงการทำงานและเนื้อหาของแชทบอทให้ดียิ่งขึ้น 
 การอัปเดตเนื้อหา: อัปเดตและปรับปรุงเนื้อหาในแชทบอทให้ทันสมัยและสอดคล้องกับหลักสูตรใหม่ๆ 
รวมถึงการพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ๆ เพ่ือเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู้ 
จุดเด่น/คุณค่า/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
  1. การใช้แชทบอทที่ปรับให้เหมาะสมกับระดับความรู้และความสนใจของนักเรียนแต่ละคน จะช่วย
เสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามจังหวะของตนเอง ทำให้มี
โอกาสทบทวนและเข้าใจบทเรียนในระดับท่ีลึกซึ้งข้ึน 
 2. แชทบอทมีลักษณะการโต้ตอบที่เป็นมิตรและสนุกสนาน ทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจ
ในการเรียนรู้มากขึ้น การที่นักเรียนสามารถถามคำถามและได้รับคำตอบทันทีจากแชทบอท ช่วยเพิ่มความมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ 
 3. นักเรียนสามารถใช้แชทบอทในการเรียนรู้และทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา ไม่ว่าจะอยู่ในห้องเรียน
หรือนอกเวลาเรียน ช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างต่อเนื่องและยืดหยุ่นมากข้ึน 
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ภาพประกอบ 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
 
 
 

 
 

 

ช่องทางการเชื่อมต่อบอทผ่าน Line bot 
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หน้าเมนูการเข้าใช้งานและการสนทนากับบอท 
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
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                                                                                  ลงชื่อ     
                                                                                         (ผศ.ดร.ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล) 

                  ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
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นวัตกรรมการเรียนรู้ “ตู้คีบแสนสนุก” 
สุดาทิพย์ หันตระการ1 สุนันทา อรัญญเวศ2 และ สุริวราภรณ์ พร้อมพูน3 

1นักศึกษา สาขาวิชาการประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต 
2นักศึกษา สาขาวิชาการประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต 

3ครูชำนาญการ กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนสาธิตละอออุทิศ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

 
สาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ภาษาอังกฤษ  
ระดับชั้น ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 
นำเสนอส่ือนวัตกรรมโดยย่อ  
         สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ “ตู้คีบแสนสนุก” เป็นนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้น โดยใช้แนวคิดการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active learning) ผ่านกระบวนการออกแบบด้วย ADDIE Model ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการ
สอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ทักษะการคิด การแก้ปัญหา และทักษะด้านภาษา โดยใช้สื่อนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นร่วมกับการจัดกิจกรรมผ่านเกม
การเรียนรู้ที่บูรณาการสาระการเรียนรู้ทั้งวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และภาษาอังกฤษ ที่มีเนื้อหาครอบคลุมการ
เรียนรู้สำหรับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ประกอบด้วย  1) การบวกของจำนวนนับไม่เกินหนึ่งร้อย  
2) แรงและการเคลื่อนที ่และ 3) คำศัพท์และตัวอักษรภาษาอังกฤษ  

  ทั้งนีผู้้ออกแบบได้พัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ “ตู้คีบแสนสนุก” ด้วยกระบวนการแบบ ADDIE Model 
ประกอบด้วย 1) ขั ้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) 2) ขั ้นตอนการออกแบบ (Design) 3) ขั ้นตอนการพัฒนา 
(Development) 4) ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) และ 5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation) โดยจัดทำ
แผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการ ADDIE Model ซึ่งใช้กล่องสุ่มชุดคำศัพท์ที่ออกแบบสื่อนวัตกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ที่หลากหลาย ก่อให้เกิดการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการคิดและการแก้ปัญหาเข้าด้วยกัน กระตุ้น
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้คำศัพท์ด้านภาษา และคิดหาคำตอบจากภาพผ่านทักษะการวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการคิด
คำนวณ เพื่อนำไปสู่การค้นพบคำตอบที่ถูกต้อง 

กระบวนการในการพัฒนา 
         สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ “ตู้คีบแสนสนุก” เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะการคิด 
การแก้ปัญหา และทักษะด้านภาษาผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1-3  ผู้ออกแบบนวัตกรรมได้ดำเนินการสร้างและพัฒนาด้วยกระบวนการแบบ ADDIE Model ดังนี้ 

1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) 
ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

กลุ่มสาระการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ สาระที ่ 1 จำนวนและพีชคณิต มาตรฐานการเรียนรู ้ ค 1.1 เข้าใจความ
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หลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน การดำเนินการของจำนวนผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินการ สมบัติ
ของการดำเนินการ และนำไปใช้ ตามตัวชี้วัด ป.1/4 ดังที่ตารางท่ี 1 
ตารางท่ี 1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง มาตรฐาน ค 1.1 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ตามหลักสูตร     
              แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
                     ตัวช้ีวัด                                                  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
      หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์          ความหมายของการบวก ความหมายของการลบ 
      แสดงการบวกและประโยคสัญลักษณ์แสดง             การหาผลบวก การหาผลลบ และความสัมพันธ์ของ 
      การลบของจำนวนนับไม่เกิน 100 และ 0               การบวกและการลบ 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ มาตรฐานการเรียนรู้ ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของ
แรงในชีวิตประจำวัน ผลของแรงที่กระทำต่อวัตถุลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุ รวมทั้งนำความรู้ไปใช้
ประโยชน์ ตามตัวชี้วัด ป.3/1 ดังตารางที่ 2 
ตารางท่ี 2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง มาตรฐาน ว 2.2  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตร     
              แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
                     ตัวช้ีวัด                                                  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
      ระบุผลของแรงที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงการ           การดึงหรือการผลักเป็นการออกแรงกระทำต่อวัตถุ    
      เคลื่อนที่ของวัตถุจากหลักฐานเชิงประจักษ์           แรงที่ผลต่อการเคลื่อนที่ของวัตถุ แรงอาจทำให้วัตถุ 
                                                                    เกิดการเคลื่อนที่โดยเปลี่ยนตำแหน่งจากที่หนึ่งไปยัง 
                                                                    อีกท่ีหนึ่ง 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องที่
ฟังและอ่านจากสื่อประเภทต่างๆ และแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล ตามตัวชี้วัด ป.1/2 และ ป.1/3  
ดังตารางที่ 3 
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ตารางท่ี 3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง มาตรฐาน ต 1.1 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ตามหลักสูตร     
              แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

 
                     ตัวช้ีวัด                                                  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1. ระบุตัวอักษรและเสียง อ่านออกเสียงและ        ตัวอักษร เสียงตัวอักษรและสระ และการสะกดคำ 
     สะกดคำง่าย ๆ ถูกต้องตามหลักการอ่าน          หลักการอ่านออกเสียง เช่น การออกเสียงพยัญชนะต้น 

                                                คำและพยัญชนะท้ายคำ, การออกเสียงเน้นหนัก-เบา 
                                                ในคำและกลุ่มคำ, การออกเสียงตามระดับเสียงสูง-ต่ำ 
                                                ในประโยค 

 
2. เลือกภาพตรงตามความหมายของคำ             คำ กลุ่มคำ และความหมายเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว 

และกลุ่มคำท่ีฟัง                                      โรงเรียน สิง่แวดล้อมใกล้ตัว อาหาร เครื่องดื่ม และ    
                                                         นันทนาการภายในวงคำศัพท์ประมาณ 150-200 คำ 

 
2. ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 

2.1 กำหนดองค์ประกอบของนวัตกรรมการเร ียนรู้ “ตู ้ค ีบแสนสนุก”เพื ่อส ่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะการคิด การแก้ปัญหา และทักษะด้านภาษาผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณา
การของชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยมีคำชี้แจงในการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้สำหรับผู้เรียน  ได้แก่ 1) การบวกของ
จำนวนนับไม่เกินหนึ่งร้อย 2) แรงและการเคลื่อนที่ และ 3) คำศัพท์และตัวอักษรภาษาอังกฤษ  
               2.2 ออกแบบและพัฒนานวัตกรรม โดยการสร้างสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน  “ตู้คีบแสน
สนุก” ซึ่งบูรณาการจัดการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภาษาอังกฤษ ให้สอดคล้องกับการ จัดการ
เรียนรู้ โดยมีขอบเขตเนื้อหาดังนี ้  1) การบวกของจำนวนนับไม่เกินหนึ่งร้อย 2) แรงและการเคลื่อนที่ และ         
3) คำศัพท์และตัวอักษรภาษาอังกฤษ  

3. ขั้นตอนการพัฒนา (Development) 
3.1 ดำเนินการสร้างและพัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ตามองค์ประกอบและจำนวนของกิจกรรม

ที่ได้ออกแบบไว้ ประกอบด้วย ตู้คีบแสนสนุกที่มีกลไกในการเคลื่อนที่โดยใช้แรงดันน้ำและ Syringe และชุด
กิจกรรมที่บูรณาการในรายวิชาคณติศาสตร์กับภาษาอังกฤษ โดยใช้กล่องสุ่มชุดคำศัพท์ และจัดทำแผนการจัดการ
เรียนรู้ตามกระบวนการ ADDIE Model  

3.2 นำสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นทดสอบการใช้งานกับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงแก้ไข 
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4. ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) 
ดำเนินการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ “ตู้คีบแสนสนุก” โดยนำสื่อนวัตกรรมการ

เรียนรู้ไปทดลองกับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 28 คน  
5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
จากผลการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรม พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อนวัตกรรมที่สร้าง

ขึ้น ในระดับดีและเข้าร่วมกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น ก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุข สนุกกับกิจกรรม ทำให้
ผู้เรียนมีความสนใจใฝ่เรียนรู้และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น โดยผู้เรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมกับสื่อนวัตกรรมที่
สร้างขึ้น นอกจากส่งผลให้เกิดทักษะการเรียนรู้ทั้งทางด้านทักษะการคิดคำนวณ การแก้ปัญหา และทักษะด้าน
ภาษาด้วยแล้ว ผู้เรียนยังมีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อนวัตกรรมที่สร้างขึ้น โดยมีความต้องการให้เพ่ิม
กลไกต่างๆ มากขึ้น เพื่อสร้างความท้าทายต่อการเรียนรู้ ซึ ่งเป็นแนวทางที่ผู ้ออกแบบจะนำไปพัฒนาสื่อให้มี
ประสิทธิภาพและตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในครั้งต่อ ๆ ไป 
 
การนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ “ตู้คีบแสนสนุก” มีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ทักษะการคิด การแก้ปัญหา และทักษะด้านภาษาผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการของผู้เรียนในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โดยสื่อนวัตกรรมที่สร้างขึ้นนี้ได้บูรณาการจัดการเรียนรู้รวม 3 วิชาหลัก ได้แก่ ส่วนประกอบ
ภายในของตู้คีบได้นำกลไกการเคลื่อนที่ โดยอาศัยแรงดันน้ำและ Syringe บูรณาการรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
แรงและการเคลื่อนที่ ในส่วนของกล่องสุ่มชุดคำศัพท์ บูรณาการรายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง คำศัพท์และตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ ซึ่งภายในกล่องสุ่มแต่ละกล่อง ประกอบด้วยรูปภาพจำนวน 4 ใบ เมื่อผู้เรียนคีบได้กล่องสุ่มแล้ว ให้
ระบุคำศัพท์จากรูปภาพและเขียน Beginning Sounds ของคำศัพท์นั้น ๆ จากนั้นผู้เรียนนำภาพที่ได้ไปถอดรหัส
จากสัญลักษณ์แทนภาพที่กำหนดไว้และคิดคำนวณหาคำตอบจากสัญลักษณ์ให้ถูกต้อง ซึ่งส่วนนี้ได้บูรณาการ
รายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกจำนวนไม่เกินหนึ่งร้อย โดยมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

ขัน้ที่ 1 กระตุ้นความสนใจ 
ครูผู้สอนนำเสนอสื่อนวัตกรรมที่สร้างขึ้น และใช้คำถามเพื่อเร้าความสนใจ พร้อมทั้งอธิบายเนื้อหาการ

เรียนรู้ที่สอดคล้องกับ 1) การบวกของจำนวนนับไม่เกินหนึ่งร้อย 2) แรงและการเคลื่อนที่ และ 3) คำศัพท์และ
ตัวอักษรภาษาอังกฤษ ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ  

ขั้นที่ 2 สำรวจและค้นหา 
ครูผู้สอนสาธิตการใช้สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ “ตู้คีบแสนสนุก” และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนศึกษาสำรวจสื่อ

นวัตกรรมตู้คีบแสนสนุกจากของจริง จากนั้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงจากสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ โดยแบ่งกลุ่ม
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และให้ตัวแทนคีบกล่องสุ่มจากตู้สื่อการสอน นำมาศึกษา ค้นคว้า วิเคราะห์ร่วมกันภายในกลุ่ม เพื่อกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการคิดเชื่อมโยงเข้าด้วยกันได้   
           ชั้นที่ 3 อภิปรายและสรุป 
           เปิดโอกาสให้ผู้เรียนนำเสนอและอภิปรายผลการเรียนรู้จากกิจกรรมร่วมกันและสรุปแนวคิดที่ได้จากการ
เรียนรู้ผ่านสื่อนวัตกรรมที่สร้างขึ้น 

ขัน้ที่ 4 สร้างผลผลิตของความเข้าใจ 
 ครูกระตุ้นเร้าด้วยคำถาม เพื่อทบทวนความรู้ความเข้าใจ ให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา เชื่อมโยง
ความรู้อย่างหลากหลายจากการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง และสามารถคิดอย่างเป็นกระบวนการตามขั้นตอน
ที่กำหนด ครูประเมินความสามารถของผู้เรียนจากการใช้สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ประเมินผลการเรียนรู้ร่วมกัน  
 ขั้นที่ 5 สะท้อนผลการเรียนรู้ 
           ผู้เรียนและครูร่วมแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งสะท้อนผลการเรียนรู้จากสื่อ
นวัตกรรมร่วมกัน เพ่ือนำผลที่ได้รับไปพัฒนาปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพและได้ประสิทธิผลมากข้ึน 
 
