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บทคัดย่อ 

การวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research)  ในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1)เพ่ือพัฒนาหน่วย

การจัดการเรียนรู้ STEM Education และเปรียบเทียบการเรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ระหว่างนักเรียนชายและ

นักเรียนหญิง 2)เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิงด้วย

หน่วยการเรียนรู้ STEM Education 3)เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนรู้และการเปรียบเทียบความพึงพอใจ

หน่วยการเรียนรู้ STEM  Education ระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิง กลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้

คือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม ผู้วิจัยได้เลือกกลุ่ม

ประชากรกลุ่มนี้เนื่องจากเป็นผู้เรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีซึ่งอยู่ภายใต้บริบทของสถานศึกษาที่มี

ความพร้อมในการจัดการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบจ าเพาะเจาะจง (Purposive 

sampling) เป็นการเลือกนักเรียน 2 ห้องเรียน คือ ห้อง ม.4/2 (37 คน) และห้อง ม.4/3 (37 คน) รวม 74 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยว 

ในระบบกลศาสตร์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ซึ่งมีการจัดการเรียนรู้ในลักษณะห้องเรียนออนไลน์ ใช้ระบบ

จัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Learning Management System, LMS) เครื่องมือที่ใช้ในการ

เก็บรวบรวมข้อมูลคือ 1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยมีการวิเคราะห์คะแนน

เฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยใช้ t-test for dependent sample และ 2) แบบวัดความพึงพอใจในการ

จัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา โดยใช้ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของหน่วยการเรียนรู้ซึ่งประเมินจากประสิทธิภาพของกระบวนการและ

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) ได้คะแนน 80.21/80.14 มีประสิทธิภาพสูงกว่ามาตรฐานที่ก าหนดไว้ไม่ต ่ากว่า 

80/80 และการเปรียบเทียบการเรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิงพบว่านักเรียน

ชายได้คะแนน 77.45/77.30 และนักเรียนหญิงได้คะแนน 82.97/82.97 ดังนั้นแสดงว่านักเรียนหญิงเรียนหน่วย

การจัดการเรียนรู้ STEM Education มีประสิทธิภาพสูงกว่านักเรียนชาย และสูงกว่าเกณต์มาตรฐานที่ก าหนด เมื่อ

คิดคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน การท ากิจกรรมระหว่างเรียน และแบบทดสอบ

หลังเรียนพบว่าผลการเรียนหลังเรียนอยู่ในระดับสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 และ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างนักเรียนชายและนักเรียน

หญิงพบว่าไม่แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และในส่วนของความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยหน่วย

การเรียนรู้ผลปรากฏว่า นักเรียนมีความพึงพอใจที่ดีต่อการเรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้เทียบผ่านเกณฑ์เฉลี่ย 3.5 

และการเปรียบเทียบความพึงพอใจระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิงพบว่าแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 
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ABSTRACT 

The purpose of this Quasi-Experimental Research is 1) to develop a lesson unit for STEM 

education and compare unit learning management between male and female students, 2) to compare 

levels of achievements before and after conducting learning activities in the lesson unit hereby 

developed compare the achievements before and after the learning activities, and 3) to evaluate 

students’ satisfaction with the lesson unit to compare STEM Education unit satisfaction between male 

and female students.The population tested in this study is the students from Mathayom 4 (Grade 10) 

of Chulalongkorn University Demonstration School Secondary Unit.  The researcher chooses this 

population group because they were enrolled in the Design and Technology course, which could be 

readily conducted within the context of STEM education.  For purposive sampling, 37 students from 

Room M4/2 and 37 students from Room M4/3 were selected for the total of 74 students.    

The instrument employed in this experiment is a STEM lesson plan in the topic of 

Mechanical Cam Design in the Design and Technology course, which was implemented in an online 

classroom using a learning management system (LMS) via the Internet.  The tools used for collecting 

data are 1) pre-lesson and post-lesson achievement tests, from which the average scores and the 

standard deviations using t-test for dependent samples are calculated; and 2) a satisfaction survey form 

for the STEM lesson unit, of which the average score and the standard deviation are used for analysis. 

As a result, the quality of the lesson plan, which was assessed based on efficiency of 

the process and effectiveness of the result (E1/E2), is scored 80.21/80.14, passing the standard level at 

80/80 and comparing the learning management unit classes between male and female students found 

that male students scored 77.45/77.30 and female students scored 82.97/82.97, so the female students 

studying STEM Education learning management unit were performing higher than male students and 

higher than the required standards.   When considering the average scores from the pre-lesson 

achievement test, the in-class activities, and the post-lesson test, the researcher finds that the 

achievement level after the lesson is significantly higher than that before the lesson with the significance 

level 0.1 and comparing pre-and post-learning achievements between male and female students 

showed no statistically significant differences at .01 levels.  , and the research shows that students were 

fairly satisfied with the lesson unit, with the satisfaction level passing the average score of 3.5  and 

comparing satisfaction between male and female students showed a statistically significant difference 

at .01 level. 
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บทที่ 1 

 

บทน า 

 

1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

  STEM Education มีจุดเริ่มต้นมาจากประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งพบว่าขีดความสามารถ

ของประเทศสหรัฐอเมริกา ไม่ได้เป็นอันดับหนึ่งในหลาย ๆ ด้านดังที่เคยเป็นมา ในขณะที่หลายๆ ประเทศ 

ทั่วโลกมีความก้าวหน้าไปมาก โดยพบว่าผลการทดสอบโครงการประเมินผลนักเรียนนานาชาติ (Program 

for International Student Assessment หรือPISA) และทดสอบด้านคณิตวิทยาศาสตร์ระดับสากล 

(Trends in  International Mathematics and Science Study หรือTIMSS) ของสหรัฐอเมริกานั้นต ่า

กว่าหลายประเทศ คะแนนวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ลดลง ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความถดถอยของการ

จัดการศึกษาในปี ค.ศ. 2006 เมื่อเทียบกับปีค.ศ. 2003 รวมทั้งรายงานของ Phi Delta Kappan ที่ประเมิน

ว่านักเรียนอเมริกันท าคะแนนได้ต ่าที่สุดในโจทย์แก้ปัญหา (Bellanca & Brandt, 2010;Dejarnette,2012) 

นอกจากนั้นนักเรียน นักศึกษาที่สนใจเรียนทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ลดจ านวนลง ประชากรวัย

ท างานทางด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและวิศวกรรมเองก็มีจ านวนน้อยลงเช่นกัน ในการนี้ผลการศึกษาระบุ

ว่า ประชากรระดับคุณภาพที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกด้านวิทยาศาสตร์และก าลังท างานนั้นส่วน

ใหญ่เป็นคนต่างชาติมากกว่าเป็นชาวอเมริกันเอง นั่นหมายถึงการขาดแคลนทรัพยากรมนุษย์ส่งผลให้เกิด

ปัญหาด้านเศรษฐกิจตามมา ดังนั้นนโยบายการศึกษาแบบ STEM Education จึงเป็นแนวทางท่ีจะช่วย

แก้ปัญหาดังกล่าวได้โดยคาดหวังว่าจะช่วยยกระดับผลการทดสอบต่าง ๆ เช่น PISA ให้สูงขึ้น ส่งผลให้

ประชากรมีคุณภาพและส่งผลให้สามารถแก้ปัญหาของชาติในด้านอื่นๆ ได้ (Rachel, 2008) 

ในการน านโยบายลงสู่การปฏิบัตินั้น พบว่ารัฐบาลได้ทุ่มเทงบประมาณด้าน STEM 

Education เป็นจ านวนมากมีโรงเรียนต่าง ๆ ในเกือบ 40 รัฐ ที่ใช้ STEM Education มาเป็นระยะเวลาหนึ่ง

แล้ว (National Research Council of  the National Academes, 2011) นอกจากนี้ยังมีการประกาศใช้

แผนการศึกษา Education to Innovate เพ่ือเร่งกระตุ้นให้STEM Education เป็นรูปธรรมและประสบ

ผลส าเร็จ มีการใช้กลยุทธ์ต่างๆ เช่น การประกาศแผนการสร้างกลุ่มครูต้นแบบในการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์เทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตร์โดยเรียกว่า STEM Master Teaching Corps ซึ่งนักการศึกษา

เหล่านี้จะเป็นผู้น าในการศึกษาด้าน STEM Education จะเป็นผู้ที่ริเริ่มจุดประกายความคิดให้นักเรียน และ

ช่วยให้กลุ่มสังคมของพวกเขา เจริญเติบโตมากขึ้น (กระทรวงวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี, สถาน
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เอกอัครราชทูตไทย ประจ ากรุงวอชิงตัน ดี.ซี., 2556) นอกจากประเทศสหรัฐอเมริกาแล้ว ในประเทศอ่ืน ๆ 

ต่างก็ตื่นตัวและให้ความสนใจSTEM Education เช่นกัน เช่น ในประเทศจีน อินเดียฯลฯโดยในปี 2558 

ประเทศจีนจะผลิต บัณฑิตที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีที่เกี่ยวกับ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีหรือ 

STEM Degree ประมาณ 3.5 ล้านคน ซึ่งไม่รวมในระดับปริญญาโท และปริญญาเอก โดยจ านวนบัณฑิตท่ี

จีนจะผลิตนั้นมีจ านวนเกินครึ่งของที่ทุกประเทศรวมกันผลิต ซึ่งแสดงถึงความส าคัญของสถานการณ์ STEM 

Educationในอนาคต  ส่วนในประเทศไทยขณะนี้ภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง เช่น สถาบันการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี(สสวท.)  ก็ได้ให้ความส าคัญและศึกษาแนวทางเพ่ือจะได้ใช้ STEM Education ในการเรียน

การสอนต่อไป (เอเอสทีวีผู้จัดการออนไลน์, 2556)    

การน า STEM Education มาสู่กระบวนการจัดการศึกษา  การน าแนวคิดต่างๆ มาปรับเปลี่ยน

แนวทางในการจัดการศึกษาเดิมนั้น จ าเป็นอย่างยิ่งที่นักการศึกษา ผู้ที่เกี่ยวข้อง ครูอาจารย์และผู้บริหาร

จะต้องวิเคราะห์และท าความเข้าใจอย่างถ่องแท้เพ่ือที่จะน าไปใช้ได้อย่างถูกต้องการน า STEM Education 

มาใช้ในประเทศไทยก็เช่นเดียวกันเพ่ือป้องกันมิให้เกิดความเข้าใจคลาดเคลื่อน ซึ่งจะส่งผลให้เกิดผลกระทบ

ในการจัดการศึกษาในอนาคต หรือส่งผลให้การใช้ STEM Education  ไม่บรรลุเป้าหมายโดยมักมีผู้เข้าใจว่า

การสอนด้วย STEM Education เป็นการสอนเฉพาะวิชาวิทยาศาสตร์กับคณิตศาสตร์เท่านั้น เนื่องด้วยการ

จัดการเรียนรู้ในหลักสูตรทั่วไปจะเน้นที่สองวิชานี้เป็นหลัก นอกจากนั้นยังมีผู้เข้าใจว่า STEM Education 

หมายถึงการคิดค้นหรือพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบใหม่เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในแต่ละสาขาวิชา 

หรือบางคนก็เข้าใจว่าเป็นการสอนที่เน้นความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์เป็นแกน และน าความรู้

ด้านเทคโนโลยีและวิศวกรรมมาเพ่ิมเติมให้สมบูรณ์ข้ึน (อภิสิทธ์ธงไชยและคณะ, 2555) ดังนั้น เพ่ือให้การน า 

STEM  Education มาใช้ในประเทศไทยให้บรรลุเป้าหมาย และจุดประสงค์ตามหลักการที่กล่าวไว้ในข้างต้น

อย่างมีประสิทธิภาพการท าความเข้าใจที่ถูกต้อง การศึกษาถึงข้อดีและผลการศึกษาวิจัย องค์ประกอบหรือ

ปัจจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งการเตรียมพร้อมกับการใช้ STEM Education จึงเป็นสิ่งที่ทุกฝ่ายควร

พิจารณา (Rachel, 2008; Bybee,2009; The Wheelock College Aspire Institute, 2010;Bybee, 

2011; Rapporteur, 2011; Carr, Bennetti, &Strobe, 2011; ยศวีร์ สายฟ้า, 2555)   หลักสูตร/บทเรียน 

STEM Education โดยที่การสอนของ STEM Education เป็นการสอนแบบบูรณาการและเป็นนโยบายหลัก

ของการจัดการศึกษาในประเทศสหรัฐอเมริกาดังกล่าวแล้วข้างต้น หลักสูตร มาตรฐาน และตัวชี้วัดของทั้ง 4 

วิชา กล่าวคือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์จึงเป็นกุญแจส าคัญท่ีจะท าให้การ

จัดการศึกษาด้วย STEM Education ในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานประสบความส าเร็จส่งผลให้นักเรียนมี

ความรู้พื้นฐานเพ่ือเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาได้ ทั้งนี้แต่ละรัฐได้มีหลักสูตร เนื้อหา บทเรียนต่าง ๆ ของ 



 
3 

 
 

STEM Educationเพ่ือให้ครูผู้สอนทุกระดับสามารถค้นหาและเข้าถึงในสื่อและแหล่งเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี

ส่งผลให้ครูสามารถน าหลักสูตรสื่อบทเรียนนั้นไปใช้ได้อย่างสะดวก โดยมีการศึกษาวิจัยและน าผลที่ได้การ

ศึกษาวิจัยนั้นมาเป็นแนวคิดในการแก้ไขปรับปรุงต่อไป ส าหรับประเทศไทยเมื่อพิจารณาด้านความพร้อม

ของหลักสูตรทั้ง 4กลุ่มวิชา ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 จะเห็นได้ว่า 

ประเทศไทยมีเพียงหลักสูตรวิทยาศาสตร์(S) เทคโนโลยี(T)และคณิตศาสตร์(M)เท่านั้น แต่ไม่พบว่ามี

หลักสูตรวิศวกรรมศาสตร์ปรากฏอย่างชัดเจนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจะมีการสอดแทรกอยู่ในวิชา

เทคโนโลยี และวิทยาศาสตร์เท่านั้น  ดังนั้นการสร้างความชัดเจนต่อเนื่องและสอดคล้องของแต่ละหลักสูตร

วิชาจึงมีความส าคัญ เพราะจะเป็นแนวทางให้ครูผู้สอนน าไปจัดการเรียนการสอนได้ นอกจากความพร้อม

ด้านหลักสูตรทั้ง 4 วิชาแล้ว ความพร้อมด้านสื่อ บทเรียน  กระบวนการวัดและประเมินผล  ที่ชัดเจน ก็มี

ความส าคัญท าให้ประเทศไทยสามารถใช้ STEM Education ได้  

ทางกระทรวงศึกษาธิการได้มีการก าหนดให้โรงเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ระดับชั้น

ประถมศึกษา และระดับมัธยมศึกษา ให้มีการจัดการเรียนการสอน การออกแบบและเทคโนโลยี    ซึ่งเป็น

สาระที่  2  ในกลุ่มสาระการงานอาชีพ  โดยให้มีการจัดการเรียนการสอนที่ประกอบด้วย  ธรรมชาติของ

เทคโนโลยี   กระบวนการเทคโนโลยี  และการใช้เทคโนโลยี เพ่ือให้ความรู้และพัฒนากระบวนการเรียนรู้

ทางด้านการออกแบบและเทคโนโลยีให้กับนักเรียน ซึ่งเป็นสาระที่พัฒนาองค์ความรู้ทางด้าน STEM 

Education โดยผ่านกระบวนการเทคโนโลยี 7 ขั้นตอน   เป็นขั้นตอนการท างานเพ่ือสร้างสิ่งของเครื่องใช้ 

หรือวิธีการอย่างใดอย่างหนึ่งขึ้นมาเพ่ือแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการของมนุษย์ กระบวนการเทคโนโลยี 

ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้  1) ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ (Identify the problem)  2) รวบรวม

ข้อมูล (Information gathering)   3) เลือกวิธีการ (Selection)  4) ออกแบบและปฏิบัติการ (Design and 

making) 5) ทดสอบ(Testing)  6) ปรับปรุงแก้ไข (Modification and improvement)  7) ประเมินผล 

(Assessment)  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ  ขั้นตอนแรกของกระบวนการเทคโนโลยี คือ การ

ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ ซึ่งเป็นการท าความเข้าใจหรือวิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการหรือ

สถานการณ์เทคโนโลยีอย่างละเอียด เพ่ือก าหนดกรอบของปัญหาหรือความต้องการให้ชัดเจนมากข้ึน   ขั้น

ที่  2 รวบรวมข้อมูล  การรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือความต้องการที่ก าหนดไว้ในขั้น

ก าหนดปัญหาหรือความต้องการจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ เช่น ศึกษาจากต ารา วารสาร บทความ 

สารานุกรม สืบค้นจากอินเทอร์เน็ต ระดมสมองจากสมาชิกในกลุ่ม โดยควรมีการรวบรวมข้อมูลรอบด้านให้

ครอบคลุมปัญหาหรือความต้องการ ซึ่งจะท าให้เราสามารถสรุปวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้
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ครบถ้วนสมบูรณ์ข้ึน    ขั้นที่ 3 เลือกวิธีการ  การเลือกวิธกีาร เป็นการพิจารณาและเลือกวิธีการแก้ปัญหา

หรือสนองความต้องการที่เหมาะสมและสอดคล้องกับปัญหาหรือความต้องการมากท่ีสุด โดยใช้กระบวนการ

ตัดสินใจเลือกจากวิธีการที่สรุปได้ในขั้นรวบรวมข้อมูล ประเด็นที่ควรน ามาพิจารณาคือ ข้อดี ข้อเสีย ความ

สอดคล้องกับทรัพยากรที่มีอยู่ ความประหยัด และการน าไปใช้ได้จริงของแต่ละวิธี ขั้นที่ 4 ออกแบบและ

ปฏิบัติการ  การออกแบบและปฏิบัติการเป็นการถ่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือจินตนาการให้

เป็นขั้นตอน เกี่ยวกับวิธีการ แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการโดยละเอียด โดยใช้การร่างภาพ 2 มิติ การ

ร่างภาพ 3 มิติ การร่างภาพฉาย แบบจ าลอง หรือแบบจ าลองความคิด และวางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็น

ขั้นตอน จากนั้นลงมือสร้างตามแนวทางที่ได้ถ่ายทอดความคิดและวางแผนการปฏิบัติงานไว้ ผลงานที่ได้อาจ

เป็นชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการ   ขั้นที่ 5 ทดสอบ   การทดสอบเป็นการตรวจสอบชิ้นงานหรือแบบจ าลอง

วิธีการที่สร้างขึ้นว่ามีความสอดคล้อง ตามแบบที่ได้ถ่ายทอดความคิดไว้หรือไม่ สามารถท างานหรือใช้งานได้

หรือไม่ มีข้อบกพร่องอย่างไร หากผลการทดสอบพบว่า ชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการไม่สอดคล้องตามแบบ

ที่ถ่ายทอดความคิดไว้ ท างานหรือใช้งานไม่ได้ หรือมีข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุงแก้ไข จะต้องมีการบันทึกสิ่ง

ต่างๆ เหล่านี้ไว้ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะเป็นข้อมูลที่น าไปสู่การปฏิบัติงานในขั้นปรับปรุงแก้ไขต่อไป  ขั้นที่ 6 

ปรับปรุงแก้ไข  การปรับปรุงแก้ไข เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากขั้นทดสอบว่าควรปรับปรุงแก้ไขชิ้นงาน

หรือแบบจ าลองวิธีการในส่วนใด ควรปรับปรุงแก้ไขอย่างไร แล้วจึงด าเนินการปรับปรุงแก้ไขในส่วนนั้น 

จนกระท่ังชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการสอดคล้องตามแบบที่ถ่ายทอดความคิดไว้ ท างานหรือใช้งานได้ ใน

ขั้นตอนนี้อาจจ าเป็นต้องกลับไปที่ขั้นตอนออกแบบและปฏิบัติการอีกครั้งเพ่ือถ่ายทอดความคิดใหม่หรืออาจ

กลับไปข้ันตอนรวบรวมข้อมูลและเลือกวิธีการที่เหมาะสมอีกครั้งก็ได้ เพ่ือให้ได้สิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการที่

เหมาะสมมากขึ้น    ขั้นที่ 7 ประเมินผล  การประเมินผล เป็นการน าชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้สร้างขึ้นไป

ด าเนินการแก้ปัญหา หรือสนองความต้องการที่ก าหนดไว้ในขั้นก าหนดปัญหาหรือความต้องการ และ

ประเมินผลที่เกิดขึ้นว่าชิ้นงานหรือวิธีการนั้นสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ หากผลการประเมินพบว่า ชิ้นงาน

หรือวิธีการไม่สามารถแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้ ควรพิจารณาว่าจ าเป็นต้องแก้ไขในขั้นตอนใด 

เพ่ือน าไปปรับปรุงตามกระบวนการเทคโนโลยีอีกครั้ง เพื่อท าให้การท างานมีประสิทธิภาพมากขึ้น    

จากที่กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดให้กระบวนการเทคโนโลยี มี 7 ขั้นตอนดังกล่าว ซึ่งเป็น

แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ยังไม่ได้ผนวกการจัดการเรียนการสอนการออกแบบและเทคโนโลยีเข้า

กับการจัดการเรียนการสอนสะเต็มศึกษา  ทางผู้วิจัยจึงน าแนวทางของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี (สสวท. หรือ IPST) เป็นองค์การมหาชนในก ากับของกระทรวงศึกษาธิการ มีหน้าที่หลักใน

การพัฒนาขีดความสามารถในด้านการศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และคอมพิวเตอร์ของครู และ

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%98%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3


 
5 

 
 

เยาวชนไทย โดยได้จัดตั้งศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ (National STEM Education Center: NSEC) และ

ศูนย์สะเต็มศึกษาภาค (Regional STEM Education Center: RSEC) ซึ่งกระจายอยู่ใน 12 จังหวัดทั่ว

ประเทศ  และได้ก าหนดแนวทางการจัดการเรียนการสอนสะเต็มศึกษาและการออกแบบเชิงวิศวกรรม  จาก

กระบวนการเทคโนโลยี 7  ขั้นตอน เป็น การผนวกแนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ของผู้เรียน ให้เป็นกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ประกอบด้วย องค์ประกอบ 6 ขั้นตอน   ซึ่งจุดเด่นที่ชัดเจนข้อหนึ่งของการจัดการเรียนการเรียนรู้แบบสะ

เต็ม คือการ กล่าวคือ ในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรมเพ่ือพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และฝึกทักษะด้าน

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ผู้เรียนต้องมีโอกาสน าความรู้มาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการ

เพ่ือตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวัน เพ่ือให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิต

จากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (NRC, 2012) กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมประกอบด้วย

องค์ประกอบ 6 ขั้นตอน ได้แก่  1) ระบุปัญหา (Problem Identification)  2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่

เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) 3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) 4) 

วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง

แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, Evaluation and Design Improvement)  6) น าเสนอวิธีการ

แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation)   

จากสิ่งที่กล่าวมา ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทาง

สะเต็มศึกษา(STEM Education) และจากการศึกษาค้นคว้าแนวทางการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียน

ในระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษา และระดับอุดมศึกษาของโรงเรียนในต่างประเทศที่มีการจัดการ

เรียนการสอนทางด้านสะเต็มศึกษา พบว่าในหลายสถาบันได้มีการน าเอาความรู้พ้ืนฐานทางด้านกลศาสตร์ 

(Mechanical) มากผนวกเข้ากับสะเต็มศึกษาเพ่ือจัดการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน และเมื่อจัดการเรียนการ

สอนเสร็จจะมีการจัดท าโครงงานในลักษณะการจัดท าโมเดล  หรือการท าเป็นกลไกท่ีสร้างเป็นของเล่น 

(Mechanical Toy) ซึ่งเป็นการน าความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้มาพัฒนาโครงงานที่ไม่ต้องใช้งบประมาณมาก 

และนักเรียนจะสามารถเรียนรู้และจัดท าโครงงานด้านสะเต็มศึกษาผนวกกับความรู้พื้นฐานด้านกลศาสตร์ 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  จึงได้ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่จะน าความรู้ทางด้านกลศาสตร์ 

มาผนวกกับสะเต็มศึกษา จึงได้เลือกความรู้ทางด้านลูกเบี้ยวมาเป็นเนื้อหาหลักในงานวิจัย เนื่องจากลูกเบี้ยว

เป็นกลไกในรถยนต์และใช้ในเครื่องกล อุปกรณ์ในหลายอุปกรณ์ ท าหน้าที่เปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนที่จาก

การหมุน (Rotate Motion)เป็นการเคลื่อนที่เส้นตรง (Linear motion)  สามารถท าการศึกษาค านวณ 

ออกแบบและการจัดท าโครงงาน โดยใช้ความรู้ทางด้านสะเต็มศึกษามาพัฒนาออกแบบได้ด้วยตัวนักเรียน 
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จึงไดพั้ฒนาหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์รายวิชา การออกแบบและ

เทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม เพ่ือ

เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบ STEM Education ให้ครูผู้สอน และเพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะ

กระบวนการคิด รู้จักวิเคราะห์ แก้ปัญหา โดยเชื่อมโยงประสบการณ์ของตนเองในการแก้ปัญหา มีทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ที่สูงขึ้น ตลอดจนสามารถน าไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน เพ่ือ

พัฒนาตนเอง สังคม และประเทศชาติต่อไป 

 

2. ค าถามวิจัย 

2.1   หน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์ 

   (Cams Mechanical)มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 หรือไม่ 

2.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย  หน่วยการเรียนรู้  STEM   

  Education ก่อนและหลังเรียนแตกต่างกันหรือไม่ 

2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างนักเรียนชายและ

นักเรียนหญิงด้วยหน่วยการเรียนรู้  STEM  Education แตกต่างกันหรือไม่ 

2.4 นักเรียนได้รับการสอนหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยว 

  ในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ 

  หรือไม่ 

2.5 นักเรียนชายและนักเรียนหญิงที่ได้รับการสอนหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง 

การออกแบบลูกเบี้ยว ในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วย

หน่วยการเรียนรู้  แตกต่างกันหรือไม่ 

 

3. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

3.1 เพ่ือพัฒนาหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education และเปรียบเทียบการเรียนหน่วยการ
จัดการเรียนรู้ระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิง 

3.2 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างนักเรียนชายและ
นักเรียนหญิงด้วยหน่วยการเรียนรู้  STEM  Education 

3.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนรู้และการเปรียบเทียบความพึงพอใจหน่วยการเรียนรู้  
STEM   Education  ระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิง  
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4. สมมุติฐานของการวิจัย  

4.1   หน่วยการเรียนรู้แบบ STEM Education มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 
4.2   นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ STEM Education มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
4.3  นักเรียนชายและนักเรียนหญิงที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ STEM Education มีคะแนนผลสัมฤทธิ์  

  ทางการเรียน  ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
4.4  นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ STEM Education มีความพึงพอใจต่อการเรียน 

  หน่วยการ เรียนรู้   แบบ STEM Education 
4.5   นักเรียนชายและนักเรียนหญิงที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ STEM Education มีความพึงพอใจ 

  ต่อการเรียนหน่วยการ เรียนรู้แบบ STEM Education ไม่แตกต่างกัน 
 

5. กรอบแนวคิด  

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรอิสระ                                ตัวแปรตาม 

ความพึงพอใจจากการเรยีนรู ้
ด้วยหน่วยการเรียนรู้สะเตม็ 

(STEM Education) 

หน่วยการเรียนรู้ STEM Education การออกแบบลูกเบี้ยว 
ในระบบกลศาสตร์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
วิชาการออกแบบและเทคโนโลย ี

สะเต็มศึกษา (STEM Education) 
กระบวนการทางวิศวกรรม(STEM Engineering Design Process) 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Problem Identification) 
ขั้นที ่2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา  
          (Related Information Search) 
ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา(Solution Design) 
ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา(Planning and Development) 
ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  
          (Testing, Evaluation and Design Improvement) 
ขั้นที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
         (Presentation) 
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6. ขอบเขตของการวิจัย 

6.1   ตัวแปร 
1. ตัวแปรอิสระ 

     การจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยว 
  ในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 

2. ตัวแปรตาม 
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
- ความพึงพอใจต่อการเรียนหน่วยการเรียนรู้แบบ STEM Education 

6.2 ประชากร  
           นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม  
กลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์   
6.3 กลุ่มตัวอย่าง 

1. เลือกนักเรียนสายวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 2 ห้องเรียน เนื่องจากเป็นนักเรียนที่
ได้ผลการเรียนใน รายวิชาหลักประกอบด้วยวิชา คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และ
ภาษาอังกฤษ  ไม่น้อยกว่า 3.00 ซึ่งเป็นพ้ืนฐานที่ดี ส าหรับนักเรียนที่จะเป็นกลุ่มศึกษาใน
งานวิจัย 

2. กลุ่มนักเรียนที่เป็นกลุ่มศึกษาเป็นนักเรียนสายวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์  
จ านวน 2 ห้องเรียน  คือ  

- ห้อง ม.4/2 จ านวน   37 คน (ชาย 16 คน, หญิง   21 คน)  

- ห้อง ม.4/3 จ านวน   37 คน (ชาย 17 คน, หญิง   16 คน)     
รวม  74  คน 

 
7. ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

7.1 การจัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา(STEM Education)    
  รูปแบบวิทยาการเรียนรู้แบบหนึ่งที่มุ่งเน้นให้เกิดการบูรณาการ ในกลุ่มสาระวิชา
วิทยาศาสตร์(Science ) , เทคโนโลยี (Technology ), วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering ) และ คณิตศาสตร์
(Mathematics) มาผสมผสานกันอย่างลงตัว ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเชื่อมโยงความรู้ของตน ไปสู่แนวทางใน
การแก้ปัญหาโดยมีกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบโดยใช้กระบวนการทางวิศวกรรม  6  ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหาในชีวิตจริง/นวัตกรรมที่ต้องการพัฒนา 
 ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 
 ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Science + Math & Technology) 
 ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Engineering) 
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 ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง (Engineering) 
 ขั้นที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือผลการพัฒนานวัตกรรม 

7.2 การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM Education หมายถึง กระบวนการสร้างหน่วยการเรียนรู ้
STEM Education ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือผ่านระบบการจัดการเรียนรู้ Moodle Learning 
Management System  ที่ท าหน้าที่บริหารจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ การออกแบบการจัดการเรียนการ
สอน ผ่านกระบวนการทางวิศวกรรม  6  ขั้นตอน   โดยใช้หลักการสะเต็มศึกษา(STEM Education) ซึ่งจะ
มีการวางแผนการสอนรายหน่วยหรือรายคาบ  แล้วออกแบบสื่อการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

7.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ผลการเรียนของนักเรียนด้านพุทธิพิสัย (ความรู้ความจ า  ความเข้าใจ   
การน าไปใช้ และการวิเคราะห์)   ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ซึ่งประเมินจากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและหาคุณภาพแบบทดสอบเรียบร้อยแล้ว 

7.4 ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึกต่อการเรียนหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง 
การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีภายหลังการทดลอง  

7.5 ประสิทธิภาพของบทเรียน  หมายถึง คุณภาพของบทเรียน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ที่ช่วยให้เกิดการ
เรียนรู้แสดงให้เห็นได้จากประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2)ของบทเรียน  
e-Learning โดยก าหนดไว้ 80/80    

 80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งเป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ย จาก
การท าแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนของนักเรียน ซึ่งจะต้องไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80  ของคะแนนเต็ม  

  80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งเป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการวิจัยสิ้นสุดลง ซึ่งจะต้องไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 

7.6 การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  หมายถึง การศึกษา
เกี่ยวกับวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี และกลศาสตร์พ้ืนฐานมาบูรณาการเข้าด้วยกัน โดยใช้หลักการของ
สะเต็มศึกษา(STEM Education) จะศึกษาเกี่ยวกับระบบเทคโนโลยี  การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี ผลกระทบ
เทคโนโลยี วัสดุและเครื่องมือพ้ืนฐาน  กลไกไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
ความรู้สะเต็มศึกษา   การท างานของกลไกพ้ืนฐาน  การเคลื่อนที่ของกลไกพ้ืนฐานในระบบแมคคานิกส์  และ
การออกแบบลูกเบี้ยว(Cams)ในระบบกลศาสตร์ 

7.7 การออกแบบ หมายถึง การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงานที่ผู้อื่นสามารถ
มองเห็น รับรู้ หรือสัมผัสได้ เพ่ือให้มีความเข้าใจในผลงานร่วมกัน โดยน าความรู้สะเต็มศึกษา และกลศาสตร์
พ้ืนฐาน มาบูรณาการกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  เพ่ือจัดท าโครงงานการออกแบบลูกเบี้ยว
(Cams) 

7.8 ลูกเบี้ยว(Cams)  หมายถึง ชิ้นส่วนทางกลศาสตร์ที่เปลี่ยนการเคลื่อนที่แบบหมุนเป็นการเคลื่อนที่
เชิงเส้น  
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8. ประโยชน์ที่จะได้รับจากการวิจัย 

8.1 ประโยชน์ในเชิงวิชาการด้านครุศาสตร์ หรือศึกษาศาสตร์ 

- เป็นตัวอย่างการจัดการเรียนการสอนวิชาออกแบบเทคโนโลยีให้กับโรงเรียนในระดับ 
   มัธยมศึกษาท่ัวประเทศ 

- ได้กระบวนการจัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา(STEM Education)เรื่องการออก 
  แบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams  Mechanical)รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  

- ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบและเทคโนโลยี   

- ปลูกฝังทักษะพ้ืนฐานทางด้านการออกแบบและเทคโนโลยีให้กับนักเรียนเพ่ือให้เป็นผู้ผลิต 
  หรือผู้สร้างเทคโนโลยีด้วยตนเองในอนาคต  

 
8.2 ประโยชน์ในเชิงการน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา/พัฒนาการจัดการเรียนการสอน หรือการครุศึกษา 

- สนับสนุนและส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้ผลิต หรือสร้างเทคโนโลยีด้วยตัวนักเรียนเอง 

- ได้เครือข่ายการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

- นักเรียนเห็นความส าคัญของการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าจากเอกสาร บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวกับโดย
แบ่งเป็นหัวข้อดังต่อไปนี้ 

1. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางสาระที่  4 เทคโนโลยี 
    (การออกแบบและเทคโนโลยี) 

2. สะเต็มศึกษา(STEM Education) 
3. กระบวนการออกแบบทางด้านวิศวกรรม(Engineering Design Process) 
4. การออกแบบ 
5. แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ  

6. บทเรียนบนเครือข่าย 

7. หน่วยการเรียนรู้ 

 

1. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางสาระที่ 4 เทคโนโลยี(การออกแบบและเทคโนโลยี) 
ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้
ออกเป็น 4 สาระ ได้แก่ สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ สาระที่ 3 
วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ และสาระท่ี 4 เทคโนโลยี  ซึ่งองค์ประกอบของหลักสูตร ทั้งในด้านของเนื้อหา 
การจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้น มีความส าคัญอย่างยิ่งในการวางรากฐาน
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น ให้มี ความต่อเนื่องเชื่อมโยงกัน ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ก าหนดตัวชี้วัด  และสาระการ
เรียนรู้แกนกลาง ที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียน เป็นพ้ืนฐาน เพ่ือให้สามารถน าความรู้นี้ไปใช้ในการด ารงชีวิตหรือ
ศึกษาต่อในวิชาชีพ ที่ต้องใช้วิทยาศาสตร์ได้โดยจัดเรียงล าดับความยากง่ายของเนื้อหาแต่ละสาระในแต่ละ
ระดับชั้นให้มีการเชื่อมโยง ความรู้กับกระบวนการเรียนรู้ และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
พัฒนาความคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะที่ส าคัญทั้งทักษะ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ ด้วย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูล หลากหลาย
และประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้  โดยตัวชีว้ัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551  
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ที่จัดท าข้ึนนี้ได้ปรับปรุง เพ่ือให้มีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกันภายในสาระการเรียนรู้เดียวกัน และ
ระหว่างสาระการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตลอดจนการเชื่อมโยงเนื้อหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์กับคณิตศาสตร์ด้วย นอกจากนี้ยังได้ปรับปรุงเพ่ือให้มีความทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลง และ
ความเจริญก้าวหน้าของวิทยาการต่าง ๆ และทัดเทียมกับนานาชาติกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สรุป
เป็นแผนภาพได้ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
(ฉบับปรับปรุง  พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

 
เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบ

ความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด เพ่ือให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้จากวิธีการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ การ
ทดลอง แล้วน าผลที่ได้ มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ การจัดการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์จึงมีเป้าหมายที่ส าคัญ ดังนี้  

1. เพ่ือให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎีและกฎที่เป็นพ้ืนฐานในวิชาวิทยาศาสตร์  
2. เพ่ือให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และข้อจ ากัดในการศึกษา

วิชาวิทยาศาสตร์  
3. เพ่ือให้มีทักษะที่ส าคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี  
4. เพ่ือให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีมวลมนุษย์และ

สภาพแวดล้อมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน  
5. เพ่ือน าความรู้ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 

ต่อสังคมและการด ารงชีวิต  
6. เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหา และ การ

จัดการ ทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ  

สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 

มาตรฐาน ว.1.1-ว.1.3 

สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์

กายภาพ มาตรฐาน ว.2.1-ว.

2.3 

สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลกและ

อวกาศ มาตรฐาน ว3.1-ว.3.2 

สาระที่ 4 เทคโนโลยี 

เทคโนโลยีมาตรฐาน ว4.1-ว4.2 

กลุม่สาระ

วิทยาศาสตร์ 
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7. เพ่ือให้เป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช ้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร ที่เน้นการ 
เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้ กระบวนการใน
การสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ทุกขั้นตอน มีการท า
กิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั้น โดยก าหนดสาระส าคัญ ดังนี้ 

 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับ ชีวิตในสิ่งแวดล้อม องค์ประกอบของสิ่งมีชีวิต 
การด ารงชีวิตของมนุษย์และสัตว์การด ารงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ และ
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต  

 วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับ ธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลงของสาร 
การเคลื่อนที่ พลังงาน และคลื่น  

 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับ องค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพันธ์ 
ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการ เปลี่ยนแปลง
ลมฟ้าอากาศ และผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม  

  เทคโนโลยี  
1. การออกแบบและเทคโนโลยี 

เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี เพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนา
งานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบ เชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม  

2. วิทยาการค านวณ  
เรียนรู้เกี่ยวกับ การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา เป็นขั้นตอนและ

เป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร ในการ
แก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
โดยมีรายละเอียดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางสาระท่ี 4 เทคโนโลยี

มาตรฐาน ว 4.1  การออกแบบและเทคโนโลยี  เพ่ือใช้เป็นกรอบในการจัดท าหน่วยการเรียนรู้ แผนการสอน
ดังนี้ 
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สาระท่ี 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือ
แก้ปัญหาหรือพัฒนางาน อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม  โดยมีตัวชี้วัดและสาระการ
เรียนรู้แกนกลาง  ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางสาระที่ 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.1 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.4 1. วิเคราะห์แนวคิดหลักของ
เทคโนโลยีความสัมพันธ์ กับศาสตร์
อ่ืน โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์หรือ 
คณิตศาสตร์รวมทั้งประเมินผล
กระทบที่ จะเกิดข้ึนต่อมนุษย์สังคม 
เศรษฐกิจ และ สิ่งแวดล้อม เพ่ือเป็น
แนวทางในการพัฒนา เทคโนโลยี 

- ระบบทางเทคโนโลยีเป็นกลุ่มของส่วนต่างๆตั้งแต่ 
สองส่วนขึ้นไปประกอบเข้าด้วยกันและท างาน ร่วมกัน
เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์โดยในการท างาน ของระบบ
ทางเทคโนโลยีจะประกอบไปด้วย ตัวป้อน (input) 
กระบวนการ (process) และ ผลผลิต (output) ที่
สัมพันธ์กันนอกจากนี้ ระบบทางเทคโนโลยีอาจมีข้อมูล
ย้อนกลับ (feedback) เพ่ือใช้ปรับปรุงการท างานได้
ตาม วัตถุประสงค์โดยระบบทางเทคโนโลยีอาจมี ระบบ
ย่อยหลายระบบ (sub-systems) ที่ท างาน สัมพันธ์กัน
อยู่และหากระบบย่อยใดท างาน ผิดพลาดจะส่งผลต่อ
การท างานของระบบอ่ืนด้วย  

- เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ตั้งแต่ อดีต
จนถึงปัจจุบัน ซึ่งมีสาเหตุหรือปัจจัย มาจากหลายด้าน 
เช่น ปัญหา ความต้องการ ความก้าวหน้าของศาสตร์ต่าง 
ๆ เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม 

 2. ระบุปัญหาหรือความต้องการที่มี
ผลกระทบต่อ สังคม รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและแนวคิด ที่
เกี่ยวข้องกับปัญหาที่มีความซับซ้อน 
เพ่ือสังเคราะห์วิธีการ เทคนิคในการ
แก้ปัญหา โดยค านึงถึงความถูกต้อง
ด้านทรัพย์สินทาง ปัญญา 

- ปัญหาหรือความต้องการที่มีผลกระทบต่อสังคม เช่น 
ปัญหาด้านการเกษตร อาหาร พลังงาน การขนส่ง 
สุขภาพและการแพทย์การบริการ ซึ่งแต่ละด้านอาจมีได้
หลากหลายปัญหา 

- การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาโดยอาจใช้เทคนิค 
หรือวิธีการวิเคราะห์ที่หลากหลาย ช่วยให้เข้าใจ เงื่อนไข
และกรอบของปัญหาได้ชัดเจนจากนั้นด าเนินการสืบค้น 
รวบรวมข้อมูล ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเพ่ือ
น าไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 
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 โดยใช้ซอฟต์แวร์ ช่วยในการออกแบบ 
วางแผนขั้นตอนการท างานและ
ด าเนินการแก้ปัญหา 

- การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาท าได้ หลากหลาย
วิธีเช่น การร่างภาพ การเขียนแผนภาพ การเขียนผังงาน  

- ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบและน าเสนอ 
มีหลากหลายชนิดจึงต้องเลือกใช้ให้เหมาะกับงาน  
- การก าหนดขั้นตอนและระยะเวลาในการท างาน ก่อน
ด าเนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้การท างาน ส าเร็จได้ตาม
เป้าหมาย และลดข้อผิดพลาดของ การท างานที่อาจ
เกิดข้ึน 

 3. ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์และ
ให้เหตุผล ของปัญหาหรือข้อบกพร่อง
ที่เกิดขึน้ภายใต้ กรอบเงื่อนไข หา
แนวทางการปรับปรุงแก้ไข และ
น าเสนอผลการแก้ปัญหา พร้อมทั้ง
เสนอ แนวทางการพัฒนาต่อยอด 

- การทดสอบและประเมินผลเป็นการตรวจสอบ 
ชิ้นงานหรือวิธีการว่าสามารถแก้ปัญหาได้ตาม 
วัตถุประสงค์ภายใต้กรอบของปัญหาเพ่ือหาข้อบกพร่อง 
และด าเนินการปรับปรุง โดยอาจ ทดสอบซ ้าเพ่ือให้
สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมี ประสิทธิภาพ  
- การน าเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิด เพ่ือให้
ผู้อื่นเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการท างาน และชิ้นงานหรือ
วิธีการที่ได้ซึ่งสามารถท าได้ หลายวิธีเช่น การท าแผ่น
น าเสนอผลงาน การจัด นิทรรศการ การน าเสนอผ่านสื่อ
ออนไลน์หรือ การน าเสนอต่อภาคธุรกิจ เพ่ือการพัฒนา
ต่อยอด สู่งานอาชีพ 

 4. ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ
อุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ และเทคโนโลยีที่
ซับซ้อนในการแก้ปัญหา หรือพัฒนา
งาน ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และ
ปลอดภัย 

- วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น ไม้
สังเคราะห์โลหะ จึงต้องมีการวิเคราะห์สมบัติ เพ่ือ
เลือกใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะของงาน  

