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บทบรรณาธิการ 
 

 วารสารครุศาสตร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม จัดท าข้ึนโดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อ 
เผยแพร่ผลงานวิชาการ และผลงานวิจัย ที่มุ่งเน้นทางด้านการศึกษา ในคณะครุศาสตร์ และศึกษาศาสตร์ 
อีกทั้งยังเป็นการสนับสนุนให้เกิดการพัฒนาคุณภาพวิทยานิพนธ์ของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา โดยได้
จัดท าเป็นแบบ E-Journal เพื่อความเป็นมาตรฐานสากลและเพิ่มศักยภาพในการเข้าถึงองค์ความรู้จาก
บทความวิจัยตลอดจนบทความวิชาการที่ผู้เขียนน ามาตีพิมพ์ และเป็นการส่งเสริมการพัฒนาผลงานทาง
วิชาการของบุคลากรทางการศึกษาทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัยนครพนม โดยมีระยะเวลาการ
ตีพิมพ์เผยแพร่ ปีละ 3 ฉบับ และเป้าหมายในโอกาสภายหน้านั้น วารสารครุศาสตร์ คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยนครพนมฉบับนี้มุ่ง พัฒนาเพื่อเข้าสู่มาตรฐานของคุณภาพผลงานวิชาการ ทั้งนี้เพื่อเข้าสู่
ฐานข้อมูลของศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (Thai-Journal Citation Index Centre : TCI) ในล าดับ
ต่อไป  

โดยในฉบับนี้ เป็นวารสารปีที่ 1 ฉบับที่ 2 ประกอบด้วยบทความ จ านวน 5 บทความ ผมในฐานะ
บรรณาธิการ จึงขอถือโอกาสนี้ขอบพระคุณผู้ที่ให้การสนับสนุนการจัดท าวารสารมาตลอดจนท าให้
สามารถพัฒนาคุณภาพวารสารทางวิชาการได้อย่างต่อเนื่อง ตลอดจนขอขอบพระคุณนักวิจัย นักวิชาการ
ทุกท่านที่ส่งบทความเพื่อตีพิมพ์ในวารสาร ทั้งนี้กองบรรณาธิการได้คัดเลือกบทความที่ผ่านการพิจารณา
ตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาต่าง ๆ พร้อมทั้งพิจารณาคุณค่าทางวิชาการเพื่อให้เป็นไปตาม
มาตรฐานของวารสารวิชาการทั่วไป โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิประเมินบทความที่เป็นผู้เช่ียวชาญในสาขาน้ันไม่ต่ า
กว่า 2 ท่าน ดังนั้นหวังอย่างยิ่งว่าบทความที่ตีพิมพ์ในวารสารฉบับนี้คงเป็นประโยชน์ต่อผู้อ่านทางด้าน
การศึกษา และผู้ที่สนใจจะน าไปประยุกต์ใช้หรือท าวิจัยต่อไป ในนามบรรณาธิการวารสาร ขอขอบพระคุณ
ทุกท่านที่ให้ค าปรึกษา ท่านคณะกรรมการในกองบรรณาธิการ ตลอดจนผู้ทรงคุณวุฒิที่สละเวลาในการ
พิจารณาบทความ และขอบคุณคณะกรรมการฝ่ายจัดท ารูปเล่มจนส าเร็จลุล่วงออกมาด้วยดี  

ท้ายน้ี เนื่องด้วยสถานการณ์โควิด-19 ระบาด ได้ส่งผลกระทบต่อหลายๆด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ทางด้านการจัดการศึกษา ดังนั้นในฐานะของบุคลากรทางการศึกษาเราต้องปรับการจัดการเรียนการสอน
รูปแบบใหม่ที่สอดรับกับมาตรการปอ้งกันการระบาด ทั้งนี้อาจจะมีข้อจ ากัดในหลายๆ ด้าน ซึ่งเราต้องร่วม
ด้วยช่วยกันหาแนวทางการแก้ปัญหา รับมือจนกว่าจะผ่านพ้นวิกฤตไปได้ และขอเป็นก าลังใจให้กับ
บุคลากรทุกท่าน 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปรมะ แขวงเมือง 
บรรณาธิการวารสารครุศาสตร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยันครพนม 
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สารบัญ 
 

บทความวิชาการ     หน้า 
การมสี่วนร่วมรบัผิดชอบต่อสังคมดจิิทลั       1 - 8 
 ปภัสรา ใจซื่อ 
 
ทักษะภาวะผู้น าทีจ่ าเป็นส าหรับผูบ้รหิารสถานศึกษาในยุคดิจิตอล    9 - 14 
 ชาญวิทย์ หาญรินทร ์
 