จุดเด่น/คุณค่า/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.ครผูู้สอนมีแนวทางการจัดการเรียนรู้จากสื่อนวัตกรรม ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยบูรณาการจากกลุ่ม 
สาระต่าง ๆ เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ  

2.ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ผ่านสื่อนวัตกรรมที่สร้างขึ้นอย่างหลากหลาย 
3.สื่อนวัตกรรมการเรียนรู้นี้สามารถนำไปบูรณาการและประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา

อ่ืน ๆ ได ้
4.การวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอน ซึ่งสามารถนำไปต่อยอดในการจัดเรียนการสอนและพัฒนาสื่อ

นวัตกรรมต่อๆ ไปได ้
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ภาพประกอบ 
ตู้คีบแสนกแสนุก 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม  
             

                                             
     
  ตู้คีบกล่องสุ่มคำศัพท์                            ชุดกิจกรรมที่บูรณาการ                           กล่องสุ่มชุดคำศัพท์ 
                                                    คณิตศาสตร์กับภาษาอังกฤษ 
 
 
2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

              
          
                                     ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงจากสื่อนวัตกรรรม                   
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                                             ผู้เรียนรว่มกันคิดวิเคราะห์ผ่านสื่อนวัตกรรม 
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ลงชื่อ…………………………………………………….. 
         (สุริวราภรณ์ พร้อมพูน) 

        ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
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การพัฒนาวิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์  
Google Classroom เพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดเช่ือมโยงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

รวีวรรณ  นราแก้ว1  
1 ครู โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม(พระตำหนักสวนกุหลาบมธัยม) E-mail raweewan@kjn.ac.th โทร.086 7605567 

 
สาระการเรียนรู้  สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีท่ี 6  
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  
 วิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom  ทำให้นักเรียนมีทักษะการคิด
เชื่อมโยงที่ดีขึ้นและผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 60 ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ทุกประการ ทั้งนี้
เนื่องจากทักษะการคิดเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom  มีจุดเด่น คือ นักเรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ทุกท่ี ทุกเวลาและสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้เก่ากับองค์ความรู้ใหม่ได้อย่างเหมาะสมและสามารถนำไป
ต่อยอดองค์ความรู้อื่น ๆ ต่อไปได้  แต่ก็ยังมีจุดอ่อน คือ การพัฒนานักเรียนให้มีทักษะการคิดเชื่อมโยงได้นั้น 
ครูผู้สอนจะต้องออกแบบการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการสนใจการเรียน  และต้องเลือกสื่อ
การสอน  แบบฝึกหัด หรือกิจกรรมที ่สอดคล้องกับความหลากหลายของนักเรียนและตรงกับความสนใจ           
ของนักเรียน ซึ่งจะทำให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิดเชื่อมโยงและการจัดการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ
มากที่สุด 
กระบวนการในการพัฒนา 
 เพื่อเป็นแนวทางสำหรับการทำวิจัยครั้งนี้ให้สำเร็จลุล่วง ผู้วิจัยได้กำหนดวิธีการและขั้นตอนในการวจิัย 
5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ศึกษาแนวคิด  ทฤษฎี เกี่ยวกับ การคิดเชื่อมโยง  วิธีสอนแบบเชื่อมโยง และการสร้างห้องเรียน
ออนไลน์ Google Classroom  
 2. พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ โดยวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551  หลักสูตร
ของสถานศึกษา  มาตรฐาน  ตัวชี้วัด แล้วสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 1 แผน  จำนวน 4 คาบเรียน  
 3. นำแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสมของการแผนการ
จัดการเรียนรู้ ซึ่งจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญอยู่ระดับ ความเหมาะสมมาก  ได้ 4 คะแนน 
 4. นำแผนการจัดการเรียนรู้มาทดลองใช้กับห้องเรียนอื่นก่อนนำไปใช้สอนกับห้องเรียนกลุ่มเป้าหมาย  
 5. ประเมินผลการจัดการเรียนรู้และสรุปผลการจัดการเรียนรู้ 
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การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
1. ผู้วิจัยไดน้ำแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การเปลี่ยนแปลงค่าเงินบาท โดยใช้วิธีสอนแบบเชื่อมโยง 

ร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom ที่ปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองใช้ในปีการศึกษาที่ผ่านมาทำการ
สอนจริงกับกลุ ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6/4 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม          
(พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) อำเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม ที่เรียนรายวิชา ส33101 สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม (สาระเศรษฐศาสตร์) เรื่อง การเปลี่ยนแปลงค่าเงินบาท จำนวน 31 คน กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2566 

2. ผู้วิจัยไดน้ำแบบฝึกทักษะการคิดเชื่อมโยง  จำนวน 10 ข้อ ไปใช้ทดสอบกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
หลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom คือ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6/4 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) อำเภอ       
พุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม ที่เรียนรายวิชา ส33101 สังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม (สาระเศรษฐศาสตร์)
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงค่าเงินบาท จำนวน 31 คน กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 

3. ผู้วิจัยขอนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้   
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนเรื่อง การเปลี่ยนแปลงค่าเงินบาทของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 6  โดยใช้วิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตอบคำถามของการวิจัย ผู้วิจัยได้นำผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงค่าเงินบาท ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้วิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรยีน
ออนไลน์ Google Classroom  จำนวน 31 คน มาวิเคราะห์เปรียบเทียบ ซึ่งมีรายละเอียดดังตารางที่ 1 ดังนี้ 
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ตารางที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนเรื่อง การเปลี่ยนแปลงค่าเงินบาท ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยวิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom 
 

เลขที่ 
คะแนนสอบก่อนเรียน 

(10 คะแนน)  

คะแนนสอบหลังเรียน 
(10 คะแนน)  

ผลต่าง 
 

1 3 10 7 
2 1 9 8 
3 5 9 4 
4 3 9 6 
5 2 9 7 
6 0 10 10 
7 3 8 5 
8 5 5 0 
9 4 10 6 
10 4 5 1 
11 3 7 4 
12 3 5 2 
13 5 8 3 
14 5 7 2 
15 2 9 7 
16 3 8 5 
17 7 9 2 
18 2 8 6 
19 4 5 1 
20 1 7 6 
21 4 9 5 
22 5 10 5 
23 2 10 8 
24 3 10 7 
25 4 10 6 
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ตารางท่ี 1(ต่อ) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนเรื่อง การ
เปลี่ยนแปลงค่าเงินบาท ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยวิธีสอนแบบ
เชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom 

เลขที่ 
คะแนนสอบก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 
 

คะแนนสอบหลังเรียน 
(10 คะแนน) 

 

ผลต่าง 
 

26 3 5 3 
27 2 10 8 
28 2 8 6 
29 5 9 4 
30 3 5 2 
31 5 5 0 

ความถี่/
ค่าเฉลี่ย 

3.32 
 

8.00 
 

4.70 
 

  
 จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/4 ของโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม)  จำนวน 31 คน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
โดยใช้วิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google  Classroom ซึ่งมีค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน 
เท่ากับ 3.32 และค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน เท่ากับ 8.00  และผลรวมของผลต่างคะแนนทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70  
ประเมินผลทักษะการคิดเชื่อมโยงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง  การเปลี่ยนแปลงค่าเงินบาท  โดยใช้
วิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom หลังเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 
ผู้วิจัยได้ประเมินผลทักษะการคิดเชื่อมโยงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้วิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับ
ห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom  จำนวน 31 คน ซึ่งมีรายละเอียด ดังตารางที่ 2  ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2  ประเมินผลทักษะการคิดเชื่อมโยงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง  การเปลี่ยนแปลงค่าเงิน
บาท  โดยใช้วิธีสอนแบบเชื ่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom หลังเรียนผ่านเกณฑ์       
ร้อยละ 60 

เลขที่ 
คะแนนสอบก่อนเรียน 

(10 คะแนน)  

คะแนนสอบหลังเรียน 
(10 คะแนน)  

ผลต่าง 
 

เทียบกับเกณฑ์ 
(ร้อยละ 60) 

ผ่าน ไม่
ผ่าน 

1 3 10 7 /  
2 1 9 8 /  
3 5 9 4 /  
4 3 9 6 /  
5 2 9 7 /  
6 0 10 10 /  
7 3 8 5 /  
8 5 5 0  / 
9 4 10 6 /  
10 4 5 1  / 
11 3 7 4 /  
12 3 5 2  / 
13 5 8 3 /  
14 5 7 2 /  
15 2 9 7 /  
16 3 8 5 /  
17 7 9 2 /  
18 2 8 6 /  
19 4 5 1  / 
20 1 7 6 /  
21 4 9 5 /  
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ตารางท่ี 2 (ต่อ)  ประเมินผลทักษะการคิดเชื่อมโยงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง  การ
เปลี ่ยนแปลงค่าเงินบาท  โดยใช้วิธีสอนแบบเชื ่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google 
Classroom หลังเรียนผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 60 

 

เลขที่ 
คะแนนสอบก่อนเรียน 

(10 คะแนน)  

คะแนนสอบหลังเรียน 
(10 คะแนน)  

ผลต่าง 
 

เทียบกับเกณฑ์ 
(ร้อยละ 60) 

ผ่าน ไม่
ผ่าน 

22 5 10 5 /  
23 2 10 8 /  
24 3 10 7 /  
25 4 10 6 /  
26 3 5 3  / 
27 2 10 8 /  
28 2 8 6 /  
29 5 9 4 /  
30 3 5 2  / 
31 5 5 0  / 

ความถี่/
ค่าเฉลี่ย 

3.32 
 

8.00 
 

4.70 
 

0.77 0.22 

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/4 ของโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม )  จำนวน 31 คน ประเมินผลทักษะการคิดเช ื ่อมโยง เร ื ่อง                   
การเปลี่ยนแปลงค่าเงินบาท โดยใช้วิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom หลังเรียน
เมื่อเทียบกับเกณฑ์การประเมินร้อยละ 60 ตามท่ีโรงเรียนได้กำหนดไว้  พบว่ามีนักเรียนจำนวน 24 คน ผ่านเกณฑ์
การประเมิน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.77 คิดเป็นร้อยละ 77.41 และมีนักเรียนจำนวน 7 คน ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.22  คิดเป็นร้อยละ 22.58   
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ตารางที่ 3 ผลประเมินการศึกษาพัฒนาทักษะการคิดเชื่อมโยง เรื่อง เศรษฐกิจระหว่างประเทศ ของนักเรียน    
ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6 โดยใช้ทฤษฎีสัมพันธ์เชื ่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom           
ผ่านเกณฑ์การประเมินระดับดีขึ้นไป 

เลขที่ คะแนนผลการประเมิน เกณฑ์การประเมิน 

1 10 ดีมาก 
2 8 ดี 
3 10 ดีมาก 
4 9 ดีมาก 
5 8 ดี 
6 10 ดีมาก 
7 8 ดี 
8 6 ปานกลาง 
9 10 ดีมาก 
10 9 ดีมาก 
11 8 ดี 
12 7 ดี 
13 9 ดีมาก 
14 6 ปานกลาง 
15 10 ดีมาก 
16 6 ปานกลาง 
17 9 ดีมาก 
18 5 ปานกลาง 
19 3 ปรับปรุง 
20 5 ปานกลาง 
21 8 ดี 
22 10 ดีมาก 
23 10 ดีมาก 
24 10 ดีมาก 
25 9 ดีมาก 
26 5 ปานกลาง 
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เลขที่ คะแนนผลการประเมิน เกณฑ์การประเมิน 
27 8 ดี 
28 10 ดีมาก 
29 4 ปรับปรุง 
30 3 ปรับปรุง 
31 3 ปรับปรุง 

 
 จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/4 ของโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม)  จำนวน 31 คน มีผลการศึกษาพัฒนาการทักษะการคิดเชื่อมโยงอยู่ใน
เกณฑ์การประเมินระดับ ดีมาก จำนวน  14  คน คิดเป็นร้อยละ 0.45  อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับ ดี จำนวน 7 
คน คิดเป็นร้อยละ 0.22  อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับ ปานกลาง จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 0.19 และอยู่ใน
เกณฑ์การประเมินระดับ ปรับปรุง จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 0.12  ซึ่งแสดงว่าวิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับ
ห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom  อยู่ในระดับประสิทธิภาพดี เนื่องจากนักเรียนมีผลคะแนนการประเมิน
ระดับดีขึ้นไป จำนวน  21  คน  คิดเป็นร้อยละ 0.67  และนักเรียนมีผลคะแนนการประเมินระดับปานกลางลงมา 
จำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 0.32  
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้เก่ากับองค์ความรู้ใหม่ได้อย่าง
เหมาะสม รวมทั ้งสามารถต่อยอดบูรณาการเข้ากับองค์ความรู้สาระหรือวิชาอื ่น ๆ และประยุกต์ใช้กับ
ชีวิตประจำวันได้ 
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ภาพประกอบ 
การพัฒนาวิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ 

          Google Classroom เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดเชื่อมโยงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

 
 

คำอธิบาย ผู้วิจัยได้นำแบบฝึกทักษะการคิดเชื่อมโยง  จำนวน 10 ข้อ ไปใช้ทดสอบกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง
หลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีสอนแบบเชื่อมโยงร่วมกับห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom คือ นักเรียน
ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6/4 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) อำเภอ       
พุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม ที่เรียนรายวิชา ส33101 สังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม (สาระเศรษฐศาสตร์)
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงค่าเงินบาท จำนวน 31 คน 
 