- การสร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้เรื่องกลไก ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์เช่น LDR sensor เฟือง รอก คาน วงจร
ส าเร็จรูป  
- อุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน หรือ พัฒนา
วิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้ ให้ถูกต้อง 
เหมาะสม และปลอดภัย รวมทั้ง รู้จักเก็บรักษา 
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2. สะเต็มศึกษา(STEM Education) 
ค าว่า “สะเต็ม” หรือ “STEM” เป็นค าย่อจากภาษาอังกฤษของศาสตร์ 4 สาขาวิชา ได้แก่ 

วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology)  วิศวกรรมศาสตร์(Engineering) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics)  หมายถึงองค์ความรู้ วิชาการของศาสตร์ทั้งสี่ที่มีความเชื่อมโยงกันในโลกของความเป็นจริง
ที่ต้องอาศัยองค์ความรู้ต่างๆ มาบูรณาการเข้าด้วยกันในการด าเนินชีวิตและการท างาน ค าว่า STEM ถูกใช้ 
ครั้งแรกโดยสถาบันวิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา (the National Science Foundation: NSF) 
ซึ่งใช้ค านี้เพ่ืออ้างถึงโครงการหรือโปรแกรมท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ อย่างไรก็ตามสถาบันวิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกาไม่ได้ให้นิยามที่ชัดเจนของค าว่า 
STEM มีผลให้มีการใช้และให้ความหมายของค านี้แตกต่างกันไป (Hanover Research, 2011, p.5) เช่น มี
การใช้ค าว่า STEM อ้างอิงถึงกลุ่มอาชีพที่มีความเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วศิวกรรมศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์   

สะเต็มศึกษา คือแนวทางการจัดการศึกษาท่ีบูรณาการความรู้ใน 4 สหวิทยาการ ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมทั้ง
การพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต และการท างาน ช่วยนักเรียน
สร้างความเชื่อมโยงระหว่าง 4 สหวิทยาการ กับชีวิตจริงและการท างาน  การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ไม่เน้นเพียงการท่องจ าทฤษฎีหรือกฏทางวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ แต่เป็นการ
สร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฎเหล่านั้นผ่านการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่กับ การพัฒนาทักษะการคิด  ตั้ง
ค าถาม  แก้ปัญหาและการหาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ พร้อมทั้งสามารถน าข้อค้นพบนั้นไปใช้
หรือบูรณาการกับชีวิตประจ าวันได้ การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มมีลักษณะ  5  ประการได้แก่ (1) 
เป็นการสอนที่เน้นการบูรณาการ (2) ช่วยนักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาทั้ง 4 กับ
ชีวิตประจ าวันและการท าอาชีพ  (3) เน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21  (4) ท้าทายความคิดของนักเรียน  
และ (5) เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น และความเข้าใจที่สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 4 วิชา  
จุดประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา คือ ส่งเสริมให้ผู้เรียนรักและเห็นคุณค่าของการ
เรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์  และเห็นว่าวิชาเหล่านั้นเป็นเรื่องใกล้ตัวที่
สามารถน ามาใช้ได้ทุกวัน   สถาบันการส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) อธิบายว่า “สะ
เต็มศึกษา” (STEM Education) คือ แนวทางจัดการศึกษาที่บูรณาการใน 4 สหวิทยาการ ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง 
รวมทั้งพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ๆท่ีเป็นประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตและการท างาน  มนตรี 
จุฬาวัฒนทล. (2556: 3) อธิบายว่า “สะเต็มศึกษา” (STEM Education) เป็นแนวทางใหม่ในการจัด
การศึกษา สายวิชาวิทยาศาสตร์ที่เน้นการบูรณาการการเรียน วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีโดย
เริ่มตั้งแต่การศึกษาขั้นพ้ืนฐานจนถึงอุดมศึกษา อาชีวศึกษา และการศึกษาตลอดชีวิตเพ่ือให้คนไทยมีความรู้ 
และทักษะส าหรับสร้างสรรค์สิ่งใหม่ สามารถประกอบวิชาชีพวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและมีคุณภาพชีวิต
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ที่ดีในยุคประชาคมอ าเซียน พรทิพย์ ศิริภัทรชัย. (2556: 50) อธิบายว่า “สะเต็มศึกษา” (STEM Education)
คือการสอนแบบบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา(Interdisciplinary Integration) ระหว่างสาขาวิชาต่างๆได้แก่ 
วิชาวิทยาศาสตร์ (Science: S ) , เทคโนโลยี (Technology: T ), วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering :E) และ
คณิตศาสตร์(Mathematic:M) โดยน าจุดเด่นของธรรมชาติ ตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามา
ผสมผสานกันอย่างลงตัว เพ่ือให้ผู้เรียนน าความรู้ทุกแขนงมาใช้ในการแก้ปัญหา การค้นคว้า และการพัฒนา
สิ่งต่าง ๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบันซึ่งอาศัยการจัดการเรียนรู้ที่ครูผู้สอน หลายสาขาร่วมมือกันเพราะใน
การท างานจริงหรือในชีวิตประจ าวันนั้น ต้องใช้ความรู้ในหลายด้านในการท างานทั้งสิ้นไม่ได้แยกใช้ความรู้
เป็นส่วน ๆ 

แนวคิดและลักษณะของสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นการจัดการศึกษาท่ีมีแนวคิดและลักษณะดังนี้

(Dejarnette, 2012; Wayne., 2012; Breiner, et al., 2012; ธวัช ชิตตระการ, 2555; รักษพล 
ธนานุวงศ,์ 2556; อภิสิทธิ์ ธงไชย และคณะ, 2555 อ้างโดย พรทิพย์ ศิริภัทราชัย, 2556: 50) 

1. เป็นการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา (Interdisciplinary Integration) นั่นคือ เป็น
การบูรณาการระหว่างศาสตร์สาขาต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์(S) เทคโนโลยี(T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) และ
คณิตศาสตร์(M) ทั้งนี้ได้น าจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามาผสมผสานกัน
อย่างลงตัว กล่าวคือ วิทยาศาสตร์ (S) เน้นเกี่ยวกับความเข้าใจในธรรมชาติโดยนักการศึกษามักชี้แนะให้
อาจารย์ครูผู้สอนใช้วิธีการสอนวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะ(Inquiry-based Science Teaching) 
กิจกรรมการสอนแบบแก้ปัญหา (Scientific Problem-based Activities) ซึ่งเป็นกิจกรรมที่เหมาะกับ
ผู้เรียนระดับประถมศึกษา แต่ไม่เหมาะกับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา หรือมหาวิทยาลัย เพราะท าให้ผู้เรียน
เบื่อหน่าย และไม่สนใจแต่การสอนวิทยาศาสตร์ใน STEM Education จะท าให้นักเรียนสนใจมีความ
กระตือรือร้น รู้สึกท้าทายและเกิดความมั่นใจในการเรียนส่งผลให้ผู้เรียน สนใจที่จะเรียนในสาขา
วิทยาศาสตร์ในระดับชั้นที่สูงขึ้นและประสบความส าเร็จในการเรียนเทคโนโลยี (T) เป็นวิชาที่เก่ียวกับ 
กระบวนการแก้ปัญหาปรับปรุงพัฒนาสิ่งต่างๆ หรือกระบวนการต่างๆเพ่ือตอบสนองความต้องการของ
คนเราโดยผ่านกระบวนการท างานทางเทคโนโลยีที่เรียกว่า Engineering Design หรือ Design Process ซ่ึง
คล้ายกับกระบวนการสืบเสาะ   ดังนั้นเทคโนโลยีจึงมิได้หมายถึงคอมพิวเตอร์หรือ   ICT   ตามท่ีคนส่วนใหญ่
เข้าใจวิศวกรรมศาสตร์ (E) เป็นวิชาที่ว่าด้วย การคิดสร้างสรรค์พัฒนานวัตกรรมต่างๆ ให้กับนิสิตนักศึกษา
โดยใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีซึ่งคนส่วนใหญ่มักเข้าใจว่าเป็นวิชาที่สามารถเรียน
ได้แต่จากการศึกษาวิจัยพบว่า แม้แต่เด็กอนุบาลก็สามารถเรียนได้ดีเช่นกัน   คณิตศาสตร์ (M) เป็นวิชาที่มิได้
หมายถึง การนับจ านวนเท่านั้นแต่เก่ียวกับ องค์ประกอบอื่นที่ส าคัญประการแรกคือกระบวนการคิด
คณิตศาสตร์(Mathematical Thinking) ซึ่งได้แก่การเปรียบเทียบการจ าแนก/จัดกลุ่ม การจัดแบบรูป และ
การบอกรูปร่างและคุณสมบัติประการที่สองภาษาคณิตศาสตร์ เด็กจะสามารถถ่ายทอดความคิดหรือความ
เข้าใจความคิดรวบยอด (Concept)ทางคณิตศาสตร์ได้โดยใช้ภาษาคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร เช่น มากกว่า
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น้อยกว่าเล็กกว่าใหญ่กว่าฯลฯ ประการต่อมา คือ การส่งเสริมการคิดคณิตศาสตร์ขั้นสูง (Higher-Level 
Math Thinking) จากกิจกรรมการเล่นของเด็กหรือการท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 

2. เป็นการบูรณาการที่สามารถจัดสอนได้ในทุกระดับชั้น ตั้งแต่ชั้นอนุบาลมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โดยพบว่า ในประเทศสหรัฐอเมริกาได้ก าหนดเป็นนโยบายทางการศึกษาให้แต่ละรัฐน า STEM 
Education มาใช้ผลจากการศึกษาพบว่าครูผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบ Project-based Learning, 
Problem-based Learning, Design-based Learning ท าให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์พัฒนาชิ้นงานได้
ดีและถ้าครูผู้สอนสามารถใช้ STEM Education ในการสอนได้เร็วเท่าใด ก็จะยิ่งเพ่ิมความสามารถและ
ศักยภาพผู้เรียนได้มากข้ึน ซึ่งในขณะนี้ในบางรัฐของประเทศสหรัฐอเมริกา มีการน า STEM Education ไป
สอนตั้งแต่ระดับวัยก่อนเรียน (Preschool) ด้วย 

3. เป็นการสอนที่ท าให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการด้านต่าง ๆ อย่างครบถ้วน และสอดคล้อง
กับแนวการพัฒนาคนให้มีคุณภาพในศตวรรษท่ี 21 เช่น 

- ด้านปัญญาผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาวิชา 

- ด้านทักษะการคิด ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดโดยเฉพาะการคิดขั้นสูง  
เช่น การคิดวิเคราะห์การคิดสร้างสรรค์ ฯ ล ฯ 

- ด้านคุณลักษณะผู้เรียนมีทักษะการท างานกลุ่มทักษะการสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพการเป็นผู้น าตลอดจนการน้อมรับค าวิพากษ์วิจารณ์ของผู้อ่ืน 

ความหมายของสะเต็มศึกษา (STEM Education)  
Gonzalez และ Kuenzi (2012: summary) ไดใหความหมายของสะเต็มศึกษาไววา 

หมายถึง การเรียนการสอนหรือการเรียนรูในสาขาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม และ คณิตศาสตร 
รวมถึงการท ากิจกรรมการเรียนรูทั้งท่ีเปนทางการ เชน ในหองเรียน และไมเปนทางการ เชน โปรแกรม
แบบฝกหัด  

มนตรี  จุฬาวัฒนทล (2556: 16) ไดใหความหมายของสะเต็มศึกษา ไววาคือ วิธีการ
จัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร เทคโนโลยี และคณิตศาสตรในทุกระดับชั้น ตั้งแตอนุบาล ประถมศึกษา 
มัธยมศึกษา ไปจนถึงอาชีวศึกษาและอุดมศึกษา โดยไมเนนเพียงการทองจ าสูตรเพียง อยางเดียว แตสะเต็ม
ศึกษาจะฝกใหผูเรียนรูจักคิด การตั้งค าถาม แกปญหาและสรางทักษะการหาขอมูล และการวิเคราะหขอค
นพบใหม ๆ ท าใหผูเรียนรูจักน าองคความรูจากวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร สาขาตาง ๆ มาบูรณาการกัน
เพ่ือมงุแกปญหาส าคัญ ๆ ที่พบในชีวิตจริง  

ศานิกานต เสนีวงศ(2556: 30) ไดใหความหมายของสะเต็มศึกษา ไววาเปน แนวการจัด
การศึกษาท่ีเนนการบูรณาการวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วศิวกรรมศาสตรและคณิตศาสตร โดยเนนการน า
ความรูไปใชในการแกปญหาในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนากระบวนการผลิตใหม ที่เปน ประโยชนตอการ
ด าเนินชีวิตและอาชีพ  
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พรทิพย ศิริภัทราชัย (2556: 49) ไดใหความหมายของสะเต็มศึกษาไววา คือ การสอน
แบบูรณาการขามกลุมสาระวิชา (Interdisciplinary Integration) ระหวางศาสตรสาขาตางๆ ไดแก วิทยา
ศาสตรเทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตรและคณิตศาสตร โดยน าจุดเดนของธรรมชาติตลอดจน วิธีการสอนของ
แตละสาขาวิชามาผสมผสานกันอยางลงตัว เพ่ือใหผูเรียนน าความรูทุกแขนงมาใชในการแกปญหาการคนคว
าและการพัฒนาสิ่งตาง ๆ ในสถานการณโลกปจจุบัน  

สุพรรณีชาญ ประเสริฐ (2557: 4) ไดใหความหมายของสะเต็มศึกษาไววา เปน แนว
ทางการจัดการเรียนรูที่มาบูรณาการ วิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร และ ขณะ
เดียวกันตองมีการบูรณาการพฤติกรรมที่ตองการ หรือคาดหวังใหเกิดข้ึนกับการเรียนรูเนื้อหาดวยพฤติกรรม
เหลานี้รวมถึงการกระตุนใหเกิดความสนใจในการสืบเสาะหาความรู การส ารวจตรวจสอบ 10 การคิดอยางมี
เหตุมีผลในเชิงตรรกะ รวมถึงทักษะของการเรียนรูหรือการท างานแบบรวมมือ  

ชลาธิป สมาหิโต (2557: 1) ไดใหความหมายของสะเต็มศึกษา ไววาเปนรูปแบบ การ
จัดการศึกษาที่บูรณาการกลุมสาระและทักษะกระบวนการของทั้ง 4 สาระอันไดแก วิทยาศาสตร เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร และ คณิตศาสตร โดยน าลักษณะธรรมชาติของแตละสาระวิชาและ กระบวนการจัดการ
เรียนรูใหกับผูเรียนมาผสมผสานกันเพ่ือใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูและพัฒนาทักษะ ที่ส าคัญและจาเปนอีก
ทั้งยังตอบสนองตอการดารงชีวิตอยูในยุคปจจุบันและโลกอนาคต จากความหมายของสะเต็มศึกษา สามารถ
สรุปไดวาสะเต็มศึกษา คือ การจัดการ เรียนรูที่มีการบูรณาการศาสตรเนื้อหาความรูวิทยาศาสตร เทคโนโลยี
และคณิตศาสตรโดยผานกระบวน การทางวิศวกรรมศาสตร โดยเนนใหผูเรียนน าความรูในภาคทฤษฎีมาใช
แกปญหาในชีวิตจริงที่เกิดข้ึน สงผลใหผูเรียนเห็นความส าคัญของความรูดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
อันเปนสิ่งส าคัญที่เปนความรู และทักษะพ้ืนฐานในการด ารงชีวิตเพ่ือการประกอบอาชีพและพัฒนาประเทศ
ในอนาคต 

จุดมงุหมายของการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี(2557:4)  
1. ผูเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห คิดสรางสรรค แกปญหาในชีวิตจริงและสราง 

นวัตกรรมที่ใชสะเต็มเปนพื้นฐาน  
2. ผูเรียนเรียนรูอยางมีความสุขและมองเห็นเสนทางการประกอบอาชีพในอนาคต  
3. ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิทยาศาสตรคณิตศาสตรและเทคโนโลยีสูงขึ้น  
4. ครูสามารถออกแบบและจัดการเรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษาอยางมั่นใจ  
5. สสวท. ไดรูปแบบการจัดการศึกษาสะเต็มที่เชื่อมโยงกับกลุมสาระอ่ืน ๆ ที่ เกี่ยวของ 

เพ่ิมพูนโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยีในบริบทที่ หลากหลายมี
ความหมายและเชื่อมโยงกับชีวิตจริง  

6. ประเทศไทยจะมีก าลังคนดานสะเต็ม (STEM Workforce) ที่จะชวยยกระดับ รายได
ของชาติใหสูงกวาระดับรายไดปานกลางในอนาคต สรุปไดวาการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเป็น
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การจัดการเรียนรูเพ่ือ ตอบสนองความตองการของการพัฒนาทรัพยากรมนุษยที่มีความสามารถทางดานวิท
ยาศาสตรและ เทคโนโลยี ซึ่งถือเปนทรัพยากรส าคัญของการยกระดับความสามารถของประเทศในการแข
งขันกับ ประเทศอ่ืน ๆ  อีกท้ังการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ยังเปนการจัดการเรียนรูที่สงเสริมให
นักเรียนเกิดทักษะทางดานความรูควบคไูปกับทักษะในการด ารงชีวิตที่จ าเป็นตอการใชชีวิตและการท างาน
ในอนาคตตอไป 

บทบาทของผูสอนตอการจัดการเรียนตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education)  
จ ารัส อินทลาภาพร และคณะ (2558: 64-65) ไดกลาวถึงบทบาทของผูสอนของการจัดการ

เรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ดังนี้  
1. จัดบรรยากาศและสภาพแวดลอมที่ตื่นเตน นาสนใจ สนุกสนาน มีชีวิตชีวา เพื่อ 

สงเสริมใหผูเรียนพัฒนากระบวนการคิดและการแกปญหาในสถานการณจริง  
2. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูตามแนวสะเต็มศึกษา  ที่ทาทายความรู  ความสามารถ 

กระบวนการคิดและการแกปญหาของผูเรียน โดยใชสถานการณที่เปนปญหาในโลกปจจุบัน  
3. จัดกิจกรรมที่ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ  
4. จัดกิจกรรมการเรียนรูแบบบูรณาการใน 3 สาระ ไดแก สาระวิทยาศาสตร คณิต

ศาสตร และเทคโนโลยี โดยสอดแทรกกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม  
5. จัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) โดยสราง

สถานการณที่เปนปญหาเกี่ยวกับชีวิตจริงและทาทายกระบวนการคิดของผูเรียนเพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิด
กระบวนการคิดหาค าตอบโดยใชวิธีการทางวิทยาศาสตรและสามารถสรางองคความรูได ดวยตนเอง  

6. เป็นโคช (Coach)  
7. เป็นพ่ีเลี้ยงทางวิชาการ (Mentor)  
8. ตั้งค าถามเพ่ือกระตุนใหผูเรียนคิด  

การวัดและประเมินผลตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
เป็นการประเมินกระบวนการท างานและผลงานของผูเรียนโดยใชวิธีการที่หลากหลาย

และใหข้อมูลยอนกลับระหวางและหลังจากปฏิบัติการทดลอง โดยใชการสื่อสารเชิงบวก 
Edward (2013:12-15) ไดเสนอวิธีการวัดและประเมินผลตามแนวคิดสะเต็มศึกษา

สามารถท าได 2 วิธี คือ  
1. ในกรณีที่ผูสอนใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู(Inquiry-based 

Learning) ในการสอนวิทยาศาสตร ผูสอนสามารถประเมินผูเรียนดังนี้ คือ  
1.1 การตั้งค าถามในแบบทดสอบ  
1.2 การปฏิบัติการทดลอง  
1.3 การรายงานผลการทดลอง  
1.4 การศึกษาตัวแปรที่ใชในการทดลอง  
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2. ในกรณีที่ผูสอนใชวิธีการจัดการเรียนรูโดยการออกแบบทางวิศวกรรม (Engineering 
Design) ผูสอนสามารถประเมินกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมของผูเรียน ดังนี้ คือ  

2.1 การระดมความคิด  
2.2 การพัฒนาโมเดลตนแบบ 
2.3 การท างานเปนทีม. 

 เหตุผลที่จัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
 ประเทศไทยก าลังประสบปญหาเกี่ยวกับการศึกษาคณิตศาสตรและเทคโนโลยี หลาย

ประการที่ส าคัญ ไดแก จ านวนผูเรียนสายวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยีลดลง ตั้งแตการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน อาชีวศึกษา และอุดมศึกษา นอกจากนี้การประเมินผลทั้งในระดับประเทศและระดับ นานาชาติ 
บงชี้วา การศึกษาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยีระดับโรงเรียนมีคุณภาพต ่าโดยเฉลี่ยประเทศ
ไทยเปนประเทศที่อยูในกลุมที่มีรายไดระดับปานกลาง ซึ่งตองการก าลังคนที่มีความรูและทักษะดานวิท
ยาศาสตรและเทคโนโลยีที่ เหมาะสมกับการผลิตและการบริการ ที่มีการแขงขันสูง เชน การเกษตรแบบก
าวหนา การผลิตสินคาที่ใชเทคโนโลยีขั้นสูง การสื่อสาร การคมนาคม การพลังงานและการจัดการสิ่งแวดล
อมที่ตองใชเทคโนโลยีสารสนเทศและเครื่องจักรที่มีเทคโนโลยีสูง ตลอดจนการจัดการลอจิสติกส เปนตน แต
การศึกษาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ยังไมสามารถตอบสนองความตองการในการพัฒนา
เศรษฐกิจ และสังคมของชาติ ในยุคประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (ASEAN Economic Community– AEC) 
ที่เริ่มในป พ.ศ. 2558 จะมีการเคลื่อนยายเสรีของก าลังคนดานสะเต็ม (STEM Workforce)  เชน วิศวกร นัก
ส ารวจ สถาปนิก แพทย ทันตแพทย และพยาบาล ซึ่งประเทศไทยยังขาดแคลนก าลังคนทางดานนี้ ทั้งปริ
มานและคุณภาพจึงจ าเปนตองเรงปรับยุทธศาสตรการจัดการศึกษาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และ
เทคโนโลยี ใหเนนความรูทักษะที่เหมาะสมกับการประกอบอาชีพในเศรษฐกิจและสังคมยุคเออีซี 

ประโยชนจากการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา (STEM Education)  
1. ดานเศรษฐกิจ (Economic Opportunity)การเรียนรูสะเต็มศึกษาชวยเพิ่ม โอกาสใน 

ดานเศรษฐกิจ การท างาน การเพิ่มมูลคา เพราะนวัตกรรมใหมๆที่เกิดขึ้นที่ขับเคลื่อนเศรษฐกิจ ของโลกลวน
มีพ้ืนฐานมาจากสะเต็มศึกษา  

2. ดานทรัพยากรบุคคล (Attract more students to technological fields) การเรียน
รสูะเต็มศึกษา ชวยดึงดูดและสรางทรัพยากรบุคคลใหเขาสูการท างานดานเทคโนโลยีที่ยัง ขาดแคลนอีกมาก  

3. ดานความมั่นคง (National Security) การเรียนรูสะเต็มศึกษาชวยสรางเสริม ความ
มั่นคงใหกับประเทศโดยเฉพาะอยางยิ่งในดานความมั่นคงและความปลอดภัยดานไซเบอร(Cyber security) 
ในโลกปจจุบันที่ตองพ่ึงพาเทคโนโลยีดานการสื่อสารอยางมาก  

4. ดานสุขภาพ(Enhancing Health) ความรูและทักษะจากการไดเรียนรู STEM ชวยให
ประชากรในประเทศมีสุขภาพแข็งแรงและอายุยืนขึ้น เพราะมีเทคโนโลยีในการรักษาโรคภัย ตาง ๆ ไดดีขึ้น  
มีการตรวจพบโรครายตาง ๆ ไดเร็วกอนจะลุกลาม ท าใหสามารถท าการรักษาไดทัน 
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3. กระบวนการออกแบบทางด้านวิศวกรรม 
 กระบวนการออกแบบทางด้านวิศวกรรม 6  ขั้นตอน  ประกอบด้วย 

. 
ภาพที่ 2 ขั้นตอนกระบวนการออกแบบทางด้านวิศวกรรม 

  ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Problem Identification) 
  ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) 
  ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) 
  ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) 
  ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  
                (Testing, Evaluation and Design Improvement) 
  ขั้นที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 

1. ระบุปัญหา (Problem Identification) 
เป็นการท าความเข้าใจปัญหา หรือความท้าทาย วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของ

สถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา 
2. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) 

เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง
กับแนวทางการแก้ปัญหาและประเมินความเป็นไปได้ ข้อดีและข้อจ ากัด  

3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) 
เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องเพ่ือการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการ

แก้ปัญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร ข้อจ ากัดและเงื่อนไขตามสถานการณ์ที่ก าหนด 
4. วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) 

เป็นการก าหนดล าดับขั้นตอนของการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการ แล้วลงมือสร้างชิ้นงานหรือ
พัฒนาวิธีการเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา 
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5. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, Evaluation 
and Design Improvement) 

เป็นการทดสอบและประเมินการใช้งานของชิ้นงานหรือวิธีการ โดยผลที่ได้อาจน ามาใช้ในการ
ปรับปรุงและพัฒนาให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมที่สุด 

6. น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 
เป็นการน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแก้ปัญหาของการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการ

ให้ผู้อื่นเข้าใจและได้ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาต่อไป 
 
จากแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการด้านวิศวกรรม 6  ชั้นตอนข้างต้น สรุปได้ว่า 

กระบวนการออกแบบด้านวิศวกรรมจะมีจุดเด่นที่ชัดเจน คือ การจัดการเรียนการเรียนรู้แบบสะเต็ม หรือ
การผนวกแนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ของ
ผู้เรียน กล่าวคือ ในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรมเพ่ือพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และฝึกทักษะด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ผู้เรียนต้องมีโอกาสน าความรู้มาออกแบบวิธีการ หรือกระบวนการ เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน เพ่ือให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิตจาก
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

 
4. การออกแบบ  

 การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงานที่ผู้อ่ืนสามารถมองเห็น รับรู้ หรือ
สัมผัสได้ เพ่ือให้มีความเข้าใจในผลงานร่วมกัน โดยน าความรู้สะเต็มศึกษา และกลศาสตร์พื้นฐาน มาบูรณา
การกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  เพ่ือจัดท าโครงงานการออกแบบลูกเบี้ยว(Cams)  ประกอบด้วย 

4.1  การถ่ายทอดความคิดและการเขียนแบบเบื้องต้น 

1. การถ่ายทอดความคิด 

เป็นการสื่อสารแนวคิดหรือแสดงผลของการออกแบบที่ใช้แก้ปัญหาหรือสนองความ

ต้องการให้เป็นรูปธรรมเพื่ออธิบายและสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ โดยการถ่ายทอดความคิดสามารถท าได้โดยใช้

แผนที่ความคิด ภาพร่างต้นแบบและแบบจ าลอง เป็นผลงานตั้งแต่เริ่มเข้าสู่กระบวนการเทคโนโลยี

จนกระท่ังสิ้นสุดกระบวนการรูปแบบการถ่ายทอดความคิด แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 

1.1  การถ่ายทอดความคิดเป็นชิ้นงาน 

การแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการตามกระบวนการเทคโนโลยีจะเกิดร่องรอย

การท างานซึ่งเป็นผลงานที่เกิดขึ้นตั้งแต่เริ่มเข้าสู่กระบวนการเทคโนโลยีจนกระท่ังสิ้นสุดกระบวนการ ได้แก่ 

แผนที่ความคิดภาพร่าง ต้นแบบ และแบบจ าลองแนวทางการแก้ปัญหา หรือสนองความต้องการ 
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1.2  การถ่ายทอดความคิดเป็นวิธีการ 

สิ่งที่ได้จากการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการตามกระบวนการเทคโนโลยีอีก

รูปแบบหนึ่ง คือ วิธีการซึ่งการที่จะสื่อสารหรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการที่คิดค้นมาได้เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ

นั้นสามารถท าได้โดยใช้แบบจ าลองความคิด 

2. เทคนิคการเขียนแบบเบื้องต้น 

นักเรียนจะต้องน าความเข้าใจในรายวิชาต่าง ๆ เช่น วิทยาศาสตร์ (เครื่องกลอย่างง่าย) 
คณิตศาสตร์ (การค านวณทางเรขาคณิต และรูปร่าง)  เทคโนโลยี (กระบวนการเทคโนโลยี และการใช้โปรแกรม
ช่วยในการออกแบบ) ควบคู่กับกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ มาประยุกต์ใช้เพ่ือให้เกิดประโยชน์ เช่น สร้าง
อุปกรณ์ที่ช่วยอ านวยความสะดวกสบายในการใช้ชีวิตประจ าวัน หรือประดิษฐ์เครื่องมือที่คอยตอบสนองความ
ต้องการของมนุษย์ ซึ่งก่อนที่จะลงมือสร้างสิ่งเหล่านี้ขึ้นมาได้ นักออกแบบ รวมทั้งวิศวกร ในฐานะเป็นจะต้องน า
สิ่งที่ตนเองคิดอยู่ในสมองสร้างออกมาเป็นภาพเพ่ือสื่อสารกับผู้อ่ืน  

เพ่ือให้เห็นภาพ และน ามาพิจารณาว่า สิ่งของที่จะผลิตนั้นสามารถผลิตได้จริงหรือไม่ มีความ
แข็งแรงทางวิศวกรรมเพียงพอหรือยัง ผลิตออกมาแล้วคุ้มทุนกับที่ลงทุนไปหรือไม่ ซึ่งโดยปกติภาพที่สร้าง
ออกมาครั้งแรกจากความคิดท่ีเกิดข้ึนในสมองนั้นจะเป็นภาพสเกตซ์ก่อนเพราะสามารถสร้างขึ้นมาได้อย่าง
รวดเร็วและสามารถแก้ไขแบบที่คิดไว้ได้ง่าย จากนั้นเมื่อเกิดความมั่นใจในแบบที่คิดไว้ พร้อมที่จะส่งเข้าสู่
กระบวนการผลิตต่อไป  

3. องค์ประกอบของแบบ    ประกอบด้วย 

1. ภาษาภาพ (graphics language) ได้แก่ รูปร่าง รูปทรง เส้นต่าง ๆ 
2. ภาษาข้อความ (word language) ได้แก่ ข้อความบอกรายละเอียด และตัวเลขบอก

ขนาดหรืออัตราส่วน 
 

 

 

 

 

องค์ประกอบของแบบ 
ที่มา : เอกสารประกอบค าสอน พ้ืนฐานการเขยีนแบบวิศวกรรม  (Engineering Drawing) 

ภาควิชาวิศวกรรมเครื่องกล   จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย 
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4. รูปร่างและลักษณะของเส้นในงานเขียนแบบ 

ในการเขียนแบบ จะต้องมีการใช้เส้น หรือสัญลักษณ์อย่างหนึ่งที่จะท าให้เกิดความ
เข้าใจให้ตรงกันในแบบงานนั้นๆ โดยเส้นมีหลายลักษณะแทนความหมายต่าง ๆ  

ชื่อ ลักษณะของเส้น ขนาดของ
เส้น 

การใช้ในงานเขียนแบบ 

เส้นเต็มหนา 
(visible line) 

 0.5 ใช้เป็นเส้นขอบ สัน เหลี่ยม หรือมุมของ รูป
ส่วน 
ที่มองเห็น 

เส้นเต็มบาง 
(dimension 

line) 

 0.25 ใช้เป็นเส้นก าหนดขนาด เส้นลูกศรชี้งาน เส้น
แสดงลายตัดเส้นช่วยก าหนดขนาด  

เส้นมือเปล่า  0.25 ใช้เป็นเส้นแสดงของรอยตัดงานในที่จ าเพาะ 

เส้นประ 
(hidden line) 

 0.25 ใช้เป็นเส้นขอบ สัน เหลี่ยม หรือมุมของ รูปส่วน
ที่มองไม่เห็น 

เส้นศูนย์เล็ก 
(center line) 

 0.25 ใช้แสดงแนวเส้นผ่านศูนย์กลาง แสดงแนว
กึ่งกลางของชิ้นงานทีสมมาตรกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. การก าหนดขนาด 

คือ การให้รายละเอียดเพ่ิมเติมในแบบงาน ซึ่งจะท าให้เราทราบสัดส่วนขนาด ความกว้าง 
ความยาว ความลึกหรือสูงของชิ้นงาน ว่ามีระยะเท่าไร นอกจากนี้ยังประกอบไปด้วยสัญลักษณ์อ่ืนๆ เพื่อให้
เข้าใจตรงกัน ดังนี้ 

1. ประเภทของเส้นที่ใช้ 
 เส้นก าหนดขนาด คือ เส้นที่แสดง ระยะความยาวของขนาดที่ต้องการแสดงให้เห็น 
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เขียนด้วยเส้นเต็มบาง มีหัวลูกศรที่ปลายทั้ง  2 ข้าง 
 เส้นช่วยก าหนดขนาด คือ เส้นที่ลากต่อออกจากขอบหรือเหลี่ยมสันของงาน เพ่ือ

ก าหนดช่วงระยะความยาวให้กับเส้นก าหนดขนาด ซึ่งใช้เขียนด้วยเส้นเต็มบางเช่นกัน 
 

          
   หมายเลข 1 คือ เส้นก าหนดขนาด 
   หมายเลข 2 คือ เส้นช่วยก าหนดขนาด 

 
 

2. หลักการก าหนดขนาด โดยสังเขป ประกอบด้วยหลักการต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หลักการใช้เส้นเพ่ือก าหนดขนาด 
1. เส้นก าหนดขนาดควรห่างจากแบบงาน ประมาณ 10 มิลลิเมตร และเส้น

ถัดไปควรห่างจากเส้นแรก ประมาณ 7 มิลลิเมตร 
2. เส้นช่วยก าหนดขนาดจะตั้งฉากกับเส้นก าหนดขนาด 
3. เส้นก าหนดขนาดที่สั้นกว่า จะอยู่ด้านในใกล้กับเส้นรอบรูปงาน 
4. ตัวเลขอยู่กึ่งกลางเส้น ส่วนในแนวดิ่งต้องวางตัวเลขหันหัวไปทางซ้ายมือ 
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5. การก าหนดขนาดมุมต้องเป็นเส้นโค้งและอยู่กึ่งกลางระหว่างมุม 
6. การก าหนดขอบรัศมีต้องชนขอบงานพอดี 

 

6. ภาพร่าง(Sketch) 

เป็นวิธีการหนึ่งในการถ่ายทอดความคิด โดยการล าดับความคิดหรือจินตนาการในสิ่งทีเ่รา
ต้องการจะอธิบายอย่างเป็นขั้นตอน  เพื่อสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจแนวคิดของตนเอง   ภาพร่างเป็นภาพที่แสดง
รายละเอียดของแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่  

1.  ภาพร่าง 2 มิติ(two-dimensional sketch)   
2.  ภาพร่าง 3 มิติ(three-dimensional sketch)    
3.  ภาพฉาย(Multiview Projection)   

 
1. ภาพร่าง 2 มิต ิ(Two-dimensional sketch)   

เป็นภาพที่แสดงรายละเอียดของแนวคิดประกอบด้วยด้านกว้าง และด้านยาว 
 
 
 
 
2. ภาพร่าง 3 มิติ(Three-dimensional sketch)   

เป็นภาพที่แสดงรายละเอียดของแนวคิดประกอบด้วยด้านกว้าง ด้านยาว และ
ด้านสูงหรือความลึก มี 3 ประเภท คือ  1. ภาพออบลิค (Oblique) 2. ภาพไอโซเมตริก(Isometric) 3. ภาพ
เปอร์สเปคทีฟ(Perspective)  โดยมีรูปแบบการเขียนแบบของแต่ละประเภท ดังนี้ 

2.1  ภาพออบลิค (Oblique)  
 
 
 
 
 
 
 

- สร้างเส้นแกน X  และเส้นแกน Y(เส้นหนา) 
- สร้างเส้นโดยใช้แนวแกน X และเส้นแกน Y เป็นแนวการสร้างภาพ

ร่างที่มองจากด้านหน้าชิ้นงาน 

45 
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- เส้นแนวลึกจะท ามุม 45 องศาขนานกันทุกเส้น 
- เส้นภายในภาพเป็นเส้นประ 

2.2 ภาพไอโซเมตริก(Isometric)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- สร้างเส้นแกน X  และเส้นแกน Y(เส้นหนา) 
- เส้นฝั่งซ้ายและฝั่งขวาท ามุด 30 องศา 
- เส้นภายในภาพเป็นเส้นประ 

 
ขั้นตอนพ้ืนฐานการเขียนแบบ   isometric 

สืบค้นจาก :  https://www.pinterest.com/pin/32158584816692303/ 
 
 
 
 
 
 

30 
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2.3 ภาพเปอร์สเปคทีฟ(Perspective) 
 

1. ก าหนดจุด 3 จุด 2. สร้างเส้นสองเส้นต่อหนึ่งจุด 

บน 

3. สร้างเส้นกลางและเส้นล่าง 3 
เส้น 

     
•    • 

     
     
     
     

  •   
 

 
 

4. สร้างเส้นหนาให้เป็นกล่อง 5. ระบายส ี 6. ลบเส้นออก 

  

 

ขั้นตอนพ้ืนฐานการเขียนแบบเปอร์สเปคทีฟ(Perspective) 
สืบค้นจาก : http://www.how-to-draw-funny-cartoons.com/3-point-perspective.html 

 
โดยสรุปลักษณะของภาพทั้ง 3  แบบที่ใช้ในงานเขียนแบบแสดงได้ดังนี้ 

 
 
  

ภาพร่าง 2 มิติ ภาพออบลิค ภาพไอโซเมตริก ภาพเปอร์สเปคทีฟ 
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3. ภาพฉาย (Multiview Projection)   
เป็นภาพที่แสดงรายละเอียดของแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องกา

ประกอบด้วย ภาพด้านหน้า(Front) ภาพด้านข้าง(Side) และภาพด้านบน(Top) แสดงขนาด   และหน่วย
ในการวัดเพ่ือสามารถน าไปสร้างชิ้นงานหรือแบบจ าลองได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แสดงมุมมองของภาพฉาย ทั้ง 3 ด้าน 
 

4.2 พ้ืนฐานการค านวณลูกเบี้ยวเพ่ือท าการออกแบบและจัดท าโครงงาน 

1. สูตรค านวณระบบส่งก าลังด้วยลูกเบี้ยว   การค านวณระบบส่งก าลังด้วยลูกเบี้ยวนิยมค านวณหา

ระยะที่ลูกเบี้ยวสามารถส่งก าลังได้โดยสามารถพิจารณาได้ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

แสดงลักษณะของคัปปลิ้ง(ที่มา : สมปอง มากแจ้ง. 2533,41) 

M1  คือ ช่วงที่ลูกเบี้ยวขยับอยู่ในระยะสูงสุด , M2 คือ ช่วงที่ลูกเบี้ยวขยับอยู่ในระยะต ่าสุด 

M1 M2 
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  ดังนั้นเพลาลูกเบี้ยวจะมีระยะเยื้องศูนย์ที่มีค่าเท่ากับ ช่วง   e   และเม่ือขยับขึ้นลงต ่าสุดและสูงสุด 

เท่ากับช่วง H  ระยะเยื้องศูนย์ของลูกเบี้ยว      2e = H      ดังนั้นระยะเยื้องศูนย์หาได้จาก 

เมื่อ         e = 
2

𝐻
 

e = ระยะเยื้องศูนย์ของลูกเบี้ยว  ,  H = ระยะเคลื่อนสูงสุดของลูกเบี้ยว 

 

2. สูตรค านวณระยะทางที่ลูกเบี้ยวเคลื่อนที่ 

ในการออกแบบและสร้างชิ้นงานโดยใช้กลไกจากลูกเบี้ยว จึงจ าเป็นต้องมีการค านวณหา
ระยะทางที่ลูกเบี้ยวเคลื่อนที่ขึ้นและลงตามรูปร่างต่างๆของลูกเบี้ยว ในที่นี้จะได้ กล่าวถึงการค านวณเฉพาะ
ลูกเบี้ยวแบบวงรีรูปไข่ 

 

 
 
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับส่วนต่างๆ  
ของลูกเบี้ยว 

1. จมูก (ยอดของลูกเบี้ยว) 
2. มุมยกของลูกเบี้ยว 
3. วงกลมฐาน 
4. ทางลาด  

 
 
อาศัยความสัมพันธ์ของความยาวรอบรูปของวงกลมฐาน มุมยกของลูกเบี้ยว และความสูง

ของยอดลูกเบี้ยว ดังนี้ 
 

 
 

 
 
 
 

4 1 

2 

3 
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การค านวณหาระยะทางที่ลูกเบี้ยวรูปไข่ เคลื่อนที่แบบซิมเปิ้ลฮาร์มอนิก 

 
จากภาพ  แสดงการเคลื่อนของตัวตามที่เคลื่อนที่ไปตามผิวของลูกเบี้ยวได้ ระยะทาง 

เท่ากับ ความยาวของเส้นรอบรูปของลูกเบี้ยวนั้นๆ 

 
   การออกแบบ เป็นการน าความรู้เกี่ยวกับการถ่ายทอดความคิดและการเขียนแบบเบื้องต้น  
กับพ้ืนฐานการค านวณลูกเบี้ยว เพ่ือท าการออกแบบและจัดท าโครงงาน ซึ่งเป็นความรู้พ้ืนฐานส าหรับ
การบูรณาการความรู้ในด้าน ๆ  และน าไปสู่การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มมีลักษณะ  5  ประการ
ได้แก่ 1) เป็นการสอนที่เน้นการบูรณาการ 2) ช่วยนักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาทั้ง 4 
กับชีวิตประจ าวันและการท าอาชีพ  3) เน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21  4) ท้าทายความคิดของ
นักเรียน  และ 5) เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น และความเข้าใจที่สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 
4 วิชา  และการออกแบบจะเป็นการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา คือ ส่งเสริมให้ผู้เรียนรัก
และเห็นคุณค่าของการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์   
 

5. แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ  
ความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นทัศนคติที่เป็นนามธรรมไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้การที่

เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนข้างสลับซับซ้อน จึงเป็น
การยากที่จะวัดความพึงพอใจโดยตรง แต่สามารถวัดได้โดยทางอ้อมโดยการวัดความคิดเห็นของบุคคล
เหล่านั้น และการแสดงความคิดเห็นนั้นจะต้องตรงกับความรู้สึกท่ีแท้จริงจึงสามารถวัดความพึงพอใจนั้นได้ 
พจนานุกรมฉบับบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 กล่าวไว้ว่า"พึง" เป็นค าช่วยกริยาอ่ืน หมายความว่า "ควร"เช่น 
พึงใจ หมายความว่า พอใจ ชอบใจ และค าว่า "พอ" หมายความว่า เท่าที่ต้องการ เต็มความต้องการ ถูกชอบ 
เมื่อน าค าสองค ามาผสมกัน"พึงพอใจ" จะหมายถึง ชอบใจ ถูกใจ ตามท่ีต้องการ ซึ่งสอดคล้องกับ Wolman 
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(1973) อ้างโดย ภนิดา ชัยปัญญา (2541) กล่าวถึง ความพึงพอใจว่าเป็นความรู้สึกท่ีได้รับความส าเร็จตาม
มุ่งหวังและความต้องการ นักวิชาการได้ให้ความหมายของความพึงพอใจต่างๆ พอสรุปได้ดังนี้ 

ความหมายของความพึงพอใจ 
ชริณี เดชจินดา (2535, หน้า 6) ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า ความพึงพอใจเป็น

ความรู้สึกนึกคิดหรือทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด หรือปัจจัยที่เก่ียวข้องความรู้สึกพอใจจะเกิดขึ้น
เมื่อความต้องการของบุคคลได้รับการตอบสนองหรือบรรลุจุดมุ่งหมายในระดับหนึ่ง ความรู้สึกดังกล่าวจะ
ลดลงและไม่เกิดขึ้นหากความต้องการหรือจุดมุ่งหมายนั้นไม่ได้รับการตอบสนอง  

สง่า ภู่ณรงค์ (2540, หน้า 9) ได้กล่าวว่าความพึงพอใจหมายถึง ความรู้สึกที่เกิดขึ้นเมื่อ
ได้รับความส าเร็จตามความมุ่งหมาย หรือเป็นความรู้สึกข้ันสุดท้ายที่ได้รับผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์  