บทความวิจัย 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนรู้แบบสืบเสาะออนไลนร์่วมกับความจรงิเสริม  15 - 23 
ส าหรับนักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 
 สรลักษณ์ ลีลา และ ปรัชญนันท์ นิลสุข 
 
การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายตามแนวสะเต็มศึกษาทีส่่งเสริมทกัษะ  24 - 31 
การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศส าหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน ์
 สุขฤทัย ช้างเพชร 
 
การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ทีส่่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรือ่งการใช้โปรแกรม    32 - 40 
Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 

ยุพิน นารีหวานดี
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การมีส่วนร่วมรับผดิชอบต่อสังคมดิจิทัล 

Social Responsibility Digital (Digital: CSR) 
  

ปภัสรา ใจซื่อ1 
Papassara Jaisue1 

 

บทคัดย่อ 
 

การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการมีส่วนร่วมรับผิดชอบต่อสังคมดิจิทัลขององค์กรปกครองส่วน
ท้องถิ่น กิจกรรมความรับผิดชอบต่อสังคม ทัศนคติและการรับรู้เก่ียวกับความรับผิดชอบต่อสังคม รวมไปถึงการมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมต่างๆโดยมีดิจิทัลเป็นสื่อกลางในการสื่อสาร การเก็บรวบรวมข้อมูลและแบบสัมภาษณ์โดยผู้ให้สัมภาษณ์ใน
การศึกษาครั้งน้ี ได้แก่ ข้าราชการระดับช านาญการ ระดับปฏิบัติการ หัวหน้าส่วนราชการ รวมไปถึงพนักงานทั่วไป และ
ได้น าข้อมูลมาตรวจสอบความถูกต้อง ความครบถ้วน วิเคราะห์เน้ือหา สรุปผลการศึกษาวิเคราะห์ และหาแนวทางการมี
ส่วนร่วมรับผิดชอบต่อสังคมที่เหมาะสมต่อองค์กรต่อไป โดยผลการศึกษาพบว่า การมีส่วนร่วมรับผิดชอบต่อสังคมได้สร้าง
การรับรู้ให้กับพนักงานในองค์กรโดยผ่านการประชาสัมพันธ์ทางแอพพลิเคชันไลน์ และเฟสบุค เป็นกลุ่มปิดส าหรับ
พนักงานเป็นการประชาสัมพันธ์เก่ียวกับกิจกรรม หรือให้ความรู้เก่ียวกับการรับผิดชอบต่อสังคม เพื่อช่วยในการกระตุ้น
การรับรู้และร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อความเข้าใจที่ตรงกันและให้ทันกับยุคที่ทันสมัย เพื่อให้พนักงานในองค์กรรู้สึก
เป็นส่วนหน่ึงของการรับผิดชอบต่อสังคมและตระหนักถึงหน้าที่และความรับผิดชอบในส่วนงานของตน โดยองค์กรได้มี
กิจกรรมพัฒนาสังคมและชุมชน 3 กิจกรรมหลัก คือ 1. กิจกรรมสนับสนุนด้านการศึกษา 2. กิจกรรมเพื่อส่งเสริมสัมมาชีพ
แก่ประชาชนในชุมชน 3. กิจกรรมส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม เป็นต้น 
 
ค าส าคัญ : การมีส่วนร่วมรับผิดชอบต่อสังคม ; ดิจิทัล ; องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 
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Abstract 
 

The purpose of this study was to study the social responsibility of the local government. CSR 
Activities Attitude and perception of social responsibility. It also includes participation in activities that 
are digitally communicated. Data collection and interviews were conducted by the interviewees in this 
study. Operating level Head of government including the general staff. The data was checked for 
accuracy, completeness, content analysis. Summary of the study results. And find ways to contribute 
socially appropriate to the organization next. The results showed that. Social Responsibility has created 
awareness for employees in the organization through public relations, application lines, and Facebook. 
Or provide knowledge about CSR. To assist in stimulating awareness and sharing learning. To understand 
the match and keep up with the modern era. Employees in the organization feel part of their social 
responsibility and are aware of their duties and responsibilities in their work. The organization has three 
social activities and community activities: 1. Educational support activities 2. Activities to promote the 
general public in the community 3. Cultural and cultural activities. 
 