2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
             

 
คำอธิบาย ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนจับกลุ่มเพื่อร่วม                 คำอธิบาย ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนทำแบบทดสอบ 
แลกเปลี่ยนองค์ความรู้เรื่องที่สอน พร้อมกับทำ          หลังเรียนเพื่อประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
แบบฝึกทักษะการคิดเชื่อมโยงแล้วนำส่งในห้อง          แล้วนำผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล 
เรียนออนไลน์ Google Classroom 
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ลงชื่อ…………………………………………………….. 
            (นางสาวรวีวรรณ  นราแก้ว)               
                  ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
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การพัฒนาการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ(Design Thinking) ร่วมกับการจัด            
การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเปน็ฐาน รายวิชาเพิ่มเติม การประดิษฐ์เครื่องศิราภรณ์ และถนิมพิมภาภรณ์ 

เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมสู่อาชีพ 
 

นายสมบูรณ์  อุบลกาญจน์1 และ นางพิมพ์น้ำผึ้ง วรรณสาม2  
1 ตำแหน่งครู หน่วยงานโรงเรียนมาบอำมฤตวิทยา  E-mail krukhai70@gmail.com kru-kai99@hotmail.com โทร.0818012868 

2 ตำแหน่งครู หน่วยงานโรงเรียนมาบอำมฤตวิทยา    E-mail pimnamphueng@gmail.com  โทร. 0936251697 

 
 
สาระการเรียนรู้นาฏศิลป ์
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ   
 การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ(Design Thinking) ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน รายวิชาเพิ่มเติม การประดิษฐ์เครื่องศิราภรณ์  และถนิมพิมภาภรณ์ เพื่อพัฒนา
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมสู่อาชีพเพื่อ1)พัฒนาการจัดการเรียนรู้2)พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม             
สู่อาชีพ3)ประเมินความพึงพอใจของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมาบอำมฤตวิทยา 
อ.ปะทิว จ.ชุมพร เครื่องมือที ่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล แผนการจัดการเรียนรู้  แบบบันทึกกระบวนการ
ปฏิบัติงานการประดิษฐ์เครื่องศิราภรณ์ และถนิมพิมภาภรณ์ แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า 1)การจัดการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติมเรื่องการประดิษฐ์เครื่องศิราภรณ์และถนิมพิม
ภาภรณ์ โดยใช ้กระบวนการคิดเช ิงออกแบบ (Design Thinking) เพื ่อส ่งเสร ิมทักษะอาช ีพกับนักเร ียน                            
มีประสิทธิภาพสูง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น2)นักเรียนมีทักษะในการทำงานในระดับดีใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบในการออกแบบประดิษฐ์เครื่องศิราภรณ์ และถนิมพิมภาภรณ์ สามารถสร้างงานได้สวยงามประณีต                   
ใช้ประโยชน์ได้ดี และ 3)นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด 
 
กระบวนการในการพัฒนา 
 การวิจัยครั้งนี้ครูผู้สอนและนักเรียนกำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ร่วมกันเกี่ยวกับการนำขยะทางการเกษตร
คือเปลือกหอย มาใช้ให้เกิดประโยชน์ คือ นักเรียนสามารถออกแบบเครื่องประดับที่ใช้ในการแสดงนาฏศิลป์ได้จาก
ขยะทางการเกษตรโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งในที่นี้หมายถึง  ศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์ และ
สามารถสร้างต้นแบบและทดสอบคุณภาพของศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์ จากขยะทางการเกษตรได้                      
โดยครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเชิงรุก (active Learning) เป็นลำดับดังนี้ 1) จัดการเรียนการสอน 
เรื ่อง กระบวนการคิด เชิงออกแบบ เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการทำความเข้าใจในปัญหา                 
การนิยามปัญหา การสร้างความคิด สร้างต้นแบบ และทดสอบคุณภาพ 2) ทบทวนความรู้ความเข้าใจของนักเรียน

mailto:krukhai70@gmail.com
mailto:pimnamphueng@gmail.com
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เกี่ยวกับศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์ ขยะทางการเกษตร การใช้ประโยชน์จากขยะทางการเกษตรที่ได้จาก               
การสืบค้น และ 3) จัดการเรียนการสอน เรื่อง การประดิษฐ์ศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์จากขยะทางการเกษตร 
จากนั้นครใูห้นักเรียนแบ่งกลุ่ม  มอบหมายภาระงานให้นักเรียนออกแบบและสร้างต้นแบบศิราภรณ์และถนิมพิมพา
ภรณ์ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผลงานต้องมี ความแปลกใหม่ และมีคุณค่าสามารถใช้ประโยชน์ได้ 
ระยะเวลาที่ใช้ในเก็บข้อมูล สืบค้นข้อมูล เรียนรู้กระบวนการผลิตของนักเรียน 1 คาบ โดยมีครูผู้สอนคอยให้
คำแนะนำและทำการประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ของนักเรียนแต่ละกลุ่มพร้อมทั้งสะท้อนผล              
การปฏิบัติงานเป็นระยะตลอดการปฏิบัติงาน  การออกแบบและประดิษฐ์ศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์                       
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยดำเนินการเป็น 2 ระยะ ดังนี้ ระยะแรก ศึกษาและออกแบบเครื่องประดับ                
ศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และระยะท่ีสอง สร้างต้นแบบ และทดสอบคุณภาพ
ของศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์ สาระสำคัญมีดังนี้ ระยะแรก ศึกษาและออกแบบศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ระยะนี้เป็นการศึกษา สภาพปัญหา นำข้อมูลที่ได้ไปออกแบบศิราภรณ์และถนิม
พิมพาภรณ์ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขั้นที่ 1-3 โดยมี สาระสำคัญดังนี้ ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจปัญหา                
ครูกำหนดให้นักเรียนเก็บรวบรวมข้อมูลปัญหา  พูดคุยกับนักเรียนชุมนุมนาฏศิลป์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ตลอดจน
สืบค้นข้อมูล ความรู้เกี่ยวกับการนำขยะทางการเกษตรกลับมาใช้ใหม่ให้เกิดประโยชน์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
โดยใช้กระบวนการกลุ่มเพ่ือให้ได้สภาพปัญหาในชุมชนและโรงเรียน ความต้องการจำเป็น ในการแก้ปัญหาดังกล่าว 
โดยครูเป็นผู้ให้คำปรึกษาและเพิ่มเติมความรู้ต่าง ๆ  ขั้นที่ 2 นิยามปัญหานักเรียนเลือกตัวแทนเพื่อทำหน้าที่
ดำเนินการอภิปราย “การระบุปัญหาและกรอบของปัญหาของโรงเรียน” ครูเน้นย้ำให้นักเรียนเลือกเฉพาะข้อมูล           
ที่เป็นปัญหาของชุมนุมนาฏศิลป์ในโรงเรียนที่กำลังเผชิญ การทำความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาดังกล่าวครูแนะนำ
ให้ใช้กระบวนการกลุ่มแบบ nominal group technique โดยอธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่า ทุกคนสามารถเสนอ
ความคิดได้อย่างอิสระ ขณะเสนอความคิดจะไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์จนกระทั่งจดบันทึกข้อเสนอแนะของแต่ละคน
เสร็จ  จึงระดมความคิดเห็น  ทำการระบุปัญหาและกรอบของปัญหาที่นักเรียนสามารถดำเนินการได้ด้วยตนเอง  
ขั้นที่ 3 การสร้างความคิด ครูกระตุ้นให้นักเรียนทุกคนร่วมกันหาวิธีการแก้ปัญหา โดยคิดอย่างอิสระ เปิดโอกาส             
ให้นักเรียนสืบค้นแนวทางแก้ปัญหา ระดมความคิดเพื่อทำความกระจ่างปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาในโรงเรียน  
ในหลากหลายมุมมอง หลากหลายวิธีการให้ได้มากที่สุด โดยครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก เพื่อช่วยให้นักเรียนมอง
ปัญหาได้อย่างรอบด้านและละเอียดขึ้น รวมถึงหาวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างรอบคอบก่อน  จัดลำดับความสำคัญ
ปัญหาที่เกิดขึ้นในโรงเรียน เพื่อนำไปสู่การสร้างต้นแบบของเครื่องประดับศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์ ในขั้นนี้ 
ครูจะออกแบบการสอนโดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มไปสืบค้นความรู้เกี่ยวกับเครื่องประดับศิราภรณ์และถนิมพิมพา
ภรณ์ที่จะทำร่วมกัน แล้วนำมาแลกเปลี่ยน ครูตรวจสอบความถูกต้องของสิ่งที่นักเรียนสืบค้น สอนเพิ่มเติมเพื่อให้
นักเรียนมีความรู ้เพียงพอสำหรับการทำต้นแบบเครื ่องประดับศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์ระยะที ่สอง                      
สร้างต้นแบบเครื่องประดับศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์และทดสอบ กระบวนการผลิตต้นแบบเครื่องประดับ                     
ศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์และทดสอบ ในขั ้นตอนนี้เป็นขั ้นที ่ 4 การสร้างต้นแบบ และขั ้นที ่ 5 ทดสอบ                     
ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ ่ง นักเรียนได้ดำเนินการดังนี้ ขั ้นที ่ 4 สร้างต้นแบบ นักเรียนแต่ละกลุ่ม
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ดำเนินการออกแบบและประดิษฐ์เครื่องประดับศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์โดยนักเรียน ดำเนินการเป็นลำดับ
ดังนี้ 4.1 ออกแบบชิ้นงาน ลอกลายหรือแบบลงแผ่นปะเก็น 4.2การฉลุลายหรือตัดตามแบบ 4.3การเสริมลวดใช้
เข็มและด้ายเย็บให้ลวดและปะเก็นติดกันเพื่อให้งานมีความแข็งแรง  4.4 การตีลายคือกดลายดินในแม่พิมพ์หรือ
บล็อกลายไทยและติดลายลงบนแบบ4.5การลงรักคือการทาสีน้ำมันสีขาวให้ทั่วปล่อยให้แห้งและทาสีเฟล็กซ์ให้แห้ง
พอหมาด 4.6การปิดทองคือการนำแผ่นทองคำเปลวมาติดลงบนชิ้นงานหลังจากลงรัก4.7การประดับแววคือ                  
ใช้กาวหยอดลงหลุมเพชรที่กดแล้วนำเพชรหรือกระจกมาติดทิ้งไว้จนแห้ง4.8.ใช้ผงทองและน้ำมันวานิชผสมหรือ             
สีทองทาปิดแผ่นปะเก็นด้านหลังขั้นที่ 5 ทดสอบ ความคงทนของชิ้นงาน ดินกดลายที่ใช้ส่วนผสมของแคลเซียม
คาร์บอเนตจากเปลือกหอยซึ่งในขั้นที่ 4.6 เมื่อติดแผ่นทองคำเปลวเสร็จนำชิ้นงานล้างเมื่อทดสอบและนำไปตากให้
แห้งก่อนประดับแวว 
 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
 จากการวิจัยครั้งนี้นวัตกรรมที่ได้คือเครื่องประดับศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์นำไปใช้ในการเรียนการ
สอนรายวิชาเพ่ิมเติมการประดิษฐ์ศิราภรณ์ถนิมพิมพาภรณ์ และนักเรียนชุมนุมนาฏศิลป์โรงเรียนมาบอำมฤตวิทยา
มีเครื่องประดับในการแสดงนาฏศิลป์อย่างเพียงพอตรงตามชุดการแสดง ประหยัดงบประมาณของโรงเรียน                    
ในการซื ้อและเช่า  นอกจากนี้สูตรดินกดลายที่นำไปใช้การเรียนการสอนเป็นการใช้ขยะทางการเกษตรคือ                
เปลือกหอยเป็นส่วนผสมซึ่งค้นพบโดนยักเรียนและผ่านการทดสอบหาประสิทธิภาพ ด้านระยะเวลาที่ใช้ในการ                  
เซตตัวความต้านทานต่อแรงกด ความเรียบเนียนของผิวคอมโพสิต  การทดสอบความสว่างของศิราภรณ์                        
ในรายวิชาเคมี 
 
จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

ชุมนุมนาฏศิลป์โรงเรียนมาบอำมฤตวิทยามีเครื่องประดับในการแสดงนาฏศิลป์อย่างเพียงพอตรงตามชุด
การแสดง ประหยัดงบประมาณของโรงเรียนในการซื้อและเช่า สืบทอดงานช่างที่เป็นศิลปวัฒนธรรมของไทยคือ
งานช่างสิบหมู่ นอกจากนี้ยังมีประโชน์กับชุมชนให้บริการกับหน่วยงานทางการศึกษาและเอกชนยืมไปใช้ในโอกาส
ต่างๆ อีกท้ังเป็นการสร้างอาชีพและผลิตภัณฑ์เครื่องประดับศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์ มีผลต่อสิ่งแวดล้อมและ
ชุมชนในด้านต่าง ๆ เช่นลดปริมาณขยะทางการเกษตร สร้างอาชีพให้กับชุมชน นั่นคือการใช้ขยะทางการเกษตร
เพื่อผลิตสารตัวเติมแคลเซียมคาร์บอเนตและเครื่องประดับศิราภรณ์และถนิมพิมพาภรณ์ สามารถสร้างโอกาสใน
การทำงานและสร้างอาชีพให้กับชุมชนท้องถิ่น โดยเฉพาะนักเรียนที่มีส่วนร่วมในกระบวนการผลิต  อีกท้ังสนับสนุน
เศรษฐกิจท้องถิ่น  โดยช่วยสร้างรายได้ให้กับชุมชนและธุรกิจท้องถิ่น ลดการใช้สารเคมีท่ีมีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม 
และช่วยสร้างผลิตภัณฑ์ที่มีความยั่งยืน และเป็นการสร้างการตลาดใหม่สำหรับผลิตภัณฑ์ที่มีความคุ้มค่าทาง
สิ่งแวดล้อม และสามารถทำให้คนได้รับรู้ถึงประโยชน์ของการใช้วัสดุที่มาจากขยะทางการเกษตร 
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ภาพประกอบ 
การพัฒนาการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ(Design Thinking) ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน รายวิชาเพิ่มเติม การประดิษฐ์เครื่องศิราภรณ์ และถนิมพิมภาภรณ์ เพื่อ

พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมสู่อาชีพ 
 

1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
                          

 

 

 

 

 

 

 

               

 

 

  

              เกี้ยวเปลว                      ช้องหรือท้ายช้อง                           เปลวอัปรา 
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         2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
ภาพการนำศิราภรณ์ “เกี้ยวเปลว”ไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
 

1.ออกแบบชิ้นงาน ลอก
ลายลงบนแผ่นปะเก็น  
ฉลุลายตามแบบและเย็บ
ลวดเสริมเพ่ือความ
แข็งแรง 

 2.ทำสปริงเพื่อติดใบไม้
ไหว 
 
 

 
 

3.นำเปลวและ ใบไม้ไหว 
มาประกอบ โดยใช้ปืน
กาว 
 
 

 4.จะได้โครงเกี้ยวเปลว
เพ่ือนำไปตีลาย 
 

 
 
 

5.ตีลาย/กดลายดินใน
แม่พิมพ์หรือบล็อกลาย
ไทย 
 
 

 6.ติดลายตามแบบด้วย
กาวแล้วปล่อยให้แห้ง 
 

 7.ลงสีรองพ้ืนด้วยสีน้ำ
พลาสติกเม่ือสีแห้ง ทาสี
แฟล็กซ์ให้ทั่ว ปล่อยให้
แห้งพอหมาดๆใช้มือแตะ
สีไม่ติดมือแต่มีความ
เหนียว 

 8.ติดทองคำเปลวให้ทั่ว 
ใช้แปรงทาสีกดให้ทอง
เปลวติดหรือปัดปัดหมุน
แปรงและปัดฝุ่นออก   
ติดเพชรพลอยหรือ
กระจกให้สวยงาม 

การนำนวัตกรรม 
ศิราภรณ์จากเปลือกหอย 
“เกี้ยวเปลว”ไปใช้
กิจกรรมนาฏศิลป์และ
นำเสนอในระดับชาติและ
นานาชาติ 

  
 
 

 
 
 
 

 

ภาพการนำศิราภรณ์ “รัศมี”ไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
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นักเรียนออกแบบชิ้นงาน 
ลอกลายลงบนแผ่น
ปะเก็น  

 ฉลุลายตามแบบ 

 
 
 
 

เย็บลวดเสริมเพ่ือความ
แข็งแรง 

 
 
 
 
 
 

 กดลายดินในแม่พิมพ์หรือ
บล็อกลายไทย 
 

 
 

ทาสีรองพ้ืนด้วยสีน้ำ
พลาสติก 

 ทาสีแฟล็กซ์ให้ทั่ว ปล่อย
ให้แห้งพอหมาดๆใช้มือ
แตะสีไม่ติดมือแต่มีความ
เหนียว 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

ติดทองคำเปลวให้ทั่ว 
ใช้แปรงทาสีกดให้ทอง
เปลวติดหรือปัดปัดหมุน
แปรงและปัดฝุ่นออก    
 

 ติดเพชรพลอยหรือ
กระจกให้สวยงาม 

 

การนำนวัตกรรม 
ศิราภรณ์จากเปลือกหอย 
“รัศม”ีไปใช้กิจกรรม
นาฏศิลป์และนำเสนอใน
ระดับชาติและนานาชาติ 
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ภาพการนำศิราภรณ์ “เปลวอัปสรา”ไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนออกแบบชิ้นงาน 
ลอกลายลงบนแผ่น
ปะเก็นและฉลุลายตาม
แบบ 

 เย็บลวดเสริมเพ่ือความ
แข็งแรง 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

กดลายดินในแม่พิมพ์หรือ
บล็อกลายไทย 
 

 ทาสีรองพ้ืนด้วยสีน้ำ
พลาสติกเมื่อสีแห้ง ทาสี
แฟล็กซ์ให้ทั่ว ปล่อยให้
แห้งพอหมาดๆใช้มือแตะ
สีไม่ติดมือแต่มีความ
เหนียว 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ติดทองคำเปลวให้ทั่ว 
ใช้แปรงทาสีกดให้ทอง
เปลวติดหรือปัดปัดหมุน
แปรงและปัดฝุ่นออก    
 

 ติดเพชรพลอยหรือ
กระจกให้สวยงาม 

การนำนวัตกรรม 
ศิราภรณ์จากเปลือกหอย 
“เปลวอัปสรา”ไปใช้
กิจกรรมนาฏศิลป์และ
นำเสนอในระดับชาติและ
นานาชาติ 
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การพัฒนาทักษะทางด้านปฏิบัติเร่ือง การควบคุมมอเตอร์  
ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ Problem Based Learning ประสาน STAD   

อิทธิพล  พันธุ1  
1 ตำแหน่ง ครู หน่วยงาน โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัยนครปฐม(พระตำหนกัสวนกุหลาบมัธยม)  

E-mail golf.eittipon131@gmail.com โทร.087-3602016 
 

สาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ  

ในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา งานไฟฟ้าและการควบคุม ในหัวข้อการควบคุมมอเตอร์ไฟฟ้า ของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องเรียนเตรียมวิศวกรรม โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม (พระตำหนักสวนกุหลาบ
มัธยม) นั้นพบว่าจากการเรียนที่ผ่านมานั้นไม่มีรายวิชาใดเลยที่นักเรียนได้ปฏิบัติงานในรูปแบบการปฏิบัติงานเชิง
วิศวกรรมและในหัวข้อการควบคุมมอเตอร์ไฟฟ้านั้นเป็นทักษะเฉพาะทางจึงสรุปได้ว่านักเรียนไม่มีทักษะทางด้าน
การปฏิบัติเรื่องการควบคุมมอเตอร์  ผู้สอนจึงได้พัฒนาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในรายวิชางาน
ไฟฟ้าและการควบคุม ในหัวข้อการควบคุมมอเตอร์ไฟฟ้า จึงมีความสนใจที ่จะนำกิจกรรมการเรียนรู ้แบบ 
Problem Based Learning และ STAD ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้นี้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติงานจริงได้มีส่วนร่วม
ในการจัดการเรียนรู้ เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าความรู้ จึงได้นำกิจกรรมการเรียนรู้นี้เข้ามาช่วยในการจัดการ
เรียนการสอน เพราะ ในหัวข้อการควบคุมมอเตอร์ไฟฟ้านั้นมีการลงมือปฏิบัติจริงจากการปฏิบัติงานเชิงวิศวกรรม
ในการต่อวงจรการควบคุมมอเตอร์ไฟฟ้า 

 
กระบวนการในการพัฒนา 

1.1 การศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพื ้นฐาน 1) ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเนื ้อหาหลักสูตร โดยศึกษาจาก
หลักสูตรกลุ่มสาระการงานอาชีพ ปีการศึกษา2565 ในรายวิชาเพิ่มเติม วิชางานไฟฟ้าและการควบคุม รหัสวิชา ง
30202 เพื่อนำข้อมูลมาวิเคราะห์ในการกำหนดแนวทาง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 2) ศึกษาเอกสาร 
หนังสือ ตำราและงานวิจัย ที่เก่ียวข้องกับการจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการพัฒนาทักษะทางด้านการปฏิบัติ
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Problem Based Learning และ STAD 

1.2 การออกแบบและพัฒนา 
1.2.1 การออกแบบและจัดทำแผนจัดการจัดการเรียนรู้ ในหน่วยที่ 7 การควบคุมมอเตอร์ โดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้แบบ STAD 
1.2.2 การจัดทำใบงานการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Problem Based Learning 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ให้สอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ 
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1.2.3 นำแผนการจัดการเรียนรู้ ใบงานการทดลอง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ไปหาคุณภาพจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 

  1.2.4 ดำเนินการปรับปรุงและพัฒนา ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ  
  1.2.5 ได้แผนการจัดการเรียนรู้ ใบงานการทดลอง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ที่สมบูรณ์ 

1.3 การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอน 
  1.3.1 ก่อนทำการทดลองผู้วิจัยได้ชี้แจงหลักการ เหตุผล และประโยชน์ของการวิจัยให้กับ 

นักเรียนที่เป็นกลุ่มทดลอง พร้อมทั้งทำความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการเรียนรู้ การควบคุมมอเตอร์ ให้
เกิดประโยชน์สูงสุด 
1.3.2 ดำเนินการใช้ใบงานการทดลอง โดยจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ในหน่วยที่ 7 
การควบคุมมอเตอร์ 

  1.3.3 หลังจากทำใบงานการทดลองเสร็จสิ้นแล้ว ดำเนินการใช้แบบทดสอบสอบวัดผลสัมฤทธิ์         
1.3.4 ดำเนินการเก็บผลการทำใบงานการทดลองและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ นำข้อมูล
เปรียบเทียบและสรุปผล 

1.4 การประเมินผลและอภิปรายผล 
1.4.1 ดำเนินการเก็บรวบรวมผลการทดลอง ตามวัตถุประสงค์และนำมาตรวจสอบสมมติฐาน
ตามท่ีตั้งไว้ 

  1.4.2 นำผลการดำเนินงานมาอภิปรายผล 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
1.ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  

1.1 ครูกล่าวถึงมอเตอร์ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่เปลี่ยนจากพลังงานไฟฟ้าและพลังงานกล ซึ่งใช้งานกันอยู่ทั่วไป
ในปัจจุบัน พร้อมทั้งตั้งคำถามให้กับนักเรียนว่าจะสามารถควบคุมมอเตอร์ได้อย่างไร 

 1.2 นักเรียนร่วมกันตอบคำถามท่ีผู้วิจัยถาม และแสดงความคิดเห็นร่วมกัน 
 1.3 ครูอภิปรายสรุปความคิดเห็นของนักเรียน พร้อมทั้งทบทวนหลักการทำงานของสปริตเฟสมอเตอร์ 
2.ขั้นกิจกรรมการสอน  

2.1 ครูแจกใบความรู้เรื่อง การควบคุมมอเตอร์ 
2.2 ครูผู้สอนอธิบายเรื่อง การทำงานของวงจรควบคุมมอเตอร์แบบDirect online และ แบบกลับทาง
หมุน 
2.3 ครูใช้หลักวิธีการสอนแบบSTAD ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 3 คน โดยในแต่ละกลุ่ม
นั้นคำนึงถึงความสามารถท่ีต่างกัน เพ่ือเสริมให้นักเรียนทำงานร่วมกันโดยใน มีการแลกเปลี่ยนความ
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คิดเห็น มีการช่วยเหลือพ่ึงพาซึ่งกันและกัน และมีความรับผิดชอบร่วมกัน ทั้งในส่วนตนและส่วนรวม 
เพ่ือให้ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความสำเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้                      
2.4 เมื่อนักเรียนแบ่งกลุ่มเรียบร้อยแล้ว ครูดำเนินการแจกใบงาน การควบคุมมอเตอร์ โดยในใบงานนี้จะ
เป็นใบงานที่ใช้หลักวิธีการสอนแบบ Problem based learning (การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน) 
เพ่ือเน้นการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มและสร้างความท้าทายให้นักเรียนได้ปฏิบัติ 
2.5 ให้นักเรียนปฏิบัติตามใบงาน ซึ่งในใบงานที่นั้นประกอบด้วย 3 ขั้นตอนคือ  

1. การเลือกใช้เครื่องมือในการปฏิบัติ  
2. การเขียนรูปแบบวงจรควบคุมมอเตอร์แบบ DirectOnline และ แบบกลับทางหมุน ตาม

ปัญหาที่กำหนดให้  
3. การลงมือต่อวงจร ซึ่งในใบงานจะประกอบด้วยวงจรควบคุมมอเตอร์แบบ DirectOnline และ 

แบบกลับทางหมุน  
โดยครูมีหน้าที่เป็นเพียงผู้ควบคุมการทำใบงานนี้ให้มีความปลอดภัยและเป็นผู้ตรวจความถูกต้อง

ของใบงานเท่านั้น 
3.ขั้นสรุป  

3.1 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปผลการเรียนรู้ ประเมินผลการนำความรู้ ความเข้าใจ หลักความปลอดภัย
มาปรับใช้ในการไขแก้ปัญหา 

 3.2 ประเมินผลการปฏิบัติใบงาน ตามเกณฑ์การให้คะแนนใบงานนี้เพื่อนำข้อมูลไปวิเคราะห์สรุป 
 3.3 นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์จำนวน 20 ข้อ เพ่ือนำข้อมูลไปวิเคราะห์สรุป 

ผลจากการพัฒนาทักษะทางด้านปฏิบัติเรื ่อง การควบคุมมอเตอร์ ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
Problem Based Learning ประสาน STAD คะแนนทักษะทางด้านการปฏิบัติเรื ่องการควบคุมมอเตอร์ ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องเรียนเตรียมวิศวกรรม โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัยนครปฐม(พระ
ตำหนักสวนกุหลาบมัธยม) ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ Problem Based Learning ประสาน STAD อยู่ที่ 
27.55 คะแนน สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 (21 คะแนน) ซึ่งการที่นักเรียนเรียนรู้จากการได้ลงมือปฏิบัติจริงทำให้
นักเรียนมีทักษะเพิ่มขึ้นและนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การควบคุมมอเตอร์ ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องเรียนเตรียมวิศวกรรม โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัยนครปฐม(พระตำหนักสวนกุหลาบ
มัธยม) ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ Problem Based Learning ประสาน STAD อยู่ที่ 17.65 คะแนน สูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 (14 คะแนน)  
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จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 จากการเรียนการสอนโดยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ Problem Based Learning ประสาน STAD เป็น
วิธีการสอนที่ช่วยให้นักเรียนได้ลงมือทำด้วยตัวเอง ทำให้นักเรียนเห็นว่าสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ในเชิงปฏิบัติ
ได้อย่างไร ได้แก้ปัญหาทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มและช่วยเหลือซึ่งกันและกันระหว่างผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกัน
และต้องใช้ความสามารถของแต่ละคนรวมกันเพ่ือทำให้ผลงานประสบความสำเร็จ โดยมีความรับผิดชอบร่วมกันทั้ง
ในส่วนตนและส่วนรวม 