ปริญญา จเรรัชต์และคณะ (2546, หน้า 3) กล่าวไว้ว่าความพึงพอใจ หมายถึงท่าที
ความรู้สึกหรือทัศนคติในทางที่ดีของบุคคลที่มีต่อสิ่งที่ปฏิบัติร่วมปฏิบัติ หรือได้รับมอบหมายให้ปฏิบัติโดย
ผลตอบแทนที่ได้รับรวมทั้งสภาพแวดล้อมต่างๆ ที่เก่ียวข้องเป็นปัจจัยท าให้เกิดความพึงพอใจหรือไม่พึง
พอใจจากความหมายของความพึงพอใจดังกล่าว พอสรุปความได้ว่าความพึงพอใจเป็นทัศนคติอย่างหนึ่ง ที่
เป็นนามธรรมเป็นความรู้สึกส่วนตัวทั้งทางด้านบวกและลบขึ้นอยู่กับการได้รับการตอบสนองเป็นสิ่งที่
ก าหนดพฤติกรรมในการแสดงออกของบุคคลที่มีผลต่อการเลือกที่จะปฏิบัติสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  

ทวีพงษ์ หินค า (2541, หน้า 8) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่าเป็นความชอบของ
บุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด ซึ่งสามารถลดความตึงเครียดและตอบสนองตามความต้องการของบุคคลได้ ท าให้
เกิดความพึงพอใจต่อสิ่งนั้น 

ธนียา ปัญญาแก้ว (2541, หน้า 12) ได้ให้ความหมายว่า สิ่งที่ท าให้เกิดความพึงพอใจจะ
เกี่ยวกันกับลักษณะของงาน ปัจจัยเหล่านี้น าไปสู่ความพอใจในงานที่ท า ได้แก่ ความส าเร็จ การยกย่อง 
ลักษณะงาน ความรับผิดชอบ และความก้าวหน้า เมื่อปัจจัยเหล่านี้อยู่ต ่ากว่า จะท าให้เกิดความไม่พอใจงาน
ที่ท า ถ้าหากว่างานให้ความก้าวหน้า ความท้าท้าย ความรับผิดชอบ ความส าเร็จและการยกย่องแก่
ผู้ปฏิบัติงานแล้ว พวกเขา จะพอใจและมีแรงจูงใจในการท างานเป็นอย่างมาก 

วิทย์ เที่ยงบูรณธรรม (2541, หน้า 754) ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึงความ
พอใจ การท าให้พอใจ ความสาแก่ใจ ความหน าใจ ความจุใจ ความแน่ใจ การชดเชย การไถ่บาปการแก้แค้น 
สิ่งที่ชดเชย 

วิรุฬ พรรณเทวี (2542, หน้า 11) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายใน
จิตใจของมนษุย์ที่ไม่เหมือนกัน ซึ่งข้ึนอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่ง สิ่งใดอย่างไร ถ้าคาดหวัง
หรือมีความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดี จะมีความพึงพอใจมากแต่ในทางตรงกันข้ามอาจผิดหวัง
หรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ตนตั้งใจไว้ว่าจะ
มีมากหรือน้อย 
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กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546, หน้า 5) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์ เป็นการแสดงออก
ทางพฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่า บุคคลมีความพึงพอใจ
หรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนข้างสลับซับซ้อน และต้องมีสิ่งเร้าที่ตรงต่อความต้องการของ
บุคคลจึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสร้างสิ่งเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้นให้เกิดความ
พึงพอใจในงานนั้น 

อเนก สุวรรณบัณฑิต และคณะ(2548: 145)กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึงกระบวนการ
ที่กระตุ้นให้บุคคลเคลื่อนไหวหรือแสดงพฤติกรรมไปยังจุดหมายหรือเป้าหมายที่ก าหนดไว้โดยมี แรงจูงใจ
เป็นตัวผลักดันมีความต้องการสิ่งจูงใจและแรงขับ เข้ามาเกี่ยวข้องโดยมีกระบวนการ ในการจูงใจอย่างเป็น
ล าดับขั้น 

พิสุทธา อารีราษฎร์(2550 : 176)กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกของบุคคล ที่มี
ต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดโดยเฉพาะ ความรู้สึกนั้นท าให้บุคคลเอาใจใส่และบรรลุถึงความมุ่งหมาย ที่บุคคลมีต่อสิ่งนั้น 

ราชบัณฑิตยสถาน (2556 :840)กล่าวว่า พึงพอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ 
Phillip B. Applewhite (1965, p 6) ได้ให้ความหมาย  ของความพึงพอใจไว้ว่าเป็น

ความสุข ความสบายที่ได้รับจากสภาพแวดล้อมทางกายภาพ เป็นความสุขความสบายที่เกิดจากการเข้าร่วม 
ได้รู้ได้เห็นในกิจกรรมนั้น ๆ ร่วม ได้รู้ได้เห็นในกิจกรรมนั้นๆ 

Benjamin B. Wolman (1973, p 384) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่าหมายถึง 
ท่าทีท่ัว ๆ ไปที่เป็นผลมาจากท่าทีที่มีต่อสิ่งต่างๆ 3 ประการ คือ  1. ปัจจัยที่เกี่ยวกับกิจกรรม 2. ปัจจัยที่
เกี่ยวกับบุคคล  3. ลักษณะความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม 

Risser (1975, p 45-51) กล่าวว่า ความพึงพอใจของแต่ละคนเกิดจากการได้รับ
ประสบการณ์ หรือบรรลุในสิ่งที่คาดหวัง 

Campbell (1976, p 117-124) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในที่แต่ละคน
เปรียบเทียบระหว่างความคิดเห็นต่อสภาพการณ์ท่ีอยากให้เป็นหรือคาดหวัง หรือรู้สึกว่าสมควรจะได้รับ ผล
ที่ได้จะเป็นความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจเป็นการตัดสินของแต่ละบุคคล 

Donabedian (1980) กล่าวว่า ความพึงพอใจของผู้รับบริการ หมายถึง ผู้บริการประสบ
ความส าเร็จในการท าให้สมดุล ระหว่างสิ่งที่ผู้รับบริการให้ค่ากับความคาดหวังของผู้รับบริการ และ
ประสบการณ์นั้นเป็นไปตามความคาดหวัง 

จากความหมายที่กล่าวมาทั้งหมดสรุปความหมายของความพึงพอใจได้ว่าเป็นความรู้สึก
ของบุคคลในทางบวก ความชอบ ความสบายใจ ความสุขใจต่อสภาพแวดล้อมในด้านต่างๆ หรือเป็น
ความรู้สึกท่ีพอใจต่อสิ่งที่ท าให้เกิดความชอบ ความสบายใจ และเป็นความรู้สึกที่บรรลุถึงความต้องการ 
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ทฤษฎีหลักการและแนวคิดท่ีเกีย่วข้องกับความพึงพอใจ 
วิชัย เหลืองธรรมชาติ (2531, หน้า 9) ได้ให้แนวความคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจว่า ความ

พึงพอใจมีส่วนเกี่ยวข้องกับความต้องการของมนุษย์ คือ พึงพอใจจะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเมื่อความต้องการของ
มนุษย์ได้รับการตอบสนองซึ่งมนุษย์ไม่ว่าอยู่ในที่ใดย่อมมีความต้องการข้ันพ้ืนฐานไม่ต่างกัน  

สุเทพ พานิชพันธุ์ (2541, หน้า 5) ได้สรุปถึงสิ่งจูงใจ  ที่ใช้เป็นเครื่องมือกระตุ้นให้บุคคลเกิด
ความ ความพึงพอใจไว้ดังนี้  

3. สิ่งจูงใจที่เป็นวัตถุได้แก่เงินสิ่งของเป็นต้น 
4. สภาพทางกายที่ปรารถนา คือสิ่งแวดล้อมในการประกอบกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งเป็นสิ่ง

ส าคัญอย่างหนึ่งอันก่อให้เกิดความสุขทางกาย  
5. ผลประโยชน์ทางอุดมคติ หมายถึงสิ่งต่างๆที่สนองความต้องการของบุคคล  
6. ผลประโยชน์ทางสังคม คือความสัมพันธ์ฉันท์มิตรกับผู้ร่วมกิจกรรมอันจะท าให้เกิด

ความผูกพันความพึงพอใจ และสภาพการอยู่ร่วมกันอันเป็นความพึงพอใจของบุคคลในด้านสังคมหรือความ
มั่นคงในสังคมซึ่งจะท าให้รู้สึกมีหลักประกันและมีความมั่นคงในการประกอบกิจกรรม  

ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกท่ีดีที่ชอบที่พอใจหรือที่ประทับใจ ของบุคคลต่อสิ่งใด
สิ่งหนึ่งที่ได้รับโดยสิ่งนั้น สามารถตอบสนองความต้องการทั้งด้านร่างกายและจิตใจ บุคคลทุกคนมีความ
ต้องการหลายสิ่งหลายอย่าง และมีความต้องการหลายระดับซึ่งหากได้รับการตอบสนองก็จะก่อให้เกิดความ
พึงพอใจ การจัดการเรียนรู้ใด ๆ ที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจการเรียนรู้นั้น จะต้องสนองความ
ต้องการของผู้เรียน  

ประสาท อิศรปรีดา (2547 : 11)กล่าวถึง ทฤษฎีและแรงจูงใจที่ท าให้เกิดความ 
พึงพอใจในการท างานของเฮอร์เบิร์ก(Herzberg) มีดงันี้ 1. ปัจจัยกระตุ้น เป็นปัจจัยที่เกีย่วกับการงานซึ่งมี
ผลก่อให้เกิดความพึงพอใจ เช่น ความส าเร็จการไดร้ับการยอมรับนับถือความก้าวหน้าในต าแหน่งการงาน 
2. ปัจจัยค ้าจุนเป็นปัจจัยทีเ่กี่ยวขอ้งกับ สิ่งแวดล้อมในการท างาน และมีหน้าทีใ่ห้บุคคล เกิดความพึงพอใจ
ในการท างาน เช่น เงินเดือน โอกาสที่จะก้าวหน้าในอนาคตสถานะของอาชีพ สภาพการท างาน เป็นต้น 

ทิศนา แขมมณี(2554 :69)กล่าวถึง ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ มีดังนี้  
ทฤษฎีล าดับขัน้ความต้องการของมาสโลว์ (Maslow’s Hierarchical Theory of 

Motivation) มนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอเมื่อได้รับการตอบสนองหรือพึงพอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ความ
ต้องการด้านอืน่ก็จะเกิดข้ึนอีก  ความต้องการอาจจะซ ้าซ้อนหรือเกิดความต้องการอีกอย่างหนึ่ง ถา้หาก
ไดร้บัการตอบสนองอย่างเพียงพอก็จะเกิดแรงจูงใจที่ส าคัญต่อการเกิดพฤติกรรมให้สังคม ยอมรับ และ
สามารถพัฒนาตนไปสู่ขั้นสูงขึ้น จึงน าแนวคิดทฤษฎีนี้มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ดังนี้  

 
 



 
36 

 
 

1. การเข้าใจถึงความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์สามารถเข้าใจพฤติกรรมของบุคคล
ได ้เนื่องจากพฤติกรรมเป็นการแสดงออกถึงความต้องการของบุคคล  

2. การช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีจ าเป็นต้องตอบสนองความต้องงการ
พ้ืนฐาน ทีเ่ขาต้องการแสดงเสียก่อน  

3. การจัดการเรียนรู้หากครูค้นหาได้ว่านักเรียนมีความต้องการอยู่ในระดับใด ก็จะ
สามารถใช้ความต้องการพ้ืนฐานของนักเรียนมาเป็นแรงจูงใจ ช่วยใหเ้้กิดการเรียนรู้ได้ดี  

4. การช่วยให้นักเรียนได้รับการตอบสนองความต้องการพื้นฐานอย่างเพียงพอ การ
ให้อิสรภาพและเสรีภาพแก่นักเรียนการจัดบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้จะช่วยส่งเสริมให้เกิด
ประสบการณ์ในการรู้จักตนเองตามสภาพความเป็นจริง 

องค์ประกอบที่ท าให้เกิดความพึงพอใจ  
ประสาท อิศรปรีดา (2547 : 177)กล่าวถึงองค์ประกอบที่ท าใหเ้้กิดความพึงพอใจมีดังนี้  

1. องค์ประกอบด้านความรู้ได้แก่ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาข้อเท็จจริงหรือ
สังเขปเกี่ยวกับสิ่งนั้น  

2. องค์ประกอบด้านอารมณ์ได้แก่ความรู้สึกพอใจไม่พอใจรู้สึกชอบ ไม่ชอบ  
3. องค์ประกอบด้านแนวโน้มการกระท าเป็นความพร้อมทีจ่ะตอบสนองต่อสิ่งนั้น ในทาง

ใดทางหนึ่งคือ พร้อมทีจ่ะช่วยเหลือหรือท าลายขดัขวาง เป็นต้น 
การวัดความพึงพอใจ  

 บุญเรือง ขจรศิลป์ (2529) ได้ให้ทรรศนะเกี่ยวกับเรื่องนี้ว่า ทัศนคติหรือเจตคติเป็น
นามธรรมเป็นการแสดงออกค่อนข้างซับซ้อน จึงเป็นการยากท่ีจะวัดทัศนคติได้โดยตรง แต่เราสามารถที่จะ
วัดทัศนคติได้โดยอ้อม โดยวัดความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้นแทนฉะนั้น การวัดความพึงพอใจก็มีขอบเขตท่ี
จ ากัดด้วย อาจมีความคลาดเคลื่อนขึ้นถ้าบุคคลเหล่านั้นแสดงความคิดเห็นไม่ตรงกับความรู้สึกที่จริง ซึ่ง
ความคลาดเคลื่อนเหล่านี้ย่อมเกิดข้ึนได้เป็นธรรมดาของการวัดโดยทั่ว ๆ ไป   

ภณิดา ชัยปัญญา (2541) ได้กล่าวไว้ว่า การวัดความพึงพอใจนั้น สามารถท าได้ หลายวิธ ี
ดังต่อไปนี้ 

1. การใช้แบบสอบถาม โดยผู้ออกแบบสอบถาม เพ่ือต้องการทราบความคิดเห็นซึ่ง
สามารถกระท าได้ในลักษณะก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระ ค าถาม ดังกล่าว อาจถามความ
พอใจในด้านต่าง ๆ 

2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรง ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคและวิธีการที่
ดีจะได้ข้อมูลที่เป็นจริง 

3. การสังเกต เป็นวิธีวัดความพึงพอใจ โดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล 
4. เป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูดจา กริยา ท่าทาง วิธีนี้ต้องอาศัยการกระท า

อย่างจริงจัง และสังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผน 



 
37 

 
 

ปริญญา จเรรัชต์และคณะ (2546, หน้า 5) กล่าวว่ามาตรวัดความพึงพอใจสามารถกระท า
ได้หลายวิธีได้แก่  

1. การใช้แบบสอบถามโดยผู้สอบถามจะออกแบบสอบถามเพ่ือต้องการทราบความ
คิดเห็นซึ่งสามารถท าได้ในลักษณะที่ก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระค าถามดังกล่าวอาจถาม
ความพึงพอใจในด้านต่างๆ เช่น การบริการการบริหารและเงื่อนไขต่าง ๆ เป็นต้น  

2. การสัมภาษณ์เป็นวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคและ
วิธีการที่ดีท่ีจะท าให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงได้  

3. การสังเกตเป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย ไม่
ว่าจะแสดงออกจากการพูดกิริยาท่าทาง วิธีนี้จะต้องอาศัยการกระท าอย่างจริงจัง และการสังเกตอย่างมี
ระเบียบแบบแผน 

จากแนวคิดของนักวิชาการข้างต้น สรุปว่า ความพึงพอใจของผู้ใช้บริการคือ ความรู้สึก 
อารมณ์ ที่มีความสุข ความยินดี ทางจิตใจที่เกิดขึ้นเป็นผู้รับบริการ ซึ่งความรู้สึกดังกล่าวเกิดจาก การที่
ผู้รับบริการได้รับการตอบสนองความต้องการเป็นผู้ตอบสนองเองหรือผู้อ่ืนตอบสนองให้ ความพึงพอใจจะ
เกิดข้ึนระดับใดขึ้นอยู่กับปริมาณการรับสนองความต้องการที่เกิดขึ้นได้ครบถ้วน เพียงใด  โดยใช้
แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ หรือการสังเกต  

 
6. บทเรียนบนเครือข่าย 

ความหมายของบทเรียนบนเครือข่าย  
พาร์สัน (Parson,1997 อ้างอิงใน ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2551) ให้ค านิยามบทเรียน 

บนระบบเครือข่ายว่า  เป็นการสอนที่น าเอาสิ่งที่ต้องการส่งให้บางส่วนหรือทั้งหมด โดยอาศัยเว็บโดยเว็บ
ช่วยสอนสามารถกระท าได้ ในหลากหลายรูปแบบและหลายขอบเขตท่ีเชื่อมโยงกัน ทั้งการเชื่อมต่อบทเรียน
วัสดุช่วยการเรียนรู้และการศึกษาทางไกล  

รีแลน และกิลลานิ (Relan and Gillani,1997 อ้างอิงใน ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541) 
ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า เป็นการกระท าของคณะหนึ่งในการเตรียม การคิดในกลวิธีการ
สอน   โดยกลุ่มคอนสตรัคติวิซึ่มและการเรียนรู้ในสถานการณ์ร่วมมือกัน โดยใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะ
และทรัพยากรในเวิล์ด ไวด์  เว็บ  

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2542) ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า การผนวกคุณสมบัติ
ไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของเครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บ เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไม่มี
ขอบเขตจ ากัด ด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน (Learning   without  Boundary)  

วิชุดา รัตนเพียร (2542) ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า เป็นการน าเสนอ
โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ   โดยน าเสนอผ่านบริการเวิลด์ ไวด์ เว็บในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ออกแบบ
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และสร้างโปรแกรมการสอนผ่านเว็บ จะต้องค านึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลายของอินเทอร์เน็ต 
และน าคุณสมบัติต่าง ๆ เหล่านั้น มาใช้เพ่ือประโยชน์ในการเรียนการสอนให้มากที่สุด  

กิดานันท์  มลิทอง (2543) ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า การเรียนการสอน
ผ่านเว็บเป็นการใช้เว็บในการเรียนการสอน  โดยอาจใช้เว็บเพื่อน าเสนอบทเรียน ในลักษณะสื่อหลายมิติของ
วิชาทั้งหมดตามหลักสูตรหรือใช้เพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้รวมทั้งใช้ประโยชน์
จากคุณลักษณะต่าง ๆ ของการสื่อสาร   ที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบกันทางไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์และการพูดคุยสดด้วยข้อความและเสียงมาใช้ประกอบด้วย เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  

รจุโรจน์ แก้วอุไร (2543)   ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า การเรียนการสอนที่
ใช้เวิลด์ ไวด์ เว็บ เป็นสื่อหรือตัวกลางในการเรียนการสอนร่วมกัน ระหว่าง ผู้สอนกับผู้เรียน ในลักษณะของ
บทเรียนที่ประกอบด้วย เนื้อหา รูปภาพประกอบเสียงและภาพเคลื่อนไหว ผู้สอนและผู้เรียนสามารถใช้เว็บ
เพจ (Webpage) ในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สืบค้น ตอบปัญหา ท าแบบฝึกหัด ข้อสอบและ
กิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้   จากจุดเชื่อมต่อเครือข่ายทุกจุดของมหาวิทยาลัย
และเชื่อมต่อระยะไกล (Remote Logon)   ผ่านโมเด็มโดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่  

สุภาณี  เส็งศรี (2543)  ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า บทเรียนที่สร้างขึ้น
ส าหรับการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยน าจุดเด่นของวิธีการให้บริการข้อมูลแบบ เวิล์ด ไวด์ เว็บ   
มาประยุกต์ใช้ Web Base Instruction   จึงเป็นบทเรียนประเภท CAI แบบ On-line ค าว่า  On-line ใน
ที่นี้หมายความว่า ผู้เรียนเรียนอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์ที่ติดต่อผ่านเครือข่ายกับเครื่องแม่ข่ายที่บรรจุบทเรียน  

ถนอมพร เลาจรัสแสง (2544)  ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า เป็นการ
ผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบัน กับ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
ทางการเรียนรู้และแก้ปัญหา ในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้
คุณสมบัติ และทรัพยากรของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการ
สอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้  

สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544) ให้ค านิยามบทเรียนบนระบบเครือข่ายว่า การใช้โปรแกรม
สื่อสารหลายมิติ ที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและเวิลด์ ไวด์ เว็บ มา
ออกแบบเป็นเว็บ เพ่ือการเรียนการสอน สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เชื่อมโยง
เป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา โดยมีลักษณะที่ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน โดยผ่าน
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน  

จากค านิยามของนักวิชาการ สามารถสรุปได้ว่า  WBI (Web based Instruction)  หรอื 
บทเรียนบนระบบเครือข่าย มีความหมายว่าการรวมคุณสมบัติของสื่อหลายมิติ (Hypermedia) กับ
คุณลักษณะของอินเทอร์เน็ตและเวิลด์  ไวด์  เว็บ มาออกแบบเป็นเว็บเพื่อการเรียนการสอน โดยสนับสนุน
และส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาโดยผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมโยงถึงกันเป็นระบบการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน   
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ประเภทของการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย    
บทเรียนบนระบบเครือข่าย สามารถแบ่งประเภทและรูปแบบได้ดังนี้  
ถนอมพร ตันพิพัฒน์(2539)   ได้แบ่งประเภทและรูปแบบของบทเรียนบนระบบเครือข่าย 

ดังนี้  
1. การใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการสื่อสาร อภิปราย แลกเปลี่ยน สอบถามข้อมูล

ข่าวสาร แสดงความคิดเห็น ทั้งกับผู้สนใจศึกษาในเรื่องเดียวกันหรือกับผู้เชี่ยวชาญ สถาบันอุดม ศึกษาใน
สหรัฐอเมริกาได้ใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต   ในการติดต่อกับครู อาจารย์เพ่ือการนัดหมาย ซักถามข้อสงสัย 
หรือการส่งการบ้านด้วยการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
เพราะจากประโยชน์หลายประการของจดหมาย ในเรื่องของความได้เปรียบจดหมายปกติท่ีต้องใช้เวลาใน
การรับการส่งหลายวัน แต่การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ สามารถท าได้ในเวลาเพียงไม่ก่ีนาทีและผู้รับไม่
จ าเป็นต้องรอรับข้อมูล เพราะจดหมายจะถูกส่งไปรอในกล่องรับจดหมายรอการเปิดอ่านเมื่อใดก็ได้ ท าการ
เปิดเครื่องบริการทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นที่นิยมมากในหมู่นักการศึกษา  ก็คือ ลิสต์เซิร์ฟ ซึ่งเป็น
บริการที่อนุญาต   ให้นักการศึกษาสามารถสมัครเป็นสมาชิกของกลุ่มสนทนา ที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกับ
ที่เราสนใจ โดยผู้สนใจต้องส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไปยังที่อยู่ของกลุ่มสนทนา เมื่อมีผู้ส่งข้อความมายัง
กลุ่มคอมพิวเตอร์จะคัดลอกและจัดส่งข้อมูล  ไปยังสมาชิกที่ร่วมเป็นสมาชิกในกลุ่ม  ท าให้เราทราบข้อมูลที่
ทันสมัยตลอดเวลาได้   เรียนรูน้านาทัศนะจากผู้เชี่ยวชาญในสาขา และท่ีส าคัญคือได้แสดงข้อคิดเห็นส่วนตัว 
และได้ซักถามข้อสงสัยจากสมาชิกในกลุ่ม   

2. การใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือการค้นหาข้อมูลในการเรียนรู้ด้วยตนเอง นักศึกษา
สามารถใช้บริการทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ในการสืบค้นข้อมูลศึกษาค้นคว้าและวิจัยได้หลายวิธี   วิธีที่เป็น
ที่นิยมมากท่ีสุด คือ ผ่านทางเวิลด์ ไวด์ เว็บ  มีข้อมูลในหลายรูปแบบ  มีซอฟต์แวร์ส าหรับการอ่านข้อมูลที่
สมบูรณ์มาก   และสามารถเชื่อมโยงเกี่ยวเนื่องกันใช้งานได้ง่ายและสะดวก ในการหาค้นหาข้อมูลนั้นมี
เครื่องมือช่วยค้นหา (Search Machine)  การท างานเพียงกดปุ่มเรียกเครื่องมือขึ้นมา  แลว้พิมพ์ค าหรือ
ข้อความที่ต้องการสืบค้นลงไป  เครื่องก็จะแสดงผลออกมาถ้าต้องการเข้าไปอ่าน   ก็กดปุ่มเข้าไปก็จะท าให้
ทราบข้อมูลนั้น ๆ  ได้บริการทางอินเทอร์เน็ตอ่ืน ซึ่งนักการศึกษาสามารถใช้ในการสืบค้นข้อมูล  ได้แก่ อาร์
ซี่ (Archie) และเวส์ (Wais) อาร์ซี่นั้นเป็นบริการช่วยค้นข้อมูลที่อยู่บนเครื่องคอมพิวเตอร์ เฉพาะเครื่องที่มี
การอนุญาตให้โอนถ่ายแฟ้มข้อมูลได้ ส่วนเว็บนั้นเป็นบริการค้นหาข้อมูลที่มีการท างานคล้ายกับอาร์ซี่  คือ 
จะต้องอาศัยการต่อเข้าไปยังเครื่องที่ศูนย์บริการก่อน  และพิมพ์ค าหรือ ข้อความที่ต้องการสืบค้นลงไป   แต่
จะแตกต่างก็ คือ  ค าหรือข้อความท่ีต้องการสืบค้นที่พิมพ์เข้าไปควรจะเกี่ยวเนื่องกับเนื้อหา  เพราะเว็บจะ
ค้นหาแฟ้มข้อมูลที่มีเนื้อหา   ซึ่งมีค านั้น ๆ  ปรากฏอยู่  
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3. การใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในหลักสูตรการศึกษาสามารถแบ่งได้เป็น 3 ลักษณะ
ด้วยกันคือ   

3.1 การประยุกต์เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการจัดกิจกรรม การเรียนการสอนของ
หลักสูตรที่มีอยู่เดิม ปัจจุบันนี้ ได้มีการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต   ในหลักสูตรกิจกรรมการสอนกันอย่าง
แพร่หลาย  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย   

3.2 การศึกษาทางไกลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะช่วยขจัดปัญหาทางด้านการขาด
แคลนผู้เชี่ยวชาญ ข้อจ ากัดในด้านเวลาและสถานที่ของผู้เรียน  

3.3 การเรียนการสอนเกี่ยวกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับประเทศไทย ส่วนใหญ่
ยังคงเป็นไปในลักษณะของการเปิดอบรมหลักสูตรสั้นๆ หรือการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการแก่ประชาชนทั่วไป
ที่สนใจ แต่ในสถาบันการศึกษาอุดมศึกษาบางแห่งก็ได้เริ่มมีการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยจัดให้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาในรายวิชาต่างๆให้แก่นิสิตนักศึกษากันบ้างแล้ว  

เจมส์ (James,1997 อ้างอิงใน สุพจน์ แก้วอ่อน, 2553)  ได้แบ่งประเภทและรูปแบบของ
บทเรียนบนระบบเครือข่ายไว้ 3 ลักษณะใหญ่ๆ คือ              

1. โครงสร้างแบบค้นหา (Eclectic Structures)  ลักษณะของโครงสร้างเว็บไซต์แบบนี้      
เป็นแหล่งของเว็บไซต์ที่ใช้ในการค้นหา ไม่มีการก าหนดขนาดรูปแบบ ไม่มีโครงสร้างที่ผู้เรียนต้องมี
ปฏิสัมพันธ์กับเว็บไซต์ ลักษณะของเว็บไซต์แบบนี้จะมีแต่การให้ใช้เครื่องมือ ในการสืบค้นหรือเพ่ือบางสิ่งที่
ต้องการค้นหาตามที่ก าหนดหรือโดยผู้เขียนเว็บไซต์ต้องการ โครงสร้างแบบนี้จะเป็นแบบเปิด ให้ผู้เรียนได้
เข้ามาค้นคว้าในเนื้อหาในบริบทโดยไม่มีโครงสร้างข้อมูลเฉพาะให้ได้เลือก แต่โครงสร้างแบบนี้จะมีปัญหา
กับผู้เรียน  เพราะผู้เรียนอาจจะไม่สนใจข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้างโดยไม่ก าหนดแนวทางในการสืบค้น  

2. โครงสร้างแบบสารานุกรม  (Encyclopedic Structures) ถ้าเราควบคุมของสร้างของ
เว็บไซต์ที่เราสร้างขึ้นเองได้ เราก็จะใช้โครงสร้างข้อมูลในแบบต้นไม้ในการเข้าสู่ข้อมูล  ซึ่งเหมือนกับหนังสือ
ที่มีเนื้อหาและมีการจัดเป็นบทเป็นตอนจะก าหนดให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้ได้ผ่านเข้าไปหาข้อมูลหรือเครื่องมือ ที่
อยู่ในพื้นที่ของเว็บหรืออยู่ภายในและนอกเว็บไซต์จ านวนมากมีโครงสร้างในลักษณะดังกล่าวนี้  โดยเฉพาะ
เว็บไซต์ทางการศึกษาที่ไม่ได้ก าหนดทางการค้าองค์กร ซึ่งอาจจะต้องมีลักษณะที่ดูมีมากกว่านี้ แต่ในเว็บไซต์
ต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนกลวิธีด้านโครงสร้างจึงมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน  

3. โครงสร้างแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structures) มีรูปแบบโครงสร้างหลาย
อย่างในการน ามาสอนตามต้องการทั้งหมดเป็นที่รู้จักดีในบทบาทของการออกแบบทางการศึกษา ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือเครื่องมือมัลติมีเดีย ซึ่งความจริงมีหลักการแตกต่างกันระหว่างคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน  กับเว็บช่วยสอนนั้นคือความสามารถของ HTML  ในการที่จะจัดท าในแบบไฮเปอร์เท็กซ์กับการเข้าถึง
ข้อมูลหน้าจอโดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  
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พาร์สัน (Pason, 1997 อ้างอิงใน พิทยา อุมาลี, 2553) ได้กล่าวถึงประเภทและรูปแบบของ
บทเรียนบนระบบเครือข่ายออกเป็น 3  ลักษณะ  คือ  

1. เว็บช่วยสอนแบบรายวิชาอย่างเดียว (Stand - Alone Courses) เป็นรายวชิาที่มี
เครื่องมือและแหล่งเข้าไปถึงและเข้าหาได้ โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากท่ีสุด ถ้าไม่มีการสื่อสารก็
สามารถที่จะผ่านระบบคอมพิวเตอร์สื่อสารได้ ลักษณะของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
แบบนี้มีลักษณะเป็นแบบวิทยาเขต   มีนักศึกษาจ านวนมากที่เข้ามาใช้จริง  แต่จะมีการส่งข้อมูลจากรายวิชา
ทางไกล  

2. เว็บช่วยสอนแบบสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นรายวิชาที่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรม ที่มีการพบปะระหว่างครูกับนักเรียนและมีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้มาก เช่น 
การก าหนดงานให้ท าบนเว็บไซต์  การก าหนดให้อ่าน มีการร่วมกันอภิปราย  การตอบค าถาม  มีการสื่อสาร
อ่ืน ๆ ผ่านระบบคอมพิวเตอร์  มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่ให้ท าในรายวิชามีการเชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอ่ืน ๆ  
เป็นต้น  

3. เว็บช่วยสอนแบบศูนย์การศึกษา หรือ เว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical 
Resources) เป็นชนิดของเว็บไซต์ที่มีเครื่องมือ   วัตถุดิบและรวมรายวิชาต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสถาบันการศึกษา
ไว้ด้วยกัน และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมดและเป็นแหล่ง  สนับสนุนกิจกรรม
ต่างๆทางการศึกษา ทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่วิชาการ  โดยการใช้สื่อที่หลากหลายรวมถึงการสื่อสาร
ระหว่างบุคคลด้วย  

โดเฮอร์ตี้ (Doherty, 1998 อ้างอิงใน พิทยา อุมาลี, 2553) แนะน าว่าการเรียนบนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต   มีวิธีการใช้  3  ลักษณะ คือ  

1. การน าเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซต์ที่ประกอบไปด้วยข้อความ  
ภาพกราฟิก   ซึ่งสามารถน าเสนอได้อย่างเหมาะสมในลักษณะของสื่อ คือ  

1.1 การน าเสนอแบบสื่อทางเดียว  เช่น  เป็นข้อความ  
1.2 การน าเสนอแบบสื่อคู่   เช่น  ข้อความกับภาพกราฟิก   
1.3 การน าเสนอแบบมัลติมีเดีย คือ ประกอบด้วยข้อความ ภาพกราฟิก  ภาพ 

เคลื่อนไหว เสียง  และภาพยนตร์หรือวีดีโอ  
2. การสื่อสาร (Communication)  การสื่อสารเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะต้องใช้ทุกวันในชีวิต  

ซึ่งเป็นลักษณะส าคัญของอินเทอร์เน็ต   โดยมีการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตหลายแบบ   เช่น  
2.1 การสื่อสารทางเดียว   โดยดูจากเว็บเพ็จ 
2.2 การสื่อสารสองทาง เช่น การส่งอีเมล์โต้ตอบกัน  การสนทนาผ่านอินเทอร์เน็ต  
2.3 การสื่อสารแบบหนึ่งต่อหนึ่งแหล่งไปหลายที่  เป็นการส่งข้อความจากแหล่งเดียว

แพร่ กระจายไปหลายแหล่ง  เช่น  อภิปรายจากคนเดียวให้คนอ่ืน ๆ ได้รับฟัง  หรือการประชุมทาง
คอมพิวเตอร์  
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2.4 การสื่อสารหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง  เช่น การใช้กระบวนการกลุ่มในการ
สื่อสารบนเว็บ  โดยมีคนใช้หลายคนและคนรับหลายคนเช่นกัน   

3. การก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ (Dynamic Interaction) เป็นคุณลักษณะส าคัญของ
อินเทอร์เน็ตประกอบด้วย  3  ลักษณะ  คือ  

3.1 การสืบค้น  
3.2 การหาวิธีการเข้าสู่เว็บ  
3.3 การตอบสนองของมนุษย์ในการใช้เว็บ   
การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (WBI) มีคุณสมบัติดังนี้  
1. สามารถแก้ไข  ปรับปรุงบทเรียนให้ทันสมัยได้ทันที  
2. สามารถน าเสนอเผยแพร่แก่ผู้เรียนได้ตลอดเวลา  
3. สามารถให้ตอบโต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและโปรแกรมการเรียนสามารถ

เก็บข้อมูลและผลการเรียน เพ่ือการเรียกดูจากผู้เรียนและผู้สอนได้ตลอดเวลา  
แฮนนัม (Hannum, 1998  อ้างอิงใน พิทยา อุมาลี, 2553)   ได้แบ่งประเภทของการเรียน 

บนระบบเครือข่าย ออกเป็น 4 ลักษณะ ใหญ่ ๆ  คือ  
1. รูปแบบการเผยแพร่ รูปแบบนี้สามารถแบ่งได้ออกเป็น 3  ชนิด   คือ    

1.1 รูปแบบห้องสมุด(Library Model)  เป็นรูปแบบที่ใช้ประโยชน์จากความสามารถ   
ในการเข้าไปยังแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์     ที่มีอยู่หลากหลายโดยวิธีการจัดหาเนื้อหา    ให้ผู้เรียนผ่าน
การเชื่อมโยงไปยังแหล่งเสริมต่าง ๆ   เช่น   สารานุกรม   วารสารหรือหนังสือออนไลน์ทั้งหลาย ซึ่งถือได้ว่า
เป็นการน าเอาลักษณะ   ทางกายภาพของห้องสมุด   ที่มีทรัพยากรจ านวนมหาศาลมาประยุกต์ใช้    
ส่วนประกอบของรูปแบบนี้   ได้แก่  สารานุกรมออนไลน์    วารสารออนไลน์   หนังสือออนไลน์    สารบัญ
การอ่านออนไลน์ (Online Reading List)   เว็บไซต์ห้องสมุด   เว็บไซต์งานวิจัย  รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อ
เว็บไซต์ที่สัมพันธ์กับวิชาต่าง ๆ    

1.2 รูปแบบหนังสือเรียน(Textbook Model)การเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตแบบนี้เป็นการจัดเนื้อหาของหลักสูตร    ในลักษณะออนไลน์ให้แก่ผู้เรียน  เช่นค าบรรยาย   
สไลด์ นิยามค าศัพท์และส่วนเสริม   ผู้สอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลน์ที่ใช้เหมือนกับ ที่ใช้ในการเรียนใน
ชั้นเรียนปกติ    และสามารถท าส าเนาเอกสารให้กับผู้เรียนได้  รูปแบบนี้ต่างจากรูปแบบห้องสมุดคือรูปแบบ
นี้จะเตรียมเนื้อหาส าหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะขณะที่รูปแบบห้องสมุดช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหา    
ที่ต้องการจากการเชื่อมโยงที่เอาไว้   ส่วนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้   ประกอบด้วยบันทึกของ
หลักสูตร  บันทึกค าบรรยาย   ข้อแนะน าของห้องเรียน   สไลด์ที่น าเสนอ    วิดโีอและภาพที่ใช้ในชั้นเรียน  
เอกสารอ่ืนที่มี ความสัมพันธ์กับชั้นเรียน     เช่น  ประมวลรายวิชา  รายชื่อในชั้น  กฎเกณฑ์ข้อตกลงต่าง ๆ   
ตารางการสอบและตวัอย่างการสอบครั้งที่แล้ว  ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของชั้นเรียน  งานที่มอบหมาย   
เป็นต้น   
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1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive  Instruction  Model)     รูปแบบ
นี้จัดให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้  จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่ได้รับ     โดยน าลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์   ที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์มีการ
ให้ค าแนะน าการปฏิบัติ  การให้ผลย้อนกลับ   รวมทั้งการให้สถานการณ์จ าลอง  

2. รูปแบบการสื่อสาร (Communication  Model) การเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตนี้     เป็นรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อ     เพ่ือการสื่อสาร  (Computer – Mediated  
Communications  Model)    ผู้เรียนสามารถท่ีจะสื่อสารกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ  ผู้สอนหรือกับผู้เชี่ยวชาญ 
โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอร์เน็ต   ซึ่งได้แก่จดหมายอิเล็กทรอนิกส์  กลุ่มอภิปรายการ
สนทนาและการอภิปราย  และการประชุมผ่านคอมพิวเตอร์   เหมาะส าหรับการเรียนการสอน ที่ส่งเสริมการ
สื่อสารและปฏิสัมพันธ์   ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน  

3. รูปแบบผสม(Hybrid Model) การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตรูปแบบนี้    
เป็นการน าเอารูปแบบ 2 ชนิด  คือ  รูปแบบการเผยแพร่กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเข้าไว้ด้วยกัน    เช่น  
เว็บไซต์ที่รวมเอารูปแบบห้องสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไว้ด้วยกัน    เว็บไซต์ที่รวบรวมเอาบันทึกของ
หลักสูตรรวมทั้งค าบรรยาย   ไว้กับกลุ่มอภิปรายหรือเว็บไซต์   ที่รวมเอารายการแหล่งเสริมความรู้ต่าง ๆ  
และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไว้ด้วยกัน    เป็นต้น    รูปแบบนี้มีประโยชน์เป็นอย่างมากกับ
ผู้เรียน  เพราะผู้เรียนจะได้ใช้ประโยชน์ของทรัพยากร  ที่มีในอินเทอร์เน็ต ในลักษณะที่หลากหลาย   

4. รูปแบบห้องเรียนเสมือน  (Virtual  classroom  Model)  การเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตรูปแบบนี้    ห้องเรียนเสมือนเป็นการน าเอาลักษณะเด่นหลาย  ๆ   ประการ  ของแต่
ละรูปแบบที่กล่าวมาแล้วข้างต้นมาใช้    

ฮิลทซ์ (Hiltz , 1993)ได้นิยามว่าห้องเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่
น าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียนการ สอน แบบร่วมมือ   โดยการร่วมมือระหว่าง
นักเรียนด้วยกัน  นักเรียนกับผู้สอน  ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาและกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ (Khan, 
1997)  กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่า เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน       ที่ตั้งขึ้นภายใต้ระบบการ
สื่อสารผ่านในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ   ซึ่งเป็นกระบวนการที่เน้นความส าคัญของกลุ่ม     ที่จะ
ร่วมมือท ากิจกรรมร่วมกัน    นักเรียนและผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ ๆจากกิจกรรมการสนทนาแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและข้อมูล  ลักษณะเด่นของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ก็คือ   ความสามารถในการลอกเลียน
ลักษณะของห้องเรียนปกติ   มาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต    โดยอาศัย
ความสามารถต่าง ๆ  ของอินเทอร์เน็ตมีส่วนประกอบ  คือ  ประมวลรายวิชา  เนื้อหาในหลักสูตร  รายชื่อ
แหล่งเนื้อหาเสริม  กิจกรรมระหว่าง ผู้เรียนผู้สอน    ค าแนะน าและการให้ ผลป้อนกลับ   การน าเสนอใน
ลักษณะมัลติมีเดีย  การเรียนแบบร่วมมือ  รวมทั้งการสื่อสารระหว่างกัน  รูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับ
ประโยชน์จากการเรียน   โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่  
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ถนอมพร เลาหจรัสแสง(2554) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนบนระบบเครือข่าย สามารถท า
ได้ใน  3  ลักษณะด้วยกันได้แก่   

1. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ โดยที่ไม่ต้องมีการเข้าชั้นเรียน  
2. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บเป็นส่วนใหญ่ ในขณะที่ยังมีการนัดหมายมาเข้าชั้น

เรียนบ้าง  
3. การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ เพื่อเสริมการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติก็ได้  

มนชัย เทียนทอง  (2545) ได้จ าแนกการเรียนการสอนบนระบบเครือข่าย ออกเป็น 3  
ประเภท  ตามระดับความยาก  ได้แก่  

1. Embedded WBI เป็นบทเรียนที่น าเสนอด้วยความข้อความและกราฟิกเป็นหลัก จัด
ว่าเป็นบทเรียน ขั้นพ้ืนฐานที่พัฒนามาจากบทเรียน CAI/CBT  ส่วนใหญ่พัฒนาขึ้นด้วยภาษา HTML   
(Hypertext  Markup Language)   

2. IWBI (Interactive WBI)  เปน็บทเรียนที่พัฒนาขึ้นจากบทเรียนประเภทแรก  เน้นการ
มีปฏิสัมพันธ์ กับผู้ใช้หลัก    นอกจากจะน าเสนอด้วยสื่อต่าง  ๆ  ทั้งข้อความ   กราฟิกและภาพเคลื่อนไหว
แล้ว   การพัฒนาบทเรียนในระดับนี้จึงต้องใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ยุคที่ 4  ได้แก่ ภาษาเชิงวัตถุ (Object 
Oriented Programming)  เช่น  Visual  Basic, Visual  C++  รวมทั้งภาษา HTML, Perl  เป็นต้น  

3. IMMWBI (Interactive  Multimedia WBI) เป็นบทเรียน WBI ที่น าเสนอโดยยึด
คุณสมบัติทั้ง 5 ด้านของมัลติมีเดีย   ได้แก่  ข้อความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวเสียง  และการปฏิสัมพันธ์     
จัดว่าเป็นระดับสูงสุด เนื่องจากการปฏิสัมพันธ์เพ่ือจัดการทางด้านภาพเคลื่อนไหว  และเสียงของบทเรียน
โดยใช้เว็บเบราเซอร์นั้น  มีความยุ่งยากมากกว่าบทเรียนที่น าเสนอแบบใช้งานเพียงล าพัง   ผู้พัฒนาบทเรียน
จะต้องใช้เทคนิคต่าง  ๆ  เข้าช่วยเพื่อให้การตรวจปรับของบทเรียน  จากการมีปฏิสัมพันธ์เป็นไปด้วยความ
รวดเร็วและราบรื่น  เช่น การเขียน คุกก้ี (Cookies)  ช่วยสื่อสารข้อมูลระหว่างเว็บเซิร์ฟเวอร์กับตัวบทเรียน
ที่อยู่ในไคลเอนท์   ตัวอย่างของภาษาที่ใช้พัฒนาบทเรียนระดับนี้ได้แก่  Java  Script,  ASP และ  PHP  เป็น
ต้น  