Keywords : Social Responsibility ; Digital ; local government 
 

บทน า 
 

 องค์กรใดเม่ือเติบโต ยิ่งใหญ่สร้างผลก าไรและ
มีความมุ่งม่ันทางธุรกิจแล้วสิ่งที่ควรท าอย่างยิ่งอันจะ
เป็นคุณแก่องค์กรเหล่า น้ันคื อ การคืนก าไรหรื อ
ผลประโยชน์ที่ได้รับกลับคืนสู่สังคม เป็นพื้นฐานแนวคิด
ในการบริหารงานขององค์กรที่แข็งแกร่งอยู่อย่างม่ันคง 
ควรที่จะตอบแทนสู่ลูกค้าผู้มีอุปการคุณของตนโดยการ
มีส่วนร่วมรับผิดชอบต่อสังคม แนวคิดการบริหาร
ลักษณะน้ีเป็นสิ่งที่ด าเนินการมากขึ้นในองค์กรต่างๆ 
เป็นการจัดการในเชิงการตลาดและประชาสัมพันธ์
องค์กร ตอกย้ าชื่อเสียง ภาพลักษณ์อันดีงามขององค์กร 
โดยด าเนินโครงการในลักษณะการมีส่วนร่วมรับผิดชอบ
ต่อสังคม เป็นกลยุทธ์ทางการตลาดที่ไม่ใช่เพียงเพื่อหวัง
ผลก าไร แต่เป็นการบริหารเพื่อการแข่งขันกับองค์กรอ่ืนๆ
ไปด้วยเช่นกัน (ปรัชญนันท์ นิลสุข และ จิระ จิตสุภา, 
2560) 
 CSR เอ้ือให้ภาพลักษณ์ทางสังคมขององค์กร
ดีขึ้น แถมยังใช้ทุนและเงินน้อยกว่าการท าแผนโฆษณา
ประชาสัมพันธ์เพราะสามารถดึงกลุ่มลูกค้าและไม่ใช่

ลูกค้า เข้ามาร่วมกิจกรรมเพื่อสังคมได้ด้วยในแง่ของ
ประโยชน์ทางตรง ที่สามารถสัมผัสจับต้องได้ ของการ
ท าCSR คือ พนักงาน เกิดความภาคภูมิใจในการท างาน
ร่วมกับองค์กร ขณะเดียวกัน สามารถที่ดึงดูดบุคลากรที่
มีคุณภาพ ให้เข้ามาท างานร่วมกับองค์กรและท าให้
องค์กรสามารถสร้างรายได้เพิ่มขึ้น เพราะแนวโน้มลูกค้า
ที่ให้ความส าคัญกับการซ้ือสินค้าและบริการจากองค์กร
ที่ มีความรับผิดชอบต่อสังคมมีจ านวนเพิ่มขึ้น ส่วน
ประโยชน์ที่เป็นนามธรรมไม่สามารถจับต้องได้คือท าให้
ลูกค้าเกิดความภักดีต่อตราสินค้าโดยการท ากิจกรรม CSR 
ร่วมกับการท าตลาด (วิภาดา วีระสัมฤทธ์ิ, 2553) 

องค์การบริหารส่วนต าบลศรีส าราญจึงได้
เล็งเห็นถึงความส าคัญของการมีส่วนร่วมรับผิดชอบต่อ
สังคม โดยการมุ่งเน้นเพื่อตอบแทนประชาชนในต าบล 
มิ ใช่ เพี ยงการหาค่ าตอบแทน แต่ เป็นการเน้นย้ า 
ประชาสัมพันธ์ และสร้างภาพลักษณ์อันดีงามแก่องค์กร
สืบไป 

CSR หมายถึง ความรับผิดชอบต่อสังคมและ
สิ่งแวดล้อมขององค์กร ซ่ึงคือการด าเนินกิจการภายใต้
หลักจริยธรรมและการจัดการที่ดี โดยรับผิดชอบสังคมและ
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สิ่งแวดล้อมทั้งภายในและภายนอกองค์กร อันน าไปสู่     
การพัฒนาที่ยั่งยืน" 

ปัญหาหน่ึงของการสนับสนุนโครงการ CSR 
ขององค์การ คือการขาดความเข้าใจเก่ียวกับผลของ 
CSR ที่มีต่อความสามารถในการแข่งขันขององค์การ    
ซ่ึงความสามารถในการแข่งขันมีเพียงเฉพาะความ
แข็งแกร่งขององค์การในด้านต่าง ๆ โดยเปรียบเทียบกับ
คู่แข่งในอุตสาหกรรมเดียวกัน อาทิ การศึกษาของ 
Porter (1985) ในเรื่องการเข้ามาของคู่แข่งหน้าใหม่ 
อ านาจการต่อรองของผู้ส่งวัตถุดิบ อ านาจการต่อรอง
ของผู้ซ้ือ การเข้ามาของสินค้าหรือบริการทดแทนอ่ืน 
และความแข็งแกร่งขององค์การเทียบกับคู่แข่ง หรือ
ของ Kay (1993) ที่กล่าวถึงความสามารถในการพัฒนา
นวัตกรรม การเชื่อมต่อที่มีประสิทธิภาพระหว่างภายใน
และภายนอกองค์การ และการครอบครองกรรมสิทธ์ิใน
ทรัพย์สินทางยุทธศาสตร์ 