 
ภาพประกอบ 

ชื่อผลงาน 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 
      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คำอธิบาย ใบงานการทดลองที่ใช้รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ Problem Based Learning ประสาน STAD 

 
คำอธิบาย อุปกรณ์ที่ใช้ในการทำใบงานการทดลอง 
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
             
 
 
 
 
 

คำอธิบาย การเรียนโดยรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ Problem Based Learning ประสาน STAD จากการ
ปฏิบัติงานจริง 
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การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนโดยการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
แบบ 6E Learning ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจีร่วมกบัการคิดเชิงออกแบบ  

 ด้วยการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์  
 

พิมพ์น้ำผึ้ง วรรณสาม1 และ รังสันต์  จอมทะรักษ2์  
1 ตำแหน่งครู หน่วยงานโรงเรียนมาบอำมฤตวิทยา  E-mail pimnamphueng@gmail.com  โทร. 0936251697 

2 ตำแหน่ง ผู้อำนวยการศูนย์ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการศึกษา หนว่ยงานคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัสวนดุสิต  โทร. 0611542266 

 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ   

การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบ 6E Learning ตาม
แนวคิดสะเต็มบีซีจีร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ ด้วยการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ มีวัตถุประสงค์  เพื่อ  1) 
พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ให้นักเรียน 2) นำปัญหาชุมชนมาออกแบบการเรียนรู้ 3) สร้างผลิตภัณฑ์ด้วย
เทคโนโลยีสร้างรายได้ให้ชุมชน  กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมาบอำมฤต
วิทยา จังหวัดชุมพร จำนวน 50 คน เครื่องมือวิจัย มี 2 ประเภท ดังนี้ 1) เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ ใบงาน
การออกแบบและสร้างสิ่งประดิษฐ์จากขยะพอลิเมอร์ แบบบันทึกข้อมูลการสังเกตและการสัมภาษณ์ เกี่ยวกับ
ปัญหาจากขยะพอลิเมอร์ และแบบบันทึกกระบวนการปฏิบัติงานการออกแบบและสร้างสิ่งประดิษฐ์รวมทั้งปัญหา
จากการดำเนินงานและข้อเสนอการปรับปรุง และ 2) ระบบตรวจสอบสอบคุณภาพอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์    
ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพใช้การวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัย พบว่า 1) นักเรียนมีพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ระดับ
ดีขึ้นไปร้อยละ  2) นำปัญหาชุมชนมาออกแบบการเรียนรู้ 3) สร้างผลิตภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยีสร้างรายได้ให้ชุมชน
งานวิจัยนี้ประสบความสำเร็จในการปลูกฝังแนวทางการคิดเชิงออกแบบในการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์
ให้กับนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิผล และใช้การประเมินตนเองในการทบทวนงานตลอดทุกขั้นตอน ต้นแบบอิฐนา
โนจากขยะพอลิเมอร์นำไปใช้ประโยชน์เป็นอิฐปูทางเดิน มีความแปลกใหม่ และมีนวัตกรรมการเรียนรู สะเต็มบีซจีี
เพื่อการศึกษา นวัตกรรมการการศึกษานี้เน้นการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ผ่านกระบวนการ
เรียนรู้ที่บูรณาการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยนำปัญหาในชุมชนมาเป็นฐานในการออกแบบกิจกรรม นักเรียน
สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรม  เพิ่มมูลค่าขยะพอลิเมอร์ เป็นการสร้างรายได้ให้ตนเอง ครอบครัวและชุมชน 
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กระบวนการในการพัฒนา 
          การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ มีกระบงนการดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                             ภาพที่ 1 กระบวนการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้  
 
           การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบ 6E Learning ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจีร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ       
ด้วยการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ เป็นการนำปัญหาในชุมชนมาออกแบบการจัดการเรียนรู้  ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลมาช่วยสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ร้างรายได้แก่ชุมชน โดยวิเคราะห์ปัญหาขยะพอลิเมอร์ในชุมชน  
จากนั้นนำไปวิเคราะห์กับมาตรฐานการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ กำหนดเป้าหมายการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
มุ่งเน้นไปที่การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ แก้ปัญหา สนับสนุนแนวคิดสะเต็มบีซีจีและสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์
จากขยะพอลิเมอร ์ ขั้นตอนต่อไปจะเป็นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยออกแบบกจิกรรมการเรียนรู้แบบ 6E 
Learning ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้  

1) กระตุ้นความสนใจ (Engage) 2) หาข้อมูล (Explore) 3) อธิบายความเข้าใจ (Explain) 4) ขยายความ  
(Elaborate) 5) ประเมินผล (Evaluate) และ 6) ต่อยอด (Enrich)  ซึ่งในขั้นนี้จะใช้การคิดเชิงออกแบบส าหรับ
สร้างสรรค์นวัตกรรมร่วมด้วย ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้  1) ท าความเข้าใจปัญหา 2) นิยามปัญหา 3) การสร้างความคิด 4) 
สร้างต้นแบบ และ 5) ทดสอบ โดยจะจัดการเรียนรู้ เป็นลำดับดังนี้ 1) จัดการเรียนการสอน เรื่อง กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการทำความเข้าใจในปัญหาขยะพอลิเมอร์ การนิยาม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 6E Learning ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจีร่วมกับ
การคิดเชิงออกแบบด้วยการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ ตามแนวคิดสะเต็ม
บีซีจีร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ        

                                   ปัญหาในชุมชน  ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจีร่วมกับ
การคิดเชิงออกแบบ 

                      วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้/ผลการเรียนรู้  ตามแนวคิดสะ
เต็มบีซีจีร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ        

                               แผนการจัดการเรียนรู้  ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจี
ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 

ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
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ปัญหา การสร้างความคิด สร้างต้นแบบ และทดสอบคุณภาพ 2) ทบทวนความรู้ความเข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับ
ขยะพอลิเมอร์ การใช้ประโยชน์จากขยะพอลิเมอร์ที่ได้จากการสืบค้น และ 3) จัดการเรียนการสอน เรื่อง การ
ออกแบบและกระบวนการผลิตสิ่งประดิษฐ์จากขยะพอลิเมอร์ จากนั้นครูแบ่งนั กเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ 6 คน 
มอบหมายภาระงานให้ลงพื้นที่เพื่อศึกษาปัญหาขยะพอลิเมอร์ในชุมชนและโรงเรียน ออกแบบและสร้างต้นแบบ
สิ่งประดิษฐ์จากขยะพอลิเมอร์ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผลงานต้องมีความแปลกใหม่ และมีคุณค่าสามารถ
ใช้ประโยชน์ได้ ระยะเวลาที่ใช้ในเก็บข้อมูล สืบค้นข้อมูล เรียนรู้กระบวนการผลิตของนักเรียน 1 เดือน โมีครูผู้สอน
เป็นผู้ชี้แนะและทำการประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ของนักเรียนแต่ละกลุ่มพร้อมทั้งสะท้อนผลการ
ปฏิบัติงานเป็นระยะตลอดการปฏิบัติงาน  ในส่วนของการออกแบบและสร้างสิ่งประดิษฐ์จากขยะพอลิเมอร์ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยดำเนินการเป็น 2 ระยะดังนี้ ระยะแรก ศึกษาและออกแบบอิฐนาโนจากขยะพอลิ
เมอร์ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และระยะท่ีสอง สร้างต้นแบบและทดสอบคุณภาพของอิฐนาโนจากขยะพอ
ลิเมอร์ด้วยปัญญาประดิษฐ์ CiRA CORE ซึ่งพัฒนาโดยนักเรียนจัดทำเป็นระบบตรวจสอบคุณภาพอิฐปูทางเดินด้วย
ปัญญาประดิษฐ์ CiRA CORE  โดยต่อยอดสู่นวัตกรรมนักเรียน      
 
  การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
 จากการวิจัยครั้งนี้นวัตกรรมที่ได้คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 6E Learning ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจี
ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ ด้วยการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์  นำไปใช้ในการเรียนการสอนรายวิชาเพ่ิมเติม
เคมี 5 และนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ปัญญาประดิษฐ์และนวัตกรรม  ซึ่งได้นวัตกรรมจากการจัดการเรียนรู้เป็นอิฐนา
โนและสิ่งประดิษฐ์จากขยะพอลิเมอร์โดยนักเรียน   โดยขั้นตอนการจัดกิจกรรมเป็นดังนี้  ขั้นที่ 1 การกำหนด
เป้าหมาย เป็นการกระตุ้นความสนใจให้นักเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นเกี่ยวกับปัญหาขยะพลาสติก   อธิบาย
ความสำคัญของการนำขยะพลาสติกกลับมารีไซเคิล แนะนำแนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy) 
และเศรษฐกิจ BCG  ขั้นที่ 2 การสำรวจ  นักเรียนค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับประเภทของพลาสติก คุณสมบัติ และ
ผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม  นักเรียนศึกษาวิธีการรีไซเคิลพลาสติก  ขั้นที่ 3 การอธิบาย นักเรียนอธิบายหลักการทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์   อธิบายขั้นตอนการผลิตอิฐนาโน  
ขั้นที่ 4 การขยายผล นักเรียนออกแบบและสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์  ทดสอบประสิทธิภาพของอิฐนาโน   
นำเสนอผลงานและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  ขั้นที่ 5 การประเมินผล ครูประเมินผลงานของนักเรียนประเมิน
ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา ประเมินทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนและการทำงานเป็นทีมของ
นักเรียน จัดแกลอรีเพื่อให้นักเรียนได้ประเมินผลงานของเพ่ือน 
         โดยการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน เริ่มต้นจากการออกแบบและสร้างสิ่งประดิษฐ์จากขยะพอลิเมอร์
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยดำเนินการเป็น 2 ระยะ ดังนี้ ระยะแรก ศึกษาและออกแบบอิฐนาโนจากขยะ
พอลิเมอร์ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และระยะที่สอง สร้างต้นแบบ และทดสอบคุณภาพของอิฐนาโนจาก
ขยะพอลิเมอร์ สาระสำคัญมีดังนี้  
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ระยะแรก ศึกษาและออกแบบอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  ระยะนี้เป็น 
การศึกษา สภาพปัญหา นำข้อมูลที่ได้ไปออกแบบสิ่งประดิษฐ์จากขยะพอลิเมอร์ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ในขั้นที่ 1-3 โดยมี สาระสำคัญดังนี้   
           ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจปัญหา ครูกำหนดให้นักเรียนลงพ้ืนที่เป็นกลุ่มเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลปัญหาขยะ
ชุมชนทั้ง จากการสังเกต การสัมภาษณ์/พูดคุยกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ตลอดจนสืบค้นข้อมูล ความรู้เกี่ยวกับการนำ
ขยะกลับมาใช้ใหม่ให้ เกิดประโยชน์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม ใช้กระบวนการกลุ่มเพ่ือให้ได้สภาพปัญหาในชุมชน
และโรงเรียน ความต้องการจำเป็น  ในการแก้ปัญหาดังกล่าว โดยครูที่ปรึกษาโครงการเป็นผู้ให้คำปรึกษา และ
เพ่ิมเติมความรู้ต่าง ๆ   
            ขั้นที่ 2 นิยามปัญหา นักเรียนเลือกตัวแทนเพ่ือทำหน้าที่ดำเนินการอภิปราย “การระบุปัญหาและกรอบ
ของปัญหาขยะพอลิเมอร์” ครูที่ปรึกษาโครงการเน้นย้ำให้นักเรียนเลือกเฉพาะข้อมูลที่เป็นปัญหาขยะพอลิเมอร์ 
โดยให้อธิบายทั้ง ปัญหาขยะพอลิเมอร์ในชุมชนและโรงเรียนที่กำลังเผชิญ  การทำความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา
ดังกล่าวครูแนะนำให้ใช้กระบวนการกลุ่มแบบ nominal group technique โดยอธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่า ทุก
คนสามารถเสนอความคิดได้อย่างอิสระ ขณะเสนอความคิดจะไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์จนกระทั่งจดบันทึก
ข้อเสนอแนะของแต่ละคนเสร็จ จึงระดมความเห็นทำการระบุปัญหาและกรอบของปัญหาที่นักเรียนสามารถ
ดำเนินการได้ด้วยตนเอง   
           ขั้นที่ 3 การสร้างความคิด  ครูที่ปรึกษาโครงการกระตุ้นให้นักเรียนที่เข้าร่วมโครงการร่วมกันหาวิธีการ
แก้ปัญหา โดยคิดอย่างอิสระ เปิดโอกาสให้นักเรียนสืบค้นแนวทางแก้ปัญหา ระดมความคิดเพ่ือทำความกระจ่าง
ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาขยะในชุมชนและโรงเรียนในหลากหลายมุมมอง หลากหลายวิธีการให้ได้มากท่ีสุด 
โดยครูที่ปรึกษาโครงการเป็นผู้อำนวย ความสะดวก เพ่ือช่วยให้นักเรียนมองปัญหาได้อย่างรอบด้านและละเอียด
ขึ้น รวมถึงหาวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างรอบคอบก่อน จัดลำดับความสำคัญปัญหาขยะพอลิเมอร์ที่เกิดข้ึนในชุมชน
และโรงเรียน เพ่ือนำไปสู่การสร้างต้นแบบของสิ่งประดิษฐ์ ในขั้นนี้ 
 ครูจะออกแบบการสอนโดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มไปสืบค้นความรู้เกี่ยวกับสิ่งประดิษฐ์ที่จะทำร่วมกัน แล้วนำมา
แลกเปลี่ยน ครู ตรวจสอบความถูกต้องของสิ่งที่นักเรียนสืบค้น สอนเพิ่มเติมเพ่ือให้นักเรียนมีความรู้เพียงพอ
สำหรับการทำต้นแบบสิ่งประดิษฐ์ และควบคุมการทดลองอย่างใกล้ชิด   