จากแนวคิดของนักวิชาการหรือนักการศึกษาท่ีกล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ดังนี้ การ
เรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการน าเสนอสื่อ ที่เป็นข้อความ กราฟิก และสื่อประเภท
มัลติมีเดียต่างๆ โดยมีการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตหลายแบบ  เช่น การดูจากเว็บเพ็จ การส่งอีเมล์โต้ตอบ การ
สนทนาผ่านอินเทอร์เน็ต  ซึ่งสามารถสื่อสารจากแหล่งเดียวแพร่กระจายไปหลายแหล่ง หรือ การสื่อสารจาก
หลายแหล่งไปสู่หลายแหล่งได้   

การจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย  (Web-based  Instruction)  
การจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย หมายถึง การผนวกคุณสมบัติ ไฮเปอร์มีเดียเข้ากับ

คุณสมบัติของเครือข่าย  เวิลด ์ ไวด ์ เว็บ  เพ่ือสร้างเสริมสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขตจ ากัด
ด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน  (Learning  without  Boundary)    
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การใช้คุณสมบัติของไฮเปอร์มีเดียในการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายนั้น  หมายถึง  การ
สนับสนุนศักยภาพการเรียนด้วยตนเองตามล าพัง  กล่าวคือ  ผู้เรียนสามารถเลือกสรรเนื้อหาบทเรียนที่
น าเสนออยู่ในรูปแบบไฮเปอร์มีเดีย  ซึ่งเป็นเทคนิคการเชื่อมโยงเนื้อหาหลัก  ด้วยเนื้อหาอ่ืนที่เก่ียวข้อง
รูปแบบการเชื่อมโยงนี้เป็นได้ทั้งการเชื่อมโยงข้อความไปสู่เนื้อหาที่มีความเกี่ยวข้อง  หรือสื่อภาพ  และเสียง  
การเชื่อมโยงดังกล่าวจึงเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนด้วยตนเอง  โดยเลือกล าดับ
เนื้อหาบทเรียนตามความต้องการ  และเรียนตามก าหนดเวลาที่เหมาะสมและสะดวกของตนเอง  

ส่วนการใช้คุณสมบัติของเครือข่ายเวิลด์  ไวด์  เว็บ  หมายความถึง  การเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนหรือผู้เรียนอื่นเพ่ือการเรียนรู้โดยไม่จ าเป็นต้องอยู่ในเวลาเดียวกัน  หรือ 
ณ  สถานที่เดียวกัน  (Human  to  Human  Interaction)  เช่นผู้เรียนนัดหมายเวลา  และเปิดหัวข้อการ
สนทนาผ่านโปรแกรมประเภท  Synchronous  Conferencing  System  เช่น  IRC  (Internet  Relay 
Chat)  หรือผู้เรียนสามารถตามหัวข้อและร่วมการสนทนาในเวลาที่ตนเองสะดวกผ่านโปรแกรมประเภท 
Asynchronous Conferencing Systemเช่น  E-mail  Bulletin  Board  System หรือ  Listserv  การ
ปฏิสัมพันธ์เช่นนี้เป็นไปได้ทั้งลักษณะบุคคลต่อบุคคล  (Person  to  Person) ผู้เรียนกับกลุ่ม  (Person  to  
Group)  หรือกลุ่มต่อกลุ่ม  (Group  to  Group)           

ลักษณะของการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย  
การเรียนการสอนบนระบบเครือข่าย มีวิธีการจัดการเรียนการสอนที่แตกต่างกันออกไป

ตามแนวคิดของนักวิชาการและนักการศึกษาดังนี้   
พาร์สัน (Pason, 1997) ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนบนระบบเครือข่าย 

ออกเป็น 3  ลักษณะ  คือ  
1. แบบรายวิชาอย่างเดียว (Stand - Alone Courses) เป็นรายวิชาที่มีเครื่องมือและ

แหล่งเข้าไปถึงและเข้าหาได้ โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากที่สุด ถ้าไม่มีการสื่อสารก็สามารถที่จะผ่าน
ระบบคอมพิวเตอร์สื่อสารได้ ลักษณะของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบบนี้   มีลักษณะเป็น
แบบวิทยาเขต  มีนักศึกษาจ านวนมากที่เข้ามาใช้จริง แต่จะมีการส่งข้อมูลจากรายวิชาทางไกล  

2. แบบสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นรายวิชาที่มีลักษณะเป็น
รูปธรรม ที่มีการพบปะระหว่างครูกับนักเรียน และมีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้มาก เช่น การก าหนด
งานให้ท าบนเว็บไซต์  การก าหนดให้อ่าน มีการร่วมกันอภิปราย  การตอบค าถาม  มีการสื่อสารอ่ืน ๆ ผ่าน
ระบบคอมพิวเตอร์  มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่ให้ท าในรายวิชา  มีการเชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอ่ืน ๆ  เป็นต้น  

3. แบบศูนย์การศึกษา  หรือเว็บทรัพยากรการศึกษา  (Web Pedagogical 
Resources) เป็นชนิดของเว็บไซต์ที่มีเครื่องมือ วัตถุดิบและรวมรายวิชาต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสถาบันการศึกษาไว้
ด้วยกัน  และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมด  และเป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรม
ต่าง ๆ ทางการศึกษา ทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่วิชาการ  โดยการใช้สื่อที่หลากหลายรวมถึงการสื่อสาร
ระหว่างบุคคลด้วย  
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เจมส์ (James, 1997  อ้างอิงใน ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2551)   ตามแนวคิดบทเรียน
บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถแบ่งได้ 3  ลักษณะใหญ่ ๆ   คือ              

1. โครงสร้างแบบค้นหา (Eclectic Structures)  ลักษณะของโครงสร้างเว็บไซต์แบบนี้
เป็นแหล่งของเว็บไซต์ที่ใช้ในการค้นหา  ไม่มีการก าหนดขนาด รูปแบบ  ไม่มีโครงสร้างที่ผู้เรียนต้องมี
ปฏิสัมพันธ์กับเว็บไซต์  ลักษณะของเว็บไซต์แบบนี้จะมีแต่การให้ใช้เครื่องมือ  ในการสืบค้นหรือเพ่ือบางสิ่งที่
ต้องการค้นหา  ตามท่ีก าหนดหรือโดยผู้เขียนเว็บไซต์ต้องการ  โครงสร้างแบบนี้จะเป็นแบบเปิด  ให้ผู้เรียน
ได้เข้ามาค้นคว้าในเนื้อหาในบริบท  โดยไม่มีโครงสร้างข้อมูล เฉพาะให้ได้เลือกแต่โครงสร้างแบบนี้จะมี
ปัญหากับผู้เรียน เพราะผู้เรียนอาจจะไม่สนใจข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง  โดยไม่ก าหนดแนวทางในการสืบค้น  

2. โครงสร้างแบบสารานุกรม  (Encyclopedic Structures)     ถ้าเราควบคุมของ
สร้างของเว็บไซต์ที่เราสร้างขึ้นเองได้   เราก็จะใช้โครงสร้างข้อมูลในแบบต้นไม้ในการเข้าสู่ข้อมูล  ซึ่งเหมือน 
กับหนังสือที่มีเนื้อหาและมีการจัดเป็นบทเป็นตอน   จะก าหนดให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้ได้ผ่านเข้าไปหาข้อมูลหรือ
เครื่องมือ  ที่อยู่ในพื้นที่ของเว็บหรืออยู่ภายในและนอก  เว็บไซต์จ านวนมากมีโครงสร้างในลักษณะดังกล่าว
นี้  โดยเฉพาะเว็บไซต์ทางการศึกษาที่ไม่ได้ก าหนดทางการค้าองค์กร  ซึ่งอาจจะต้องมีลักษณะที่ดูมีมากกว่า
นี้  แต่ในเว็บไซต์ต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเรียน  กลวิธีด้านโครงสร้างจึงมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน  

3. โครงสร้างแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structures) มีรูปแบบโครงสร้าง
หลายอย่างในการน ามาสอนตามต้องการ ทั้งหมดเป็นที่รู้จักดีในบทบาทของการออกแบบทางการศึกษา
ส าหรับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือเครื่องมือมัลติมีเดีย ซึ่งความจริงมีหลักการแตกต่างกันระหว่าง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับเว็บช่วยสอนนั้น  คือความสามารถของ HTML ในการที่จะจัดท าในแบบ
ไฮเปอร์เท็กซ์กับการเข้าถึงข้อมูลหน้าจอ   โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต     

แฮนนัม (Hannum, 1998  อ้างอิงใน ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541) ได้แบ่งประเภท
ของการเรียนการสอนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ออกเป็น 4  คือ    

1. รูปแบบการเผยแพร่  รูปแบบนี้สามารถแบ่งได้ออกเป็น 3  ชนิด   คือ    
1.1 รูปแบบห้องสมุด (Library Model)  เป็นรูปแบบที่ใช้ประโยชน์จาก

ความสามารถ   ในการเข้าไปยังแหล่งทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์   ที่มีอยู่หลากหลายโดยวิธีการจัดหาเนื้อหา   
ให้ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยงไปยังแหล่งเสริมต่าง ๆ    เช่น   สารานุกรม   วารสารหรือหนังสือออนไลน์ทั้งหลาย 
ซึ่งถือได้ว่าเป็นการน าเอาลักษณะ   ทางกายภาพของห้องสมุด    ที่มีทรัพยากรจ านวนมหาศาลมา
ประยุกต์ใช้     ส่วนประกอบของรูปแบบนี้   ได้แก่  สารานุกรมออนไลน์   วารสารออนไลน์  หนังสือออนไลน์   
สารบัญการอ่านออนไลน์ (Online Reading List)   เว็บไซตห์้องสมุด    เว็บไซต์งานวิจัย รวมทั้งการรวบรวม
รายชื่อเว็บไซต์ที่สัมพันธ์กับวิชาต่าง ๆ  

1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตแบบนี้เป็นการจัดเนื้อหาของหลักสูตร    ในลักษณะออนไลน์ให้แก่ผู้เรียน  เช่น  ค าบรรยาย   
สไลด์ นิยามค าศัพท์และส่วนเสริม  ผู้สอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลน์ที่ใช้  เหมือนกับที่ใช้ในการเรียนใน
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ชั้นเรียนปกติ  และสามารถท าส าเนาเอกสารให้กับผู้เรียนได้ รูปแบบนี้ต่างจากรูปแบบห้องสมุดคือรูปแบบนี้
จะเตรียมเนื้อหาส าหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ    ขณะที่รูปแบบห้องสมุดช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหา   
ที่ต้องการจากการเชื่อมโยงที่เอาไว้ส่วนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้ประกอบด้วยบันทึกของหลักสูตร 
บันทึกค าบรรยาย ข้อแนะน าของห้องเรียน สไลด์ที่น าเสนอ วิดีโอและภาพที่ใช้ในชั้นเรียน     เอกสารอื่นที่มี
ความสัมพันธ์กับชั้นเรียน  เชน่  ประมวลรายวิชา  รายชื่อในชั้น    กฎเกณฑ์ข้อตกลงต่าง ๆ   ตารางการสอบ
และตัวอย่างการสอบครั้งที่แล้ว   ความคาดหวังของชั้นเรียน  งานที่มอบหมาย   เป็นต้น   

1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive  Instruction  Model)     
รูปแบบนี้จัดให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้   จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่ได้รับ   โดยน า
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)   มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์   ที่เน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์มีการให้ค าแนะน าการปฏิบัติ  การให้ผลย้อนกลับ   รวมทั้งการให้สถานการณ์จ าลอง   

2. รูปแบบการสื่อสาร (Communication  Model) การเรยีนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตนี้เป็นรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอร์มาเป็นสื่อเพ่ือการสื่อสาร (Computer – Mediated  
Communications Model)   ผู้เรียนสามารถท่ีจะสื่อสารกับผู้เรียนคนอื่น ๆ  ผู้สอนหรือกับผู้เชี่ยวชาญ   
โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอร์เน็ต  ซึ่งได้แก่  จดหมายอิเล็กทรอนิกส์  กลุ่มอภิปรายการ
สนทนาและการอภิปราย  และการประชุมผ่านคอมพิวเตอร์    เหมาะส าหรับการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการ
สื่อสารและปฏิสัมพันธ์   ระหว่างผู้ที่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน   

3. รูปแบบผสม  (Hybrid  Model)  การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
รูปแบบนี้ เป็นการน าเอารูปแบบ 2  ชนิด  คือ  รูปแบบการเผยแพร่กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเข้าไว้
ด้วยกัน   เช่น  เว็บไซต์ที่รวมเอารูปแบบห้อง สมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไว้ด้วยกัน  เว็บไซต์ที่รวบรวมเอา
บันทึกของหลักสูตรรวมทั้งค าบรรยาย ไว้กับกลุ่มอภิปรายหรือเว็บไซต์   ที่รวมเอารายการแหล่งเสริมความรู้
ต่าง ๆ และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไว้ด้วยกัน  เป็นต้น    รูปแบบนี้มีประโยชน์เป็นอย่าง
มากกับผู้เรียน    เพราะผู้เรียนจะได้ใช้ประโยชน์ของทรัพยากร    ที่มีในอินเทอร์เน็ตในลักษณะที่หลากหลาย  

4. รูปแบบห้องเรียนเสมือน  (Virtual  classroom  Model)  การเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตรูปแบบนี้     ห้องเรียนเสมือนเป็นการน าเอาลักษณะเด่นหลาย ๆ ประการของแต่ละ
รูปแบบที่กล่าวมาแล้วข้างต้นมาใช้    

ฮิลทซ์  (Hiltz,1993) ได้นิยามว่าห้องเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน    ที่
น าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ   โดยการร่วมมือระหว่างนักเรียน
ด้วยกัน นักเรียนกับผู้สอน   ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษา และกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ (Khan, 1997)      

เทอรอฟฟ์ (Turoff, 1995) กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่า เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการ
สอน  ที่ตั้งข้ึนภายใต้ระบบการสื่อสาร   ผ่านในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ   ซึ่งเป็นกระบวนการที่
เน้นความส าคัญของกลุ่มท่ีจะร่วมมือท ากิจกรรมร่วมกัน นักเรียนและผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ ๆ จาก
กิจกรรมการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูล  ลักษณะเด่นของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ก็คือ   
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ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยอาศัยความสามารถต่าง ๆ  ของอินเทอร์เน็ตมีส่วนประกอบคือ  ประมวลรายวิชา  
เนื้อหาในหลักสูตร  รายชื่อแหล่งเนื้อหาเสริม  กิจกรรมระหว่าง ผู้เรียนผู้สอน    ค าแนะน าและการให้ผล
ป้อนกลับการน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย    การเรียนแบบร่วมมือ  รวมทั้งการสื่อสารระหว่างกัน  รูปแบบ
นี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่  

ภาสกร  เรืองรอง (2543)  ได้กล่าวถึง บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ไว้ว่า  
“WBI  เป็นการจัดการศึกษาในรูปแบบ  Web Knowledge Based On Line เป็นการจัดสภาวการณ์การ
เรียนการสอน   ในรูปแบบOn Line  โดยมีข้อก าหนด”  ซึ่งการจะเป็น  WBI  จะต้องมี่สิ่งต่อไปนี้อย่าง
สมบูรณ์  ได้แก่  

1. ความเป็นระบบ  (System)  
 
                          

Education  System  On  Internet 
Input  ได้แก่ ผู้เรียน ผู้สอน วัตถุประสงค์การเรียน สื่อการสอน ฐานความรู้  การ

สื่อสารและกิจกรรม  การประเมินผลอ่ืน ๆ  ฯลฯ     
Process ได้แก่  การสร้างสถานการณ์หรือการจัดสภาวะการเรียนการสอน  โดยใช้

วัตถุดิบจาก  Input  อย่างมีกลยุทธ์หรือตามที่ก าหนดไว้ในแผนการสอน  
Output  ได้แก่  ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้  ซึ่งได้จากการประเมิน   

2. ความเป็นเงื่อนไข  เป็นการก าหนดเงื่อนไขในการเรียน เช่น  ก าหนดเงื่อนไขว่าเมื่อ
เสร็จสิ้นจากการเรียนแล้ว  จะต้องท าแบบประเมินการเรียน  หากท าแบบประเมินผ่านตามคะแนนที่ก าหนด
ไว้ก็สามารถไปศึกษาบทเรียนต่อไป  แต่ถ้าไม่ผ่านตามเงื่อนไขจะต้องเรียนซ ้าจนกว่าจะผ่าน  เป็นต้น  
 
  
  
  
 
 
 
   

3. การสื่อสารและกิจกรรม  การสื่อสารและกิจกรรมเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน เกิดการ
ปฏิสัมพันธ์  เป็นสิ่งที่ช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้เข้าสู่เป้าหมายได้ง่ายขึ้น  เช่น  การใช้ E-mail, Chat, Web 
board  เป็นต้น เพ่ือติดต่อผู้สอนหรือเพ่ือนร่วมชั้นเมื่อเกิดข้อสงสัย  
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4. การก าหนดแหล่งความรู้ภายนอกที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน Learning Root โดยมี
เงื่อนไข เช่น แหล่งความรู้ภายนอกที่มีความยากเป็นล าดับหรือเกี่ยวข้องกับหัวข้อการเรียนเป็นล าดับการ
ก าหนด  Learning  Root  ใช้เทคนิค  Frame  ช่วยชี้น าทางให้แก่ผู้เรียน  

Badrul (1998) ได้ท าการศึกษาวิจัยและน าเสนอการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย  
งานวิจัยได้สรุปลักษณะเด่นของ  Web-based  Instruction ไว้ดังนี้  

1. มีลักษณะเป็นการเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และมีลักษณะเป็นสื่อ
ประสม ซึ่งออกแบบให้ผู้เรียนที่มีวิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกันสามารถเรียนรู้ได้จากสื่อที่หลากหลาย  

2. ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ได้ทุกเวลา  ทุกสถานที่  ไม่มี ข้อจ ากัด
ทางด้านระยะทาง  

3. ท าให้ผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าถึงความรู้และสารสนเทศทั่วโลก  จากที่ใดก็ได้  
4. การพัฒนาเครื่องมือการเรียนรู้บนเครือข่ายสามารถใช้ภาษาโปรแกรมท่ีเป็นมาตรฐาน 

คือ ภาษา HTML (Hypertext  Markup  Language)  ซึ่งท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกันสามารถ
เข้าถึงข้อมูลได้  

5. เป็นสื่อที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้โดยไม่จ ากัดเวลา  และเป็นสื่อการสอนที่ได้รับ
การปรับปรุงให้ทันสมัยตลอดเวลา  

6. เครือข่ายคอมพิวเตอร์  เป็นตัวกลางที่ผู้เรียนและผู้สอนติดต่อสื่อสารจากท่ี หนึ่งไปยัง
อีกท่ีหนึ่ง  ท าให้เกิดมุมมองและเกิดความเข้าใจในวัฒนธรรม  ของบุคคลอื่น ๆ ได้  

7. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท าให้เกิดความได้เปรียบในด้านแหล่งการเรียนรู้ซึ่งท าให้
สามารถเชื่อมโยงประสบการณ์และความช านาญการต่าง  ๆ ได้  

8. ผู้เรียนสามารถท่ีจะควบคุมกิจกรรมต่าง ๆ ภายใต้ความสนใจของผู้เรียนเองได้  
9. ผู้เรียนได้รับความสะดวก  สามารถเรียนรู้จากระบบโดยไม่จ าเป็นต้องเข้าชั้นเรียน  

รวมทั้งผู้สอนไม่ต้องมีตารางสอน  เกิดความยืดหยุ่นในการจัดการเรียนการสอน  
10. การเรียนรู้บนเครือข่าย   มีองค์ประกอบครบถ้วนทั้งบทเรียน แบบทดสอบ ผู้เรียน

สามารถที่จะด าเนินกิจกรรมการเรียนโดยผู้เรียนเองตามความสนใจ  
11. เป็นสื่อที่ง่ายต่อการใช้   และสามารถติดต่อสื่อสารระหว่างกันได้สะดวกรวดเร็ว  
12. การออกแบบการเรียนรู้สนองต่อการเรียนรู้ตามสภาพที่แท้จริง  ภายใต้โลกแห่ง

ความเป็นจริง  ปัญหาและสิ่งที่เกิดขึ้นจะสัมพันธ์และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน  
13. ข้อจ ากัดต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นความแตกต่างทั้งทางด้านเพศ  ภาษา  หรืออ่ืน ๆ ไม่ใช่

อุปสรรคต่อการพัฒนาองค์ความรู้ของผู้เรียน  
14. ค่าใช้จ่ายต่าง ๆ  เมื่อเปรียบเทียบกับการจัดการเรียนการสอนหรือการผลิตบทเรียน

อ่ืน ๆ แล้วเป็นสิ่งที่คุ้มค่าต่อการลงทุน  
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15. กิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถผสมผสานได้โดยการจัดการเรียนแบบร่วมมือกัน
เรียนรู้  ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  และสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้  

16. เป็นการเรียนรู้ที่มีทั้งรูปแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ  
17. เป็นการสร้างบรรยากาศของชั้นเรียนที่เสมือนจริง  ผู้เรียนทุกคนที่สนใจ สามารถ

เข้ามาเรียนโดยไม่มีขอบเขตหรือข้อจ ากัด  เป็นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจ าลองสถานการณ์เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ในสิ่งที่ตนต้องการ  โดยผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องอยู่ในชั้นเรียน  กล่าวคือ  การจัดการเรียนการ
สอนบนเครือข่ายเป็นเสมือนการสร้างห้องเรียนเสมือนซึ่งเป็นการรวบรวมบทเรียนออนไลน์  ซึ่งใช้เรียนที่
ไหนก็ได้  เวลาใดก็ได้   ตามความสะดวกของผู้เรียน  บทเรียนมีให้เลือกมากมาย  และเชื่อมโยงไปยังบทเรียน
อ่ืน ๆ ที่ไม่เก่ียวเนื่องกัน  

จากที่นักวิชาการ และนักการศึกษาต่างๆ ได้กล่าวถึงแนวคิดการเรียน บนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตสามารถสรุปได้ดังนี้ การเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบ่งออกเป็นหลายประเภท 
ประกอบด้วย แบบรายวิชาอย่างเดียว แบบสนับสนุนรายวิชา และ แบบศูนย์การศึกษา  โดยมีลักษณะ
โครงสร้างเป็นแบบค้นหา แบบสารานุกรม และ แบบการเรียนการสอน   ซึ่งบทเรียนบนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เป็นการจัดสภาวการณ์การเรียนการสอน ในรูปแบบออนไลน์ วัสดุการเรียนรู้บนเว็บได้แก่สื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เช่น บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สไลด์อิเล็กทรอนิกส์ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น  

หลักการออกแบบและการสร้างบทเรียนบนระบบเครือข่าย 
การออกแบบอย่างมีคุณภาพ เพ่ือดึงดูดผู้ใช้ การเรียนการสอนบนระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต  จะต้องศึกษารายละเอียดหลักการและข้อปฏิบัติหลายด้าน    เพ่ือน ามาใช้สร้างการเรียนการ
สอนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตที่มีคุณสภาพ  (ธวัชชัย  ศรีสุเทพ, 2554) ได้มีผู้เชี่ยวชาญหลายท่านแบ่งการ
ออกแบบโครงสร้างของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ออกมาในลักษณะที่ใกล้เคียงกันโดย
รูปแบบของลินซ์และฮอร์ตัน แห่งศูนย์สื่อการเรียนการสอนระดับสูงมหาวิทยาลัยเยล  (Yale  University)  
ซึ่งมีชื่อเสียงในด้านการออกแบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  มีความชัดเจนและครอบคลุม
มากที่สุด   สรุปโครงสร้างของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ออกเป็น  4  รูปแบบใหญ่ ๆ   ดังนี้  

1. โครงสร้างแบบเรียงล าดับ (Sequential)     เป็นโครงสร้างแบบธรรมดาที่ใช้กันมาก
ที่สุด   เนื่องจากง่ายต่อการจัดระบบข้อมูล   ข้อมูลที่นิยมจัดด้วยโครงสร้างแบบนี้  มักเป็นข้อมูลที่มี
ลักษณะเป็นเรื่องราวตามล าดับของเวลา  หรือในลักษณะการด าเนินเรื่องจากเรื่องทั่ว ๆ ไป   ไปสู่การ
เฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือแม้กระทั่งลักษณะการเรียงล าดับตามตัวอักษร อาทิ ดรรชนี 
สารานุกรม หรืออภิธานศัพท์  อย่างไรก็ตามโครงสร้างแบบนี้เหมาะกับเว็บที่มีขนาดเล็ก เนื้อหาไม่ซับซ้อน  
เพ่ือเป็นการบังคับให้นักเรียนเปิดหน้าไปตามล าดับที่ตายตัว   
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2. โครงสร้างแบบล าดับขั้น  (Hierarchical)  เป็นวิธีที่ดีที่สดุวิธีหนึ่ง  ในการจัดระบบ
โครงสร้างที่มีความซับซ้อนของข้อมูล   โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนต่าง ๆ และมีรายละเอียดย่อย ๆ ในแต่
ละส่วนลดหลั่นกันมา ในลักษณะแนวคิดเดียวกับแผนภูมิองค์กร เนื่องจากผู้ใช้ส่วนใหญ่จะคุ้นเคยกับ
ลักษณะ ของแผนภูมิแบบองค์กรทั่วไปอยู่แล้ว  จึงเป็นการง่ายต่อการท าความเข้าใจกับโครงสร้างของเนื้อหา  
ในการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตลักษณะนี้  ลักษณะเด่นเฉพาะของการเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตประเภทนี้  คือการมีจุดเริ่มต้นที่จุดร่วมจุดเดียวนั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) และ
เชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาในลักษณะเป็นล าดับจากบนลงล่าง  

3. โครงสร้างแบบตาราง  (Grid)  โครงสร้างรูปแบบนี้มีความซับซ้อนมากกว่ารูปแบบที่
ผ่านมา การออกแบบเพ่ิมความยืดหยุ่นให้แก่การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้   โดยเพ่ิมการเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน
ระหว่างเนื้อหาแต่ละส่วนเหมาะ   แก่การแสดงให้เห็นความสัมพันธ์กันของเนื้อหา  การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้
จะต้องไม่เป็นลักษณะเชิงเส้นตรง  เนื่องจากผู้ใช้สามารถเปลี่ยนทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาของตนเองได้  เช่น  
ในการศึกษาข้อมูลประวัติศาสตร์  เนื้อหามีเหมาะสมกับการออกแบบโครงสร้างลักษณะนี้  จะต้องมีหัวย่อย
ร่วม  นักเรียนสามารถเลือกท่ีจะเข้าถึงเนื้อหา  ในมุมใดก็ได้ไม่ว่าจะเป็นบน ล่าง ซ้าย ขวา  

4. โครงสร้างแบบเว็บ  (Web)  โครงสร้างประเภทนี้จะมีความยืดหยุ่นมากที่สุด  ทุกหน้า
ในการเรียนการสอนบทเครือข่าย อินเทอร์เน็ต  สามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันได้หมด   เป็นการสร้างรูปแบบ
การเข้าสู่เนื้อหาที่เป็นอิสระ  ผู้ใช้สามารถก าหนดวิธีการเข้าสู่เนื้อหาได้ด้วยตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแต่ละ
หน้าอาศัยการเชื่อมโยงใยข้อความที่มีมโนทัศน์ (concept) เหมือนกันของแต่ละหน้าในลักษณะของ
ไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย โครงสร้างลักษณะนี้จัดเป็นรูปแบบ ที่ไม่มีโครงสร้างทีแน่นอนตายตัว 
(unstructured)  นอกจากนี้การเชื่อมโยงไม่ได้จ ากัดเฉพาะเนื้อหาภายใน  การเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตนั้น ๆ   แต่สามารถเชื่อมโยงออกไปสู่เนื้อหาจากเว็บภายนอกได้  

ธวัชชัย  ศรีสุเทพ (2544) กล่าวถึงองค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอนบน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เป็นพื้นฐานที่ส าคัญ ท าให้การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมี
ประสิทธิภาพ ไว้ดังนี้  

1. ความเรียบง่าย  การสื่อสารเนื้อหาถึงผู้ใช้  โดยเสนอเนื้อหาเฉพาะที่จ าเป็นเท่านั้น  
2. ความสมค่าเสมอในรูปแบบเดียวกัน  ตลอดทั้งการเรียนการสอนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต   รูปแบบของกราฟิก  ระบบเนวิเกชั่นและโทนสีควรคล้ายคลึง  ตลอดทั้งการเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

3. ความเป็นเอกลักษณ์ คือ การเลือกรูปแบบของการเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตให้สามารถสะท้อนถึงความเป็นเอกลักษณ์และลักษณ์ขององค์กรนั้นได้  

4. เนื้อหาที่มีประโยชน์  เนื้อหาถือเป็นสิ่งส าคัญที่สุด  จึงควรจัดเตรียมเนื้อหาข้อมูลที่
ผู้ใช้ต้องการ  ให้ถูกต้อง  สมบูรณ์  ปรับปรุงให้ทันสมัยอยู่เสมอ  
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5. ระบบเนวิเกชั่นที่ใช้งานง่าย โดยจะต้องออกแบบและใช้งานสะดวก กราฟิกท่ีสื่อ
ความหมายและใช้ค าอธิบายที่ชัดเจน  

6. มีลักษณะที่น่าสนใจ  คือ  หน้าของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  จะมี
ความสัมพันธ์กับคุณภาพขององค์ประกอบต่าง ๆ เช่น  คุณภาพของกราฟิกต้องสมบูรณ์  ตัวอักษรอ่านง่าย
สบายตา  เป็นต้น  

7. การใช้งานง่ายอย่างไม่จ ากัดควรออกแบบการเรียนการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  ให้ผู้ใช้ส่วนใหญ่เข้าถึงให้มากที่สุด  โดยไม่มีผู้บังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมใด ๆ เพิ่มเติม  

8. คุณภาพในการออกแบบควรให้ความส าคัญกับการออกแบบ   การเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างมาก  เพ่ือการเรียบเรียงเนื้อหาเป็นระบบ  และจัดให้สามารถรองรับข้อมูลที่
เพ่ิมข้ึนได้  

9. ระบบการใช้งานที่ถูกต้อง  คือ ระบบการหางานต่าง ๆ  ในเว็บไซต์  จะต้องมีความ
แน่นอนและท าหน้าที่อย่างถูกต้อง  

ฮอฟฟ์แมน (Hoffman, 1997)  ได้เสนอแนะว่า ในการออกแบบโปรแกรมสอนผ่านเว็บ  
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุด  ควรอาศัยหลักกระบวนการเรียนการสอน  7  ขั้นดังนี้  

1. สร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียน  (Motivating  the Learner)  
2. บอกวัตถุประสงค์ของการเรียน  (Identifying  what  is  be  learned)    
3. ทบทวนความรู้เดิม  (Reminding  Learners of Past Knowledge)  
4. นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้( Requiring Active  Involvement)    
5. ให้ค าแนะน าและให้ข้อมูลย้อนกลับ  (Providing  Guidance and Feedback)  
6. ทดสอบความรู้  (Testing)  
7. การน าความรู้ไปใช้  (Providing  Enrichment   and  Remediation)  

จากที่กล่าวถึงหลักการออกแบบ และการสร้างบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
สามารถสรุปได้ดังนี้  การเรียนการสอนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  จะต้องศึกษารายละเอียดหลักการ
และข้อปฏิบัติหลายด้าน    เพ่ือน ามาใช้สร้างการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีคุณสภาพ  ซึ่งมี
โครงสร้างของการเรียนการสอนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหลัก ประกอบด้วย  โครงสร้างแบบ
เรียงล าดับ โครงสร้างแบบล าดับ โครงสร้างแบบตาราง  และ โครงสร้างแบบเว็บ  โดยองค์ประกอบของการ
ออกแบบให้บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพจะต้อง มีความเรียบง่ายความสมค่า
เสมอในรูปแบบ มีเอกลักษณ์ เนื้อหามี  มีลักษณะที่น่าสนใจ  ใช้งานง่าย และสร้างแรงจูใจให้กับนักเรียน   
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ประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย  
    จากที่ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าถึงประโยชน์ของบทเรียนบนระบบเครือข่าย ได้มีผู้กล่าวถึง 
ดังนี้  

ข่าน  (Khan,1997)   ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนระบบอินเทอร์เน็ตไว้ดังนี้ ความ
เหมาะสมในการเรียนรู้การเรียนการสอนผ่านเว็บ  มีความสัมพันธ์กับความต้องการที่จะเรียนรู้   และเวลา
นักเรียนที่เข้ามาเรียนจะได้รับความรู้  ที่มีความส าคัญและมีประโยชน์  หากผู้ออกแบบการเรียนการสอนได้
เพ่ิมแรงจูงใจ  และการระลึกถึงความรู้ได้    สิ่งนี้จะเป็นสิ่งที่ส าคัญเพราะผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต  
หากผู้เรียนประสงค์ที่จะเรียนรู้  

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2551)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนระบบอินเทอร์เน็ต
ไว้ดังนี้  

1. จากการส ารวจคุณค่าทางการศึกษา  ของกิจกรรมบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทั่ว
ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยวิทยาลัยครูแบงค์สตรีท  (Bank Street college of education) ในพ.ศ. 2536  
พบว่ากิจกรรมบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ช่วยเปิดโลกกว้างให้กับผู้เรียน   กิจกรรมการเรียนการสอนบน
เครือข่ายมีผลให้ผู้เรียน   มีการรับรู้เกี่ยวกับ สังคม วัฒนธรรมและโลก (Social awareness, cultural 
awareness  and  awareness  about  the  world)  มากขึ้น     ทั้งนี้เนื่องจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
อนุญาตให้ผู้เรียน     สามารถติดต่อสื่อสารกับผู้คนทั่วโลกได้อย่างรวดเร็ว     ไม่วา่จะเป็นในลักษณะ
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันในทันที เช่น บริการแชททอร์ค     หรอืไม่ทันทีก็ตาม เช่น บริการ อีเมล์  เป็นต้น และ
ยังอนุญาตให้ผู้เรียนสามารถสืบค้น  หรือเผยแพร่ข้อมูลสารสนเทศจากทั่วโลก   ได้โดยไม่จ าเป็นว่าข้อมูลนั้น
จะต้องมาจากแหล่งเดียวกันเสมอไป  

2. สามารถจัดหาขุมทรัพย์ข้อมูลสารสนเทศมากมายมหาศาล แก่ผู้เรียนในลักษณะที่
สื่อประเภทอ่ืน ๆ ไม่สามารถท าได้     กล่าวคือ ไม่ว่าผู้เรียนจะต้องการค้นหาข้อมูลในลักษณะใด    เช่น  การ
ค้นหาหนังสือหรืออ่านบทคัดย่อ (Abstract)   จากห้องสมุดออนไลน์ การเข้าไปอ่านหนังสือนิตยสารต่าง  ๆ  
วรรณกรรม  ต ารา  วารสาร  หรือเอกสารทางวิชาการบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  การวางแผนโครงการวิจัย
เกี่ยวกับปัญหาปัจจุบันกับผู้เรียน   อยู่ในสถาบันการศึกษาอ่ืน ๆ   ไม่ว่าจะเป็นต่างโรงเรียน ต่างจังหวัดหรือ
ต่างประเทศก็ตาม  ก็สามารถใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตนี้  ในการน า มาซึ่งข้อมูลที่ต้องการได้อย่างง่ายดาย  

3. ข้อได้เปรียบอีกประการหนึ่งของกิจกรรม   บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตก็คือ 
ผลกระทบของกิจกรรมต่อทักษะการคิดอย่างมีระบบขั้นสูง  (High-order thinking skills)       การคิดเชิง
วิเคราะห์ (Critical thinking)  การวิเคราะห์ข้อมูล การแก้ปัญหาและการคิดอย่างอิสระ(Bank Street 
College  of  Education) ทั้งนี้อาจเป็นเพราะธรรมชาติของเครือข่าย  ซึ่งเอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนเกิดการคิด 
เชิงวิเคราะห์   จากการที่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งรวมข้อมูลมากมาย   ผู้เรียนจึงจ าเป็นต้องท า การ
วิเคราะห์อยู่เสมอ  เพ่ือแยกแยะว่าข้อมูลสารสนเทศใด   เป็นข้อมูลที่มีสาระ ประโยชน์และข้อมูล 
สารสนเทศใดเป็นข้อมูลที่ไร้ประโยชน์  
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4. สนับสนุนการสื่อสารและการร่วมมือกันของผู้เรียน       ไม่ว่าจะในลักษณะของผู้
ร่วมห้องหรือผู้เรียนต่างห้องเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยกัน    เช่น   ในการที่ห้องเรียนหนึ่งต้องการที่
จะเตรียมข้อมูลเกี่ยวกับค่าพีเอช (PH)   เพ่ือส่งไปให้อีกห้องเรียนหนึ่งนั้น       ผู้เรียนในห้องแรกจะต้อง
ช่วยกันตัดสินทีละขั้นตอน   ในวิธีการที่จะเก็บรวบรวมและการเตรียมข้อมูลอย่างไร  เพ่ือส่งข้อมูลค่า PH ไป
ให้ผู้เรียนอีกห้อง  โดยที่ผู้เรียนต่างห้องสามารถเข้าใจได้โดยง่าย  นอกจากนี้ผู้เรียนที่ใช้บริการข้อมูล
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต   ก็จะต้องท างานร่วมกับบรรณารักษ์หรือครูผู้สอนอย่างใกล้ชิด    เพ่ือให้ได้มาซึ่งกล
ยุทธ์การสืบค้นข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ   

5. สนับสนุนกระบวนการสหสาขาวิชาการ  (Interdisciplinary  approach)     
กล่าวคือ การน าเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  มาใช้เชื่อมโยงกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น  นักการศึกษา
สามารถที่จะบูรณาการการเรียนการสอนในวิชาต่าง  ๆ    เช่น    คณิตศาสตร์  ภูมิศาสตร์  สังคม   ภาษาไทย
วิทยาศาสตร์ ฯลฯ  เข้าด้วยกันได้อย่างเก่ียวเนื่องและมีความหมาย  ตัวอย่างที่เห็นได้ชัด   คือตัวอย่างของ
โครงการส ารวจพระอาทิตย์เที่ยงวัน (Noon observation project)    นักเรียนทีร่่วมในโครงการนี้นอกจาก
จะได้เรียนวิชาคณิตศาสตร์ในบริบทที่มีความหมายแล้ว  ยังได้ความเข้าใจในภูมิศาสตร์โลก ได้เรียนรู้
ความส าคัญของการวัดจากประสบการณ์จริง    ได้คุณค่าของการเรียนร่วมกันเป็นกลุ่มและได้ฝึกการเขียน
รายงานอีกด้วย   

6. ช่วยขยายขอบเขตของห้องเรียนออกไป     เพราะผู้เรียนสามารถที่จะใช้เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ในการส ารวจปัญหาต่าง ๆ  ที่ผู้เรียนมีความสนใจ   เช่น  ในการเรียนเกี่ยวกับการอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมผู้เรียนสามารถเลือกส ารวจปัญหาที่พบเห็นในชุมชนของตนเองได้   ไม่ว่าจะเป็นปัญหามลภาวะ
ทางน ้า อากาศ ฝุ่นหรือขยะ ฯลฯ    ซึ่งเป็นปัญหาที่มีความเกี่ยวข้อง     และมีความหมายกับตนมากกว่าการ
เรียนในห้องตามปกติ   นอกจากนี้  การที่ผู้เรียนได้ใช้เครือข่ายในการเรียนของตน    เป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน   ซึ่งอาจมีความคิดเห็นที่แตกต่างกับตนได้นั้น   ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสที่จะมอง
ปัญหานั้น ๆ  ในหลายแง่มุมอีกด้วย  

7. การที่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตอนุญาตให้ผู้เรียน     สามารถเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่
ให้ค า ปรึกษาได้ และการที่ผู้เรียนมีความอิสระในการเลือกศึกษาสิ่งที่สนใจ  ถือเป็นแรงจูงใจส าคัญอย่าง
หนึ่งในการเรียนรู้ของผู้เรียน  

8. ผลพลอยได้จากการที่ผู้เรียน   ท าโครงการบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตรงนี้  ท าให้
ผู้เรียนมีโอกาสที่จะท าความคุ้นเคยกับโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ  บนคอมพิวเตอร์ไปด้วยในตัว เช่น 
โปรแกรม ประมวลผลค า  เป็นต้น  
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ไพรัช  ธัชยพงษ์ (2541)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนระบบเครือข่ายไว้ดังนี ้
คุณสมบัติและปัจจัยต่าง ๆ ที่อินเทอร์เน็ตมีให้ผู้ใช้  เป็นโอกาสในการน ามาใช้ประโยชน์ทางการศึกษาใน
รูปแบบต่าง ๆ  ซึ่งมีสาระส าคัญต่อการศึกษาเป็นอย่างมาก   ดังนี้  

1. เปิดโอกาสให้ครู   อาจารย์  นักเรียนและนักศึกษา  สามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ที่
หลาก หลายหรือเสมือนหนึ่งมี  “ห้องสมุดโลก” (Library of the World)  เพียงปลายนิ้วสัมผัส   
ตัวอย่างเช่น  ครูและนักเรียนสามารถค้นหาหรือสืบค้นข้อมูล  จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ได้ทั่วโลก  โดยไม่มี
ข้อจ ากัด ทางด้านสถานที่และเวลา  (Anywhere & Anytime)  คณาจารย์และนักเรียนที่ด้อยโอกาสอันเนื่อง 
มาจากความห่างไกล  ทุรกันดาร  ขาดแหล่งข้อมูลห้องสมุดที่ดีสามารถค้นหาข้อมูลข่าวสารและความรู้ได้
อย่างเท่าเทียมกันมากยิ่งข้ึน  เด็กนักเรียนเองสามารถร่วมกันผลิตข้อมูลในแขนงต่าง ๆ  เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับ
พันธุ์พืช  ธรรมชาติ  สิ่งแวดล้อม  ข้อมูลทางประวัติศาสตร์ชุมชน  ศิลปวัฒนธรรม ท้องถิ่น  ภูมิปัญญา
ชาวบ้านเพื่อเผยแพร่แลกเปลี่ยนกับเด็กทั่วโลก  ในขณะที่ครูสามารถน าเนื้อหาทางวิชาการท่ีมีประโยชน์  
เช่น  บทความทางวิชาการ เอกสารการสอนลงในเว็บไซต์  เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาและแลกเปลี่ยนภายใน
วงการซึ่งกันและกัน  

2. พัฒนาการสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียน  ซึ่งมีผลสืบเนื่องมาจากการที่อินเทอร์เน็ต  
สามารถให้บริการไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์  ที่มีความสะดวก  รวดเร็ว  แม่นย าและง่ายต่อการใช้  ท าให้เกิด
การสื่อสารเพิ่มมากขึ้นในระบบการศึกษา  ทั้งนี้เป็นการสื่อสารระหว่างครูกับครู  ครูกับนักเรียนและระหว่าง
นักเรียนกับนักเรียนเอง   

3. ได้ใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อกลางในการให้การบ้าน  รับการบ้านและตรวจ
ส่งคืนการบ้าน   ในขณะเดียวกันการสื่อสารระหว่างนักเรียน    สามารถช่วยส่ง เสริมการท างานกลุ่ม  การ
ปรึกษาหารือกับครูและเพ่ือนนักเรียนในเชิงวิชาการ   ตลอดจนการติดต่อกับเพ่ือนทั้งในและต่างประเภท  

4. เปลี่ยนบทบาทของครูและนักเรียน  การใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอน   จะ
ท าให้บทบาทของครูปรับเปลี่ยนไป    จากเน้นความเป็น “ผู้สอน” มาเป็น  “ผู้แนะน า” มากขึ้น    ในขณะ
ที่กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน    จะเป็นการเรียนรู้  “เชิงรุก” มากขึ้น      ทั้งนี้เนื่องจากฐานข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ตเป็นปัจจัยบวกท่ีส าคัญ   ที่จะเอ้ืออ านวยให้นักเรียนสามารถเรียนและค้นคว้า  