โครงการ CSR จะประสบความส าเร็จได้ ต้องมี
องค์ประกอบที่ส าคัญ 2 ด้าน คือ ด้านผู้น าองค์การและ
ด้านการจัดการภายในองค์การ กล่าวคือ หากโครงการ 
CSR ใดไม่มีผู้น าองค์การที่ส่ ง เสริมและสนับสนุน
โครงการแล้ว การสร้างความรู้สึกรับผิดชอบต่อสังคม
จากภายในองค์การน้ันก็มีโอกาสเกิดได้น้อย ในอีกทาง
หน่ึง หากโครงการ CSR ขาดการจัดการภายในองค์การ
ที่ดี ถึงแม้ผู้น าองค์การจะให้การสนับสนุนมากเพียงใด ก็
ยากที่จะประสบความส าเร็จได้ ซ่ึงจุดส าคัญคือการมี
ช่องทางการสื่อสารที่เปิดกว้างให้กับพนักงานและผู้ มี
ส่วนเก่ียวข้องได้มีโอกาสเข้ามามีส่วนร่วม (Filho, 
wanderley, Gomez, &  Farache, 2010) 

องค์การที่ต้องการพัฒนาการมีส่วนร่วม
รับผิดชอบต่อสังคมควรปลูกฝังองค์ประกอบส าคัญ 5 
เรื่องให้ เ กิดขึ้นในองค์การให้ ได้  ( Vilanova et al., 
2008) คือ 

1. วิสัยทัศน์ (Vision) องค์การที่ต้องการ
พัฒนา CSR ภายในองค์การ ต้องสร้างวิสัยทัศน์ในเรื่อง
ของธรรมาภิบาลในการจัดการองค์การ รวมถึงค่านิยม
และจริยธรรมองค์การที่ต้องปรับให้มีความสอดคล้อง
กับการค า นึ งถึ งสั งคมด้ วย  ( Waldman, Siegel & 
Javidan, 2006) 

2.ความสัมพัน ธ์ กับชุมชน (Community 
Relations) การด าเนินการ CSR ให้ประสบความส าเร็จ
ได้ต้องการความร่วมมือและการมีส่วนร่วมของทุกภาค
ส่วนในชุมชน ดังน้ันองค์การจึงควรท า CSR กับชุมชน
ทุกรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการท าสาธารณกุศล และการ
มุ่งจัดท าโครงการรับใช้สังคม 

3. สภาวะแวดล้อมในที่ท างาน (Workplace) 
ก่อนที่องค์การจะด าเนินการ CSR ใดๆ ควรต้องพินิจ
พิเคราะห์ตนเองก่อนว่า ได้มีกระบวนการในการปรับ
องค์ประกอบของสภาวะแวดล้อมในที่ท างานให้
สอดคล้องกับ CSR แล้วหรือยัง เม่ือพนักงานมีความสุข
ที่ได้มีส่วนร่วมกับองค์การในกิจกรรม CSR แล้วจะเกิด
ความรู้สึกผูกพันและรู้สึกว่าอยากเป็นส่วนหน่ึงของ
องค์การ 

4.ความส านึกในหน้าที่  (Accountability) 
องค์การที่ให้ความส าคัญกับ CSR ต้องมีความส านึกใน
หน้าที่ที่ตนเองมีต่อสังคม โดยการให้ความส าคัญในเรื่อง
ความโปร่งใสในการรายงานข้อมูล ข่าวสารขององค์การ 
และการสื่อสารผ่านสื่อมวลชนในรูปแบบต่าง ๆ          สู่
สาธารณชน ไม่ว่าจะเป็นทางสื่อโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ 
วิทยุ โปสเตอร์ ป้ายกลางแจ้ง แผ่นพับ ใบปลิว และ
อ่ืนๆ รวมถึงต้องค านึงถึ งผลกระทบที่อาจเ กิดแ ก่
สาธารณชนเม่ือได้รับข้อมูล ข่าวสาร ที่ส่งออกไปจาก
องค์การ 

5 .  กิ จกร รมท าง ธุ ร กิ จ  ( Marketplace)  
องค์การต้องมีการท ากิจกรรมทางธุรกิจ ซ่ึงควรต้องให้มี
ความสอดคล้องกับแผนการด าเนินงานด้าน CSR ของ
องค์การน้ันเองด้วย  