ระยะที่สอง สร้างต้นแบบอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์และทดสอบ กระบวนการผลิตต้นแบบสิ่งประดิษฐ์
จากขยะพอลิเมอร์และทดสอบ ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ 4 การสร้างต้นแบบ และข้ันที่ 5 ทดสอบของกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ ซึ่ง นักเรียนได้ดำเนินการดังนี้  

 ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ โดยนักเรียนแบ่งงานกันทำโดย นักเรียนจำนวน 4 กลุ่ม นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ดำเนินการออกแบบและสร้างสิ่งประดิษฐ์จากขยะพอลิเมอร์ โดยในขั้นนี้เป็นการทดลองหาอัตราส่วนผสมขยะพอลิ
เมอร์เพื่อทำอิฐประกอบด้วย 3 ขั้นตอน แต่ละขั้นตอนทำการทดลองซ้ำ 3 ครั้ง  เพื่อหาค่าเฉลี่ยของการรับกำลัง
แรงอัดของอิฐ และนำข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาปรับปรุงคุณภาพให้ดียิ่งขึ้น โดยนักเรียนดำเนินการเป็นลำดับ
ดังนี้  
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1. ศึกษากระบวนการผลิตอิฐจากขยะพอลิเมอร์ และอัตราส่วนผสม   
2. รวบรวม เตรียมขยะพอลิเมอร์ที่จะนำไปใช้ในการทำอิฐ ได้แก่ โฟม ขวดพลาสติก  
3. ดำเนินการหลอมและอัดบล็อก   
4. ทดสอบการรับกำลังแรงอัดของอิฐ ปรับปรุงเพื่อพัฒนาชิ้นงาน  

 อีก 1 กลุ่ม ทำระบบตรวจสอบคุณภาพอิฐปูทางเดินด้วยปัญญาประดิษฐ์ CiRA CORE  ใส่ส่วนของความสมบูรณ์
ภายนอกของอิฐ  โดยมีกระบวนการดำเนินงานดังนี้ 
                     1. ศึกษากระบวนการสร้างระบบตรวจสอบคุณภาพอิฐปูทางเดินด้วยปัญญาประดิษฐ์ CiRA 
CORE     

2. รวบรวม เตรียมวัสดุลอุปกรณ์ท่ีใช้ในกาสร้างระบบตรวจสอบคุณภาพอิฐปูทางเดิน   
3. ดำเนินการเขียนโค้ด 
4. ทดสอบระบบ 

หมายเหตุ ระหว่างกระบวนการหลอมและอัดบล็อก นักเรียนแต่ละกลุ่มต้องบันทึกข้อมูลจากการดำเนินการ  
และนำข้อมูลที่ได้มาแลกเปลี่ยนกันระหว่างกลุ่ม เพื่อปรับปรุง และพัฒนาชิ้นงาน  

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ครูที่ปรึกษาโครงการประสานงานกับหน่วยงานภายนอกเพ่ือนำอิฐจากขยะพอลิเมอร์ไป
ทดสอบการรับกำลังแรงอัดของอิฐ 2 ครั้งคือ หลังจากการทดลองครั้งที่ 1 และ 2 และส่งอิฐนาโนจากขยะพอลิ
เมอร์ตรวจสอบการทะลุ ผ่านของแสง หลังจากใส่ส่วนผสมนาโนไททาเนียมออกไซด์ในการทดลองครั้งสุดท้าย 
 

 
 สรุปหลังการจัดกิจกรรมครั้งนี้ พบว่า  1) นักเรียนใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการออกแบบและสร้างอิฐนา
โน จากขยะพอลิเมอร์ต้นแบบอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์สำหรับปูพื้นทางเดิน  โดยการพัฒนาทักษะการคิด
สร้างสรรค์และการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ ควรดำเนินการควบคู ่กันไป เพื่อนำผลการประเมินมาใช้ใน
การพัฒนา และควรให้ความสำคัญทั้งทักษะกระบวนการและผลการทำงาน ทั้งนี้กระบวนการจะเป็นปัจจัย
ขับเคลื่อนให้ผลการปฏิบัติงานเป็นไปตามเป้าหมาย  สำหรับกระบวนการคิดเชิงออกแบบทีนำมาใช้ในการ การ
จัดการเรียนรู้ครั้งนี้ แสดงให้เห็นถึงกระบวนการพัฒนาและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ซึ่งสามารถเห็นได้ชัดในขั้น
สร้างความคิดในการออกแบบอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์  กระบวนการในขั้นนี ้ส่งเสริมให้นักเรียนคิดอย่าง
หลากหลายผ่านกระบวนการกลุ่มเพ่ือการหาแนวทางแก้ไข ส่งเสริมการคิดนอกกรอบเพื ่อมองหาวิธีแก้ปัญหาใหม่ 
ๆ และขยายขอบเขตแนวทางแก้ปัญหาออกไป ขั้นการสร้างต้นแบบและการทดสอบเป็นการสร้างเสริมให้ผู้เรียนได้
สร้างสิ่งแปลก และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ ส่วนในขั้นการทดสอบ นักเรียนต้องแสดงพฤติกรรม หลักฐานการ
ดำเนินอย่างเป็นระบบ เพราะการทดสอบมีบทบาทสำคัญในการช่วยให้สามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ที ่ตอบโจทย์ตาม
ความต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถระบุข้อบกพร่องและปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการ
ใช้งาน และนำไปปรับปรุงแก้ไขผลิตภัณฑ์หรือบริการให้ดีขึ ้นได้ (TIME Consulting, 2566) 2) การประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ภายใต้บริบทการประเมินสภาพจริงที ่มีการสังเกต การสัมภาษณ์ การบันทึก ข้อมูล และการใช้
เกณฑ์การคะแนนจะทำให้ได้ข้อมูลที่ตรงกับสภาพความเป็นจริงมากที่สุด ผู้ประเมิน/ครูสามารถใช้ข้อมูลจาก 
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หลายแหล่งนี้มาทวนสอบทักษะของนักเรียน และนักเรียนสามารถนำข้อมูลที ่ได้จากการประเมินแต่ละส่วนนี้ไป
พัฒนาตนเองสร้างสรรค์ผลงานให้เป็นไปเป้าหมายของการประเมิน การประเมินตามสภาพจริงที ่ใช้การประเมิน
ระหว่างเรียน (formative assessments) เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่องอาจเหมาะสมกว่าการให้
ข้อเสนอแนะในการวินิจฉัยและทำการปรับเปลี่ยนเพื่อปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้เมื่อสิ้นสุดระยะเวลาการเรยีนรู้ 
(Burke, 2011 cited in Ghosh et al., 2015) โดยเฉพาะเกณฑ์ปกติและกรอบแนวคิดที่ทันสมัย (Barbot et al, 
2011) จากการจัดการเรียนรู้ พบว่า  1. ผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์ต้นแบบอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ 
เมื่อนำเกณฑ์การให้คะแนนไปประเมินทักษะการสร้างสรรค์ต้นแบบอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ พบว่า  นักเรียนทั้ง 
4 กลุ่มใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบและสร้างสรรค์อิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ และ อีก 1 กลุ่มสร้างระบบ
ตรวจสอบคุณภาพอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ มีการทำงานเป็นขั้นตอนและมีการทดสอบซ้ำเพื่อให้ได้ผลงานมี
คุณภาพ ผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์ พบว่า 1) กระบวนการทำงาน นักเรียนมีทักษะการทำงาน ใช้วัสดุ
อุปกรณ์ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมรวมทั้งดูแลรักษาเครื่องมือและสถานที่ดำเนินงานให้เรียบร้อย สร้างผลงานตรง
ตามเงื่อนไขและเวลาที่กำหนด มีการบันทึกข้อมูลขนาดและรูปร่างตรงตามข้อมูลที่ทดลอง อยู่ในระดับดี และ 2) 
ผลงาน พบว่า ชิ้นงานที่สร้างมีการทำใหม่ให้แปลกต่างไปจากเดิม และมีคุณค่าใช้ประโยชน์ได้   มีรายละเอียดดังนี้   
 1. ขั้นทำความเข้าใจปัญหา  นักเรียนทำความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาจากขยะพอลิเมอร์ในชุมชนและ
โรงเรียน เพ่ือหาหนทางที่เหมาะสมที่สุดในการลดปัญหาดังกล่าว ผลที่ได้จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้บริโภค 
การสัมภาษณ์ พูดคุยกับบุคคลในชุมชนและโรงเรียน สรุปจากปัญหาขยะพอลิเมอร์ที่เกิดขึ้นข้างต้นสามารถจัดกลุ่ม
ปัญหาได้ดังนี้ 1) ขยะในชุมชนไม่ได้รับการคัดแยก ขณะที่ขยะในโรงเรียนมีการแยกขยะเบื้องต้นโดยมีถังแยกตาม
ประเภทขยะ และถูกคัดแยกไว้ในธนาคารขยะของโรงเรียน 2) ขยะขวดพลาสติก กล่องอาหาร/กล่องโฟม ขยะโฟ
มจากชุมชนต่าง ๆ มีเพ่ิมขึ้น และขยะทะเลประเภทเชือก แห อวน ไม่ได้รับการคัดแยก และไม่ได้นำไปใช้ประโยชน์ 
3) วิธีการจัดการขยะยังไม่ถูกวิธี 4) กากกาแฟจากร้านกาแฟมีเพ่ิมข้ึนและไม่ได้นำไปใช้ประโยชน์ และ 5) คนใน
ชุมชนและในโรงเรียนขาดความรู้ ทักษะในการนำเทคโนโลยีที่สามารถรีไซเคิลขยะพลาสติก โฟมที่เป็นมิตรกับ
สิ่งแวดล้อม 
 2. ขั้นนิยามปัญหา ภายหลังจากท่ีนักเรียนได้ทำการรวบรวมข้อมูลและนำข้อมูลมาร่วมกันอภิปราย แสดง 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาขยะพอลิเมอร์ ได้ข้อสรุปของปัญหาและกรอบของปัญหาขยะพอลิเมอร์ โดยเรียงลำดับ
ปัญหาดังนี้ 1) ขยะพลาสติกและโฟมทั้งในชุมชนและโรงเรียนมีเพ่ิมข้ึน ซึ่งขยะเหล่านี้ใช้เวลาในการย่อยสลายนาน 
ถูกทิ้งสะสมเป็นขยะ อย่างต่อเนื่อง ก่อให้เกิดปัญหา ต่าง ๆ ตามมา เช่น ปัญหาขยะทะเลเป็นอัตรายต่อคนและ
สัตว์น้ำ ปัญหาค่าใช้จ่ายในการฝัง กลบและสิ้นเปลืองพื้นที่ที่ใช้ในการฝังกลบ 2) คนในชุมชนและโรงเรียนขาด
ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องวิธีการจัดการขยะแต่ละประเภทได้อย่างเหมาะสม เช่น การเผาทำให้เกิดปัญหาเกี่ยวกับ
ชั้นบรรยากาศ การฝังกลบใช้เวลาย่อยสลายนาน ขยะบาง ประเภทไม่สามารถย่อยสลายในธรรมชาติได้   3) ขยะ
ในธนาคารขยะยังไม่สามารถนำกลับมาใช้อย่างถูกวิธีที่เป็นมิตรกับ  สิ่งแวดล้อม และ 4) ชุมชนไม่มีระบบการคัด
แยกขยะยกเวันในสถานศึกษา  
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  3. ขั้นสร้างความคิด ในขั้นนี้นักเรียนมีการระดมความคิดเห็นอย่างอิสระ และมีข้อตกลงร่วมกันว่า ขณะ
เสนอ แนวคิดไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์จนกว่าจะได้มีการจดบันทึกข้อเสนอเพื่อนำมาพิจารณาแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นร่วมกันอีกครั้ง ผลการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น พบว่า 1) เพื่อให้แนวคิดมีความเป็นไปได้และนักเรียน
สามารถดำเนินการได้ด้วยความรู้ ความสามารถของตนเอง ควรเริ่มจากการจัดการขยะพอลิเมอร์ในธนาคารขยะ
ของโรงเรียน 2) หาวิธีการนำขยะขวดพลาสติก โฟมกลับมาใช้ใหม่ 3) ควรทำสิ่งประดิษฐ์ที่แตกต่างไปจากเดิม 
เนื่องจากโรงเรียนประถมศึกษามีการนำของเหลือใช้มาทำเป็น สิ่งประดิษฐ์ ควรทำสิ่งประดิษฐ์ด้วยการแปรสภาพ
ขยะขวดพลาสติก โฟม เช่น ทำของตกแต่งบ้าน กระถาง พวงกุญแจ และ 4) ขณะนี้เป็นช่วงที่ฝนตกหนัก ทางเดิน
แฉะ และโรงเรียนยังขาดอิฐปูทางเดิน พ้ืนที่มีน้ำขัง พ้ืนแฉะทำให้เดินไม่สะดวก ภายหลัง จากแลกเปลี่ยนความเห็น 
นักเรียนมีข้อสรุปว่า นำขยะขวดพลาสติก โฟมจากธนาคารขยะกลับมาใช้ใหม่ด้วยการแปรสภาพเป็น อิฐปูทางเดิน 
หากมีขยะไม่เพียงพอให้ขอรับบริจาคจากนักเรียน และชุมชน  ในการออกแบบอิฐปูทางเดินจากขยะพอลิเมอร์ 
นักเรียนมีการนำวัสดุธรรมชาติหรือวัสดุเหลือใช้มาทำลวยลาย หรอืเขียนลวดลายบนอิฐให้มีความแปลกใหม่ ทำให้
เกิดคุณค่าในการใช้ประโยชน์ที่มีความเฉพาะตัวของแต่ละกลุ่ม เช่น ใช้  ใบไม้ ฝาขวด เปลือกหอย หรือใช้กิ่งไม้
เขียนลายเส้นเพ่ือทำลวดลายให้กับอิฐ ส่วนรูปทรงของอิฐจะเป็นรูปสี่เหลี่ยม ห้าเหลี่ยม เนื่องจากมีข้อจำกัดในเรื่อง
กระบวนการหลอมและอัดบล็อก หมายเหตุ นอกจากนักเรียนกลุ่มนี้จะมีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับพอลิเมอร์และฝึก
ทดลองการแปรสภาพ พอลิเมอร์ในชั่วโมงเรียนมาแล้ว นักเรียนจะได้การฝึกทักษะการแปรสภาพพอลิเมอร์ประ
เภทพลาสติกเพ่ิมเติม     