แฮนนัม (Hunnum,1998) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนระบบเครือข่ายไว้ว่า เป็น
การน าเสนอถึงความทันสมัยเนื้อหาที่ใช้แบบการเรียนการสอนผ่านเว็บ ต้องสามารถปรับปรุงให้ทันสมัย
ให้แก่ผู้เรียน  ประโยชน์ที่ได้รับจะสามารถ น ามาประยุกต์เข้ากับหลักสูตรให้ทันสมัยตลอดเวลา  
ความสามารถในการประชาสัมพันธ์เว็บ    ให้โอกาสแก่นักเรียนที่จะเสนองาน  ที่ได้รับมอบหมายบนเว็บได้  
อีกท้ังนักเรียนยังมีโอกาสที่จะมอง เห็นผลงานของผู้อื่น    และเพ่ิมแรงจูงใจภายนอกโดยการใช้การท างาน
ของนักเรียน     ได้เพ่ิมทักษะทางเทคโนโลยี  เนื้อหาที่นักเรียนเรียนจะมีการเปลี่ยนแปลงอย่างเหมาะสม  
และเพ่ิมแหล่งทรัพยากรต่าง ๆ  ให้นักเรียนได้เพ่ิมพูนความรู้  นักเรียนได้รับประสบการณ์และฝึกฝนทักษะ 
ได้จากเทคโนโลยี อันหลากหลาย   
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อธิปัตย์ คลี่สุนทร (2442)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนระบบเครือข่ายไว้ดังนี้   
1. ครู อาจารย์ผู้สอนสามารถพัฒนาคุณภาพบทเรียน  หรือแนวคิดในสาขาวิชาที่สอน   

โดยการเรียกดูจากสถาบันการศึกษาอ่ืน   ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาวิชาการ  คู่มือครู  แบบฝึกหัด   ซึ่งบางเรื่อง
สามารถคัดลอกน ามาใช้ได้ทันที   เนื่องจากผู้ผลิตแจ้งความจ านงให้เป็นของสาธารณชน     น าไปใช้ได้ 
(Public Mode)      ในทางกลับกันครู   อาจารย์ที่มีแนวคิด   วธิีการสอน  คู่มือการสอนที่น่าสนใจ    สร้าง
ความเข้าใจได้ดีกว่าผู้อ่ืน  ก็สามารถน าเสนอเรื่องดังกล่าวในเว็บไซต์ของสถาบันตนเอง  เพ่ือให้ ผู้อื่นศึกษาใช้
งานได้    ส่วนหนึ่งของเรื่องดังกล่าวอาจจะท า  เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปหรืออยู่ในรูปของซีดีรอม(Compact 
Disc-Read Only Memory)ซึ่งโดยทั่ว ๆ  ไปเรียกกันว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ซึ่งมีท้ังช่วยสอนวิชาทั่ว ๆ 
ไป  และช่วยสอนวิชาที่เก่ียวกับวิทยาการด้านคอมพิวเตอร์โดยตรง   

2. นักเรียน นักศึกษาสามารถเข้าถึงการเรียนการสอน   ของครู อาจารย์จากต่างสถาบัน
และอาจแลกเปลี่ยนข้อมูลที่สถาบันตนเองยังไม่มี   เช่น  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียงประกอบของวิชาต่าง 
ๆ    การทดลองทางวิทยาศาสตร์   ภาพงานศิลปะหรือสารคดีท่ีเกี่ยวข้องวิชาภูมิศาสตร์  ฯลฯ    เป็นต้น    

3. ข้อมูลต่าง ๆ ทางการบริหารการจัดการ  สามารถแลกเปลี่ยนและถ่ายโอนแฟ้มข้อมูล
ได้  เช่น   ทะเบียนประวัตินักเรียน  วิชาที่เรียน  ผลการเรียน   การแนะแนวการศึกษาต่อและอาชีพ   หรือ
การย้ายถิ่นที่อยู่  นอกจากนี้อาจจะบรรจุข้อมูลของครู  อาจารย์  เงินเดือน  คุณวุฒิ  การอบรมฝึกฝน ความรู้
ความสามารถพิเศษ ฯลฯ เป็นต้น ลงไปในเว็บไซต์   ซึ่งข้อมูลดังกล่าวอาจมีภาพถ่ายประกอบ ท าให้ฝ่าย
บริหารสามารถติดตามแลกเปลี่ยนข้อมูลตามความจ าเป็น    เพ่ือดูแลนักเรียนและอาจารย์ สามารถพัฒนา
ตนเองได้สูงสุดตามศักยภาพของแต่ละคน    ระบบข้อมูลเช่นนี้เรียกกันว่า  ข้อมูลการบริหารการจัดการ    

4. งานวิจัย  ผู้เรียนและครูผู้สอนสามารถค้นหาเรื่องราวที่สนใจ  จะศึกษาค้นคว้า  
วิเคราะห์ วิจัยโดยเฉพาะในส่วนที่เป็นวรรณคดีที่เกี่ยวข้อง  (Review  of  Literature)  เพื่อดูว่ามีใครบ้างที่
ได้ศึกษาค้นคว้าเอาไว้    เพ่ือน ามาผลสรุปมาอ้างอิงหรือน ามาเป็นตัวแบบศึกษาค้นคว้าต่อ    อย่างไรก็ตาม
งานบางเรื่องอาจจะต้องเสียค่าใช้จ่ายบ้าง   ซึ่งสามารถจ่ายได้ผ่านบัตรเครดิตเนื่องจากเป็นงานที่มีลิขสิทธิ์
ทางปัญญา   แต่เอกสารส่วนมากทั้งงานวิจัยและเอกสารทั่วไปที่ค้นคว้าได้   จะเป็นเรื่องท่ีเปิดเผยแก่
สาธารณชนทั่วไปโดยไม่คิดมูลค่า   

5. การประมวลผลหรือการท างาน โดยใช้เครื่องอ่ืนจากบริการของอินเทอร์เน็ต   รวมถึง
การขอใช้เครื่องที่มีศักยภาพสูงท างานบางงานให้เราได้ หากได้รับอนุญาตหรือเราเป็นสมาชิกอยู่   ดังนั้น 
งานประมวลผลหรืองานค านวณที่ต้องการความรวดเร็ว    และมีความซับซ้อนสูงก็สามารถใช้บริการนี้ได้  
สถานศึกษาบางแห่งอาจมีเครื่อง  ที่มีสมรรถนะไม่สูงพอที่จะท างานบางงาน  ก็สามารถท างานที่เครื่องของ
ตนเองแต่ส่งงาน  ข้ามเครื่องไปให้ศูนย์ใหญ่หรือศูนย์สาขาช่วยท างานให้  และส่งผลงานนั้นกลับมายัง
จอคอมพิวเตอร์ของเจ้าของงาน   

6. การเล่นเกมเพ่ือลับสมองและฝึกความคิดกับการท างานของมือ   ในเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมีเกมให้เล่นแทบทุกระดับ   โดยที่ส่วนหนึ่งของเกมดังกล่าวจะเปิดให้เล่นโดยไม่คิดมูลค่า   ซึ่ง
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ผู้เรียนอาจเข้าลองศึกษาวิธีการและลองเล่นกับเพ่ือนร่วมชั้น     หรือเล่นกับเพ่ือนต่างสถาบันได้โดยสะดวก
อย่างไรก็ตามการเล่นเกมควรมีข้อน่าพิจารณาว่า   เล่นเพ่ือฝึกสมองหรือคลายความเครียดนั้น    จะเป็น
ประโยชน์มากกว่าทุ่มเท   เสียเวลาเพื่อจะเอาชนะการเล่นในเกมแต่เพียงอย่างเดียว   

7. การศึกษางานด้านศิลปวัฒนธรรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เนื่องจากสังคมโลกเป็น
สังคมท่ีประกอบไปด้วยผู้คนหลายเชื้อชาติ       ซึ่งแต่ละชนชาติล้วนมีภาษา  ขนบธรรมเนียม  ประเพณี 
วัฒนธรรม  สภาพความเป็นอยู่  สภาวะเศรษฐกิจตลอดจนแนวคิดท่ีแตกต่างกันแต่ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
การศึกษาแลกเปลี่ยนความรู้   เพ่ือน าส่วนที่ดีและเหมาะสมของบางสังคม   มาประยุกต์  ใช้ให้กับสังคมของ
ตนสามารถท าได้โดยง่าย   โดยที่ผู้เรียน ครู อาจารย์รวมถึงผู้สนใจทั่วไป    อาจจะใช้เวลาส่วนหนึ่งเพ่ือดู
ข้อมูลหรือรับฟังเรื่องราว          อีกท้ังดูภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   เพ่ือที่จะน าเอา
ข้อมูลเหล่านั้นมาใช้ประกอบการเรียน การสอน     หรือการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  

ณัฐกร  สงคราม (2543) ได้เปรียบเทียบถึงข้อดีการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต กับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม มีรายละเอียดดังนี้  

1. ความยึดหยุ่นและความสะดวกสบาย (Flexibility and Convenience) นักเรียน
สามารถ ที่จะเข้าไปเรียนในหลักสูตร โดยไม่มีข้อจ ากัดเวลาและสถานที่ ลักษณะทางกายภาพของห้องเรียน
มักจะมีการก าหนดตารางเวลาตายตัว   แต่ถ้าหากใช้การเรียนการสอนผ่านเว็บแล้ว  จะลดปัญหาในเรื่อง
ของการก าหนดเวลา  สถานที่และราคาค่าใช้จ่ายบางประการลงไปได้  

2. ความเหมาะสมในการเรียนรู้  (Just–in–time  Learning)     การเรียนการสอนผ่าน
เว็บมีความสัมพันธ์กับความต้องการที่จะเรียนรู้และเวลา    นักเรียนที่เข้ามาเรียนจะได้รับความรู้ที่มีความ 
ส าคัญและมีประโยชน์  หากผู้ออกแบบการเรียนการสอนได้เพ่ิมแรงจูงใจ  และการระลึกถึงความรู้ได้  สิ่งนี้
จะเป็นสิ่งที่ส าคัญเพราะผู้เรียน    สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต   หากพวกเขาประสงค์ที่จะเรียนรู้  

3. การควบคุมผู้เรียน (Learner Control)  ในสภาพการเรียนรู้แบบนี้   ลักษณะการ
ควบคุม การเรียนการสอนผ่านจากผู้สอนไปสู่ผู้เรียน       โดยผู้เรียนจะตัดสินใจและก าหนดเส้นทางการเรียน
ตามความต้องการของตนเอง  

4. รูปแบบมัลติมีเดีย (Multimedia  Format)   เวิลด์  ไวด์  เว็บจะมีการน าเสนอเนื้อหา
ของหลักสูตร โดยใช้สื่อมัลติมีเดียที่แตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็นข้อความ เสียง  วีดิทัศน์และการสื่อสารในเวลา
เดียวกัน     ผู้สอนและผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบการน าเสนอ  ได้ตามความยืดหยุ่นของเวิลด์  ไวด์  เว็บ   
เพ่ือให้การเรียนเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด  

5. แหล่งทรัพยากรข้อมูล  (Information Resource)  ตวัแปรที่เก่ียวข้องกับแหล่ง
ทรัพยากรข้อมูลมี  2  ตัวแปร  คือ   จ านวนและความหลากหลายของเนื้อหาที่มีอยู่ในเว็บ      ข้อมูลได้มา
จากหลาย ๆ  แหล่ง  เช่น  การศึกษา  ธุรกิจหรือรัฐบาล ฯลฯ  จากทั่วทุกมุมโลก   ถือได้ว่าเป็นพื้นที่ขนาด
ใหญ่และเป็นที่เก็บข้อมูลได้หลากหลายชนิด     ผู้ออกแบบการเรียนการสอนจะต้องออกแบบ    ให้ผู้ เรียน
ได้เข้าถึงแหล่งทรัพยากร  ซึ่งไม่ได้มีอยู่ในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม   ตัวแปรที่สอง คือ ข้อความหลายมิติ 
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(Hypertext)    ซึ่งช่วยในการเข้าไปค้นหาข้อมูลจากแหล่งอ่ืน ๆ    ได้อย่างง่ายดายกว่าการค้นหาข้อมูลใน
ชั้นเรียนแบบดั้งเดิม  

6. ความทันสมัย (Currency)  เนื้อหาที่ใช้เรียนในชั้นเรียน  แบบการเรียนการสอนผ่าน
เว็บ  สามารถปรับปรุงให้ทันสมัยได้อย่างง่ายดาย  แหล่งทรัพยากรอ่ืน ๆ ที่มีอยู่บนเว็บ   โดยมากมักจะมี
ความทันสมัย  ดังนั้นผู้สอนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บนี้   สามารถจะเสนอข้อมูลที่มีความ
ทันสมัยให้แก่ผู้เรียน   ประโยชน์ที่ได้รับจะสามารถน ามาประยุกต์เข้ากับหลักสูตร  ให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา  

7. ความสามารถในการประชาสัมพันธ์  (Publishing  Capabilities)    เว็บได้ให้โอกาส
แก่นักเรียนที่จะเสนองานที่ได้รับมอบหมายบนเว็บได้     อีกท้ังนักเรียนยังมีโอกาสที่จะมองเห็นผลงานของ
ผู้อื่น   และเพ่ิมแรงจูงใจภายนอกโดยการใช้การท างานของนักเรียนได้  

8. เพ่ิมทักษะทางเทคโนโลยี (Increase Technology Skills)  นักเรียนที่เรียนด้วยการ
เรียนการสอนผ่านเว็บจะได้เพ่ิมพูนทักษะทางเทคโนโลยี   เนื้อหาที่นักเรียนเรียนจะมีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
เหมาะสมและเพ่ิมแหล่งทรัพยากรต่าง ๆ  ให้นักเรียนได้เพ่ิมพูนความรู้นักเรียนจะได้รับประสบการณ์และ
ฝึกฝนทักษะ   ได้จากเทคโนโลยีอันหลากหลาย  

สุภาณี  เส็งศรี (2543)  ได้กล่าวว่า  ข้อดีประการส าคัญที่สุดของ  WBI  คือสามารถท าการ
ปรับปรุงแก้ไขเพ่ิมเติมได้ตลอดเวลา  และอีกประการหนึ่งของการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   ยังเปิด
โอกาสให้มีการสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนได้ตลอดเวลา    โดยใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E–mail)   
หรือการสนทนาสดหน้าจอ (Chat)   หรือการประชุมหน้าจอ (E–conference) เป็นต้น  

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544)  ได้กล่าวว่า  การสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมี
ข้อดีอยู่หลายประการ   คือ  

1. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกล   หรือไม่มีเวลาในการมาเข้าชั้นเรียนได้เรียน    ใน
เวลา  และสถานที่ที่ต้องการ  

2. ส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา  
3. ส่งเสริมแนวคิดในเรื่องการเรียนรู้ตลอดชีวิต    สามารถตอบสนองต่อผู้เรียนที่มี

ความใฝ่รู้รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง   ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างสะดวกและมี

ประสิทธิภาพ สนับสนุนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนที่เชื่อมโยง   สิ่งที่เรียนกับปัญหาที่พบในความเป็นจริง  
5. ช่วยแก้ปัญหาของข้อจ ากัดของแหล่งค้นคว้าแบบเดิมจากห้องสมุด    เนื่องจากเป็น

แหล่ง ข้อมูลทางวิชาการรูปแบบใหม่   ครอบคลุมสารสนเทศท่ัวโลกโดยไม่จ ากัดภาษา  
6. สนับสนุนการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น     เรียนจะถูกกระตุ้นให้แสดงความคิดเห็น

ตลอดเวลาโดยไม่จ าเป็นต้องเปิดเผยตัวตนที่แท้จริง  
7. เอ้ือให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ ทั้งปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกันและหรือผู้สอน และ

ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในเนื้อหาหรือสื่อการสอน  
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8. เปิดโอกาสส าหรับผู้เรียนในการเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญสาขาต่าง ๆ   ทั้งในสถาบันใน
ประเทศและต่างประเทศทั่วโลก  

9. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงาน    ของตนสู่สายตาผู้อื่นอย่างง่ายดาย    
และเห็นผลงานของผู้อื่น    เพ่ือน ามาพัฒนางานของตนเองให้ดียิ่งขึ้น  

10. ผู้สอนสามารถเลือกเนื้อหา หลักสูตรให้ทันสมัยได้อย่างสะดวกสบาย ผู้เรียนได้
สื่อสารและแสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ท าให้เนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุ่นมากกว่าการเรียน
การสอนแบบเดิม และเปลี่ยนแปลงไปตามความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ  

สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2554) ได้กล่าวว่า  เป็นมิติใหม่ของเครื่องมือและกระบวนการในการ
เรียนการสอน  ได้แก่  

1. การเรียนการสอนสามารถเข้าถึง   ทุกหน่วยงานที่มีอินเทอร์เน็ตติดตั้งอยู่   
2. การเรียนการสอนกระท าได้ โดยผู้เข้าเรียนไม่ต้องทิ้งงานประจ าเพื่อมาเข้าชั้นเรียน   
3. ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายในการเรียนการสอน เช่น ค่าท่ีพัก ค่าเดินทาง   
4. การเรียนการสอนกระท าได้ตลอด 24  ชั่วโมง   
5. การจัดสอนหรืออบรมมีลักษณะที่ผู้เข้าเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้เกิดกับผู้เข้า

เรียนโดยตรง  
6. การเรียนรู้เป็นไปตามความก้าวหน้าของผู้รับการเรียนการสอนเอง  
7. สามารถทบทวนบทเรียนและเนื้อหาได้ตลอดเวลา  
8. สามารถซักถามหรือเสนอแนะ หรือถามค าถามได้ด้วยเครื่องมือบนเว็บ   
9. สามารถแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นระหว่างผู้เข้ารับการอบรมได้โดยเครื่องมือสื่อสารใน

ระบบ อินเทอร์เน็ตทั้งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail)หรือห้องสนทนา (Chat Room)หรืออ่ืน ๆ  
10. ไม่มีพิธีการมากนัก  
จากความคิดเห็นของนักวิชาการและนักการศึกษา  ทั้งในประเทศและต่างประเทศ

ดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า ประโยชน์ของบทเรียนบนเครือข่าย คือ   
1. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกคน  ทุกที่และทุกเวลา (anywhere and anytime) 

เพียงแต่มีคอมพิวเตอร์ต่อเข้ากับอินเทอร์เน็ตก็สามารถเข้าเรียนจากที่ใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้    
2. ลดข้อจ ากัดความแตกต่างของโอกาส  ในการเรียนของแต่ละบุคคล    
3. เพ่ิมทักษะทางเทคโนโลยี     
4. เป็นระบบเปิด (Open System) ซึ่งเข้าถึงแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้อ่ืนๆได้    
5. อภิปรายโต้ตอบหรือการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน  ผู้เรียน

กับผู้เรียนหรือผู้เรียนกับเนื้อหาได้อย่างอิสระโดยไม่ถูกควบคุม      
6. แสดงความคิดเห็นของผู้เรียนได้อย่างเต็มท่ี       
7. ลดต้นทุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน     
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8. ควบคุมกิจกรรมการเรียนตามความถนัดและความสนใจผู้เรียน( Learner  
Controlled)   

9. น าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia) ท าให้เกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู้  

10. เกิดการกระตือรือร้นในการใฝ่รู้และค้นคว้าด้วยตนเอง    ท าให้ส่งเสริมการเรียน
อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น   
 

จากที่กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนเครือข่ายสามารถสรุปได้ว่า   ครูสามารถพัฒนา
คุณภาพการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นักเรียนสามารถเข้าถึงการเรียนการสอนของครู ได้
ง่ายยิ่งขึ้น ข้อมูลต่าง ๆ ทางการบริหารการจัดการ  สามารถแลกเปลี่ยนและถ่ายโอนแฟ้มข้อมูลได้  
พัฒนาการสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียน  ให้มีความสะดวก  รวดเร็ว  แม่นย าและง่ายต่อการใช้  ท าให้เกิด
การสื่อสารเพิ่มมากข้ึนในระบบการศึกษา  ทั้งนี้เป็นการสื่อสารระหว่างครูกับครู  ครูกับนักเรียนและระหว่าง
นักเรียนกับนักเรียนเอง  

 
7. หน่วยการเรียนรู้ 

ความหมายของหน่วยการเรียนรู้ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2553: 14) ได้กล่าวถึงความหมายของหน่วยการเรียนรู้ว่าหมายถึง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยใช้มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัดเป็นเป้าหมายและขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดของ
การใช้หลักสูตรสถานศึกษาก็คือการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ เนื่องจากเป็นการน ามาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัดไปสู่การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

ดวงเดือน อ่อนน่วม (2548: 29) ได้กล่าวถึงความหมายของหน่วยการเรีรู้ว่า  หมายถึง 
ความรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ครบวงจร ซึ่งเกิดจากการจ าแนกเนื้อหาความรู้จากแต่ละรายวิชาหรือสาระออก
จากกัน แล้วน ามาก าหนดเป็น “เรื่อง” หรือ “หัวข้อเรื่อง” 

 นพเก้า ณ พัทลุง (2551: 55) ได้กล่าวถึงความหมายของหน่วยการเรียนรู้ว่า หมายถึง แผน
ในการจัดการเรียนรู้ ที่ยึดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมาย โดยใช้ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้จ านวน
มาก อาจเป็นสัปดาห์ถึงหนึ่งเดือน 

 ธ ารง บัวศรี (2531: 253) ได้กล่าวถึงความหมายของหน่วยการเรียนรู้ว่า คือ การประกอบ
กันของเนื้อหาวิชาที่ถูกคัดเลือกมาภายใต้หัวข้อและจุดประสงค์เดียวกัน มีการใช้กิจกรรม และประสบการณ์
หลากหลาย เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยเนื้อหาและวิธีการจะต้องมีความหมายต่อผู้เรียน และช่วยให้
ผู้เรียนเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

 วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2545: 130) ได้กล่าวถึงความหมายของหน่วยการเรียนรู้ว่า คือ การ
จ าแนกเนื้อหาความรู้ของแต่ละสาระหรือรายวิชาออกเป็นเรื่อง ๆ จนเกิดเป็นความรู้ที่ครบวงจร 
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 วารี ถิระจิตร (2534: 68) ได้กล่าวถึงความหมายของหน่วยการเรียนรู้ว่า หมายถึง 
โครงการที่จะมุ่งให้บรรลุผลโดยเฉพาะเจาะจง ผ่านการจัดกิจกรรมที่มีความสัมพันธ์กับเนื้อหาที่คัดเลือกไว้
อย่างดีแล้ว จากนั้นจึงน ามาออกแบบให้สมบูรณ์และทันสมัยยิ่งขึ้น 

 วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2552: 99) ได้กล่าวถึงความหมายของหน่วยการเรียนรู้
ว่า หมายถึง การน าความคิดรวบยอดหลักต่าง ๆ  มาเชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ จนเกิดเป็นความรู้ที่คบวงจร 
แล้วด าเนินการก าหนดชื่อเรื่อง (theme) จากนั้นจึงจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ตามจุดประสงค์การเรียนรู้และ
ความต้องการของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (Learning outcome) 
โดยผู้สอนมีบทบาทในการอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

 สุมน อมรวิวัฒน์ และทิศนา แขมมณี (2526: 60) ได้กล่าวถึงความหมายของหน่วยการ
เรียนรู้ว่าหมายถึง แผนการเรียนการสอนที่ประมวลแนวคิด ประสบการณ์ วิธีการ เนื้อหา กิจกรรมและสื่อ
การเรียนเข้าไว้ด้วยกันอย่างสอดคล้องและสัมพันธ์กัน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ท่ีตั้งไว้ 

จากการให้ความหมายของ หน่วยการเรียนรู้ ของนักการศึกษาหลายท่านข้างต้น สามารถ
สรุปได้ว่า หน่วยการเรียนรู้ หมายถึง แหล่งที่รวบรวมเนื้อหาวิชาและประสบการณ์ในเรื่อง ที่สอดคล้องและ
มีความสัมพันธ์ภายใต้จุดประสงค์เดียวกัน มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามจุดประสงค์ท่ีตั้งไว้ 

ลักษณะของหน่วยการเรียนรู้ 
จ านง พรายแย้มแข (2529: 85) ได้กล่าวถึงลักษณะของหน่วยการเรียนรู้ไว้ 6 ประการ ดังนี้ 

1. เป็นลักษณะที่ผ่านการบูรณาการแล้ว 
2. มีพ้ืนฐานจากความต้องการของผู้เรียนและสังคม 
3. ค านึงถึงพัฒนาการและวุฒิภาวะของผู้เรียน โดยยึดจิตวิทยาการเรียนรู้เป็นแนวทาง

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
4. เน้นประสบการณ์ชีวิตเกี่ยวกับกระบวนการคิด การกระท า และการแก้ปัญหาอย่างมี

ประสิทธิภาพ 
5. มีการส่งเสริมพัฒนาการทางสังคมของผู้เรียนโดยใช้กลุ่มสัมพันธ์ในการปฏิบัติ

กิจกรรมต่าง ๆ 
6. มีการยืดหยุ่นเกี่ยวกับการใช้ช่วงเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ มากขึ้น 

นาตยา ปิลันธนานนท์(2545: 51) ได้กล่าวถึงลักษณะของหน่วยการเรียนรู้ว่าใน
กระบวนการจัดการเรียนการสอนของสถานศึกษา เริ่มต้นจากการพัฒนาหลักสูตร รายวิชาต่าง ๆ จัดท า
รายละเอียดหรือค าอธิบายรายวิชา หลังจากนั้นผู้สอนจะท าการวิเคราะห์รายละเอียดของรายวิชา ค้นหา
สาระการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้องเรียน รวมถึงพิจารณาผลการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้องบรรลุ จากนั้นจึงก าหนด
หน่วยการเรียนรู้เพ่ือน าไปใช้สอน จึงได้กล่าวว่าหน่วยการเรียนรู้ที่ดี  มีคุณภาพควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
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1. การสร้างหน่วยการเรียนรู้ควรให้ท้าทาย น่าสนใจสอดคล้องกับประสบการณ์ของ
ผู้เรียน เพ่ือให้ความรู้สึกว่าหน่วยการเรียนรู้นั้นมีชีวิต สามารถเข้าไปสัมผัสจับต้องกับสิ่งที่จะเรียนนั้นได้
สามารถน าความรู้จากหน่วยการเรียนรู้นี้ไปใช้ได้ทันทีมีกิจกรรมให้ผู้เรียนสนุกสนานหลายรูปแบบ 

2. หน่วยการเรียนรู้ควรเอื้อให้เกิดการวางแผนที่เป็นบูรณาการในกลุ่มสาระหนึ่ง ๆ หรือ
ข้ามกลุ่มสาระหน่วยการเรียนรู้อาจประกอบด้วยหัวข้อย่อยต่าง ๆ หลายหัวข้อ เช่น จากหน่วยการเรียนรู้
แยกย่อยไปเป็นหัวข้อ จากหัวข้อหนึ่งแยกย่อยไปเป็นบทเรียน เป็นต้น ดังนั้นเป้าหมายการเรียนในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้จึงควรสะท้อนผลผลิตจากการเรียนที่ให้องค์ความรู้กว้างขวางและหลากหลาย มีลักษณะ
เป็น Big Idea เป็น Thematic Unit และเป็น Globally Unit เพ่ือเอ้ือให้เกิดการจัดกิจกรรมการเรียนให้
เป็นภาพใหญ่ 

3. การสร้างหน่วยการเรียนรู้ในรายวิชาหนึ่ง ควรมีการวางแผนเป็นอย่างดีทั้งการ
วางแผนตลอดรายวิชา และการวางแผนภายในหน่วยการเรียนรู้หนึ่ง ผู้สอนควรพิจารณาว่าจุดมุ่งหมายของ
รายวิชานี้คืออะไร หน่วยการเรียนรู้ที่สร้างข้ึนสามารถน าผู้เรียนไปสู่จุดมุ่งหมายหรือไม่ ผู้เรียนจ าเป็นต้องรู้
อะไรบ้าง ผู้เรียนควรได้รับการพัฒนาอะไร อย่างไรและในช่วงเวลาใดผู้เรียนมีความต้องการและสนใจอะไร 
ควรมีทักษะความสามารถในเรื่องอะไรบ้าง และในขณะวางแผนนั้นก็ให้พิจารณาด้วยว่า ต้องสร้างหน่วยการ
เรียนรู้กี่หน่วย มีอะไรบ้างที่จะตอบสนองตามจุดประสงค์ที่วางไว้สาระความรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ควร
ลึกซึ้งแค่ไหน ต้องใช้เวลาเรียนเท่าใดจึงจะบรรลุวัตถุประสงค์รวมทั้งแหล่งเรียนรู้กิจกรรมต่าง ๆ ที่ต้อง
น ามาใช้ตลอดจนการใช้สื่อฃและการประเมินผลอย่างหลากหลาย 

สุมน อมรวิวัฒน์ และทิศนา แขมมณี (2526: 60) ได้กล่าวถึงลักษณะของหน่วยการเรียนรู้
ว่า มีลักษณะคล้ายกับแผนการจัดการเรียนรู้โดยทั่วไปที่มีวัตถุประสงค์ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ผ่านแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการประมวลเนื้อหาประสบการณ์แนวคิด วิธีการ กิจกรรม
และสื่อการเรียนเข้าไว้อย่างกลมกลืนกัน 

ธ ารง บัวศรี (2531: 254) ได้กล่าวถึงลักษณะของหน่วยการเรียนรู้ไว้ 10 ประการดังนี้ 
1. ต้องสอดแทรกกับความต้องการของผู้เรียน 
2. ต้องมีจุดประสงค์ที่มุ่งสู่จุดเดียวกัน ไม่แตกแยกอันก่อให้ขาดความเป็นกลุ่มก้อน 
3. ต้องให้ผู้เรียนและผู้สอนทราบได้อย่างชัดเจนว่าจะเริ่มต้นเมื่อใดและจะจบลง

เมื่อใด 
4. กิจกรรมต่าง ๆ ที่ท าให้ต้องมีประโยชน์ในด้านการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมองเห็นว่า

สิ่งที่ท านั้นจะน าไปสู่จุดมุ่งหมายปลายทางท่ีก าหนดไว้ 
5. สามารถใช้ในการเรียนการสอนได้ตามสภาพที่เป็นอยู่ 
6. เป็นหน่วยที่มีกิจกรรมหลากหลายเพ่ือสนองความต้องการของผู้เรียน 
7. ก าหนดจุดประสงค์ไว้ชัดเจน ท าให้ง่ายแก่การประเมิน 
8. เป็นหน่วยที่ส่งเสริมความร่วมมือ ในการวางแผนระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
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9. เป็นหน่วยที่ส่งเสริมให้มีการกระท าต่อเนื่องกันไปในทางที่เป็นประโยชน์ยิ่งขึ้น 
10. เป็นหน่วยที่สมบูรณ์ทั้งในด้ านจุดประสงค์ เนื้อหาวิชาและกิจกรรมมีความสัมพันธ์

กันอย่างใกล้ชิด 
เสริมศรี ไชยศร (2528: 114) ได้กล่าวถึงลักษณะของหน่วยการเรียนรู้ว่า หน่วยการเรียนรู้

เป็นลักษณะของการวางแผนจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่จะน าไปใช้ในสถานการณ์การเรียนการสอนได้
ทันที มีการเรียงล าดับขั้นตอนของเนื้อหาการจัดกิจกรรม  และวัสดุเอกสารการสอนตามล าดับขั้นอย่าง
ละเอียดตามล าดับของจุดมุ่งหมายในการเรียนการสอนเรื่องนั้น ๆ การจัดหน่วยการเรียนรู้จึงอาจจัดเป็น
หน่วยวิชาหรือหน่วยสหวชิา เป็นหน่วยเนื้อหาวิชาหรือเป็นหน่วยที่เน้นประสบการณ์ของเด็กก็ได้ การ
วางแผนการเรียนการสอนเป็นหน่วยจึงอาจแบ่งได้  3 ลักษณะ ดังนี้ 

1. การแบ่งเนื้อหาเป็นตอนเรียกว่า หน่วย 
2. การวางแผนเนื้อหาแต่ละตอนอย่างเป็นระบบ มีองค์ประกอบของหลักสูตรทั้งหมด

ตั้งแต่วัตถุประสงค์ จนถึงการประเมินผลที่ยังไม่มีการสร้างอุปกรณ์อ่ืน ๆ จะเป็นเอกสารการสอนหรือคู่มือ
การสอนของวิชาหนึ่ง จะวางแผนเป็นหน่วยแหล่งวิทยาการหรือหน่วยการเรียนการสอนก็ได้ 

3. หน่วยการเรียนรู้ที่รวบรวมและสร้างอุปกรณ์ไว้ส าหรับแต่ละหน่วยเป็นชุด ๆ ไป
อาจแบ่งเป็นชุดแหล่งวิทยาการหรือชุดการเรียนการสอนต่าง ๆ มีลักษณะเป็น “ชุด” หรือ“กล่อง” (Kits, 
Packages หรือ Packets) หรือเป็นบทเรียนส าเร็จรูปก็จะมีลักษณะเป็นเล่มได้ซึ่งอาจมองว่าเป็นแผนเท่านั้น 
แต่บทเรียนส าเร็จรูปมีองค์ประกอบของหลักสูตรและการสอนอยู่ครบ จึงจัดได้ว่าเป็นหน่วยการเรียนรู้
ส าหรับที่จะสอนเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แก่เด็กในรายบุคคลหรือรายกลุ่ม 

จากการกล่าวถึงลักษณะของ หน่วยการเรียนรู้ ของนักการศึกษาหลายท่านข้างต้น
สามารถสรุปได้ว่า หน่วยการเรียนรู้มีลักษณะเป็นการจัดแผนประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีการน าเนื้อหาเรื่อง
ใดเรื่องหนึ่ง หรือหลาย ๆ เรื่องมาผสานกัน และจัดวางเป็นล าดับตามความส าคัญของจุดประสงค์การเรียนรู้ 
และเนื้อหา ผ่านการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย โดยแบ่งออกเป็นชุด ๆ  เรียกว่า หนว่ยย่อย ซ่ึงแต่ละหนว่ยย่อย
จะมีความสัมพันธ์กัน และเมื่อผู้เรียน เรียนได้รับการจัดการเรียนรู้จนครบทุกหน่วยย่อย ก็จะบรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู้ของหน่วยการเรียนรู้นั้น 

องค์ประกอบของหน่วยการเรียนรู้ 
ฆนัท ธาตุทอง (2551: 61) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหน่วยการเรียนรู้ไว้ 5 ประการดังนี ้

1. ก าหนดแนวคิดที่แสดงถึงความเชื่อของผู้สอน ซึ่งจะสะท้อนเป้าหมายของโรงเรียน
ลักษณะของผู้เรียน รูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยตั้งค าถามในลักษณะว่า “ผู้เรียนต้องเรียนเนื้อหานี้เพื่อ
อะไร” 

2. เป้าหมาย เป็นการอธิบายผลที่คาดหวัง ของผู้เรียนเมื่อผ่านการจัดการเรียนรู้ด้วย 
หน่วยการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
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3. เนื้อหาเป็นสิ่งที่มีความจ าเป็นในการเรียนรู้เพื่อให้บรรลุตามจุดประสงค์ในการจัดการ
เรียนรู้แต่ละครั้ง และต้องสอดคล้องกับความสนใจและความต้องการของผู้เรียน 

4. กิจกรรม เป็นลักษณะของกิจกรรมเดียวที่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการ
จัดการเรียนรู้ 

5. การประเมิน ต้องมีการประเมินด้วยรูปแบบที่หลากหลาย 
ฉวีวรรณ เศวตมาลย์และคนอ่ืน ๆ (2545: 70) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหน่วยการ

เรียนรู้ไว้ 5 ประการ ดังนี้ 
1. ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ควรตั้งชื่อให้น่าสนใจน่าศึกษา แต่ก็บอกขอบข่ายสาระการ

เรียนรู้ของหน่วยนั้นได้พอสมควร 
2. ชื่อกลุ่มสาระการเรียนรู้ เพ่ือจะบอกว่าหน่วยการเรียนรู้นี้เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้

ใดจะพิจารณาตรวจสอบได้สะดวกและรวดเร็ว 
3. ระดับชั้น เพ่ือบอกว่าหน่วยการเรียนรู้นั้นอยู่ในกลุ่มสาระใดและจะจัดการเรียนการ

สอนในชั้นใด 
4. เวลาเรียน ต้องก าหนดให้ได้ว่าหน่วยการเรียนรู้ดังกล่าวจะต้องใช้เวลาในการจัดการ

เรียนการสอนก่ีชั่วโมง 
5. ชื่อหน่วยย่อย หรือชื่อเรื่องในการจัดการเรียนรู้แต่ละหน่วยจะต้องบอกเวลาเรียนใน

แต่ละหน่วยย่อยไว้ 
 นันท์นภัส รัตนศิลป์ชัย (2553: 300) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหน่วยการเรียนรู้ไว้ 10 

ประการ ดังนี้ 
1. ชื่อหน่วยการเรียนรู้ต้องสะท้อนให้เห็นถึงสาระส าคัญ หรือประเด็นส าคัญหลักใน

หน่วยการเรียนรู้นั้น ๆ 
2. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด ต้องมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันและน ามาจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ร่วมได้ซึ่งอาจมาจากกลุ่มสาระเดียวกัน หรือต่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
3. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด ได้จากการวิเคราะห์แก่นความรู้แต่ละมาตรฐานการ

เรียนรู้/ตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้รวมถึงสาระการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะได้รับจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้ 

4. สาระการเรียนรู้ประกอบด้วยสาระการเรียนรู้แกนกลาง และสาระการเรียนรู้
ท้องถิ่น (ถ้ามี) 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนวิเคราะห์ได้จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 ซึ่งเป็นผลจากการน ามาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้มาจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์วิเคราะห์ได้จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 เขตพ้ืนที่การศึกษา สถานศึกษาและกลุ่มสาระการเรียนรู้ซึ่งเป็นผลจากการน ามาตรฐาน
การเรียนรู้/ตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้มาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

7. ชิ้นงาน/ภาระงาน ต้องสะท้อนถึงความสามารถของผู้เรียนจากการใช้ความรู้และ
ทักษะที่ก าหนดไว้ซึ่งสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้โดยผ่านกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

8. การวัดและประเมินผล ก าหนดวิธีการวัดและประเมินผล ตลอดจนเกณฑ์การ
ประเมินที่เชื่อมโยงกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้ที่ก าหนดในหน่วยการเรียนรู้ครูผู้สอน
และผู้เรียนควรร่วมกันสร้างเกณฑ์การประเมินชิ้นงาน/ภาระงาน หรือการปฏิบัติงาน เพ่ือเป็นแนวทางใน
การประเมินคุณภาพผู้เรียน 

9. กิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้เป็นการน าเทคนิค/วิธีการจัดการเรียนรู้ซึ่งจะ
น าผู้เรียนไปสู่การสร้างชิ้นงาน ภาระงาน เกิดทักษะ (สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน) กระบวนการตาม
ธรรมชาติวิชา และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้ซึ่ง
ก าหนดไว้ในหน่วยการเรียนรู้ 

10. เวลาเรียน/จ านวนชั่วโมง จะต้องวิเคราะห์ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับจ านวนมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัดที่ปรากฏในหน่วยการเรียนจากโครงสร้างรายวิชา 

วราพร ศรีสุพรรณ (2549: 46) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหน่วยการเรียนรู้ว่าเมื่อ
สถานศึกษามีผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเป็นเป้าหมายแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือ การก าหนดหัวเรื่องท่ีจะสอน แล้ว
จึงน าหัวเรื่องนั้นมาจัดท าเป็นหน่วยการเรียนรู้ ในการนี้ผู้สอนอาจจะเริ่มจากการน าผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
และสาระการเรียนรู้รายวิชาที่จ าเป็น มาวิเคราะห์และเชื่อมโยงกัน แล้วสรุปเขียนเป็นความคิดรวบยอด 
(Concept) หัวข้อสาระการเรียนรู้และหัวข้อความรู้ (Sub Conceptฃand Topic) ที่ส าคัญ พร้อมทั้งจัดท า
เป็นผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความคิดหลักและความคิดรอง 
ตลอดจนจัดกลุ่มสาระย่อย ๆ ของการเรียนรู้เข้าด้วยกันเพ่ือให้มองเห็นจุดเน้นและขอบข่ายสาระการเรียนรู้ 
ทีจ่ะครอบคลุมถึงได้ชัดเจนพร้อมทั้งแสดงผลการเรียนรู้ที่คาดหวังให้เกิดขึ้นในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ด้วยใน
การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ จ าเป็นต้องระบุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังให้ชัดเจนเพื่อมั่นใจได้ว่าเมื่อผู้เรียน 
เรียนจบหน่วยการเรียนรู้นั้นแล้ว ผู้เรียนจะมีศักยภาพอย่างไร ส าหรับองค์ประกอบที่ควรก าหนดขึ้นใน
หน่วยการเรียนรู้ คือ 

1. หัวเรื่อง หรือประเด็นค าถามของหน่วยการเรียนรู้ 
2. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ที่หน่วยการเรียนรู้นี้จะท าให้บรรลุผล 
3. กิจกรรมการเรียนการสอน ในหน่วยการเรียนรู้มีอะไรบ้าง (ล าดับกิจกรรมหรือ

หน่วยการเรียนรู้อย่างย่อย ๆ ) 
4. ชิ้นงานหรือภาระงานที่ผู้เรียนปฏิบัติเพื่อให้บรรลุมาตรฐาน 
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5. เนื้อหาสาระที่จ าเป็น 
6. บทบาทครูและชุมชน รวมทั้งภาคีท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ 
7. สื่อและอุปกรณ์ท่ีจ าเป็น รวมทั้งแหล่งข้อมูลที่สนับสนุนการเรียนรู้ 
8. เกณฑ์การประเมินและการให้คะแนนที่สัมพันธ์กับมาตรฐานที่ระบุไว้ 
9. ตัวอย่างผลงาน เพื่อแสดงให้ผู้เรียนเห็นว่างานที่ได้มาตรฐานมีลักษณะอย่างไรและ

สิ่งที่คาดหวังให้ผู้เรียนท านั้นเป็นอย่างไร 
ธ ารงศักดิ์ ธ ารงเลิศ (2553: 45) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหน่วยการเรียนรู้ไว้ 8 

องค์ประกอบดังนี้ 
1. ชื่อหน่วยการเรียนรู้ควรสะท้อนให้เห็นถึงสาระส าคัญหรือประเด็นหลักในหน่วยแต่

ควรมีลักษณะน่าสนใจ ที่มีความสอดคล้องกับชีวิตประจ าวันและสังคมของนักเรียน เหมาะสมกับวัย ความ
สนใจ และความสามารถของนักเรียน 

2. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดได้จากการวิเคราะห์จัดเป็นกลุ่มท่ีสามารถจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนร่วมกันได้ ทั้งนี้อาจอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้เดียวกันหรือต่างกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ก็ได้ 

3. สาระส าคัญ ได้จากการวิเคราะห์มาตรฐาน ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ที่นักเรียนจะได้รับจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

4. สาระการเรียนรู้ คือสิ่งที่ผู้เรียนจะได้รับทั้งด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ จากการจัดการเรียนรู้ 

5. ชิ้นงานหรือภาระงานที่ได้จากความรู้ ความสามารถ และทักษะของผู้เรียนที่ก าหนด
ไว้ โดยจะต้องสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

6. การวัดและประเมินผล ต้องสอดคล้องกับมาตรฐาน ตัวชี้วัด และชิ้นงาน หรือภาระ
รวบยอด 

7. กิจกรรมการเรียนการสอน 
8. เวลาเรียนหรือจ านวนชั่วโมงเรียน ต้องเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ มาตรฐาน

การเรียนรู้ และตัวชี้วัดในแต่ละหน่วย 
Henson(2550: 85; อ้างถึงใน นพเก้า ณ พัทลุง. 2551: 96) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ

หน่วยการเรียนรู้ไว้ 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
1. การก าหนดแนวคิด คือการแสดงแนวคิดของผู้สอนที่จะน าไปสู่เป้าหมายของ