 4. ขั ้นสร้างต้นแบบ ในการสร้างต้นแบบอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ นักเรียนมีการทดลองหาอัตรา
ส่วนผสม โฟม ขวดพลาสติก และส่วนผสมอื่น ๆ ในอัตราส่วนที่ต่างกันทั้งหมด 3 ขั้นตอน แต่ละข้ันตอนมีการทำซ้ำ 
3 ครั้ง ดังนี้ ขั้นตอน แรกเป็นการหาอัตราส่วนของโฟมและขวดพลาสติกเพ่ือให้ได้สูตรที่มีค่ารับกำลังแรงอัดที่สูงสุด 
ขั้นตอนที่ 2 ทำการหาอัตรา ส่วนผสมของโฟม ขวดพลาสติก และกากกาแฟในการทำอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ 
เมื่อพบว่ามีกลิ่นฉุนของโฟมและพลาสติก และข้ันตอนที่ 3 หาอัตราส่วนผสมนาโนไททาเนียมไดออกไซด์ในการทำ
อิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์เพื่อลดไอความร้อนที่สะท้อน ผลการทดลอง พบว่า สูตรที่ดีที่สุดคือ สูตรที่มีส่วนผสม 
โฟม: ขยะขวดพลาสติก: กากกาแฟ ในอัตรา 5: 2: 1 มีค่ารับกำลัง แรงอัดเฉลี่ย 120 กิโลกรัมต่อตารางเซนติเมตร 
เมื่อกำหนดน้ำหนักรวมของอิฐจากขยะพอลิเมอร์ 400 กรัม ใช้นาโนไททาเนียม ไดออกไซด์ 1.5 % เป็นส่วนผสม
เพ่ือลดไอความร้อนสะท้อน 

 5. ขั้นทดสอบ  ทดสอบและเมื่อปรับปรุงแก้ไขชิ้นงานตามเงื ่อนไขที่กำหนด ไม่พบการชำรุดเสียหาย 
รูปทรงเป็นไปตามท่ีออกแบบ สามารถนำไปใช้เป็นอิฐปูทางเดินได้  
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จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 6E Learning ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจีร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ ด้วยการสร้างอิฐ
นาโนจากขยะพอลิเมอร์ 

1. กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นในยุคดิจิทลัมี
หลายวิธี ทางเลือกหนึ่งคือ การนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบไปใช้ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นักเรียนซึ่ง
หลักฐานจากการจัดการเรียนรู้นี้ ชี้ให้เห็นว่าสามารถดำเนินการได้ ดังนั้นในการนำแนวคิดนี้ไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนครูต้องสอนให้นักเรียนมีความรู้เรื่องการคิดเชิงออกแบบที่ถูกต้องเป็นพื้นฐานก่อนฝึกฝน
โดยใช้สถานการณ์จริง ทั้งนี้สามารถบูรณาการกระบวนการคิดเชิงออกแบบกับการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกใน
แบบต่าง ๆ ได้ ทีส่ำคัญคือ การให้กระบวนการวัดและประเมินผลเป็นกิจกรรมหนึ่งของการสอนความคิดสร้างสรรค์
และควรทำอย่างต่อเนื่อง  

 2. การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนด้วยโครงการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ด้วย
การคิดเชิงออกแบบ เป็นการทำงานกลุ่ม ครูสามารถนำเกณฑ์การให้คะแนนไปให้นักเรียนประเมินทักษะการคิด
สร้างสรรค์ตนเองหรือประเมินกลุ่ม อาจให้บันทึกกระบวนการการแก้ปัญหาของนักเรียนประกอบ เพื่อครูจะได้มี
ข้อมูลสำหรับการประเมินความคิดสร้างสรรค์จากแหล่งนักเรียนเพ่ิมข้ึน   

 
ภาพประกอบ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 6E Learning ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจี 
ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ  ด้วยการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์   

 

 

 

 

  

 

 

 

 

ปัญหาท่ีต้องการแก้ไข 
1. ชุมชนมีปัญหาขยะพลาสติกสะสมจำนวนมาก 
ส่งผลเสียต่อสิ่งแวดล้อมก่อสร้างราคาประหยัด 
2. การขาดโอกาสในการประกอบอาชีพ   
จุดเด่นของชมุชนที่ต้องการต่อยอด 
1.ชุมชนมีความรู้และทักษะด้านงานฝีมือ 
  

แนวทางการแก้ปัญหา/ 
สิ่งที่ต้องการต่อยอด 

1.การส่งเสริมการมสี่วนร่วมของชุ
2. การวิจัยและพัฒนาศึกษาความ
เป็นไปได้ทางธุรกิจสำหรับ
ผลิตภณัฑ์ที่ทำจากอิฐนาโน 

3. วิจัยและพัฒนาวิธีการผลติอิฐ
นาโนท่ีมีประสิทธิภาพ และเป็น
มิตรต่อสิ่งแวดล้อม 
 

 

 

 

 

เง่ือนไขเชิงวิศวกรรม  
 ออกแบบและสรา้งต้นแบบสิ่งประดิษฐ์จากขยะ
พอลิเมอรด์้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ผลงานต้องมีความแปลกใหม่ และมีคุณค่า
สามารถใช้ประโยชนไ์ด ้

 วิเคราะหก์ลุ่มเป้าหมาย                                                                                                              
 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา  ครูผูส้อน ผู้ปกครอง 
และชุมชน   

 

 

 

 เป้าหมายสมรรถนะ 
การแก้ปัญหา/การคิดอย่างมีวิจารณญาณ                                                                                           
ความคิดสร้างสรรค ์
การทำงานร่วมกัน 
การเป็นพลเมืองที่ด ี
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        ภาพที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ  6E Learning ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจีร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ   
ด้วยการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์   
 
 
 

 

 

 

                                                   ภาพที่ 3 อิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์  

 

 

 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 4 การออกแบบลำดับกิจกรรมหลัก  6E  ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจีร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 
ด้วยการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ 

 

 

 

 

 

1. สร้างความสนใจ 
(Engage) 

2. ขั้นสำรวจตรวจสอบ 
(Explore) 

3. ขั้นอธิบาย 
(Explain) 

4. ขั้นวิศวกรรม 
(Engineer) 

5.ขั้นปรับปรุง  
(Enrich) 

6. ขั้นประเมินผล 
(Evaluate) 

-การกระตุ้นความสนใจ
ให้นักเรียนเกดิความ
อยากรู้อยากเห็นเกี่ยวกับ
ปัญหาขยะพลาสติก   
-อธิบายความสำคญัของ
การนำขยะพลาสติก
กลับมารไีซเคิล  
-แนะนำแนวคิด
เศรษฐกิจหมุนเวียน 
(Circular Economy) 
และเศรษฐกิจ BCG 
 -ร่วมกันเสนอแนว 
ทางแก้ปัญหา 
- ร่วมกันระบุปญัหา 
ภายใต้เงื่อนไขและ 
ข้อจำกัด 

-ศึกษาประเภทของ
พลาสติก 
- ค้นคว้าวิธีการแปรรูป
พลาสติก  
    

- อธิบายหลักการ
ทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีที่
เกี่ยวข้องกับการ
สร้างอิฐนาโนจาก
ขยะพอลิเมอร์  
อธิบายขั้นตอนการ
ผลิตอิฐนาโน 

- แลกเปลี่ยนและ
ร่วมกันลงข้อสรุป   
เกี่ยวกับข้อมูลท่ีได้
จากการสำรวจ    
ตรวจสอบ 
 
 

- ออกแบบและสร้าง
ต้นแบบสิ่งประดิษฐ์
จากขยะพอลิเมอร์
ด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ ผลงาน
ต้องมีความแปลก
ใหม่ และมีคณุค่า
สามารถใช้ประโยชน์
ได้สร้างรายได้ให้
ชุมชนสู่การพัฒนา
อาชีพ 
(ออกแบบ +ทดลอง) 
 
ขั้นนี้จะมีการใช้การ
คิดเชิงออกแบบทั้ง 5 
ขั้นตอนร่วมด้วย 

- ร่วมกันอภิปราย 
ถึงข้อดีและข้อ 
จำกัดของสร้างอิฐนา
โนจากขยะพอลิ
เมอร์  
- สะท้อนแนวคิด 
ความล้มเหลว 
- ร่วมกันเสนอแนว 
ทาง  แก้ไขปรับปรุง 
นวัตกรรม 

- นำเสนอผลที่ได ้
เรียนรูจ้ากการสร้าง
อิฐนาโนจากขยะพอลิ
เมอร์  
- สื่อสารแนวทาง 
การสร้างอิฐนาโนจาก
ขยะพอลิเมอร์ ให้กับ
ชุมชน 

การออกแบบลำดับกิจกรรมหลัก  6E  
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2. ภาพการนำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
        
   

 

 

                   ภาพที่ 5  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ  6E Learning ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจีร่วมกับการคิดเชิง
ออกแบบด้วยการสร้างอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์   
                                

 

  

 

                                   
ภาพที่ 6 นวัตกรรมอิฐนาโนจากขยะพอลิเมอร์ของนักเรียน 

   
    นักเรียนสร้างสรรค์นวัตกรรมจากขยะพอลิเมอร์ กระทั่งได้รับรางวัลชนะเลิศ  การประกวดสิ่งประดิษฐ์เปลี่ยน
ของเสียให้เป็นของสวย ในงานสัปดาห์วิทยาศาสตร์ภาคใต้ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี  

 
 
 

                                       
 
                            

ภาพที่ 7  เกียรติบัตรรางวัลชนะเลิศ 
 
 
 
 



 
นิทรรศการแสดงผลงานทางวิชาการของบุคลากรทางการศึกษา  

ในงานประชุมวชิาการระดับชาติสวนดุสิต 2024 คร้ังท่ี 6  “นวัตกรรม BCG เพ่ือการศึกษา”  วันศุกร์ที่ 14 มิถุนายน 2567 
 

  

SDNC 2024  410 

 

     ผลงานของนักเรียนที่นำความรู้ที่ได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 6E Learning ตาม
แนวคิดสะเต็มบีซีจี ไปต่อยอด เกิดเป็นโครงงานที่บูรณาการระหว่างวิชาเคมี และวิชานาฏศิลป์  
 
 
 
 
 
 
 
 
                     
                       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                   

ภาพที่ 8  การนำองค์ความรู้ที่ได้จากการจัดการเรียนรู้ไปต่อยอดนวัตกรรม 
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     ผลงานของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ปัญญาประดิษฐ์และนวัตกรรมที่นำความรู้จากการเรียนรู้แบบใช้โครงงาน
เป็นฐาน 6E Learning ตามแนวคิดสะเต็มบีซีจี ไปต่อยอด โครงงานเก่ียวกับปัญญาประดิษฐ์แก้ปัญญาให้เกษตรกร
ในชุมชน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   ภาพที่  9 โปสเตอร์นำเสนอโครงงาน ระบบตรวจสอบคุณภาพทุเรียนด้วยปัญญาประดิษฐ์ CiRA CORE   ได้รับ
รางวัล The Best ในงานประชุมวิชาการระดับชาติสวนดุสิต 2023  
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ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
นำเสนอสื่อนวัตกรรมโดยย่อ 

เมื่อพิจารณาถึงเนื้อหาสาระคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 5 แล้ว การที่นักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นนั้น นอกจากนักเรียนจะต้องทำความเข้าใจในเนื้อหาแล้ว 
จะต้องมีทักษะในการเขียนกราฟและสามารถคิดวิเคราะห์ข้อมูลจากกราฟได้ด้วย ผู้วิจัยจึงสนใจผลิตสื่อการสอน
การเขียนกราฟลอการิทึมด้วยโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) ตลอดจนเน้นให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ
ด้วยตนเองได้จากบทเรียนที่สร้างขึ้น และให้นักเรียนช่วยเหลือกันเรียนโดยคนเก่งช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า เพื่อให้
เกิดการเรียนรู้จากกระบวนการกลุ่ม จากที่มาและเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงเกิดแนวความคิดที่จะศึกษา เรื่อง การ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้สื่อการสอนที่
สร้างกราฟด้วยโปรแกรม GSP ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้การเรียนแบบ
ร่วมมือด้วยเทคนิค STAD เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชา
คณิตศาสตร์เพ่ิมเติมให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และทำให้นักเรียนมีทักษะทางสังคมในการทำงานร่วมกัน มีเจตคติที่ดี
ต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากข้ึน 

 
การนำไปใช้ในการเรียนการสอน 
 1) ศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม 

2) ศึกษาเอกสารแนวความคิดเกี่ยวกับการสร้างสื่อการสอน เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม ที่สร้าง
กราฟด้วยโปรแกรม GSP (The Geometer’s Sketchpad) 

3) ศึกษาเอกสารแนวความคิดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้การ
เรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD (Student Teams Achievement Division)   
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4) สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เป็นสื่อการสอน เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม ที่สร้างกราฟด้วย
โปรแกรม GSP และแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค 
STAD (Student Teams Achievement Division)   

5) สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กราฟของ
ฟังก์ชันลอการิทึม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งเป็นแบบอัตนัยแสดงวิธีทำ 5 ข้อ อัตนัยเติมคำตอบ 5 ข้อ และ
ปรนัยเลือกคำตอบ แบบ 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอน 
เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม ที่สร้างกราฟด้วยโปรแกรม GSP ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD (Student Teams Achievement Division)  
ซึ่งเป็นแบบประเมินแบบประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ 
 6) นำเครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัยและเครื ่องมือที ่ใช ้ในการรวบรวมข้อมูล ตรวจสอบคุณภาพและ
ประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 5 คน 
 7) ทำการเลือกประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
 8) ทำการทดสอบและรวบรวมคะแนนที่ได้จากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน เรื่อง กราฟของ
ฟังก์ชันลอการิทึม กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 9) ครูจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้  เรื ่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้สื่อการสอนที่สร้างกราฟด้วยโปรแกรม GSP ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD 
 10) ทำการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม 
กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 11) ทำการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้สื่อการสอน เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม  
ที่สร้างกราฟด้วยโปรแกรม GSP ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้การเรียน
แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 12) เก็บรวบรวมคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest) และหลังเรียน (Posttest) และ
เก็บรวบรวมแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้สื่อการสอน เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม  ที่สร้างกราฟ
ด้วยโปรแกรม GSP ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือด้วย
เทคนิค STAD แล้วนำคะแนนมาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ 
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จุดเด่น/คุณคา่/ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้
สื่อการสอนที่สร้างกราฟด้วยโปรแกรม GSP ประกอบการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนทดสอบท้ายบทผ่านเกณฑ์ (ร้อยละ 80 ของคะแนน
เต็ม) คิดเป็นร้อยละ 81.5 ของผู้เรียนทั้งหมด โดยได้คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 80.24 ของคะแนนเต็ม 
 2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้สื่อการสอน เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม  ที่สร้างกราฟด้วย
โปรแกรม GSP ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือด้วย
เทคนิค STAD ในรายการประเมินแต่ละข้ออยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.25 ถึง 4.68  โดย
นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 2 รายการ  ได้แก่  1) การใช้โปรแกรม GSP สามารถสร้างกราฟลอการิทึม 
ได้ดีและสะดวกกว่าการใช้โปรแกรมเขียนกราฟชนิดอื่นๆ 2) การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ทำให้นักเรียน
มีการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น  และนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 8 รายการ  
ได้แก่  1) นักเรียนสามารถใช้โปรแกรม GPS  ในการคัดลอกกราฟ  ลบกราฟ และแก้ไขกราฟ ได้ง่ายและสะดวก  
2) การใช้โปรแกรม GSP สร้างกราฟ ทำให้เกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่เป็นรูปธรรมมากขึ้น  3) กราฟ
ลอการิทึมท่ีสร้างโดยโปรแกรม GSP มีกราฟิกที่ชัดเจนและสีสรรที่สวยงามน่าสนใจ  4) การใช้โปรแกรม GSP สร้าง
กราฟ ทำให้ประหยัดเวลาในการสร้างกราฟด้วยการเขียนด้วยมือ  5) การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ทำ
ให้นักเรียนได้มีส่วนช่วยเหลือกันและกันในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  6) การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD 
ทำให้นักเรียนมีความสนุกสนานและเกิดความพอใจในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  7) การใช้สื่อการสอน เรื่อง 
กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม ที่สร้างกราฟด้วยโปรแกรม GSP ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ทำให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
มากขึ้น  8) นักเรียนต้องการให้จัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือด้วย
เทคนิค STAD ในเนื้อหาสาระคณิตศาสตร์อ่ืนๆ อีก และจากผลประเมินรวมทุกข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการใช้สื่อการสอน เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม ที่สร้างกราฟด้วยโปรแกรม GSP ประกอบการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.56 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.43 
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ภาพประกอบ 
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

โดยใช้สื่อการสอนที่สร้างกราฟด้วยโปรแกรม GSP ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD 

 
1. ภาพสื่อนวัตกรรม 

 
 
 
 
 

 
 
2. ภาพการนำไปใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือด้วย
เทคนิค STAD 
 
             
  
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

สร้างสื่อการสอนโดยใช้โปรแกรม GSP 
(The Geometer’s Sketchpad) 

โปรแกรม GSP สรา้งกราฟของฟังก์ชัน
ลอการิทึม ได้ง่าย ชัดเจน เร็ว สวยงาม 

ครูใช้กราฟท่ีสร้างจากโปรแกรม GSP 
สร้างองค์ความรู้ให้กับนักเรียนได้ 

ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย
ลักษณะของกราฟโดยใช้สื่อจาก GSP 

นักเรียนฝึกสรา้งกราฟลอการิทึม 
ลักษณะต่างๆ โดยใช้โปรแกรม GSP 

ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ให้นักเรียนเก่งช่วยเพื่อนโดยมีครูดแูล 
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ลงชื่อ    
          (นางกมลชนก  ภาคภูมิ) 

        ผู้พัฒนาสื่อนวัตกรรม 
 
 

การใช้สื่อการสอน เรื่อง กราฟของฟังก์ชันลอการิทึม ที่สร้างกราฟด้วยโปรแกรม GSP ประกอบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ที่มีการใช้กระบวนการกลุ่มให้คน
เก่งช่วยเหลือเพ่ือนๆ ทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน สามารถสร้างองค์ความรู้และเข้าใจเนื้อหาที่เป็น
รูปธรรมมากขึ้นส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น และทำให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์มากขึ้น 
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 ❖   คณะกรรมการดำเนินงาน 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิตินาถ  สุคนเขตร์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีณัฐ  สกุลหอม 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อุดมศักดิ์  กิจทวี ผู้ช่วยศาสตราจารย์นิศารัตน์  อิสระมโนรส 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุระสิทธิ์  ทรงม้า ผู้ช่วยศาสตราจารย์ทิพสุดา  คิดเลิศ 
ศาสตราจารย์ธานินทร์  สิทธิวิรัชธรรม นายพรรษวัชร อุดมเสฏฐ์ชัย 
นายไพศาล คงสถิตสถาพร นางสาวกนกวรรณ  คนซื่อ 
ดร.พรธิดา เทพประสิทธิ์ รองศาสตราจารย์นฤมล  เครือองอาจนุกูล 
รองศาสตราจารย์ ดร.วิชชา ฉิมพลี รองศาสตราจารย์ ดร.สำเนาว์ เสาวกูล  
รองศาสตราจารย์ ดร.ศิริพร ฉิมพลี รองศาสตราจารย์์ ดร.จิระ จิตสุภา  
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิราภรณ์ ทองตัน ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอ้ืออารี จันทร 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นาฏลดา อ่อนวิมล                      ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอมมิกา วชิระวินท์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐา ผิวมา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประวรดา โภชนจันทร์  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วาศนศักดิ์ ลิ้มควรสุวรรณ   
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศรีสุดา สมัยใหม่ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นราธิป ปุณเกษม  
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ฤทธิพันธ์ รุ่งเรือง ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.องค์อร สงวนญาติ  
ผู้ช่วยศาสตราจารย์วันปิติ ธรรมศรี ผู้ช่วยศาสตราจารย์์ ดร.อาภาศิริ สุวรรณานนท์  
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปิยนุช พรมภมร ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิริลักษณ์ หล่อพันธ์มณี 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ขวัญจิต อิสระสุข ผู้ช่วยศาสตราจารย์วัจนา ขาวฟ้า 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดุสิต อังธารารักษ์  ผู้ช่วยศาสตราจารย์อรศิริ ศิลาสัย 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มณชัย เดชสังกรานนท์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์วัชรากรณ์ เนตรหาญ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ฐิติพร ลินิฐฎา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ปเนต หมายมั่น 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รุ่งเกียรติ แก้วเพชร ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปริศนา มัชฌิมา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์นิพัฒน์ มานะกิจภิญโญ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สายสุดา  ปั้นตระกูล 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์จุฑาวุฒิ จันทรมาลี ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.บรรพต  พิจิตรกำเนิด 
ดร.รังสันต์ จอมทะรักษ์ ดร.วันดี สิริธนา 
ดร.สวิต ฉิมเรือง ดร.วีรชน ภูหินกอง  
ดร.ชวาลศักดิ์ เพชรจันทร์ฉาย ดร.ภรณี หลาวทอง   
ดร.เปรมิกา สนิทพจน์    
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ดร.สิมนัส  ตรีเดช อาจารย์ศิววิทย์ บัวสุวรรณ 
ดร.สาวิตรี มูลสุวรรณ อาจารย์สุรภา โหมดสุวรรณ 
อาจารย์สุวิทย์ นำภาว์ อาจารย์ชนิสรา เมธภัทรหิรัญ 
อาจารย์เยาวเรศ ส่วนบุญ อาจารย์ทินกร ชุณหภัทรกุล 
อาจารย์สุกัญญา นุตโร อาจารย์ณรงค์ฤทธิ์ ภิรมย์นก 
อาจารย์นงเยาว์ นุชนารถ นางสาวจามรี กลางคาร 
อาจารย์สุภาพร มูฮำหมัด นายไพฑูรย์ นามเสนา 
นางสาวนงนุช ผ่องศรี นายสรรค์วเรศ กระต่ายทอง 
นางสาวเพียงกมล ยุวนานนท์ นายพงส์ปภาพ นาคเวช  
นายรุ่งเกียรติ ยิ่งเจริญรุ่งโรจน์ นางสาวพชรมน พิเศษกุญชร 
นายมณฑล สุวรรณประภา นายพฤกษ์ จินตะนานุช 
นางสาวกนกอร เนตรชู นางสาวมีนา แนมขุนทด 
นางสาวจุฑารัตน์ นางสาวณิชา เตียวย่อง 
นางสาวสาวิตรี ม่วงศรี นายสนธยา แย้มเดช 
นายธวัชชัย ศรีสอาด  นายสุทัศน์ รุ่งเรือง 
นายธีรพจน์ จินดาเดช นายณัฐกานต์ พงธิพันธ์ุ 
นายพศิน อินทา นายจักร ชมภูนุช 
นายตระกูลศักดิ์ ศรีบุญรอด นายอมรินทร์ ธนารักษ์ 
นางสาวอลิศ พันธ์พรสม นายชัชวาลย์ ลาภเกิน 
นางสาวปภาวรินทร์ สังฆพรหม นางสาวมณีรัตน์ ธำรงรัตนา 
นายปิยะวัฒน์ สุวรรณโยธี นางเบญญาภา ยวงอักษร 
นายสถิตย์ เชิดฉันท์ นายจิรโรจน์ โอฬารศศิวัชร์ 
นางสาวสุพรรณิการ์ ทับมณี นายวรนนท์ ดีผดุง 
นางสาววรรณภรณ์ นุชเจริญ นายชัยพงษ์ เทพธานี  
นายโจนาทาน สมิธ คงเจริญ นางอรวรินทร์ ยาเณร 
นายชินณภัทร เจริญรอด นางสาวทิพาวรรณ วรรณขัณฑ์ 
นายวีระศักดิ ์คำภีระ  นางสาวสุรัสวดี พานทอง 
นายศรีนคร ปัญญาคล่อง นางสาววรรณา แสนใจกล้า 
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นายปิยะวัฒน์ แจ่มจำรัส นางสาวพรรณทิพา กิจภักดีกุล 
นางจันทร์จิรา ทิลารักษ์ นางสาวจุฑารัตน์ ศรีชูเปี่ยม 
นางสาวดวงจันทร์ พวงยอด นางสาวณัฐภัชศร โชติสุทธิ์ 
นางสาวรัตนาพร ศรีมาตย์ นางสาวนราภรณ์ ศิริกังวาน 
นางสาวเอมอร ศรีเกษม นายยงยุทธ วุฒิชัย 
นางสาวจิตรวดี ตั้งหิรัญรัตน์ นายภัลลพ สีหามัด 
นายกษมา ซำอ๊วง นายวัฒพงษ์ วัฒนสาร 
นายอนุชิต สวัสดิ์ตาล นายสุภัส มังสาทอง 
นางสาวฐิติพร โพธิวรรณ นายยุทธนา รักษาทรัพย์ 
นายวีรยุทธ ธนูปกรณ ์ นายสุบิน ทรงเดช 
นายสุทธิพงษ์ หาเม็ดด ี นายสันติพันษ ์สัตพันธ์ 
นายชาคริช รอดอำพัน นายซัน คำทาสี 
นายชาญณรงค์ คงสมเพ็ชร นายพิษณุ ชุมนุม 
นายคณิต แก้วกอง นายวันเฉลิม ณรงค์กรสิริชัย 
นายนุวง วัฒนสาร นางสาวทัศนีย์ อินทร์วิมล 
นายวรธร ศิริวรรณ นางสาววนิดา คงคาโชติ 
นางสาวจีรนันท์ โคกสุนัน นายอเนก ฉิมวัย 
นางสาวเจนจิตรา ภูผิวฟ้า  นายสกล โพฉลาด 
นางสาวจุฑาทิพย์ รัตนบำรุง นายพรณรงค์ บริบูรณ ์
นางสาวชลิตษา โชติช่วง                       นางสาวสุจีปภา ทองเนียม 
นายประสิทธิ์ บุญสูง นางสาวอัญชลี เด่นดวง 
นางสาวราตรี จรดล นางสาวบุญตา ธารมัติ 
นางสาวเพียงกมล ยุวนานนท์          นางสิรินดา เศวตสมบูรณ ์
นายจีระศักดิ์ สุดแสง นางสาววิภาวี จงภู่ 
นายตรีรัตน์ รื่นเริง  
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