สถานศึกษา ธรรมชาติของผู้เรียน วิธีการเรียนรู้ และเป้าหมายของชีวิต ผ่านการใช้ค าถามเพ่ือก าหนด
แนวคิดในลักษณะ “ผู้เรียนต้องเรียนเนื้อหานี้เพราะอะไร” 

2. เป้าหมาย คือ ความคาดหวังในการจัดการเรียนรู้ของรายวิชาที่ท าการจัดการเรียนรู้ 
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3. เนื้อหา ต้องมีความส าคัญต่อสังคม สอดคล้องต่อความสนใจและความต้องการของ
ผู้เรียนและต้องบรรลุตามวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้ 

4. กิจกรรม ต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์ในการจัดการเรียนรู้หลาย ๆ ข้อผ่านการจัด
กิจกรรมเดียว 

5. การประเมิน ต้องมีความหลากหลาย ทั้งการประเมินผลงาน และประเมินกระบวนการ 
เสริมศรี ไชยศร (2526: 128) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหน่วยการเรียนรู้ไว้ ดังนี้ 

1. เอกสารประกอบหน่วย จะประกอบด้วย 
1.1. เรื่องและความส าคัญของเรื่อง โดยค านึงถึงความส าคัญของเรื่องท่ีมีประโยชน์

ต่อชีวิตและสังคมของผู้เรียน 
1.2. หัวข้อย่อยและเนื้อหา โดยหัวข้อย่อยต้องมีความเหมาะสมกับผู้เรียนและมุ่งให้

ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ 
1.3. กิจกรรมการเรียนการเสนอแนะ มีน าเสนอไว้หลายรูปแบบ เพ่ือให้ครูสามารถ

เลือกน าไปใช้ได้อย่างเหมาะสม 
1.4. รายการแหล่งวิทยาการ มีการเขียนรายการของแหล่งวิทยาการให้ละเอียดและ

สอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรม 
2. วัสดุอุปกรณ์และเอกสาร ที่รวบรวมหรือสร้างขึ้นจากรายการที่ก าหนดไว้ตาม 

เอกสารประกอบหน่วย 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2553: 62) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหน่วยการ

เรียนรู้ไว้ 2 องค์ประกอบ ดังนี้ 
1. ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ต้องสะท้อนให้เห็นถึงสาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด หรือ

ประเด็นหลักในหน่วยการเรียนรู้นั้น ๆ ดังนั้นชื่อหน่วยการเรียนรู้ควรมีลักษณะดังนี้ 
1.1. น่าสนใจ อาจเป็นประเด็นปัญหา ข้อค าถามหรือข้อโต้แย้งที่ส าคัญ 
1.2. สอดคล้องกับชีวิตประจ าวันและสังคมของผู้เรียน 
1.3. เหมาะสมกับวัย ความสนใจและความสามารถของผู้เรียน 

2. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วดั ที่น ามาจัดหน่วยการ
เรียนรู้ต้องมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันและน ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันได้ ซึ่งอาจมาจากกลุ่มสาระ
การเรียนรู้เดียวกันหรือต่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัดบางตัวอาจต้องฝึกซ ้าเพ่ือให้
เกิดความช านาญจึงสามารถอยู่ในหน่วยการเรียนรู้มากกว่าหนึ่งหน่วยได้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาให้
บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

2.1 สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอดได้จากกาวิเคราะห์แก่นความรู้แต่ละมาตรฐาน
การเรียนรู้/ตัวชี้วัด รวมถึงสาระการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามมาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัดในหน่วยการเรียนรู้ 
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2.2 สาระการเรียนรู้น ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัดประกอบด้วยสาระการเรียนรู้แกนกลางและสาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 

2.3 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนวิเคราะห์ได้จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551เป็นผลจากการน ามาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด มาจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตลอดจนสอดคล้องกับทักษะ/กระบวนการตามธรรมชาติวิชา 

2.4  คุณลักษณะอันพึงประสงควิเคราะห์ได้จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551จุดเน้นเขตพ้ืนที่การศึกษา สถานศึกษา และกลุ่มสาระการเรียนรู้ ซึ่งเป็นผลจาก
การน ามาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัดมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.5  ชิ้นงาน/ภาระงาน ชิ้นงาน/ภาระงาน ต้องสะท้อนถึงความสามารถของผู้เรียน
จากการใช้ความรู้และทักษะที่ก าหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องตามมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด โดยผ่านกิจกรรม
การเรียนรู้ 

2.6 การวัดและประเมินผลประกอบด้วยการวัดและประเมินผลระหว่างการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้และการวัดและประเมินผลเมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในการก าหนดวิธีการวัด
และประเมินผลตลอดจนเกณฑ์การประเมินต้องเชื่อมโยงกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัดที่ก าหนดในหน่วย
การเรียนรู้ ครูผู้สอนและผู้เรียนต้องร่วมกันสร้างเกณฑ์การประเมินชิ้นงาน/ภาระงานหรือการปฏิบัติงานเพ่ือ
เป็นแนวทางในกาประเมินคุณภาพผู้เรียน 

2.7 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นการก าหนดเทคนิค/วิธีการจัดการเรียนรู้ ซึ่งจะน า
ผู้เรียนไปสู่การสร้างชิ้นงาน ภาระงาน เกิดทักษะ   และความสามารถตามสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
กระบวนการตามธรรมชาติวิชา คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด ซึ่ง
ก าหนดไว้ในหน่วยการเรียนรู้ 

2.8 เวลาเรียน/จ านวนชั่วโมงเรียนเวลาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้จะต้องวิเคราะห์ให้เหมาะสมกับลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้และสอดคล้องกับ
มาตรฐานการเรียนรู้ตัวชี้วัดที่ปรากฏในหน่วยการเรียนรู้จากโครงสร้างรายวิชาจากการกล่าวถึง
องค์ประกอบของหน่วยการเรียนรู้ของนักการศึกษาหลายท่านข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า หน่วยการเรียนรู้
ควรมีองค์ประกอบดังนี้ 

1) ชื่อหน่วย  
2) กลุ่มสาระการเรียนรู้  
3) ระดับชั้น  
4) ความเป็นมา  
5) หลักการ  

6) จุดมุ่งหมาย 
7) กิจกรรมการเรียนรู้ 
8) สื่อ/แหล่งเรียนรู้และ 
9) การวัดและประเมินผล 
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ขั้นตอนการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 92) ได้ก าหนดขั้นตอนในการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
1. ก าหนดจ านวนหน่วยการเรียนรู้โดยน าค าอธิบายรายวิชามาก าหนดเป็นหน่วยการ

เรียนรู้ถ้าค าอธิบายรายวิชาเขียนเป็นงาน/หัวข้อเรื่อง ดังนั้นแต่ละงาน/หัวข้อเรื่องจะเป็นหน่วยการเรียนรู้
โดยอัตโนมัติยกเว้นถ้าเป็นงาน/หัวข้อเรื่องที่มีขอบเขตกว้างมากจะต้องน าจ าแนกเป็นงานย่อย แต่ละงาน
ครูผู้สอนจะต้องน าค าอธิบายรายวิชามาวิเคราะห์เป็นงาน/หัวข้อเรื่องก่อน 

2. ก าหนดล าดับของหน่วยการเรียนรู้โดยเมื่อได้หน่วยการเรียนรู้ทั้งหมดในรายวิชานั้น 
ๆ แล้วให้น าหน่วยการเรียนรู้เหล่านี้มาจัดล าดับว่าหน่วยใดจะสอนก่อน-หลัง 

3. ก าหนดประเภทของหน่วยการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ 2 ประเภทคือ หน่วยการ
เรียนรู้เอกเทศ หรือหน่วยการเรียนรู้ที่ไม่มีการบูรณาการ และหน่วยการเรียนรู้บูรณาการซึ่งเป็นหน่วยการ
เรียนรู้ที่ต้องน าความรู้ความสามารถจากงาน/หัวข้อเรื่องอ่ืนมาใช้ 

4. ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วยการเรียนรู้ต้องมีผล
การเรียนรู้ที่คาดหวังก ากับประจ าหน่วยการเรียนรู้เพ่ือให้มั่นใจว่าเมื่อนักเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียนรู้แล้ว
จะต้องเกิดการเรียนรู้ซึ่งแสดงออกด้วยผลงานเชิงประจักษ์ซึ่งสะท้อนความสามารถและความประพฤติและ
ผลงานเชิงเอกสาร ซึ่งสะท้อนความรู้ความเข้าใจ 

5. ก าหนดสาระการเรียนรู้ของหน่วยการเรียนรู้เป็นการก าหนดเนื้อหาที่จะสอนในแต่
ละหน่วยการเรียนรู้โดยระบุชื่อหัวข้อเรื่องที่จะสอนเท่านั้น 

6. ก าหนดชั่วโมงแต่ละหน่วยการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ผู้สอนควรก าหนด
จ านวนชั่วโมงก ากับไว้ด้วย โดยพิจารณาจากจ านวนชั่วโมง/สัปดาห์ที่สถานศึกษาจัดได้ 

7. ก าหนดจ านวนแผนจัดการเรียนรู้ต่อหน่วยการเรียนรู้ใน 1 หน่วยการเรียนรู้มีแผน
จัดการเรียนรู้ได้มากกว่า 1 แผนจัดการเรียนรู้ก็ได้หรือ 1 หน่วยการเรียนรู้มี 1 แผนการเรียนรู้ก็ได้ทั้งนี้ขึ้นอยู่
กับดุลยพินิจของครูผู้สอน 

8. ระบุมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้นที่นักเรียนจะต้องบรรลุเมื่อจบแต่ละหน่วยการเรียนรู้
เพ่ือให้ผู้สอนตรวจสอบคุณสมบัติของนักเรียนเมื่อเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียนรู้ว่ามีความสอดคล้องกับ
มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้นในข้อใด 

ฆนัท ธาตุทอง (2551: 23) ได้กล่าวถึง การจัดท าหน่วยการเรียนรู้ไว้ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ศึกษาท าความเข้าใจหลักสูตรสถานศึกษา มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ผล

การเรียนรู้ที่คาดหวัง และค าอธิบายรายวิชา 
2. ผู้สอนต้องศึกษาความต้องการและความสนใจของผู้เรียน 
3. ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น และน าเสนอหัวข้อที่ตนเองสนใจ 
4. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันพิจารณาคัดเลือกเรื่องที่เหมาะสมกับผู้เรียนมากที่สุด 
5. น าหัวเรื่องมาสร้างเป็นแผนภาพความคิด (Mind Mapping) 
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6. ขยายแผนที่ความคิดเป็นหัวข้อหลัก หัวข้อรอง และหัวข้อย่อย 
นพเก้า ณ พัทลุง (2551: 55) ได้กล่าวว่า การจัดท าหน่วยการเรียนรู้ท้องถิ่นนั้น 

สามารถท าได้ใน 2 ลักษณะดังนี้ 
1. หน่วยการเรียนรู้เฉพาะจากรายวิชาของกลุ่มสาระการเรียนรู้เดียว 
2. หน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ  ประกอบด้วย  บูรณาการในกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

และบูรณาการระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ซึ่งข้ันตอนการจัดท าหน่วยการเรียนรู้ท้องถิ่นแต่ละลักษณะนั้น มีประเด็นและ

รายละเอียดส าคัญท่ีเหมือนกันและแตกต่างกันไปบ้าง ดังนี้ 
1. ก าหนดหน่วยการเรียนรู้ท้องถิ่น ซึ่งเป็นหน่วยย่อยของรายวิชาพ้ืนฐานในแต่ละกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ หรือในหลักสูตรรายวิชาท้องถิ่นที่จัดท าแยกออกจากรายวิชาพ้ืนฐาน 
2. ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหน่วยการเรียนรู้ท้องถิ่นให้ผู้สอนทราบ

จุดมุ่งหมายส าหรับผู้เรียนอย่างคร่าว ๆ ว่า เมื่อเรียนจบหน่วยการเรียนรู้นั้นแล้ว ผู้เรียนจะมีความรู้ทักษะ 
หรือ ความสามารถอ่ืน ๆ ใดบ้างตามรายละเอียดดังนี้ 

2.1 หน่วยการเรียนรู้เฉพาะเรื่องภายในกลุ่มสาระการเรียนรู้ผู้สอนสามารถน าผล
การเรียนรู้ที่คาดหวังที่เก่ียวข้องกับเป้าหมายของหน่วยการเรียนจากรายวิชาในกลุ่มสาระการเรียนรู้นั้น ๆ 
มาใช้หน่วยการเรียนรู้ได้เลย 

2.2 หน่วยการเรียนรู้บูรณาการระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ผู้สอนสามารถน าผล 
การเรียนรู้จากรายวิชาในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่บูรณาการกันมาใช้หน่วยการเรียนรู้ได้เช่นเดียวกัน 

3. ก าหนดสาระการเรียนรู้เมื่อได้ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่ก าหนดไว้ก่อนแล้วอาจ
ก าหนดเป็นเนื้อหาหลักก่อนแล้วค่อยแยกประเด็นย่อยและก าหนดเวลาตามสัดส่วนของเนื้อหาสาระ ทั้งนี้
ต้องอยู่ภายในกรอบเวลาของหน่วยการเรียนรู้ที่สถานศึกษาก าหนด 

4. ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยอาศัยแนวคิดในการจัดการเรียนรู้วิธีสอน หรือเทคนิค
การสอนต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาสาระเวลาในหน่วยการเรียนรู้ รวมทั้งผู้เรียนด้วย ซึ่ง
อาจจะใช้แนวคิดเดียวหรือผสมผสานกันก็ได้ตามความเหมาะสม ซึ่งครูแต่ละคนที่สอนเนื้อหาเดียวกัน
อาจจะใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แตกต่างกันได้ เพ่ือท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมายที่วางไว้ 

5. ก าหนดการประเมินผลการเรียนรู้ เพ่ือตรวจสอบว่าผู้เรียนบรรลุการเรียนรู้ที่คาดหวัง
ของหน่วยการเรียนรู้หรือไม่ มากน้อยเพียงใด แน่นอนที่สุดคือ ต้องสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่
ก าหนดไว้ทุกข้อ นอกจากนั้นยังครอบคลุมถึงวิธีการประเมินผลและเครื่องมือการประเมินผล เพ่ือให้ได้มาซึ่ง
ข้อมูลที่ถูกต้องเชื่อถือได้ อาจจะได้มาด้วยวิธีการได้วิธีการหนึ่งหรือหลาย ๆ วิธีผสมผสานกัน 

6. จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีองค์ประกอบคล้ายกับหน่วยการเรียนรู้แต่มี
รายละเอียดย่อยกว่า อาจจะเป็นแผนการเรียนรู้รายชั่วโมงหรือมากกว่า 1 ชั่วโมงก็ได้ ซึ่งท าได้  2 ลักษณะ
คือ 
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6.1 หน่วยการเรียนรู้เฉพาะเรื่องภายในกลุ่มสาระการเรียนรู้ ในลักษณะนี้โดยปกติ
ครูสอนเพียงคนเดียวตามตารางสอนที่ก าหนดไว้ 

6.2 หน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ ครูแต่ละคนสอนวิชาของตนตามตารางสอน 
เดิม โดยให้สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ที่ก าหนดในช่วงเดียวกับวิชาอ่ืน ๆ  ครูแต่ละวิชาวางแผนการจัดการ
เรียนรู้ร่วมกันตามประเด็นที่ก าหนด เช่น น าเวลาเรียนทั้งหมดของวิชาที่น ามาบูรณาการกัน มารวมกันและ
ก าหนดเป็นฐานตามวิชาและให้ผู้เรียนศึกษาไปทีละฐานจนครบหรือครูผู้สอนจากทุกรายวิชามาสอนพร้อม
กัน 

นันท์นภัส รัตนศิลป์ชัย (2553: 303) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ไว้   
2 ประการ ดังนี้ 

1. สร้างความรู้ความเข้าใจ 
1.1. ควรท าความเข้าใจกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 

2551 จุดเน้นคุณภาพผู้เรียน สาระการเรียนรู้ท้องถิ่นของเขตพ้ืนที่การศึกษา (ถ้ามี) หลักสูตรสถานศึกษา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ที่รับผิดชอบ และองค์ประกอบที่ส าคัญของหน่วยการเรียนรู้ 

1.2. ควรศึกษาว่าในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่จะจัดการเรียนรู้นั้นประกอบด้วย
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้จ านวนเท่าใด สาระการเรียนรู้ที่ได้จากค าอธิบายรายวิชา 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตรและธรรมชาติของกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

1.3. ควรรู้วิธีออกแบบหน่วยการเรียนรู้ซึ่งสามารถจัดท าได้หลายลักษณะต้องยึด 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด หรือผลการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนหน่วยการเรียนรู้
สามารถออกแบบได้  2 วิธีคือ 

 วิธีที่ 1  ออกแบบหน่วยการเรียนรู้เริ่มจากการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้  และวิธีที่  2 ออกแบบหน่วยงานการเรียนรู้เริ่มต้นจากการก าหนดประเด็น/ 
หัวเรื่องจากสภาพปัญหาหรือสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ 

2. วางแผนและจัดท าหน่วยการเรียนรู้ครูผู้สอนต้องน าตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องมาพิจารณาว่า ผู้เรียนควรรู้อะไรและควรปฏิบัติอะไรเพ่ือให้บรรลุตัวชี้วัดหรือผล
การเรียนรู้ควบคู่กับการวิเคราะห์สมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ก าหนดไว้ว่าผู้เรียนจะบรรลุข้อใดบ้าง 

ธ ารง บัวศรี (2531: 255) ได้กล่าวขั้นตอนการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ไว้ 7 ขั้นตอน 
1. ค าน า หลังจากท่ีได้เลือกชื่อหน่วยแล้ว สิ่งที่ต้องท าคือ การอธิบายหลักการและเหตุผล

ในการเลือกหน่วยนี้ โดยชี้ใหเ้ห็นว่าจะช่วยให้ผู้เรียนจะได้รับความรู้อะไรรู้อะไร และจะมีประโยชน์อย่างไร
แก่ผู้เรียน ในค าอธิบายควรกล่าวถึงเนื้อหาวิชา และกิจกรรมอย่างกว้าง ๆ ที่หน่วยนี้ครอบคลุมไปถึง รวมทั้ง
ปัญหาที่ผู้เรียนจะได้พบในการเรียนการสอน 
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2. ก าหนดรายการหรือหัวข้อหรือปัญหาย่อย โดยแจงเป็นหัวข้อลงไปว่ามีสิ่งใดบ้างที่
ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้ หรือมีปัญหาใดบ้างที่ผู้เรียนต้องแก้ไข 

3. ก าหนดจุดประสงค์ การก าหนดจุดประสงค์ที่ก าหนดขึ้นมานั้น นอกจากจะครอบคลุม
พัฒนาการด้านต่าง ๆ แล้วยังต้องอยู่ในวิสัยที่จะท าส าเร็จได้ด้วย 

4. ก าหนดกิจกรรม และยุทธศาสตร์การเรียนการสอน ค าว่ากิจกรรมในที่นี้หมายถึง 
ประสบการณ์ที่จะจัดให้ผู้เรียน ส่วนยุทธศาสตร์การเรียนการสอนหมายถึง การเลือกวิธีการที่เหมาะสม โดย
มีหลักเกณฑ์ท่ีมีเหตุผลเชื่อถือได้ อย่างไรก็ตามในการจัดการเรียนการสอนแบบหน่วยนี้สมควรที่จะจัด
กิจกรรมเป็น 3 ขั้น คือ กิจกรรมขั้นที่จะน าไปสู่หน่วย กิจกรรมขั้นด าเนินการ และกิจกรรมขั้นสรุป 

5. ก าหนดสื่อการเรียนการสอน ในการจัดการเรียนการสอนจ าเป็นต้องใช้สื่อหรือไม่
อย่างใดอย่างหนึ่ง จึงมีความจ าเป็นที่ต้องเตรียมจัดหาไว้ 

6. ก าหนดการประเมินผล เมื่อผู้เรียนได้กระท าสิ่งต่าง ๆ ครบถ้วนตามข้อก าหนดหรือ
เรียนจบหน่วยแล้ว งานขั้นตอนไปก็คือ การประเมินผลการเรียนรู้ และการประเมินผลโครงการต่าง ๆ ที่ได้
กระท าตามท่ีก าหนดไว้ในหน่วย 

7.  ก าหนดรายการบรรณานุกรม ในตอนท้ายหน่วยควรมีรายการหนังสือต่าง ๆ ที่ผู้สอน
และผู้เรียนใช้ประกอบการสอน และอาจมีค าแนะน าอ่ืนที่เห็นว่าจะเป็นรวมอยู่ด้วย 

วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2545: 130) ได้กล่าวขั้นตอนพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ไว้ 5 ขั้นตอน 
ดังนี้ 

1. น าสาระการเรียนรู้มาวิเคราะห์แยกเป็นหัวเรื่องย่อย 
2. น าหัวข้อย่อยมาก าหนดเป็นแผนการเรียนรู้ 
3. ตั้งชื่อแผนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 
4. ก าหนดเวลาของแต่ละแผนการเรียนรู้ตามความเหมาะสม 
5. วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผลให้สอดคล้องกับเวลาและ

ผู้เรียน 
เอกรินทร์ สี่มหาศาล (2545: 342) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ไว้  

7 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ศึกษาคุณภาพผู้เรียนตามที่หลักสูตรคาดหวัง เพ่ือใช้เป็นแนวทางก าหนดขอบข่าย

สาระการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ 
2. วิเคราะห์สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
3. วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ช่วงขั้น เพ่ือก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังทั้งในด้าน

ความรู้ ความสามารถ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
4. ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้รายปี เพ่ือจัดท าข้อมูลและก าหนดเกณฑ์การประกนั

คุณภาพผู้เรียน 
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5. ก าหนดผลการเรียนรู้รายปีเพ่ือใช้เป็นแนวทางเลือกสรรเนื้อหาสาระและรูปแบบ
กระบวนการเรียนรู้ ให้สอดคล้องสัมพันธ์กันในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

6. ก าหนดขอบข่ายการเรียนรู้รายปี เพ่ือน าไปจัดท าจุดประสงค์การเรียนรู้ของแต่ละ
หน่วยการเรียนได้ครอบคลุม เนื้อหาความรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลตามผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

7. วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 6 เพ่ือจัดแบ่งหน่วยการเรียนรู้และ
ก าหนดจ านวนเวลาให้เหมาะสมกับขอข่ายเนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรู้ 

อรนุช อยู่ทิม (2546: 9) ได้กล่าวถึงข้ันตอนการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ไว้ 9 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. การศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ช่วงชั้น และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง

จ าแนกเป็นมาตรฐานที่จะประเมินด้วยการปฏิบัติภาระงาน มาตรฐานที่จะประเมินโดยการใช้แบบทดสอบ
มาตรฐานที่จะประเมินโดยใช้การติดตามเฝ้าสังเกตตลอดภาคเรียน 

2. ส าหรับมาตรฐานที่ก าหนดเป็นการปฏิบัติภาระงาน ต้องคิดว่าผลงานชิ้นนั้นจะ
ออกมาในรูปแบบใดบ้าง และใช้ความรู้ ทักษะและคุณสมบัติอะไรบ้างในการปฏิบัติงาน 

3. ใช้กระบวนการระดมความคิดของผู้สอนร่วมกัน 
4. ล าดับภาพกระบวนการปฏิบัติงานจากต้นจนจบ 
5. พิจารณากระบวนการปฏิบัติงานนั้นว่าสอดคล้องและน าไปสู่มาตรฐานที่ตั้งไว้หรือไม่ 
6. ก าหนดเกณฑ์การประเมินภาระงาน 
7. ออกแบบฟอร์มการประเมินเพ่ือเป็นมาตรฐานเดียวกัน เพ่ือการประเมินให้คะแนน

และแปลความหมายได้ 
8. น าไปทดลองใช้และน าผลการใช้มาทบทวน 
9. พิจารณาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และประเมินผลเพ่ือน าไปใช้ในชั้นเรียน 

ประโยชน์ของหน่วยการเรียนรู้ 
ธ ารง บัวศรี (2542: 254) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของหน่วยการเรียนรู้ไว้ 6 ประการ ดังนี้ 
1. ช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่ผสมกลมกลืนกันและมีความหมาย 
2. ช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสท ากิจกรรมหลายอย่าง ซึ่งจะมีผลต่อพัฒนาการของผู้เรียน

เป็นอย่างมาก เช่น การอ่าน การพูด การเขียน การฟัง การทดลอง การวางแผนการค้นคว้า และการรายงาน 
เป็นต้น 

3. ช่วยสนองความแตกต่างและความต้องการของผู้เรียนเนื่องจากมีกิจกรรมหลายอย่าง
ที่ผู้เรียนสามารถเลือกท าได้ 

4. ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นภาพสิ่งที่เรียนเป็นส่วนรวม เนื่องจากได้น าเอาเนื้อหาวิชามา
ผสมผสานกัน 
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5. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียน เพราะผู้เรียนได้ลงมือ
กระท าเอง แก้ปัญหาเอง 

6. เป็นการเรียนการสอนที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแทนที่ผู้สอนจะเป็นดังเช่นการเรียนการ
สอนบางรูปแบบ 

เสริมศรี ไชยศร (2528: 141) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของหน่วยการเรียนรู้ไว้ 6 ประการ ดังนี้ 
1. ท าให้มีการใช้วิธีการแบบบูรณาการซึ่งจะท าให้นักเรียนมีประสบการณ์การเรียนรู้ที่มี

ความหมาย เพราะจะมีโอกาสส ารวจองค์ประกอบหลายอย่างที่เกี่ยวกับเรื่องหรือปัญหานั้นติดต่อกันหลาย
วัน หรือหลายสัปดาห์ 

2. มีกิจกรรมและการใช้แหล่งวิทยาการต่าง ๆ กัน จะท าให้สนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคลของเด็กได้ 

3. ท าให้เกิดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ต่อเนื่อง (Continuity of Learning) 
4. เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของเด็ก 
5. เปิดโอกาสให้เด็กมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และมีความรับผิดชอบมากขึ้น 
6. ครูสามารถใช้หลักจิตวิทยาการเรียนรู้สร้างแรงจูงใจให้เกิดขึ้นในตัวเด็กได้มาก 

 
จากการกล่าวถึงการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ของนักการศึกษาหลายท่านข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า

การจัดท าหน่วยการเรียนรู้ควรมีการด าเนินการเพ่ือน าไปสู่กระบวนการวิจัย   ดังนี้  1) ศึกษาหลักสูตร โดย
ศึกษาองค์ประกอบในด้านต่าง ๆ ของหลักสูตรเพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ 2) ศึกษา
ข้อมูล เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหน่วย เพ่ือใช้เป็นเนื้อหาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
3)ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ในสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง แนวคิดและ
ทฤษฎีเกี่ยวกับการศึกษา เพื่อน ามาก าหนดเป็นหน่วยการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ประจ าหน่วย เนื้อหา
สาระ และจ านวนชั่วโมงในแต่ละหน่วย 4) คัดเลือกกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ จัดท าสื่อ ตามกิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้ 5) พัฒนาหน่วยการเรียนรู้
ตามข้อมูลที่ได้ศึกษาในขั้นตอนข้างต้น  6) น าหน่วยการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปตรวจสอบหาคุณภาพ   
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
  
     การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเพ่ือมุ่งพัฒนาและหาประสิทธิภาพ

ของเรื่อง  “การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์ 

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม”  ดังนั้นเพื่อให้การวิจัยครั้งนี้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ผู้วิจัยจึงได้ก าหนด

วิธีด าเนินการวิจัย  ซึ่งมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

1. การศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2. การออกแบบการวิจัย 
3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
4. ขั้นตอนในการวิจัยและพัฒนา  
5. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย          
6. การสร้างเครื่องมือในการวิจัย  
7. วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  
8. การวิเคราะห์ข้อมูล  

1. การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
- ศึกษาข้อมูลจากหนังสือ  เอกสาร  วารสาร  และงานวิจัยทั้งในประเทศ  และต่างประเทศ  เกี่ยวกับ

หลักการพื้นฐาน  ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับ การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบ
ลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียน
สาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม 

- ศึกษาหลักสูตรหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560)  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  วิทยาศาสตร์พื้นฐาน  สาระที่ 4 เทคโนโลย ีประกอบด้วย การ
ออกแบบและเทคโนโลยี และวิทยาการค านวณ   ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  แบบเรียนคู่มือ  สถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี   และหนังสือคู่มือประกอบการเรียนวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  
เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 

- ศึกษาเอกสาร   หนังสือ  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหลักการ  และวิธีการต่าง ๆ  ที่เก่ียวกับการ 
การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรือ่งการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์วิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยีส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย   
ฝ่ายมัธยม 



 
76 

 
 

2. การออกแบบการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง(Quasi-Experimental Research)  โดยใช้วธิีแบบ

กลุ่มเดี่ยวสอบก่อนและหลัง  (One Group Pretest Posttest  Design)   คือกลุ่มท่ีใช้หน่วยการเรียนรู้สะ

เต็มศึกษา(STEM Education) เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์วิชาการออกแบบและ

เทคโนโลยี  ซึ่งจะมีการเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนและหลังการทดลอง 

สอบก่อนเรียน การทดลอง สอบหลังเรียน 

O1 X O2 

 

O1 =   สอบก่อนเรียน(Pretest) 

    X =    การจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education  

เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  

   O2 =   สอบหลังเรียน(Posttest) 

3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง(Quasi-Experimental Research) กลุ่มประชากรที่ใช้ใน

การศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม  
ผู้วิจัยได้ก าหนดกลุ่มประชากรเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  เนื่องจากเป็นการศึกษาภายใต้บริบท
ของสถานศึกษาท่ีมีการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีที่มีความพร้อมในการจัดการ
เรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา(STEM Education)  

ขั้นตอนเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
1. เลือกโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยฝ่ายมัธยม เป็นการเลือกแบบการเลือก

แบบจ าเพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกโรงเรียนเป็นกลุ่มตัวอย่างดังนี้ 
1.1 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม  เป็นโรงเรียนที่นักเรียนมี

ระดับความสามารถและองค์ประกอบต่าง ๆ ไม่แตกต่างจากโรงเรียนสาธิตทั่วไปที่สังกัดมหาวิทยาลัยของรัฐ
อ่ืน ๆ 

1.2 กลุ่มตัวอย่างมีทั้งนักเรียนที่เป็นเพศชายและเพศหญิงในอัตราส่วนที่เท่ากัน 
1.3 ผู้บริหารและครูให้การสนับสนุน  ให้ความร่วมมือในการวิจัยเป็นอย่างดี 

2. การเลือกระดับชั้น   
2.1 ที่เลือกระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เนื่องจากหลักสูตรได้ก าหนดตัวชี้วัดและสาระ

การเรียนรูแกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ในสาระ 4 เทคโนโลย ี
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มาตรฐาน ว 4.1  ที่ผู้วิจัยเลือกเพราะเป็นระดับชั้นที่เหมาะกับการลงลึกในเนื้อหาที่เรียน  เพ่ือสามารถบูรณา
การความรู้เกี่ยวกับสะเต็มกับวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสมกับเนื้อหาที่เรียน และเกิด
ประโยชน์กับนักเรียนในการศึกษาเพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น 

2.2 เลือกนักเรียนสายวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 2 ห้องเรียน จากจ านวน
ทัง้หมด 7 ห้องเรียน เนื่องจากเป็นนักเรียนที่ได้ผลการเรียนใน รายวิชาหลักประกอบด้วยวิชา คณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ และภาษาอังกฤษ   
ไม่น้อยกว่า 3.00 ซึ่งเป็นพ้ืนฐานที่ดี ส าหรับนักเรียนที่จะเป็นกลุ่มศึกษาในงานวิจัย 

2.3 กลุ่มนักเรียนที่เป็นกลุ่มศึกษาเป็นนักเรียนสายวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์  
จ านวน 2 ห้องเรียน  คือ  

- ห้อง ม.4/2 จ านวน   37 คน (ชาย 16 คน, หญิง   21 คน)     

- ห้อง ม.4/3 จ านวน   37 คน (ชาย 21 คน, หญิง   16 คน)     

- รวม  74  คน 
3. พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 

3.1 การจัดการเรียนการสอนจะมีคาบเรียนตั้งแต่ คาบ 0 (07.40-08.30) ถึง คาบ 9 
(15.30-16.20) 

3.2 วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีเป็นการจัดการเรียนการสอน 2 คาบต่อสัปดาห์ 
3.3 การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีเป็นการเรียนการ

สอนผ่านเว็บ โดยนักเรียนไปเรียนที่ห้องปฏิบัติคอมพิวเตอร์ 
3.4 การท างานจะเป็นการมอบหมายให้ท างานในห้องและการท างานที่บ้านเมื่อ

ท างานเสร็จจะท าการส่งงานผ่านเว็บโดยใช้เวลาในการท างาน 1 งาน / 1 สัปดาห์ 
4. ลักษณะของการบริหารจัดการหลักสูตรและการเรียนการสอนของโรงเรียนสาธิต

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
4.1 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม  เป็นโรงเรียนสังกัดกระทรวง

การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม การจัดการเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
ม.1-3 และระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ม.4-6 

4.2 มีการแบ่งกลุ่มการเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
1. กลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์  
2. กลุ่มการเรียนศิลป์ 

- ศิลป์(ภาษาอังกฤษ-คณิตศาสตร์) 

- ศิลป์(ภาษาอังกฤษ-ภาษาจีน) 

- ศิลป์(ภาษาอังกฤษ-ภาษาญี่ปุ่น) 

- ศิลป์(ภาษาอังกฤษ-ภาษาฝรั่งเศษ) 
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- ศิลป์(ภาษาอังกฤษ-สังคมศึกษา-ภาษาไทย) 
3. กลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ ห้อง ม.4/1 - ม.4/5 และกลุ่มการ

เรียนศิลป์ ห้อง ม.4/6 - ม.4/7 
 
4. ขั้นตอนในการวิจัยและพัฒนา  

1. วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
1.1 ก่อนการทดลอง/การจัดการเรียนรู้  

แผนการจัดการเรียนรู้แผนการจัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา(STEM 
Education) เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์( Cams  Mechanical ) 

- น าแผนการจัดการเรียนรู้ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง  1 ห้องเรียน  ปรับแก้แผนการจัดการเรียนรู้ให้ถูกต้องเหมาะสม และน าแผนจัดการเรียนรู้ที่
ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

- น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางการสอนและทางการวัดผล
จ านวน 3 ท่าน    ตรวจสอบลกัษณะการใช้ค าถาม ตัวเลือก ภาษาท่ีใช้โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องที่ค านวณ
ได้มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ขึ้นไป ( พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2540 : 117)   ซึ่งได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC ) 
เท่ากับ 0.67 – 1.00 

- น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  มาแล้ว 
จ านวน 50 คน เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ 

- น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์เพื่อหาความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยใช้
เทคนิค 27 % แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20 - 0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนก ตั้งแต่ 
0.20 ขึ้นไป 

- คัดเลือกข้อสอบที่มีความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 
0.20 ขึ้นไป จาก 60 ข้อ คัดเลือกไว้  50 ข้อ 

- น าไปใช้กับนักเรียนที่เคยเรียนวิชานี้มาแล้ว และไม่ใช่กลุ่มประชากร จ านวน 30 คน เพ่ือ
หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบการทดสอบโดยวิธีหาความคงที่ภายใน เปนการทดสอบวาแบบทดสอบ
แตละขอมีความสัมพันธกับขออ่ืน ๆ ในฉบับเดียวกันหรือไม และมีความสัมพันธกับแบบทดสอบท้ังฉบับ  
อยางไร  โดยค านวณจากสูตร KR – 20 ของ คูเดอร์ – ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson) (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 
2540 : 123) )   

- น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีประสิทธิภาพ  ไปใช้กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างต่อไป 
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1.2 การด าเนินการทดลอง 

- เป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บในลักษณะ ระบบจัดการการเรียนการสอนออนไลน์
ผ่านเครือข่าย อินเทอร์เน็ต(LMS : Learning Management System) ที่มีเครื่องมือที่ส าคัญส าหรับผู้สอน 
ผู้เรียน และผู้ดูแลระบบ ได้แก่ ระบบจัดการรายวิชา ระบบจัดการ ข้อมูลบทเรียน ระบบจัดการการสร้าง
เนื้อหารายวิชา ระบบจัดการเครื่องมือวัดผลการเรียนรู้ระบบจัดการข้อมูลผู้เรียน ระบบเครื่องมือช่วยจัดการ
สื่อสารและปฏิสัมพันธ์และจัดกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ การสื่อสาร Chat, E-mail, Web board รวมไปถึง
การเก็บส ารองข้อมูล และการรายงานผลการเรียน 

- จัดการเรียนการสอนแบบโครงงานบูรณาการเน้นการลงมือปฏิบัติ  โดยมีการสอนเนื้อหา 
จ านวน  3  ครั้ง และการจัดท าโครงงาน จ านวน 4 ครั้ง(1 ครั้ง/2 คาบ/สัปดาห์) 

- แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวนทั้งสิ้น 7 แผน รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 7 ครั้ง(14 คาบ/2 คาบ/
ครั้ง)  1 คาบ/ 50 นาที รวม 12 ช.ม. 

1.3 การด าเนินการหลังการทดลอง 
ภายหลังจากจัดการเรียนการสอนครบถ้วนตามแผนที่วางไว้ ผู้วิจัยจะด าเนินการ ชี้แจง อธิบาย 

หรือให้นักเรียนท าอะไรบ้าง 

- แบบสอบถามที่นักเรียนได้ให้ความร่วมมือในการตอบจะไม่มีการเผยแพร่ และเป็นความลับ 

- ภายหลังการจัดการเรียนการสอนเสร็จ  จะด าเนินการส่งงานโครงงานประกอบด้วย   
1. ชิ้นงานโครงงานลูกเบี้ยวสะเต็มศึกษา    
2. การน าเสนอโครงงาน(Presentation) ประกอบด้วย  

การออกแบบเชิงวิศวกรรม  6 ขั้นตอน  
ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Problem Identification) 
ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา  

                                  (Related Information Search) 
ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) 
ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) 
ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

                                  (Testing, Evaluation and Design Improvement) 
ขั้นที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 

3. คู่มือการจัดท าโครงงาน  ประกอบด้วย 

- หน้าปก สมาชิก  สารบัญ  ขั้นตอนการออกแบบเชิงวิศวกรรม   ภาคผนวก    
                           แหล่งอ้างอิง   ปกหลัง 
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2. ขั้นตอนและรายละเอียดการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์( Cams  Mechanical ) 

2.1 ขั้นตอนการจัดท าแผนการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
1. ศึกษาเอกสารต ารางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้บูรณาการตาม

แนวทางสะเต็มศึกษา(STEM Education)เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์ 
( Cams  Mechanical )  วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 

2. ศึกษาตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระการเรียนรู้การออกแบบและเทคโนโลยี 
3. วิเคราะห์เนื้อหาสาระการเรียนรู้เพื่อน ามาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม(STEM 

Education)เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams  Mechanical)  วชิาการออกแบบและ
เทคโนโลยี 

4. สร้างแผนการเรียนรู้จัดการเรียนรู้ที่มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะ
เต็มศึกษา (STEM Education)เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams  Mechanical)  
วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี    โดยมีการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์    

5. น าแผนการจัดการเรียนรู้ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญการออกแบบและเทคโนโลยี  จ านวน  3 ท่าน
ตรวจความเหมาะสมของเนื้อหา   ความสอดคล้องของจุดประสงค์กับกระบวนการจัดการเรียนรู้ ด้านการ
จัดกิจกรรมตามรูปแบบ  และความถูกต้องของภาษาท่ีใช้  

6. น าแผนการจัดการเรียนรู้ ที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  1 ห้องเรียน 

7. ปรับแก้แผนการจัดการเรียนรู้ให้ถูกต้องเหมาะสม 
8. น าแผนจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

2.2 รายละเอียดการเขียนแผนการสอนที่มี ข้อมูลเนื้อหาสาระ (content) ที่เป็นการบูรณาการ 4 
สาขาวิชา ได้แก่วิทยาศาสตร์(Science)เทคโนโลยี(Technology)  วิศวกรรม/การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(Engineering) และ คณิตศาสตร์(Mathematics)     ประกอบด้วย 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้  ประกอบด้วย 

- ด้านความรู้  

- ด้านทักษะและกระบวนการ 

- ด้านคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
3. สาระส าคัญ 
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4. สาระการเรียนรู้   ประกอบด้วยตารางการแสดงการจัดการความรู้เกี่ยวกับ  
สะเต็มศึกษา(STEM Education) 

วิทยาศาสตร์ 
(Science) 

เทคโนโลยี 
(Technology)   

วิศวกรรมศาสตร์ 
(Engineering) 

คณิตศาสตร์ 
(Mathematics)      

    
5. กิจกรรมการเรียนรู้  ประกอบด้วย 

- ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

- ขั้นสอนและจัดกิจกรรม  ประกอบด้วย ขั้นตอนกระบวนการทางวิศวกรรม   
6  ขั้นตอน 

5.1  ขั้นระบุปัญหา 
5.2  ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
5.3  ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
5.4  ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
5.5  ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
5.6  ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

- ขั้นสรุป  สรุปการจัดการเรียนการสอน และการบูรณาการความรู้เกี่ยวกับ 
สะเต็มศึกษา 

วิทยาศาสตร์ 
(Science) 

เทคโนโลยี 
(Technology)   

วิศวกรรมศาสตร์ 
(Engineering) 

คณิตศาสตร์ 
(Mathematics)      

    

 
การด าเนินการสอนตามแผนการสอนตามกระบวนการทางสะเต็มศึกษาเป็นการจัดการ

เรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  โดยใช้ซอฟต์แวร์มูเดิล(Moodle)ซึ่งเป็นระบบจัดการการ
เรียนการสอนออนไลน์ผ่านเครือข่าย อินเทอร์เน็ต(LMS : Learning Management System) โดยมีการแบ่ง
หน้าจอการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย ในรูปแบบต่าง ๆ โดยมีรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนในแต่ละสัปดาห์  ประกอบด้วย   

ส่วนที่ 1  สื่อประกอบการเรียน 
ส่วนที่ 2  ใบงาน 
ส่วนที่  3  ขั้นตอนการเรียนรู้ STEM Education  6 ขั้นตอน 
ส่วนที่  4  แบบทดสอบ หรือ กิจกรรมการเรียนผ่านระบบเครือข่าย 
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย 

6. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีการด าเนินการสร้าง ดังนี้  
3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสาร และงานวิจัยที่

เกี่ยวกับการวัดผลประเมินผล  
3.2  ศึกษาตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ และเนื้อหาการเรียน เพ่ือสร้างตารางวิเคราะห์

ข้อสอบโดยใช้กระบวนการทางปัญญาใหม่ของบลูม  ประกอบด้วย 1. จ า (Remembering)  
2. เข้าใจ (Understanding) 3. ประยุกต์ใช้ (Applying)  4. วิเคราะห์ (Analyzing)  5. ประเมินค่า 
(Evaluating)  6. คิดสร้างสรรค์ (Creating) 

3.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ  4ตัวเลือก โดยมี
สัดส่วนจ านวนข้อในแต่ละจุดประสงค์ตรงตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร  จ านวน  60 ข้อ  

3.4 การหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
1. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางการสอนและทางการ

วัดผลจ านวน 3 ท่าน    ตรวจสอบลักษณะการใช้ค าถาม ตัวเลือก ภาษาท่ีใช้โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องที่
ค านวณได้มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ขึ้นไป ( พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2540 : 117)   ซึ่งได้ค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง (IOC ) เท่ากับ 0.67 – 1.00 

2. น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เมื่อปี
การศึกษา 2/2561  มาแล้ว จ านวน 50 คน เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
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3. น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์เพื่อหาความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยใช้
เทคนิค 27 % แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20 - 0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนก ตั้งแต่ 
0.20 ขึ้นไป 

4. คัดเลือกข้อสอบที่มีความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และ มีค่าอ านาจจ าแนก
ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จาก 60 ข้อ คัดเลือกไว้  50 ข้อ 

5. น าไปใช้กับนักเรียนที่เคยเรียนวิชานี้มาแล้ว และไม่ใช่กลุ่มประชากร จ านวน 50 คน 
เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  โดยค านวณจากสูตร KR – 20 ของ คูเดอร์ – ริชาร์ดสัน (Kuder 
Richardson) (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2540 : 123) )  ได้ค่า KR – 20  เท่ากับ   0.74 

6. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีประสิทธิภาพ  ไปใช้กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างต่อไป 

4. ขั้นตอนการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ 
4.1 ศึกษาหลักสูตรหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการ

เรียนรู้และตัวชี้วัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ สาระท่ี 4 เทคโนโลยี
มาตรฐาน ว 4.1 โดยศึกษาองค์ประกอบในด้านต่าง ๆ ของหลักสูตรเพื่อใช้เป็นแนวทางในการ
พัฒนาหน่วยการเรียนรู้ 

4.2 ศึกษาข้อมูล เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM 
Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์ (Cams Mechanical) วิชา 
การออกแบบและเทคโนโลยี เพ่ือใช้เป็นเนื้อหาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

4.3 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ในสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการศึกษา เพ่ือน ามาก าหนดเป็นหน่วยการเรียนรู้ จุดประสงค์การ
เรียนรู้ประจ าหน่วย เนื้อหาสาระ และจ านวนชั่วโมงในแต่ละหน่วย เพ่ือจัดท าแผนการจัดการ
เรียนรู้ 

4.4 คัดเลือกกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
จัดท าสื่อ ตามกิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้ 

4.5 พัฒนาหน่วยการเรียนรู้ตามข้อมูลที่ได้ศึกษาในขั้นตอนข้างต้น   
4.6 น าหน่วยการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปตรวจสอบหาคุณภาพ  โดยจัดส่งให้หัวหน้ากลุ่มสาระและ

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของหน่วยการเรียนรู้ 
5. แบบวัดความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา(STEM Education)  

เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์( Cams  Mechanical ) 
6. การจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
7. สรุปผลการวิเคราะห์และเขียนรายงาน 
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5. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย          
เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์วิชา 

การออกแบบและเทคโนโลยี  
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง  เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีข้ันตอนการสร้างสรุป
ได้ 3 ขั้นตอน ดังนี้ (บุญศรี พรหมมาพันธุ์ และนวลเสน่ห์ วงศ์เชิดธรรม, 2545:221-223 และพิชิต ฤทธิ์
จรูญ, 2545:99-100)  

ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนสร้างแบบทดสอบ ประกอบด้วย  
1.1 ศึกษาวิธีสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากเอกสารและงานวิจัย ต่าง ๆ 

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้สร้างแบบทดสอบ ต้องการค้นคว้าวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนว่ามีแบบใดบ้าง แบบทดสอบแต่ละชนิดมีวิธีการสร้างและมีข้อดีจ ากัด อย่างไร 

1.2 ก าหนดจุดมุ่งหมายของการใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน จะเริ่มเขียนข้อ
ค าถาม ผู้สร้างข้อค าถามจะต้องก าหนดจุดมุ่งหมายของการใช้แบบทดสอบให้ชัดเจน ว่าจะวัดไปเพ่ืออะไร 
จะได้เขียนข้อสอบให้เหมาะสมและสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายนั้น  

1.3 ก าหนดเนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัดในตารางวิเคราะห์หลักสูตรผู้สร้าง แบบทดสอบ
จะต้องก าหนด ขอบเขตเนื้อหา มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ พฤติกรรมที่จะวัด ในด้านพุทธิพิสัย 
ได้แก่ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และ ประเมินค่า  

1.4 ก าหนดลักษณะของแบบทดสอบและส่วนอื่น ๆ ที่เก่ียวข้องกับการสอบแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนจะเป็นแบบทดสอบอิงเกณฑ์หรืออิงกลุ่มก็ได้ ซึ่งลักษณะข้อสอบจะเป็นแบบปรนัยหรือ
อัตนัยก็ได้ หรือจะเป็นทั้งแบบปรนัยและอัตนัยรวมกันก็ได้ ทั้งนี้ ผู้สร้างแบบทดสอบอาจใช้เกณฑ์ต่อไปนี้
ก าหนดลักษณะข้อสอบ ซึ่งได้แก่  

1.4.1 วัตถุประสงค์ของการวัด  
1.4.2 ระดับพฤติกรรมของการเรียนรู้ที่จะวัด  
1.4.3 ลักษณะหรือคุณสมบัติผู้เข้าสอบ  
1.4.4 จ านวนผู้เข้าสอบ  
1.4.5 ระยะเวลาที่ใช้ในการสร้างแบบทดสอบด าเนินการสอบและ ตรวจข้อสอบ  
1.4.6 ความเป็นอิสระในการตอบ ส่วนการก าหนดส่วนอื่น ๆ ที่เก่ียวข้องกับการสอบได้แก่ 

ความยาวของแบบทดสอบ หรือจ านวนของข้อสอบและคะแนน ระยะเวลาที่ใช้ท าแบบทดสอบวิธ ี
ด าเนินการสอบ การตรวจ ให้คะแนน การแปลความหมายของคะแนน ตลอดจนค่าใช้จ่ายทั้งหมดที่เกี่ยวข้อง  
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ขั้นตอนที่ 2 การลงมือสร้างข้อสอบ  
2.1 ผู้สร้างแบบทดสอบลงมือสร้างแบบข้อสอบ ตามรายละเอียดในตารางวิเคราะห์ ข้อสอบ 

ค านึงถึงความยากของข้อสอบ ระยะเวลาที่ใช้สอบ คะแนนและการตรวจให้คะแนน 
2.2 ตรวจทานข้อสอบผู้สร้างต้องทบทวน แบบทดสอบ เพื่อให้ข้อสอบที่สร้าง ขึ้นมานั้น มีความ 

ถูกต้องครบถ้วน ตามรายละเอียดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร แล้วจัดพิมพ์เป็น ฉบับทดลอง เพ่ือน าไปใช้
ต่อไป  

ขั้นตอนที่ 3 การตรวจข้อสอบคุณภาพข้อสอบก่อนน าไปใช้  
1.1 น าแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านการวัดผลการศึกษา 

จ านวน 3 - 5 ท่าน ตรวจความเที่ยงตรงด้านเนื้อหา (Content Validity)  
1.2 ทดลองสอบ น าแบบทดสอบที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดสอบ (Try Out) กับ นักเรียนที่มี

ลักษณะคล้ายคลึง หรือนักเรียนที่พึ่งเรียนในเรื่องนั้น ๆ จ านวนตั้งแต่ 50 คนข้ึนไป  
1.3 วิเคราะห์หาคุณภาพข้อสอบ น าผลการสอบมาวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 - 

0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป  
1.4 จัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับจริง เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 

3. แบบวัดความพึงพอใจ    ในการจัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา(STEM 
Education)โดยมีขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ดังนี้ 

3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือเป็นกรอบในการสร้างค าถาม 
3.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจโดยใช้ข้อค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า(rating scale) 

5 ระดับ จ านวน 65  ข้อค าถาม ซึ่งประกอบด้วย 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของนักเรียน(10 ข้อ) 
ส่วนที่ 2 ด้านความพึงพอใจที่มีต่อการการจัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา  

- ด้านหลักสูตร(หน่วยการเรียนรู้) (20 ข้อ) 
- ด้านผู้สอน(5 ข้อ) 
- ด้านวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน STEM Education(15 ข้อ) 
- ด้านการวัดและการประเมินผลการเรียนการสอน(10 ข้อ) 
- ด้านปัจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน(5 ข้อ)  

ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงพัฒนา(10 ข้อ) 
3.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจความถูกต้องและ

เหมาะสมของแบบสอบถาม แล้วปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ  
3.4 น าแบบสอบถามไปใช้การวิจัย โดยน าแบบสอบถามความพึงพอใจให้นักเรียนกลุ่มทดลอง

กรอกข้อมูลภายหลังเสร็จสิ้นการเรียนหน่วยการเรียนรู้ STEM Education 
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กระบวนการน าแบบวัดความพึงพอใจไปทดลองใช้ (try out) 
น าข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจ ตามแบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า (rating scale)  มาเทียบค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์ ดังนี้ 
5   หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
4   หมายถึง เห็นด้วยค่อนข้างมาก 
3   หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
2   หมายถึง เห็นด้วยค่อนข้างน้อย 
1   หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 

จากนั้นน ามาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
deviation) โดยท าการวิเคราะห์เป็นรายข้อ และภาพรวม หลังจากนั้นน าค่าเฉลี่ยที่ได้มาแปลความหมายตาม
เกณฑ์ดังนี้ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2534) 
   ค่าเฉลี่ย  4.50-5.00  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  
   ค่าเฉลี่ย  3.50-4.49  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
   ค่าเฉลี่ย  2.50-3.49  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย  1.50-2.49  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ย  0.50-1.49  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ข้อมูลความเชี่ยวชาญของผู้ทรงคุณวุฒิที่ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย  
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ รายละเอียดผู้เชี่ยวชาญ 

รศ.ดร.ประกอบ กรณีกิจ - อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

- ผู้มีประสบการณ์ การสอนและการจัดท าโครงงาน  เช่น 
ได้รางวัลเหรียญเงิน  โครงงาน Smart GamI & Smart Sensors 
: Mobile laboratory for 21st century learners เข้าร่วมการ
ประกวดนวัตกรรมในงาน 47th International Exhibition of 
Inventions Geneva ณ สมาพันธรัฐสวิส 

- เป็นวิทยากร และอาจารย์สอน STEM Education ประจ าคณะ
ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

รศ.ดร.เนาวนิตย์ สงคราม - อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

- ผู้มีประสบการณ์ การสอนและการจัดท าโครงงาน  เช่น 
ได้รางวัลเหรียญเงิน  My Money Blueprint: Kids Saving Box 
& Saving Application  เข้าร่วมการประกวดนวัตกรรมในงาน 
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47th International Exhibition of Inventions Geneva ณ 
สมาพันธรัฐสวิส 

- เป็นวิทยากร และอาจารย์สอน STEM Education ประจ าคณะ
ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ผศ.ดร.ชยการ  คีรีรัตน์ - ครูผู้สอนที่มีประสบการณ์สอนโครงงานแบบ STEM  
ในสถานศึกษา 

- วิทยากรและคณะท างานช่วยงานสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ซึ่งเป็นหน่วยงาน 
ที่ท างานด้าน STEM Education 

อ.ดร.รับขวัญ ภูษาแก้ว - หัวหน้าหน่วยแนะแนวโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย 
ฝ่ายมัธยม 

- ผู้เชี่ยวชาญทางด้านจิตวิทยาการเรียนการสอน 

- อาจารย์ประจ าสาขาวิชาบริหารการศึกษา ภาควิชานโยบาย การ
จัดการและความเป็นผู้น าทางการศึกษาคณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

นายจิรศักดิ์ สุวรรณโณ - ที่ปรึกษาโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชด าริ สมเด็จ
พระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี  

- ผู้เชี่ยวชาญจากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (สสวท.) ซึ่งเป็นหน่วยงานที่ท างานด้าน STEM 
Education 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล  
6.1 วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและ

เทคโนโลยีที่ได้รับการจัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา(STEM Education)ก่อนและหลัง
เรียน   วิเคราะห์คะแนนเฉลี่ย   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้ t-test   for Dependent Sample  

6.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการจัดการเรียนรู้บูรณาการ
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา(STEM Education) เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams  
Mechanical)   โดยการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

6.3 การวิเคราะห์แบบวัดความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
(STEM Education)เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์( Cams  Mechanical) โดยน ามา
วิเคราะห์เพื่อหาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) โดยท าการวิเคราะห์
เป็นรายข้อ และภาพรวม หลังจากนั้นน าค่าเฉลี่ยที่ได้มาแปลความหมาย 
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บทที่ 4 
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบ 
ลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียน 
สาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม ในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM 
Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education และเพ่ือ
ศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM   Education  โดยท าการทดลองกับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 และ 4/3 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2562 เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 2 ห้อง  ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น  3 ตอน 
ดังนี้ 

ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการหาประสิทธิภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้ 
STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)   

1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลนักเรียนหญิงและนักเรียนชายการหาประสิทธิภาพของ
หน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams 
Mechanical)    

1.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลกลุ่มทดลองการหาประสิทธิภาพของหน่วยการจัดการ
เรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)    

 
ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังจากการ 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบ
กลศาสตร์(Cams Mechanical) 

2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแยกนักเรียนหญิงและนักเรียนชายในการหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน    ก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education เรื่อง
การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 

2.2 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิง 
ในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM 
Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 
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2.3  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิง 
ในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  
Education  เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 
 

ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ 
STEM   Education ภายหลงัจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education 
เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 

3.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจเปรียบเทียบระหว่างนักเรียนชายและ
นักเรียนหญิงต่อการเรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบ
กลศาสตร์(Cams Mechanical)  

3.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจกลุ่มทดลองต่อการเรียนหน่วยการจัดการ
เรียนรู้ STEM Education เรือ่งการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) หลังจากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education 

3.3 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบข้อมูลความพึงพอใจนักเรียนชายและนักเรียน
หญิง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวใน
ระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 

 
 
 
 
. 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละตอนมีรายละเอียด  ดังนี้ 
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ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการหาประสิทธิภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education  
เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)   
 
1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลนักเรียนชายและนักเรียนหญิงการหาประสิทธิภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้ 

STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)    
 การทดลองครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย เพ่ือหาประสิทธิภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education 
เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)   ตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ไม่ต ่า
กว่า 80/80 โดยน าหน่วยการเรียนที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ และน าไปปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองจ านวน  2  ห้องเรียน  ห้อง 4/2  นักเรียนชาย จ านวน 16 คน 
นักเรียนหญิง  จ านวน 21 คน รวม 37  คน และห้อง 4/3 นักเรียนชาย จ านวน 21 คน  นกัเรียนหญิง จ านวน 
16 คน  รวม 37  คน  ปรากฏผลดังนี้ 
 

ตารางท่ี  2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลนักเรียนชายและนักเรียนหญิงการหาประสิทธิภาพของหน่วย 
การจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 
 

เพศ 

กิจกรรมระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 

ค่า
เฉ

ลี่ย
 

E1
 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 

ค่า
เฉ

ลี่ย
 

E2
 

ชาย 40 30.98 77.45 10 7.73 77.30 77.45/77.30 
หญิง 40 33.19 82.97 10 8.30 82.97 82.97/82.97 

ค่าเฉลี่ยรวม 40 32.09 80.21 10 8.015 80.14 80.21/80.14 

  
    จากตารางที่  2  แสดงว่าหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบ
ลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์ (Cams Mechanical) นักเรยีนชายมีค่าประสิทธิภาพ 77.45/77.30 และ
นักเรียนหญิงมีค่าประสิทธิภาพ 82.97/82.97 ดังนั้นแสดงว่านักเรียนหญิงเรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ 
STEM Education มีประสิทธิภาพสูงกว่านักเรียนชาย และสูงกว่าเกณต์มาตรฐานที่ก าหนด โดยค่า
ประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ไม่ต ่ากว่า 80/80 และนักเรียนหญิงท ากิจกรรมระหว่างเรียน และท าแบบทดสอบหลัง
เรียนมีค่าสูงกว่านักเรียนชาย เมื่อคิดจากคะแนนเฉลี่ยของการท ากิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียน    
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1.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลกลุ่มทดลองการหาประสิทธิภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education 
เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)    

 การทดลองครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย เพ่ือหาประสิทธิภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education 
เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)    ตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้  ไม่
ต ่ากว่า 80/80  โดยน าหน่วยการเรียนที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ และน าไปปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองจ านวน  2  ห้องเรียน  ห้อง 4/2  จ านวน 37 คน และห้อง 4/3 
จ านวน 37 คน   รวม  74  คน ปรากฏผลดังนี้ 

ตารางท่ี  3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลกลุ่มทดลองการหาประสิทธิภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้  
STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 

กิจกรรมระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 

ค่า
เฉ

ลี่ย
 

E1
 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 

ค่า
เฉ

ลี่ย
 

E2
 

40 32 80.21 10 8 80.14 80.21/80.14 

 
 จากตารางที่ 3  แสดงว่าหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวใน
ระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)     80.21/80.14  ดังนั้นแสดงว่าหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM 
Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) มีประสิทธิภาพสูงกว่า
มาตรฐานที่ก าหนดไว้ไม่ต ่ากว่า 80/80 เมื่อคิดจากคะแนนเฉลี่ยของการท ากิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียน 
 
ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
หน่วยการเรียนรู้ STEM  Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 
 
2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแยกนักเรียนชายและนักเรียนหญิงในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ

หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบ 
ลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 

 น าผลต่างระหว่างคะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียน และหลังเรียนของนักเรียนชายและ
นักเรียนหญิงที่เรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์
(Cams Mechanical)  เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่าง  โดยใช้สถิติทดสอบค่าที (t-test)  ผลการทดสอบ
ความแตกต่าง ระหว่างคะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชายและ
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นักเรียนหญิงที่เรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์

(Cams Mechanical) โดยมีสมมติฐานดังนี้  H0 : 𝜇1 = 𝜇2  และ H1 : 𝜇1 > 𝜇2  โดยที่ 𝜇1 และ 𝜇2  คอื 
คะแนนหลังเรียนและก่อนเรียนตามล าดับ 

ตารางท่ี  4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแยกนักเรียนชายและนักเรียนหญิงในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรม การเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education   

เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 

เพศ 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t df Sig. 
mean std. mean std. 

ชาย 3.70 0.85 7.73 1.02 17.96 36 .000 

หญิง 3.70 0.85 8.29 0.91 24.48 36 .000 
รวม 3.7 0.71 8.01 1.00 28.96 73 .000 

  จากตารางที่ 4  แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชายและนักเรียนหญิง ที่เรียนจากหน่วย
การเรียนรู้ STEM  Education  เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 
2.2 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิงในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนก่อนเรียน  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education  เรื่องการ
ออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)      

 น าผลต่างระหว่างคะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยหน่วยการ
เรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)  เพ่ือ
เปรียบเทียบความแตกต่าง  โดยใช้สถิติทดสอบค่าที  (t-test)  คะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียน
ของนักเรียนทดลองที่เรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบ

กลศาสตร์(Cams Mechanical) โดยมีสมมติฐาน H0 : 𝜇1 = 𝜇2  และ H1 : 𝜇1 > 𝜇2  โดยที่ 𝜇1 และ 𝜇2 

คือ คะแนนหลังเรียนและก่อนเรียนตามล าดับ 
ตารางท่ี  5  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิงในการหาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนก่อนเรียน  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education  
เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 

สอบ 
เพศ 

t df Sig. ชาย
(37) 

หญิง 
(37) 

ก่อนเรียน 
Mean 3.70 3.70 

0.00 72 1.00 
Std. 0.85 0.85 
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    จากตารางที่ 5  พบว่าค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของนักเรียนชาย 3.70 และ
นักเรียนหญิง  3.70 มีค่าเท่ากัน  แสดงว่านักเรียนชายและนักเรียนหญิงมีความสามารถในการเรียนพ้ืนฐาน
หน่วยการเรียนรู้ STEM  Education  เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)  
ไม่แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
2.3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิงในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียน  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education  เรื่องการ
ออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 

  น าผลต่างระหว่างคะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยหน่วยการ
เรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)  เพ่ือ
เปรียบเทียบความแตกต่าง  โดยใช้สถิติทดสอบค่าที  (t-test)  คะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้หลังเรียน
ของนักเรียนทดลองที่เรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบ

กลศาสตร์(Cams Mechanical) โดยมีสมมติฐานดังนี้  H0 : 𝜇1 = 𝜇2  และ H1 : 𝜇1 > 𝜇2  โดยที่ 𝜇1 และ 

𝜇2 คือ คะแนนหลังเรียนและก่อนเรียนตามล าดับ 
ตารางท่ี   6   ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิงในการหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education เรื่องการ
ออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 
 

สอบ 
เพศ 

t df Sig. ชาย
(37) 

หญิง 
(37) 

หลังเรียน 
Mean 7.73 8.29 

-2.53 72 .014 
Std. 1.02 0.91 

  
  จากตารางที่ 6 พบว่าค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของนักเรียนชาย 7.73 และ
นักเรียนหญิง  8.29  แสดงว่านักเรียนหญิงมีความสามารถในการเรียนพื้นฐานหน่วยการเรียนรู้ STEM  
Education  เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) สูงกว่านักเรียนชาย  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ ภายหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วย 
การเรียนรู้ STEM  Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 
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3.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจเปรียบเทียบระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิงต่อการ
เรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์
(Cams Mechanical)  

 ผู้วิจัยได้ท าการวัดผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจเปรียบเทียบระหว่างนักเรียนชายและนักเรียน
หญิงต่อการเรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์
(Cams Mechanical) หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และน าผลในแต่ละข้อค าถามมาหาค่าเฉลี่ยของ
ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหน่วยการเรียนรู้ดังแสดงในตารางดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี  7  จ านวนและร้อยละของนักเรียนชายและนักเรียนหญิงจ าแนกตามภูมิหลัง 

ภูมิหลัง กลุ่ม 
จ านวน ร้อยละ 

ชาย หญิง ชาย หญิง 

แผนการเรียน วิทยาศาสตร์ 37 37 100 100 
นักเรียนมีเครื่องพิมพ์
(Printer) ใช้ท างาน 

มี 
ไม่มี 

35 
2 

33 
4 

94.59 
5.41 

89.19 
10.81 

มีคอมพิวเตอร์ใช้ที่บ้าน
หรือไม่ 

มี 
ไม่มี 

36 
1 

35 
2 

97.30 
2.70 

94.59 
5.41 

มีเครื่องคอมพิวเตอร์
ส่วนตัว 

มี 
ไม่มี 

29 
8 

33 
4 

78.38 
21.62 

89.19 
10.81 

ที่บ้านมีการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต 

มี 
ไม่มี 

35 
2 

37 
- 

94.59 
5.41 

100 
- 

ที่บ้านเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 

มี 
ไม่มี 

37 
- 

37 
- 

100 
- 

100 
- 

ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์
ละประมาณก่ีชั่วโมง 

1 – 2 ชั่วโมง 
3 – 5 ชั่วโมง 
6 – 10 ชั่วโมง 
> 10 ชั่วโมง 

17 
15 
2 
3 

19 
15 
3 
0 

45.95 
40.54 
5.41 
8.11 

51.35 
40.54 
8.11 

- 

มีทักษะการสืบค้นข้อมูล
ผ่านอินเทอร์เน็ต 

มี 
ไม่มี 

37 
- 

35 
2 

100 
- 

94.59 
5.41 

ใช้เว็บเพื่อการเรียนรู้วัน
ละก่ีชั่วโมง 

< 1 ชั่วโมง 
1 – 2 ชั่วโมง 
2 – 4 ชั่วโมง 
> 4 ชั่วโมง 

22 
13 
- 
2 

16 
15 
3 
3 

59.46 
35.14 
0.00 
5.41 

43.24 
40.54 
8.11 
8.11 
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  จากตารางที่ 7  มีนักเรียนหญิงท าแบบสอบถามร้อยละ 100 นักเรียนทุกคนเรียนสายวิทยาศาสตร์ มี
เครื่องพิมพ์(Printer) ใช้ท างานร้อยละ 89.19 ไม่มีเครื่องพิมพ์( Printer) ใช้ท างานร้อยละ 10.81 นักเรียนมี
คอมพิวเตอร์ใช้ที่บ้านร้อยละ 94.59  ไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ร้อยละ 5.41  มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัวร้อย
ละ 89.19 ไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัวร้อยละ 10.81 ที่บ้านของนักเรียนทุกคนมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
ทุกคน โดยร้อยละ 100 นักเรียนใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ 1 – 2 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 51.35 ใช้
คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ  3 – 5 ชัว่โมงคิดเป็นร้อยละ 40.54 ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ 6 – 10 ชั่วโมงคิด
เป็นร้อยละ 8.11 และไม่มีนักเรียนหญิงที่ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์หนึ่งมากกว่า 10 ชั่วโมง นักเรียนมีทักษะ
การสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตร้อยละ 94.59 ไม่มีทักษะการสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตร้อยละ 5.41 ใช้
อินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้น้อยกว่าหนึ่งชั่วโมงต่อวันร้อยละ 43.24 ใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้ 
1– 2 ชัว่โมงต่อวันร้อยละ 40.54 ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้ 2–4 ชัว่โมงต่อวันร้อยละ 8.11 และใช้
อินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้ มากกว่า 4 ชั่วโมงร้อยละ  8.11 
  มีนักเรียนชายร้อยละ 100 นักเรียนทุกคนเรียนสายวิทยาศาสตร์ มีเครื่องพิมพ์(Printer) ใช้ท างาน
ร้อยละ 94.59 ไม่มีเครื่องพิมพ์( Printer) ใช้ท างานร้อยละ 5.41 นักเรียนมีคอมพิวเตอร์ใช้ที่บ้านร้อยละ 
97.30 ไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ร้อยละ 2.70 มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัวร้อยละ 78.38 ไม่มีเครื่อง
คอมพิวเตอร์ส่วนตัวร้อยละ 21.62 ที่บ้านของนักเรียนมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตร้อยละ 94.59 ไม่มีการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตโดยร้อยละ 5.41 ที่บ้านเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูงร้อยละ 100  นักเรียนใช้
คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ 1–2 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 45.95 ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ 3–5 ชั่วโมงคิดเป็นร้อย
ละ 40.54 ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ 6–10 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 5.41 ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์หนึ่งมากกว่า 
10 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 8.11  นักเรียนมีทักษะการสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตร้อยละ 100  ใช้เว็บเพื่อ
การเรียนรู้น้อยกว่าหนึ่งชั่วโมงต่อวันร้อยละ 59.46 ใช้เว็บเพื่อการเรียนรู้ 1–2 ชั่วโมงต่อวันร้อยละ 35.14 ใช้
เว็บเพื่อการเรียนรู้ 2 – 4 ชั่วโมงต่อวันร้อยละ 0 และใช้เว็บเพื่อการเรียนรู้ มากกว่า 4 ชั่วโมงร้อยละ  5.41 

 
ตารางท่ี  8   ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานตามระดับความพึงพอใจเปรียบเทียบระหว่างนักเรียน
ชายและนักเรียนหญิงต่อการเรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยว 

ในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 

ล าดับ ข้อความ 
ชาย หญิง 

x̅ S.D. x̅ S.D. 

ด้านหลักสูตร(หน่วยการเรียนรู้)   
1.  มีการบูรณาการวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยี และ คณิตศาสตร์เข้า

ด้วยกันผนวกกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
4.51 0.51 4.46 0.51 

2.  จัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการจัดกิจกรรมหรือโครงงานเป็นฐาน (Project-Based 
Learning) 

4.41 0.60 4.43 0.65 
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3.  สามารถน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง 4.41 0.69 4.19 0.62 
4.  สามารถเรียนรู้ไปโดยไม่ต้องเรียนปรับพื้นฐานเพิ่มเติมจากเดิม 4.49 0.65 4.05 0.74 

5.  สามารถน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.35 0.59 4.16 0.65 

6.  มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการในการเรียน 4.43 0.50 4.11 0.81 
7.  น าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 4.38 0.55 4.16 0.60 

8.  สถานการณ์หรือปัญหาที่ใช้ในกิจกรรมมีความเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันหรือการ
ประกอบอาชีพในอนาคต 

4.22 0.71 4.08 0.60 

9.  มีความเหมาะสมกับจ านวนหน่วยกิจ( 1  หน่วย) 4.14 0.63 3.65 0.59 

10.  มีความสอดคล้องกับบริบทและอาชีพของท้องถิ่น 4.27 0.61 3.89 0.70 
11.  น าความรู้มาออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหา

ที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวัน 
4.41 0.55 4.24 0.72 

12.  มีการเชื่อมโยงระหว่างความรู้กับชีวิตประจ าวันรวมถึงการประกอบอาชีพในอนาคต 4.43 0.55 4.11 0.70 

13.  สร้างแรงบันดาลใจและช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย 4.59 0.55 4.14 0.59 

14.  เตรียมพร้อมนักเรียนที่มีคุณภาพเพ่ือเข้าสู่ระบบเศรษฐกิจในอนาคต 4.32 0.47 4.14 0.59 
15.  พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) ทักษะการท างานเป็น

ทีม(collaboration skill) ทักษะการสื่อสาร (communication skill) และ
ความคิดสร้างสรรค์ (creativity) 

4.62 0.49 4.32 0.67 

16.  วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความสัมพันธ์กับศาสตร์อื่นโดยเฉพาะ
วิทยาศาสตร์หรือคณิตศาสตร์รวมทั้งประเมินผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อมนุษย์สังคม 
เศรษฐกิจและสิ่งแวดล้อมเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาเทคโนโลยี 

4.51 0.51 4.32 0.63 

17.  ระบุปัญหาหรือความต้องการที่มีผลกระทบต่อสังคม รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาที่มีความซับซ้อนเพ่ือสังเคราะห์วิธีการ เทคนิคในการ
แก้ปัญหา โดยค านึงถึงความถูกต้องด้านทรัพย์สินทางปัญญา 

4.51 0.56 4.32 0.63 

18.  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่
จ าเป็นภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืน
เข้าใจด้วยเทคนิคหรือวิธีการที่หลากหลาย โดยใช้ซอฟต์แวร์ ช่วยในการออกแบบ 
วางแผนขั้นตอนการท างานและด าเนินการแก้ปัญหา 

4.62 0.59 4.32 0.63 

19.  ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์และให้เหตุผลของปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น
ภายใต้กรอบเงื่อนไข หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา 
พร้อมทั้งเสนอแนวทางการพัฒนาต่อยอด 

4.49 0.61 4.27 0.65 

20.  ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
และเทคโนโลยีที่ซับซ้อนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม 

4.49 0.61 4.14 0.67 
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และปลอดภัย 
ค่าเฉลี่ย 4.43 0.58 4.18 0.65 

ด้านผู้สอน   

21.  มีการเตรียมการสอนล่วงหน้า 4.73 0.45 4.70 0.46 
22.  มีความรู้ในเนื้อหาวิชาที่สอนเป็นอย่างดี 4.62 0.49 4.68 0.47 

23.  เข้าสอนและเลิกสอนตรงเวลา 4.70 0.46 4.59 0.50 

24.  มีการสอดแทรกคุณธรรม/จริยธรรม/จรรยาบรรณ ในระหว่างสอน 4.59 0.50 4.49 0.56 
25.  มีความรอบรู้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางด้าน STEM  Education 4.70 0.46 4.59 0.50 

ค่าเฉลี่ย 4.67 0.47 4.61 0.50 
ด้านวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน STEM Education   

26.  มีการสร้างความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการเรียน 
การสอน STEM Education 

4.59 0.50 4.35 0.48 

27.  มีกิจกรรมการเรียนการสอนที่เชื่อมโยงและบูรณาการกับรายวิชา วิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยี และ คณิตศาสตร์ 

4.62 0.49 4.27 0.51 

28.  มีกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการสืบค้นข้อมูลความรู้ต่าง ๆ ทั้งภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ 

4.51 0.51 4.32 0.58 

29.  ใช้สื่อเทคโนโลยีที่สมัยใหม่ประกอบการสอน 4.73 0.45 4.46 0.61 

30.  มีกิจกรรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.46 0.51 4.46 0.56 

31.  มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม โดยใช้
กระบวนการทางวิศวกรรม 7 ขั้นตอน 

4.41 0.55 4.43 0.60 

32.  มีกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาการคิด ได้อภิปรายซักถาม 
และแสดงความคิดเห็น 

4.65 0.48 4.35 0.59 

33.  มีกิจกรรมกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพ่ือให้นักเรียนน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

4.54 0.51 4.38 0.55 

34.  ผู้สอนใช้สื่อ e-learning มาช่วยเสริมให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

4.70 0.46 4.59 0.50 

35.  สื่อที่อาจารย์ใช้ประกอบการเรียนการสอนช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าใจและเรียนรู้
เนื้อหาได้ดีขึ้น 

4.57 0.50 4.43 0.50 

36.  มีการจัดกิจกรรมโดยใช้เครื่องมือและอุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้  
STEM Education 

4.51 0.65 4.35 0.54 

37.  ผู้สอนจัดท าเนื้อหาการเรียนการสอนที่ให้ความรู้เกี่ยวกับ  STEM Education 4.84 0.37 4.46 0.51 

38.  มีกิจกรรมเพ่ือสร้างสถานการณ์หรือปัญหาที่ใช้ในกิจกรรมมีความเชื่อมโยงกับ 4.49 0.56 4.49 0.51 
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ชีวิตประจ าวันของผู้เรียนหรือการประกอบอาชีพในอนาคต 
39.  มีกิจกรรมพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) ทักษะการ

ท างานเป็นทีม(collaboration skill) ทักษะการสื่อสาร (communication skill) 
และความคิดสร้างสรรค์ (creativity) 

4.59 0.50 4.19 0.46 

40.  มีกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการจัดกิจกรรมหรือโครงงานเป็นฐาน (Project-Based 
Learning) 

4.54 0.51 4.38 0.55 

ค่าเฉลี่ย 4.58 0.50 4.39 0.54 

ด้านการวัดและการประเมินผลการเรียนการสอน   
41.  การประเมินจากสภาพจริง (authentic assessment)  จากการแสดงออกการ

กระท าหรือผลงานเพ่ือสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 

4.54 0.56 4.35 0.54 

42.  การประเมินมีการผสมผสานไปกับการเรียนการสอน และมีการประเมินอย่าง
ต่อเนื่อง 

4.51 0.51 4.27 0.51 

43.  การประเมินกระบวนการคิดที่ซับซ้อน ความสามารถในการปฏิบัติงาน ศักยภาพ
ของผู้เรียนในแง่ของผู้ผลิตและกระบวนการที่ได้ผลผลิตมากกว่าที่จะประเมินว่า
ผู้เรียนสามารถจดจ าความรู้อะไรได้บ้าง 

4.65 0.48 4.32 0.53 

44.  การประเมินที่มุ่งเน้นศักยภาพโดยรวมของผู้เรียนทั้งด้านความรู้พ้ืนฐานความคิด
ระดับสูง ความสามารถในการแก้ปัญหา การสื่อสาร เจตคติ ลักษณะนิสัย ทักษะใน
ด้านต่างๆ และความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

4.68 0.47 4.46 0.51 

45.  การประเมินที่ให้ความส าคัญต่อพัฒนาการของผู้เรียนน ามาใช้ในการวินิจฉัยจุดเด่น
ของผู้เรียนที่ควรจะให้การส่งเสริม และวินิจฉัยจุดด้อยที่จะต้องให้ความช่วยเหลือ
หรือแก้ไข 

4.46 0.51 4.24 0.49 

46.  ข้อมูลที่ได้จากการประเมินจะสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอน และการ
วางแผนการสอนของผู้สอนว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนหรือไม่ 

4.54 0.51 4.38 0.55 

47.  การประเมินที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักตัวเอง เชื่อมั่นในตนเอง
และสามารถพัฒนาตนเองได้ 

4.62 0.49 4.49 0.56 

48.  การประเมินที่ท าให้การเรียนการสอนมีความหมาย และเพ่ิมความเชื่อมั่นได้ว่า
ผู้เรียนสามารถถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่การด ารงชีวิตในสังคมได้ 

4.30 0.62 4.27 0.56 

49.  ผู้เรียนได้แก้ปัญหาจากสถานการณ์จริง หรือปฏิบัติงานได้จริง โดยประเมินจาก
กระบวนการท างาน กระบวนการคิด โดยเฉพาะความคิดขั้นสูงและผลงานที่ได้ 

4.54 0.51 4.30 0.52 

50.  ก าหนดวัตถุประสงค์ของงาน วิธีการท างาน ผลส าเร็จของงาน มีค าสั่งควบคุม
สถานการณ์ในการปฏิบัติงาน และมีเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน 

4.51 0.51 4.35 0.54 
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ค่าเฉลี่ย 4.54 0.52 4.34 0.53 

ด้านปัจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน   

51.  มีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพและเพียงพอ 4.54 0.56 4.41 0.55 
52.  มีระบบอินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพ ใช้งานสะดวกรวดเร็ว 4.54 0.56 4.14 0.48 

53.  ห้องเรียนมีบรรยากาศการเรียนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ STEM Education 4.57 0.55 4.27 0.61 

54.  มีห้องเรียน  สื่อ  สิ่งอ านวยความสะดวกอย่างเหมาะสมและเพียงพอ 4.35 0.54 4.35 0.54 
55.  เมื่อเกิดปัญหาเกี่ยวกับปัจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน มีการแก้ไขปัญหาได้ 

อย่างรวดเร็ว 
4.57 0.50 4.32 0.47 

ค่าเฉลี่ย 4.51 0.54 4.30 0.52 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.52 0.53 4.32 0.57 

 จากตารางที่ 8 จากผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจเปรียบเทียบระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิง
ที่มีต่อการเรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์
(Cams Mechanical)  1) ด้านหลักสูตร(หน่วยการเรียนรู้)  นักเรียนชายค่าเฉลี่ย 4.43 นักเรียนหญิงค่าเฉลี่ย 
4.18   2) ด้านผู้สอน  นักเรียนชายค่าเฉลี่ย 4.67 นักเรียนหญิงค่าเฉลี่ย 4.61 3) ด้านวิธีการสอนและกิจกรรม
การเรียนการสอน STEM Education นักเรียนชายค่าเฉลี่ย 4.58 นักเรียนหญิงค่าเฉลี่ย 4.39 4) ด้านการวัด
และการประเมินผลการเรียนการสอนนักเรียนชายค่าเฉลี่ย 4.54 นักเรียนหญิงค่าเฉลี่ย 4.34  5) ด้านปัจจัย
สนับสนุนการเรียนการสอน นักเรียนชายค่าเฉลี่ย 4.51 นักเรียนหญิงค่าเฉลี่ย 4.30    จะเห็นว่าระดับความ
พึงพอใจของนักเรียนชายที่มีต่อการเรียนหน่วยการเรียนรู้ STEM Education ในด้านต่างๆ มีคะแนนเฉลี่ย
สูงกว่านักเรียนหญิงทุกด้าน แสดงว่านักเรียนชายมีความพึงพอใจต่อหน่วยการเรียนรู้มากกว่านักเรียนหญิง    
และค่าเฉลี่ยของนักเรียนชายและนักเรียนหญิงผ่านเกณฑ์ 3.5 ในทุกด้านนั้นหมายถึงนักเรียนมีความพึง
พอใจมาก หรือมีความพึงพอใจที่ดีต่อการเรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการ
ออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 
 
3.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจกลุ่มทดลองต่อการเรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM 

Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) หลังจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education 

 ผู้วิจัยได้ท าการวัดผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ กลุ่มทดลองต่อการเรียนหน่วยการจัดการ
เรียนรู้ STEM Education เรือ่งการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) หลังจากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ และน าผลในแต่ละข้อค าถามมาหาค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อหน่วยการเรียนรู้ดังแสดงในตารางดังต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 9  จ านวนและร้อยละของนักเรียนกลุ่มทดลองจ าแนกตามภูมิหลัง 
ภูมิหลัง กลุ่ม จ านวนคน ร้อยละ 

เพศ ชาย 
หญิง 

37 
37 

50 
50 

แผนการเรียน วิทยาศาสตร์ 74 100 

นักเรียนมีเครื่องพิมพ์(Printer) ใช้
ท างาน 

มี 
ไม่มี 

68 
6 

92 
8 

มีคอมพิวเตอร์ใช้ที่บ้านหรือไม่ มี 
ไม่มี 

71 
3 

96 
4 

มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัว มี 
ไม่มี 

62 
12 

84 
16 

ที่บ้านมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต มี 
ไม่มี 

72 
2 

97 
3 

ที่บ้านเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
ความเร็วสูง 

มี 
ไม่มี 

74 
0 

100 
- 

ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ
ประมาณกี่ชั่วโมง 

1 – 2 ชั่วโมง 
3 – 5 ชั่วโมง 
6 – 10 ชั่วโมง 
มากกว่า 10 

ชั่วโมง 

36 
30 
5 
3 

49 
41 
7 
4 

มีทักษะการสืบค้นข้อมูลผ่าน
อินเทอร์เน็ต 

มี 
ไม่มี 

72 
2 

97 
3 

ใช้เว็บเพื่อการเรียนรู้วันละ 
กี่ชั่วโมง 

< 1 ชั่วโมง 
1 – 2 ชั่วโมง 
2 – 4 ชั่วโมง 

มากกว่า 4 ชั่วโมง 

38 
28 
3 
5 

51 
38 
4 
7 

  
 จากตารางที่ 9 แสดงว่ามีนักเรียนหญิงท าแบบสอบถามร้อยละ 50 นักเรียนชายร้อยละ 50 รวมเป็น 
ร้อยละ 100 นักเรียนทุกคนเรียนสายวิทยาศาสตร์ มีเครื่องพิมพ์(Printer) ใช้ท างานร้อยละ 92 ไม่มี
เครื่องพิมพ์( Printer) ใช้ท างานร้อยละ 8 นักเรียนมีคอมพิวเตอร์ใช้ที่บ้านร้อยละ 96 ไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์
ร้อยละ 8 มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัวร้อยละ 84 ไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัวร้อยละ 16 ที่บ้านของ
นักเรียนทุกคนมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตร้อยละ 97 ที่บ้านไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตร้อยละ 3  ที่บ้าน
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เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูงร้อยละ 100 นักเรียนใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ 1 – 2 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 
49 ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ  3–5 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 41 ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์ละ 6–10 ชั่วโมงคิดเป็น
ร้อยละ 7 ใช้คอมพิวเตอร์สัปดาห์หนึ่งมากกว่า 10 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 4 นักเรียนมีทักษะการสืบค้นข้อมูล
ผ่านอินเทอร์เน็ตร้อยละ 97 ไม่มีทักษะการสืบค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตร้อยละ 3   ใช้เว็บเพื่อการเรียนรู้
น้อยกว่าหนึ่งชั่วโมงต่อวันร้อยละ 51 ใช้เว็บเพื่อการเรียนรู้ 1–2 ชั่วโมงต่อวันร้อยละ 38 ใช้เว็บเพื่อการ
เรียนรู้ 2–4 ชั่วโมงต่อวันร้อยละ 4 และใช้เว็บเพื่อการเรียนรู้ มากกว่า 4 ชั่วโมงร้อยละ  7 
 

ตารางท่ี 10  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานตามระดับความพึงพอใจ กลุ่มทดลองหลังจากการจัด
กิจกรรมการเรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยว 

ในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 

ล าดับ ข้อความ x̅ S.D. 

ด้านหลักสูตร(หน่วยการเรียนรู้) 

1.  มีการบูรณาการวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยี และ คณิตศาสตร์เข้า
ด้วยกันผนวกกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4.49 0.50 

2.  จัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการจัดกิจกรรมหรือโครงงานเป็นฐาน (Project-Based 
Learning) 

4.42 0.62 

3.  สามารถน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง 4.30 0.66 

4.  สามารถเรียนรู้ไปโดยไม่ต้องเรียนปรับพื้นฐานเพิ่มเติมจากเดิม 4.27 0.73 

5.  สามารถน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.26 0.62 

6.  มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการในการเรียน 4.27 0.69 

7.  น าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 4.27 0.58 
8.  สถานการณ์หรือปัญหาที่ใช้ในกิจกรรมมีความเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันหรือการ

ประกอบอาชีพในอนาคต 
4.15 0.66 

9.  มีความเหมาะสมกับจ านวนหน่วยกิจ( 1  หน่วย) 3.89 0.65 
10.  มีความสอดคล้องกับบริบทและอาชีพของท้องถิ่น 4.08 0.68 

11.  น าความรู้มาออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหา
ที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวัน 

4.32 0.64 

12.  มีการเชื่อมโยงระหว่างความรู้กับชีวิตประจ าวันรวมถึงการประกอบอาชีพในอนาคต 4.27 0.65 

13.  สร้างแรงบันดาลใจและช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย 4.36 0.61 
14.  เตรียมพร้อมนักเรียนที่มีคุณภาพเพ่ือเข้าสู่ระบบเศรษฐกิจในอนาคต 4.23 0.54 

15.  พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) ทักษะการท างานเป็น 4.47 0.60 
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ทีม(collaboration skill) ทักษะการสื่อสาร (communication skill) และ
ความคิดสร้างสรรค์ (creativity) 

16.  วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความสัมพันธ์กับศาสตร์อื่นโดยเฉพาะ
วิทยาศาสตร์หรือคณิตศาสตร์รวมทั้งประเมินผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อมนุษย์สังคม 
เศรษฐกิจและสิ่งแวดล้อมเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาเทคโนโลยี 

4.42 0.57 

17.  ระบุปัญหาหรือความต้องการที่มีผลกระทบต่อสังคม รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาที่มีความซับซ้อนเพ่ือสังเคราะห์วิธีการ เทคนิคในการ
แก้ปัญหา โดยค านึงถึงความถูกต้องด้านทรัพย์สินทางปัญญา 

4.42 0.60 

18.  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่
จ าเป็นภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืน
เข้าใจด้วยเทคนิคหรือวิธีการที่หลากหลาย โดยใช้ซอฟต์แวร์ ช่วยในการออกแบบ 
วางแผนขั้นตอนการท างานและด าเนินการแก้ปัญหา 

4.47 0.62 

19.  ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์และให้เหตุผลของปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น
ภายใต้กรอบเงื่อนไข หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา 
พร้อมทั้งเสนอแนวทางการพัฒนาต่อยอด 

4.38 0.63 

20.  ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
และเทคโนโลยีที่ซับซ้อนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม 
และปลอดภัย 

4.31 0.66 

ค่าเฉลี่ย 4.30 0.63 

ด้านผู้สอน 
21.  มีการเตรียมการสอนล่วงหน้า 4.72 0.45 

22.  มีความรู้ในเนื้อหาวิชาที่สอนเป็นอย่างดี 4.65 0.48 

23.  เข้าสอนและเลิกสอนตรงเวลา 4.65 0.48 
24.  มีการสอดแทรกคุณธรรม/จริยธรรม/จรรยาบรรณ ในระหว่างสอน 4.54 0.53 

25.  มีความรอบรู้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางด้าน STEM  Education 4.65 0.48 

ค่าเฉลี่ย 4.64 0.48 
ด้านวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน STEM Education 

26.  มีการสร้างความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการเรียนการ
สอน STEM Education 

4.47 0.50 

27.  มีกิจกรรมการเรียนการสอนที่เชื่อมโยงและบูรณาการกับรายวิชา วิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยี และ คณิตศาสตร์ 

4.45 0.53 

28.  มีกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการสืบค้นข้อมูลความรู้ต่าง ๆ ทั้งภาษาไทย 4.42 0.55 
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และภาษาอังกฤษ 
29.  ใช้สื่อเทคโนโลยีที่สมัยใหม่ประกอบการสอน 4.59 0.55 

30.  มีกิจกรรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.46 0.53 

31.  มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม โดยใช้
กระบวนการทางวิศวกรรม 7 ขั้นตอน 

4.42 0.57 

32.  มีกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาการคิด ได้อภิปรายซักถาม 
และแสดงความคิดเห็น 

4.50 0.56 

33.  มีกิจกรรมกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพ่ือให้นักเรียนน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

4.46 0.53 

34.  ผู้สอนใช้สื่อ e-learning มาช่วยเสริมให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

4.65 0.48 

35.  สื่อที่อาจารย์ใช้ประกอบการเรียนการสอนช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าใจและเรียนรู้
เนื้อหาได้ดีขึ้น 

4.50 0.50 

36.  มีการจัดกิจกรรมโดยใช้เครื่องมือและอุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้  
STEM Education 

4.43 0.60 

37.  ผู้สอนจัดท าเนื้อหาการเรียนการสอนที่ให้ความรู้เกี่ยวกับ  STEM Education 4.65 0.48 

38.  มีกิจกรรมเพ่ือสร้างสถานการณ์หรือปัญหาที่ใช้ในกิจกรรมมีความเชื่อมโยงกับ
ชีวิตประจ าวันของผู้เรียนหรือการประกอบอาชีพในอนาคต 

4.49 0.53 

39.  มีกิจกรรมพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) ทักษะการ
ท างานเป็นทีม(collaboration skill) ทักษะการสื่อสาร (communication skill) 
และความคิดสร้างสรรค์ (creativity) 

4.39 0.52 

40.  มีกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการจัดกิจกรรมหรือโครงงานเป็นฐาน (Project-Based 
Learning) 

4.46 0.53 

ค่าเฉลี่ย 4.49 0.53 
ด้านการวัดและการประเมินผลการเรียนการสอน 

41.  การประเมินจากสภาพจริง (authentic assessment)  จากการแสดงออกการ
กระท าหรือผลงานเพ่ือสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

4.45 0.55 

42.  การประเมินมีการผสมผสานไปกับการเรียนการสอน และมีการประเมินอย่าง
ต่อเนื่อง 

4.39 0.52 

43.  การประเมินกระบวนการคิดที่ซับซ้อน ความสามารถในการปฏิบัติงาน ศักยภาพ
ของผู้เรียนในแง่ของผู้ผลิตและกระบวนการที่ได้ผลผลิตมากกว่าที่จะประเมินว่า
ผู้เรียนสามารถจดจ าความรู้อะไรได้บ้าง 

4.49 0.53 
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44.  การประเมินที่มุ่งเน้นศักยภาพโดยรวมของผู้เรียนทั้งด้านความรู้พ้ืนฐานความคิด
ระดับสูง ความสามารถในการแก้ปัญหา การสื่อสาร เจตคติ ลักษณะนิสัย ทักษะใน
ด้านต่างๆ และความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

4.57 0.50 

45.  การประเมินที่ให้ความส าคัญต่อพัฒนาการของผู้เรียนน ามาใช้ในการวินิจฉัยจุดเด่น
ของผู้เรียนที่ควรจะให้การส่งเสริม และวินิจฉัยจุดด้อยที่จะต้องให้ความช่วยเหลือ
หรือแก้ไข 

4.35 0.51 

46.  ข้อมูลที่ได้จากการประเมินจะสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอน และการ
วางแผนการสอนของผู้สอนว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนหรือไม่ 

4.46 0.53 

47.  การประเมินที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักตัวเอง เชื่อมั่นในตนเอง
และสามารถพัฒนาตนเองได้ 

4.55 0.53 

48.  การประเมินที่ท าให้การเรียนการสอนมีความหมาย และเพ่ิมความเชื่อมั่นได้ว่า
ผู้เรียนสามารถถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่การด ารงชีวิตในสังคมได้ 

4.28 0.59 

49.  ผู้เรียนได้แก้ปัญหาจากสถานการณ์จริง หรือปฏิบัติงานได้จริง โดยประเมินจาก
กระบวนการท างาน กระบวนการคิด โดยเฉพาะความคิดขั้นสูงและผลงานที่ได้ 

4.42 0.52 

50.  ก าหนดวัตถุประสงค์ของงาน วิธีการท างาน ผลส าเร็จของงาน มีค าสั่งควบคุม
สถานการณ์ในการปฏิบัติงาน และมีเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน 

4.43 0.53 

ค่าเฉลี่ย 4.44 0.53 

ด้านปัจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน 

51.  มีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพและเพียงพอ 4.47 0.55 
52.  มีระบบอินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพ ใช้งานสะดวกรวดเร็ว 4.34 0.56 

53.  ห้องเรียนมีบรรยากาศการเรียนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ STEM Education 4.42 0.60 

54.  มีห้องเรียน  สื่อ  สิ่งอ านวยความสะดวกอย่างเหมาะสมและเพียงพอ 4.35 0.53 
55.  เมื่อเกิดปัญหาเกี่ยวกับปัจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน มีการแก้ไขปัญหาได้ 

อย่างรวดเร็ว 
4.45 0.50 

ค่าเฉลี่ย 4.41 0.55 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.42 0.56 

 จากตารางที่ 10 จากผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มทดลองที่มีต่อการเรียนหน่วย
การจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)  
จะเห็นว่าระดับความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มทดลองที่มีต่อการเรียนหน่วยการเรียนรู้ STEM Education 
ในหัวข้อเรื่องต่างๆ มีคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ 3.5 และกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจด้านหลักสูตร(หน่วยการ
เรียนรู้) ค่าเฉลี่ย 4.42  ด้านผู้สอนค่าเฉลี่ย 4.64  ด้านวธิีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน STEM 
Education ค่าเฉลี่ย 4.49 ด้านการวัดและการประเมินผลการเรียนการสอนค่าเฉลี่ย 4.44 ด้านปัจจัย
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สนับสนุนการเรียนการสอนค่าเฉลี่ย 4.41 สรุปว่าความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจ
มาก หรือนักเรียนมีความพึงพอใจที่ดีต่อการเรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการ
ออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 
 
3.3 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบข้อมูลความพึงพอใจนักเรียนชายและนักเรียนหญิง การจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education  เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams 
Mechanical) 

  น าผลต่างระหว่างคะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียน และหลังเรียนของนักเรียนชายและ
นักเรียนหญิงที่เรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์
(Cams Mechanical)  เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่าง  โดยใช้สถิติทดสอบค่าที (t-test)  ผลการทดสอบ
ความแตกต่าง ระหว่างคะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชายและ
นักเรียนหญิงที่เรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์

(Cams Mechanical) โดยมีสมมติฐาน H0 : 𝜇1 = 𝜇2  และ H1 : 𝜇1 ≠ 𝜇2  โดยที่ 𝜇1 และ 𝜇2คือ ความ
พึงพอใจนักเรียนชายและความพึงพอใจนักเรียนหญิง 

ตารางท่ี  11   ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลความพึงพอใจนักเรียนชายและนักเรียนหญิง 
ต่อการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยว 

ในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 

เพศ 
ความพึงพอใจ 

t df Sig. 
mean std. 

ชาย 4.05 0.24 
3.31 72.0 .001 

หญิง 3.84 0.28 
   
  จากตารางที่ 11 แสดงว่าความพึงพอใจความพึงพอใจของนักเรียนชายและนักเรียนหญิงที่เรียนจาก
หน่วยการเรียนรู้ STEM  Education  เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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บทที่ 5 

สรุปผลวิจัย  การอภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 

  การศึกษาผลของการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบ 
ลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม   เป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น Pre 
Experimental Design กลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม  ผูว้จิัยได้ก าหนดกลุ่มประชากรเป็นนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  เนื่องจากเป็นการศึกษาภายใต้บริบทของสถานศึกษา ที่มีการจัดการเรียนรู้ ในรายวิชา
การออกแบบและเทคโนโลยี ที่มีความพร้อมในการจัดการเรียนการสอน แบบสะเต็มศึกษา(STEM 
Education) โดยเลือกโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยฝ่ายมัธยมเป็นการเลือกแบบการเลือกแบบ
จ าเพาะเจาะจง(PurposiveSampling) โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกโรงเรียนเป็นกลุ่มตัวอย่างดังนี้โรงเรียน
สาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม  เป็นโรงเรียนที่นักเรียนมีระดับความสามารถและองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ไม่แตกต่างจากโรงเรียนสาธิตทั่วไปที่สังกัดมหาวิทยาลัยของรัฐอ่ืน ๆ  กลุ่มตัวอย่างมีท้ังนักเรียนที่เป็น
เพศชายและเพศหญิงในอัตราส่วนที่เท่ากัน  ผู้บริหารและครูให้การสนับสนุน  ให้ความร่วมมือในการวิจัย
เป็นอย่างดี  การเลือกระดับชั้นที่เลือกระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เนื่องจากหลักสูตรได้ก าหนดตัวชี้วัดและ
สาระการเรียนรูแกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ในสาระ 4 
เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.1 ที่ผู้วิจัยเลือกเพราะเป็นระดับชั้นที่เหมาะกับการลงลึกในเนื้อหาที่เรียน  เพ่ือ
สามารถบูรณาการความรู้เกี่ยวกับสะเต็มกับวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ได้อย่างเหมาะสมกับเนื้อหาที่
เรียน และเกิดประโยชน์กับนักเรียนในการศึกษา เพ่ือเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น เลือก
นักเรียนสายวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 2 ห้องเรียน เนื่องจากเป็นนักเรียนที่ได้ผลการเรียนใน 
รายวิชาหลักประกอบด้วยวิชา คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภาษาอังกฤษ   ไม่น้อยกว่า 3.00 ซึ่งเป็น
พ้ืนฐานที่ดี โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย  คือ   1. เพ่ือพัฒนาหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education 
เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)  2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลัง  จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education 3. เพ่ือศึกษาความ
พึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM   Education  ซึ่งก าลังเรียนในภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา  
2562 ส าหรับนักเรียนที่จะเป็นกลุ่มศึกษาในงานวิจัยเป็นกลุ่มนักเรียนสายวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 
2 ห้องเรียน  คือ ห้อง ม.4/2 จ านวน  37 คน(ชาย 16 คน, หญิง  21 คน)  ห้อง ม.4/3 จ านวน  37 คน(ชาย 
21 คน, หญิง   16 คน)  รวม  74  คน  เครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองมี
จ านวน  1 เครื่องมือคือ แผนการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบ
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กลศาสตร์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีจ านวน 2 
เครื่องมือ  คือ 1.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวใน
ระบบกลศาสตร์วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 2. แบบวัดความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้บูรณาการ
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา(STEM Education)  จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาท าการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย  
1. การวิเคราะห์ข้อมูลการหาประสิทธิภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การ
ออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)  แบ่งออกเป็น   1.1 การวิเคราะห์ข้อมูลนักเรียน
หญิงและนักเรียนชายการหาประสิทธิภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การ
ออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)  และ 1.2 การวิเคราะห์ข้อมูลกลุ่มทดลองการหา
ประสิทธิภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์
(Cams Mechanical)   ท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
จัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบ
กลศาสตร์( Cams  Mechanical )โดยการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วท าการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากการทดสอบ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน(E1/E2) คือการหาประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) ท าได้โดยการเอาคะแนนจากการท ากิจกรรมระหว่างเรียนของผู้เรียนทีละคนมารวมกัน 
แล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนเป็นร้อยละและการหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์(E2) ท าได้โดยการเอาคะแนน
จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทีละคน มารวมกันแล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนเป็นร้อยละ
โดยก าหนดให้ค่าของ E1/E2 คือมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80    2. การวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education เรื่อง 
การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)  แบ่งออกเป็น 2.1 การวิเคราะห์ข้อมูลแยก
นักเรียนหญิงและนักเรียนชายในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(CamsMechanical) 
2.2 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูล ระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิงในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนเรียน  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบ 
ลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) 2.3 การวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลระหว่างนักเรียนชาย
และนักเรียนหญิงในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ 
STEM  Education  เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) โดยการวิเคราะห์
คะแนนเฉลี่ย   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้ t-test for Dependent Sample   และ 3. การวิเคราะห์
ข้อมูลความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM   Education ภายหลังจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams 
Mechanical) 3.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจเปรียบเทียบระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิง
ต่อการเรียนหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์
(Cams Mechanical) 3.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจกลุ่มทดลองต่อการเรียนหน่วยการจัดการ
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เรียนรู้ STEM Education เรือ่งการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) หลังจากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education 3.3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูล
ความพึงพอใจนักเรียนชายและนักเรียนหญิง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM  
Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) โดยท าการวิเคราะห์เป็น
รายข้อและภาพรวม หลังจากนั้นน าค่าเฉลี่ยที่ได้มาแปลความหมายตามเกณฑ์เทียบกับเกณฑ์ผ่านจุด 3.5 
นั้นคือ ถ้านักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยมากกว่า 3.5  หมายความว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน และท า
การวิเคราะห์เปรียบเทียบความพึงพอใจนักเรียนชายและนักเรียนหญิงของคะแนนเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยใช้ t-test for Dependent Sample  
 
สรุปผลการวิจัย 

จากการทดลองการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบ

กลศาสตร์(Cams Mechanical) วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม ได้ผลการสรุปดังต่อไปนี้ 

1. เพ่ือพัฒนาหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบ

กลศาสตร์(Cams Mechanical)  

หน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams 

Mechanical) มีประสิทธิภาพสูงกว่ามาตรฐานที่ก าหนดไว้ไม่ต ่ากว่า 80/80 เมื่อคิดจากคะแนนเฉลี่ยของ

การท ากิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเมื่อคิดจากคะแนนเฉลี่ยของการท ากิจกรรมระหว่าง

เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน    

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM 

Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) วิชาการออกแบบและ

เทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม| 

ผลปรากฏว่า ผลการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 

3. ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM   Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยว

ในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม ผลปรากฏว่า นักเรียนมีความพึงพอใจที่ดีต่อการ

เรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams 

Mechanical) วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม เทียบผ่านเกณฑ์เฉลี่ย 3.5 
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อภิปรายผล 

ผลการวิจัยสามารถสรุปตามจุดมุ่งหมายการวิจัยได้เป็นรายข้อดังต่อไปนี้ 

1. เพ่ือพัฒนาหน่วยการจัดการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบ

กลศาสตร์(Cams Mechanical)  

 จากการทดลองปรากฏว่าคะแนนเฉลี่ยกิจกรรมระหว่างเรียนของนักเรียนชายคิดเป็นร้อยละ  

30.98   นักเรียนหญิง คิดเป็นร้อยละ 33.19 และกลุ่มทดลองรวมทั้งนักเรียนชายและนักเรียนหญิงคิดเป็น

ร้อยละ 32 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน  ค่าเฉลี่ยของแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนหญิงคิดเป็นร้อยละ 

8.30  นักเรียนชายคิดเป็นร้อยละ  7.73  และค่าประสิทธิภาพกิจกรรมระหว่างเรียนของนักเรียนหญิงเท่ากับ  

82.97 นักเรียนชายเท่ากับ 77.45 กลุ่มทดลองรวมทั้งนักเรียนชายและนักเรียนหญิงเท่ากับ 80.21 ค่า

ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนหญิงเท่ากับ  82.97 นักเรียนชายเท่ากับ  77.30 และ

กลุ่มทดลองรวมทั้งนักเรียนชายและนักเรียนหญิงเท่ากับ 80.14   จะเห็นว่านักเรียนชายจะมีค่าเฉลี่ยและค่า

ประสิทธิภาพต ่ากว่านักเรียนหญิง ทั้งคะแนนกิจกรรมระหว่างเรียนและการท าแบบทดสอบหลังเรียนโดย

เหตุผลที่นักเรียนหญิงมีค่าเฉลี่ยกิจกรรมระหว่างเรียนและการท าแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่านักเรียนชาย

นั้นเนื่องจาก  นักเรียนหญิงมีทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการรอ่าน  ความละเอียดรอบคอบ ที่ดีกว่า

นักเรียนชาย  ส่วนความฉลาดรู้ด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ จะมีใกล้เคียงหรือมากกว่านักเรียนชาย  อีก

ทั้งนักเรียนหญิงจะมีกิจกรรมทางด้านวิชาการบ่อยครั้งและมากกว่านักเรียนชาย ท าให้เกิดการเชื่อมโยงและ

บูรณาการความรู้ในหลาย ๆ ด้าน ส่งผลให้เกิดการคิดวิเคราะห์  ความรับผิดชอบการท างาน ที่มี

ประสิทธิภาพมากกว่านักเรียนชาย  การท ากิจกรรมระหว่างเรียนและการท าแบบทดสอบหลังเรียนจึงท าได้

ดีกว่านักเรียนชาย   สอดคล้องกับการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (Programme for 

International Student Assessment หรือ PISA) PISA 2018 เน้นการประเมินสมรรถนะของนักเรียน

เกี่ยวกับการใช้ความรู้ และทักษะในชีวิตจริงมากกว่าการเรียนรู้ตามหลักสูตรในโรงเรียน หรือเรียกว่า 

“ความฉลาดรู้” (Literacy) ได้แก่ ความฉลาดรู้ด้านการอ่าน (Reading Literacy) ความฉลาดรู้ด้าน

คณิตศาสตร์ (Mathematical Literacy) และความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy เมื่อ

พิจารณาความแตกต่างระหว่างเพศ พบว่า    ความแตกต่างระหว่างเพศด้านการอ่าน ผลการประเมินใน

ระดับนานาชาติพบว่า PISA 2009 PISA 2012 และ PISA 2015 นักเรียนหญิงมีคะแนนการอ่านสูงกว่า

นักเรียนชายอย่างมีนัยส าคัญ ใน PISA 2009 นักเรียนหญิงมีคะแนนสูงกว่านักเรียนชาย 39 คะแนน PISA 

2012 นักเรียนหญิงมีคะแนนสูงกว่านักเรียนชาย 38 คะแนน ส าหรับ PISA 2015 ผลการประเมินยังคงเป็น

ในลักษณะเดียวกันนี้ โดยในทุกประเทศ/เขต เศรษฐกิจ นักเรียนหญิงมีคะแนนการอ่านสูงกว่านักเรียนชาย 

และโดยเฉลี่ยในกลุ่มประเทศ OECD นักเรียนหญิงมีคะแนนสูงกว่านักเรียนชาย 27 คะแนน ส าหรับประเทศ
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ไทย ใน PISA 2015 นักเรียนหญิง (423) มีคะแนนคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนชาย (392) อย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติ (31 คะแนน) ทั้งนี้ความแตกต่างระหว่างเพศของไทยเริ่มมีช่องว่างแคบ ลงเมื่อเทียบกับการ

ประเมินในรอบที่ผ่าน ๆ มา ซึ่งใน PISA 2012 นักเรียนหญิงมีคะแนนสูงกว่าถึง 55 คะแนน โดยนักเรียนชาย

มีคะแนนลดลง 18 คะแนน และนักเรียนหญิงมีคะแนนลดลงถึง 42 คะแนน หรือมากกว่าครึ่งระดับ  

สอดคล้องกับ งานวิจัย เรื่อง “การศึกษาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์และการมีจิตสาธารณะเพ่ือ

พัฒนาศักยภาพการเป็นคนดีคนเก่งของนักเรียนไทย” (2559) โดย อาจารย์ดวงจันทร์ วรคามิน รศ.ดร.ปัง

ปอนด์ รักอ านวยกิจ และผศ.ดร.ยศวีร์ สายฟ้า  สนับสนนุโดยส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) 

คณะผู้วิจัยได้สร้างตัวชี้วัดระดับการคิดวิเคราะห์และการมีจิตสาธารณะของนักเรียน ผ่านแบบทดสอบ โดย

อิงโครงสร้างมาจากข้อสอบระดับนานาชาติอย่างเช่น PISA ที่เน้นการวัดทักษะการวิเคราะห์มากกว่าการ

ท่องจ า จากนั้นได้น าตัวชี้วัดนั้นไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง  นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

มัธยมศึกษาปีที่ 4 และ ปวช.1 จากทุกภูมิภาค ทั่วประเทศ จ านวน 6,235 คน เพ่ือค้นหาว่าสถานการณ์การ

คิดวิเคราะห์และการมีจิตสาธารณะของเด็กไทยเป็นอย่างไร และมีปัจจัยใดบ้างที่ส่งผลต่อความคิดวิเคราะห์

ของเด็ก ปรากฏว่าปัจจัยด้านบุคคล จากการศึกษาในส่วนของปัจจัยด้านเพศนักเรียนหญิงจะมีความสามารถ

ในการวิเคราะห์มากกว่านักเรียนชาย  และพบว่าปัจจัยด้านการใช้เวลา เมื่อพิจารณาการใช้เวลาของ

นักเรียน พบว่า เมื่อนักเรียนดูโทรทัศน์เพิ่มข้ึน คะแนนคิดวิเคราะห์จะลดลง และเมื่อดูการเข้าร่วมกิจกรรม

ต่างๆ หากนักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมทางวิชาการจะท าให้นักเรียนมีคะแนนคิดวิเคราะห์มากข้ึนกว่านักเรียนที่

ไม่เข้าร่วม ในขณะที่การเรียนพิเศษทางวิชาการ เช่น การไปติวตามสถาบันกวดวิชาต่างๆ นักเรียนที่ไปเรียน

พิเศษจะมีคะแนนคิดวิเคราะห์มากกว่านักเรียนที่ไม่ได้ไปเรียน    แต่เมื่อท าการคิดค่าเฉลี่ยรวมของกลุ่ม

ทดลองรวมทั้งนักเรียนชายและนักเรียนหญิงคิดเป็นร้อยละ 8 จากคะแนนเต็ม 8 คะแนน จะได้ค่าสูงกว่า

มาตรฐานที่ก าหนดไว้  คือค่าประสิทธิภาพไม่ต ่ากว่า 80/80 โดยมีค่าประสิทธิภาพเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง

กิจกรรมระหว่างเรียนเท่ากับ 80.21 และค่าประสิทธิภาพเฉลี่ยการท าแบบทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 80.14 

ดังนั้นหน่วยการเรียนรู้ STEM   Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์ (Cams 

Mechanical) วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด  ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ อนุสสรา เฉลิมศรี(2555) เรื่อง การวิจัยและการพัฒนาสื่อการสอนนาฏศิลปส าหรับครูสอบ

นาฎศิลป์ ระดับประถมศึกษา  ดานเนื้อเพลงและท านองเพลงแกนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่ 4 

โรงเรียนสาธิตจุฬา ฝายประถม มีประสิทธิภาพ 85.68 / 82.07 สูงกวาเกณฑ มาตรฐานที่ก าหนด 80/80 ขึ้น

ไป  และสอดคล้องกับงานวิจัยของ จิตรนาฏ ภูสีฤทธุ์(2550) และอรุณรัตน์ ชารีคา (2549) ที่ท าการวิจัย

เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนพบว่าบทเรียนที่มีการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 

และผ่านการปรับปรุงคุณภาพหลังจากการทดลองท าให้ได้บทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน
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ที่ตั้งไว้ 80/80   และ กนกทิพย์(2551) ได้ท าวิจัยเรื่องผลการใช้บทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือการ

เรียนการสอน เรื่องเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเว็บเรื่องเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.16/80.83 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 

    การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์

(Cams   Mechanical) วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน

สาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม   เป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ ในลักษณะระบบจัดการ

การเรียนการสอนออนไลน์ ผ่านเครือข่าย อินเทอร์เน็ต(LMS : Learning Management System) ที่มี

เครื่องมือที่ส าคัญส าหรับผู้สอน ผู้เรียน และผู้ดูแลระบบ ได้แก่ ระบบจัดการรายวิชา ระบบจัดการ ข้อมูล

บทเรียน ระบบจัดการการสร้างเนื้อหารายวิชา ระบบจัดการเครื่องมือวัดผลการเรียนรู้ระบบจัดการข้อมูล

ผู้เรียน ระบบเครื่องมือช่วยจัดการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์และจัดกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ การสื่อสาร 

Chat, E-mail, Webboard รวมไปถึงการเก็บส ารองข้อมูล และการรายงานผลการเรียน จัดการเรียนการ

สอนแบบโครงงานบูรณาการเน้นการลงมือปฏิบัติ  โดยมีการสอนเนื้อหา จ านวน  3  ครั้ง และการจัดท า

โครงงาน จ านวน 4 ครั้ง(1 ครั้ง/2 คาบ/สัปดาห์) การจัดท าแผนการเรียนรู้ จ านวนทั้งสิ้น  7 แผน รวม

ระยะเวลาทั้งสิ้น  7 ครั้ง ( 14 คาบ/2 คาบต่อครั้ง)  1 คาบ/ 50 นาที รวม 12 ช.ม.  การเรียนผ่านหน่วยการ

เรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams   Mechanical) วิชาการ

ออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่าย

มัธยม โดยผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  6 ขั้นตอน  ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Problem 

Identification)  ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา (Related Information Search) 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning 

and Development) ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  

(Testing, Evaluation and Design Improvement) และขั้นที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการ

แก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation)  จึงเป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บที่ท าให้ได้การพัฒนา

ประสิทธิภาพการเรียนการสอนผ่านเว็บ และได้หน่วยการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาให้ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้ที่

ท้าทาย ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคล และศักยภาพทางการเรียนรู้ของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียน

สามารถพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของตนเองได้ดีขึ้นเนื่องจากการเรียน การสอนผ่านเว็บช่วย

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงบทบาทในการเรียนมากขึ้นท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เป็นการ

เรียนที่ยืดหยุ่นส าหรับผู้เรียนทุกคน โดยมีเป้าหมาย เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้อย่างเต็มตามศักยภาพที่ตนเองมี

อยู่ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระส่งผลให้เกิดการเรียนที่กระตือรือร้น ท าให้ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีความ

กระฉับกระเฉงในการเรียนรู้ และสามารถลดเวลาในการเข้าชั้นเรียนได้นอกจากนี้การเรียนผ่านเว็บยังมีส่วน



 
112 
 

 

สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน และผู้เรียนกับผู้สอนโดยการติดต่อแบบส่วนตัว ช่วย

ให้การเรียนรู้ดีขึ้นและช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชุมชนแห่ง การเรียนรู้มากขึ้น 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM 

Education เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) วิชาการออกแบบและ

เทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม| 

 จากการทดลองปรากฏว่า   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ  

ทางสถิติท่ีระดับ .01    ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนการสอน

ผ่านหน่วยการเรียนรู้ STEM Education ส่งผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาการออกแบบและ

เทคโนโลยีเพ่ิมสูงขึ้น    ซ่ึงผลการวิจัยสอดคล้องกับ นัสรินทร์บือซา(2558, น.59) ทีไ่ด้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ

การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางคิดสะเต็มศึกษาแล้วพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาชีววิทยาและความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ 

.01 และวรรณธนะ ปัดชา(2559, น.837) ได้ท าการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการ

เรียนรู้แนวทางสะเต็มศึกษากับการจัดการ เรียนรู้แบบ สสวท. เรื่อง อัตราส่วนตรีโกณมิติส าหรับนักเรียน ชั้น

มัธยมศึกษาปีที5่ผลวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการ เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษามีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์เรื่อง อัตราส่วนตรีโกณมิติสูงกว่านักเรียนที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 

สสวท. อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 และงานวิจัยสอดคล้องกับ พลศักดิ์ แสงพรมศรี ประสาท เนือง

เฉลิม และปิยะเนตร จันทร์ถิระติกุล (2558) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูง และเจตคติต่อการเรียนเคมีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับ

การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษากับแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างใน การวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนพยัคฆภูมิวิทยาคาร จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 2 ห้องเรียน 100 

คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) 

แผนจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง อัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี จ านวน 7 แผน 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเรื่อง อัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี 3) แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูง 

และ 4) แบบวัดเจตคติต่อการเรียน เคมี สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และ สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ Hotelling’s T2 ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 1) 

นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ขั้นสูงต่อการเรียนเคมีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) 

นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ขั้นสูง สูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.
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05  ทีเ่ป็นเช่นนี้เนื่องมาจากการจัดการศึกษาในแนวทางสะเต็มศึกษา(STEM)ท่ีบูรณาการความรู้ใน 4 สห

วิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหา

ในชีวิตจริงรวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตและการ

ท างานช่วยนักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่าง 4 สหวิทยาการ กับชีวิตจริงและการท างาน  การจัดการ

เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ไม่เน้นเพียงการท่องจ าทฤษฎีหรือกฏทางวิทยาศาสตร์ และ

คณิตศาสตร์ แต่เป็นการสร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฎเหล่านั้นผ่านการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่กับ การ

พัฒนาทักษะการคิด  ตั้งค าถาม  แก้ปัญหาและการหาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ พร้อมทั้งสามารถ

น าข้อค้นพบนั้นไปใช้หรือบูรณาการกับชีวิตประจ าวันได้ การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มมีลักษณะ  5  

ประการได้แก่ (1) เป็นการสอนที่เน้นการบูรณาการ (2) ช่วยนักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชา

ทั้ง 4 กับชีวิตประจ าวันและการท าอาชีพ  (3) เน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21  (4) ท้าทายความคิด

ของนักเรียน  และ (5) เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น และความเข้าใจที่สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 

4 วิชา  จุดประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา คือ ส่งเสริมให้ผู้เรียนรักและเห็นคุณค่า

ของการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์  และเห็นว่าวิชาเหล่านั้นเป็นเรื่อง

ใกล้ตัวที่สามารถน ามาใช้ได้ทุกวัน    สถาบันการส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

อธิบายว่า โดยจุดมุงหมายของการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) สถาบันสงเส

ริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี(2557:4)  ประกอบด้วย 1.ผเูรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห คิดสราง

สรรค แกปญหาในชีวิตจริงและสราง นวัตกรรมที่ใชสะเต็มเปนพื้นฐาน  2.ผเูรียนเรียนรูอยางมีความสุข และ

มองเห็นเสนทางการประกอบอาชีพในอนาคต   

3. ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิทยาศาสตรคณิตศาสตรและเทคโนโลยีสูงขึ้น 4.ครูสามารถออกแบบและจัดการ

เรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษาอยางมั่นใจ  5. สสวท. ไดรูปแบบการจัดการศึกษาสะเต็มที่เชื่อมโยงกับกลุ

มสาระอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของเพ่ิมพูนโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยีในบริบท

ที่หลากหลาย มีความหมายและเชื่อมโยงกับชีวิตจริง  6.ประเทศไทยจะมีก าลังคนดานสะเต็ม (STEM 

Workforce) ที่จะชวยยกระดับรายไดของชาติใหสูงกวาระดับรายไดปานกลางในอนาคต สรุปไดวา การ

จัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เปนการจัดการเรียนรูเพ่ือตอบสนองความตองการของการพัฒนา

ทรัพยากรมนุษยที่มีความสามารถทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ซึ่งถือเปนทรัพยากรส าคัญของการ

ยกระดับความสามารถของประเทศในการแขงขันกับประเทศอ่ืน ๆ อีกทั้งการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะ

เต็มศึกษา ยังเปนการจัดการเรียนรูที่สงเสริมใหนักเรียนเกิดทักษะทางดานความรูควบคูไปกับทักษะในการ

ด ารงชีวิตที่จ าเปนตอการใชชีวิตและการท างานในอนาคตตอไป  ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัย ทั้งนี้

อาจเป็นไปได้ว่า ผู้วิจัยได้รูปแบบวิทยาการเรียนรู้แบบหนึ่งที่มุ่งเน้นให้เกิดการบูรณาการ ในกลุ่มสาระวิชา

วิทยาศาสตร์(Science ) , เทคโนโลยี (Technology ), วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering ) และ คณิตศาสตร์
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(Mathematics) มาผสมผสานกันอย่างลงตัว ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเชื่อมโยงความรู้ของตน ไปสู่แนวทางใน

การแก้ปัญหาโดยมีกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ    โดยใช้กระบวนการทางวิศวกรรม  6  ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหาในชีวิตจริง/นวัตกรรมที่ต้องการพัฒนา ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Science + Math & Technology) ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการ

แก้ปัญหา (Engineering)  ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง (Engineering) ขั้นที่ 6 น าเสนอวิธีการ

แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือผลการพัฒนานวัตกรรม หลักการของกระบวนการทางวิศกรรมดังกล่าว ได้

น ามาการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้ STEM Education ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือผ่านระบบการ

จัดการเรียนรู้ Moodle Learning Management System   ที่ท าหน้าที่บริหารจัดการเรียนการสอนผ่าน

เว็บ การออกแบบการจัดการเรียนการสอน ผ่านกระบวนการทางวิศวกรรม  6  ขั้นตอน   โดยใช้หลักการสะ

เต็มศึกษา(STEM Education) ซึ่งจะมีการวางแผนการสอนรายหน่วยหรือรายคาบ  แล้วออกแบบสื่อการ

เรียนการสอนให้สอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้   

 

3. ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM   Education เรื่อง การออกแบบลูก

เบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายมัธยม 

นักเรียนมีความพึงพอใจที่ดีต่อการเรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่องการ

ออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical) วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม เทียบผ่านเกณฑ์เฉลี่ย 3.5 

และทางผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ความพึงพอใจนักเรียนชายและนักเรียนหญิง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ด้วยหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง การออกแบบลูกเบี้ยวในระบบกลศาสตร์(Cams 

Mechanical) เพ่ิมเติมจากจุดประสงค์การวิจัย เนื่องจากต้องการดูความพึงพอใจความพึงพอใจของนักเรียน

ชายและนักเรียนหญิงที่เรียนจากหน่วยการเรียนรู้ STEM  Education  เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยวในระบบ

กลศาสตร์(Cams Mechanical) มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับใด  ผลที่ได้จากการวิเคราะห์ คือ แตกต่างกัน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับใด  .01 

 ซึ่งการที่ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้ เนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนรู้สะเต็มศึกษา มีลักษณะเป็นการ

เรียนรู้ที่ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานการเรียนผ่านหน่วยการเรียนรู้ STEM Education เรื่อง เรื่องการออกแบบลูกเบี้ยว

ในระบบกลศาสตร์(Cams Mechanical)  โดยใช้กระบวนการทางวิศวกรรม 6  ขั้นตอน  คือ  ขั้นที่ 1 ระบุ

ปัญหาในชีวิตจริง/นวัตกรรมที่ต้องการพัฒนา ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้อง ขั้นที่ 3 

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Science + Math & Technology) ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

(Engineering)  ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง (Engineering) และข้ันที่ 6 น าเสนอวิธีการ



 
115 
 

 

แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือผลการพัฒนานวัตกรรม การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มมีท าให้เกิด

การจัดการเรียนการสอนที่เน้นการบูรณาการ การช่วยนักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชา 

ทั้ง 4 กับชีวิตประจ าวันและการท าอาชีพคือ วิทยาศาสตร์(Science ) ,เทคโนโลยี (Technology ),

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering ) และ คณิตศาสตร์(Mathematics) มาผสมผสานกันอย่างลงตัว ที่เน้นให้

ผู้เรียนเกิดการเชื่อมโยงความรู้ของตน ไปสู่แนวทางในการแก้ปัญหาโดยมีกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ       

และเน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21  การท้าทายความคิดของนักเรียนรวมทั้งการเปิดโอกาสให้

นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น และความเข้าใจที่สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 4 วิชา ซึ่งท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตรง

ตามจุดประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา คือ ส่งเสริมให้ผู้เรียนรักและเห็นคุณค่าของ

การเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์   การศึกษาความพึงพอใจในการเรียน

บทเรียนออนไลนพบวา นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียน มีความสนใจในบทเรียนตั้งใจเรียนมีความ

สนุกสนานเมื่อไดเรียนและชอบท ากิจกรรมในบทเรียน ไดเรียนรูสื่อในบทเรียนอยางหลากหลาย มีทั้ง

รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว สื่อ ทีมี่ความหลากหลาย ใช้เทคโนโลยีที่มีความหลากหลาย เช่น การท า

กิจกรรมตอบแบบสอบถามผ่านทางมือถือ  การท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกันผ่านทางระบบเครือข่าย  สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ พลศักดิ์ แสงพรมศรี ประสาท เนืองเฉลิมและปิยะเนตร จันทร์ถิระติกุล (2558) ได้ศึกษา

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูงและเจตคติต่อการเรียนเคมี

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษากับแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างในการ

วิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนพยัคฆภูมิวิทยาคาร 

จังหวัดมหาสารคามจ านวน 2 ห้องเรียน 100 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random 

sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  1) แผนจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง อัตราการเกิดปฏิกิริยา

เคมีจ านวน 7 แผน 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง อัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี 3) แบบทดสอบ

วัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูง และ 4) แบบวัดเจตคติต่อการเรียนเคมี สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ 

Hotelling’s T2 ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 1) นักเรียนที่ได้รับ การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ทักษะ  กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูง และเจตคติต่อการเรียนเคมีหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2)นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ สะเต็มศึกษา มีผม

สัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการ ทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูง และเจตคติต่อการเรียนเคมีสูงกว่านักเรียน

กลุ่มท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.05   และสอดคล้องกับ Tseng 

และคณะ(2013) ได้ศึกษาเจตคติต่อการบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ 

(STEM) ในการเรียนรู้แบบโครงงานมีจุดประสงค์เพ่ือศึกษาเจตคติก่อนและหลังจากได้รับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานที่บูรณาการSTEM กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยนี้คือผู้ที่เริ่มท างานใหม่ใน
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สถาบันเทคโนโลยีในไต้หวัน จ านวน 5 แห่ง รวม 30 คน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ได้รับการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนด้วยโครงงานเป็นฐาน มีเจตคติต่อวิศวกรรมเปลี่ยนไปอย่างมีนัยส าคัญจากการ

สัมภาษณ์ เกือบทั้งหมดแสดงให้เห็นถึงความส าคัญของ STEM คือความรู้ ทักษะและประสบการณ์ทางด้าน

STEM จะเป็นประโยชน์ในการประกอบอาชีพในอนาคต สามารถน าใช้เพ่ือแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงได้ 

สามารถสร้างโลกท่ีมีสิ่งอ านวยความสะดวกเพ่ิมมากขึ้น สามารถแสดงให้เห็นถึงความหมายของการเรียนรู้

และอยากท่ีจะเรียนรู้เพิ่มข้ึน และส่งผลต่อเจตคติในการประกอบอาชีพที่เกี่ยวข้องกับ STEM ในภายภาค

หน้าเพิ่มข้ึน  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยของภานุวัฒน์  เกียรตินฤมล (2559, 325) ที่ได้

ศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอน

ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิตสู่ผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาชาวบ้าน ในกิจกรรมลดเวลา

เรียน เพ่ิมเวลารู้ ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด

คิดเป็นร้อยละ 80.43 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Shi Jer Lou และคณะ (2010) ที่ได้ศึกษาความพึง

พอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายและนักเรียนอาชีวศึกษาที่เมืองไต้หวัน 

ประเทศจีน หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยกิจกรรมสะเต็ม ผู้วิจัยได้แบ่งหัวข้อใน

การประเมินของแบบวัดความความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมสะเต็มออกเป็น 4 หัวข้อ ได้แก่ 

ทัศนคติต่อการเรียนสะเต็ม (STEM Learning Attitude) การออกแบบวัสดุที่ใช้ในการสอนของกิจกรรมสะ

เต็ม (teachingmaterial design of the STEM activity) วิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL 

strategy) และเนื้อหาของสะเต็มที่เก่ียวข้องกับแนวคิด (contents of STEM related concepts) จาก

ผลการวิจัย พบว่า ทั้ง 4 หัวข้อมีคะแนนเฉลี่ยประมาณ 4 จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน ซึ่งแสดงให้เห็นว่า 

นักเรียนมีความพึงพอใจมากต่อการเรียนด้วยกิจกรรมสะเต็ม และยังพบว่า การออกแบบวัสดุที่ใช้ในการ

สอนของกิจกรรมสะเต็ม มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจสูงสุด คือ 4.16 และเนื้อหาของสะเต็มที่เก่ียวข้องกับ 

แนวคิด มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจน้อยสุด คือ 3.98 
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ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
1.1  งานที่มอบหมายให้นักเรียนควรมีปริมาณท่ีพอเหมาะ ไม่มากและไม่น้อยจนเกินไป 
1.2  การน าเสนอให้ฝ่ายวิชาการได้เพ่ิมจ านวนหน่วยกิจให้สอดคล้องกับปริมาณเนื้อหา  
      และจ านวนคาบที่เรียนจริง 
1.3  ความรู้ด้านสะเต็มศึกษา(STEM Education)ควรมีการจัดการเรียนการสอนที่มีความต่อเนื่อง 
      ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
1.4  โรงเรียนควรมีการพัฒนาความฉลาดรู้ด้านการอ่าน (Reading Literacy) ทักษะการคิด 
      วิเคราะห์ให้กับนักเรียน  
     

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ให้นักเรียนได้มีการจัดท าโครงงานสะเต็มศึกษา(STEM Education)ที่เป็นการแก้ไขปัญหา 
      ไดใ้นชีวิตจริง 
2.2  การสร้างเครือข่ายงานวิจัยสะเต็มศึกษากับโรงเรียนที่มีความประสงค์จะเข้าร่วมในเครือข่าย   
2.3 มีการสนับสนุนสร้างห้องปฏิบัติการสะเต็มศึกษา(STEM Education) เพ่ือให้นักเรียนได้มี 
      อุปกรณ ์เครื่องมือในการพัฒนางานวิจัยสู่สากล 
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