การเปลี่ยนแปลงในระดับจิตส านึกจะท าให้
เกิดความเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญ คือ การสร้างความหมาย
ให้กับชีวิต การสร้างให้องค์กรเกิดสิ่งน้ีจะท าให้เกิดพลัง
มหาศาลกับคนในองค์กร เม่ือเปรียบเทียบกับบริษัทที่ไม่
ท าอะไรเลย น่ันหมายถึง ท้ายที่สุด ผลประโยชน์จากการ
ท า CSR ก็จะย้อนกลับมาสู่องค์กรในทางอ้อม (ธิดามนต์ 
พิมพาชัย, 2550) 

"การให้" ในสังคมไทยว่า ยึดรูปแบบ "ให้ยาม
ฉุกเฉิน" มากกว่า "ให้ยามปกติและไม่ปกติ" และไม่ตรงกับ
ความต้องการของ "ผู้เดือดร้อน" ไม่เป็นระบบเท่าที่ควร 
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ขาดความต่อเน่ือง แต่ข้อดีของคนไทยที่ทั่วโลกยอมรับคือ 
"ความมีน้ าใจ" ฉะน้ัน ภาคธุรกิจต้องปรับทัศนคติในเรื่อง 
"การให้" ไม่ต้องสนใจว่า "ใครจะเป็นผู้รับ" รวมทั้งต้องสร้าง
ระบบ "การให้ตามหลักธรรมาภิบาล" ซ่ึงมีความยั่งยืน
มากกว่า (สุจิตรา แก้วสีนวล, 2551) 

จะพบว่า CSR ไม่ใช่แค่การท า “ดี” เพื่อ
แสดงออกว่าเป็นองค์กรที่มีความรับผิดชอบต่อสังคม
เท่าน้ัน แต่หมายความรวมถึง “การพัฒนาอย่างยั่งยืน”
ควบคู่ กัน ตามที่  Dyllick and Hockerts (2000, as 
citedin Branco and Rodrigues, 2006) กล่ าวไ ว้ ว่ า 
แนวคิดเรื่องซีเอสอาร์เริ่มถูกผสมผสานเข้ากับแนวคิด
การพัฒนาอย่างยั่งยืน จนกลายเป็นแนวคิดความยั่งยืน
ขององค์กรที่ มี วัตถุประสงค์ เพื่อตอบสนองความ
ต้องการของผู้มีส่วนเก่ียวข้องขององค์กร เช่น พนักงาน 
ลูกค้า ชุมชนโดยแนวคิดเรื่องความยั่งยืนขององค์กรน้ีมี
ความคล้ายคลึงกับแนวคิดกลยุทธ์ 3 มิติ หรือ Triple 
Bottom Line (TBL) ซ่ึ ง เ ป็ น แ น ว คิ ด ข อ ง  John 
Elkington พัฒนาจากแนวคิด เดิ มที่  Brundtland 
Commission ขององค์การสหประชาชาติก าหนดไว้เม่ือ
ปี ค.ศ.1987 โดยกล่าวว่า การพัฒนาอย่างยั่งยืนน้ัน 
หมายถึงองค์กรจะต้องด า เนินธุรกิจและกิจกรรมซี
เอสอาร์ที่ก่อให้เกิดประโยชน์ที่ยั่งยืน 3 ด้านได้แก่ 

1. ด้านเศรษฐกิจ (Profit) คือ การท าให้ธุรกิจ
และเศรษฐกิจของประเทศเติบโตไปพร้อมกัน 

2. ด้านสังคม (People) คือ การช่วยเหลือ
เก้ือกูลสังคมรอบข้าง พัฒนาคุณภาพชีวิตของคนใน
สังคมให้ดีขึ้น 

3. ด้านสิ่งแวดล้อม (Planet) คือ การดูแล
รักษาสิ่งแวดล้อม มีกระบวนการผลิตที่เป็นมิตรกับ
สิ่งแวดล้อม  

 
 
 
 
 
 

 

Digital Media สื่อดิ จิทัล (Digital Media) 
หรือที่หลายคนเรียกว่า สื่อใหม่ (New Media) เป็นอีก
หัวข้อที่ส าคัญหัวข้อหน่ึงอย่างมากในโลกยุคสารสนเทศ
ปัจจุบัน เพราะในระยะเวลาเพียงไม่ก่ีสิบปี มีการเกิดขึ้น
ของนวัตกรรมสื่อดิจิทัลมากมาย ตั้งแต่โลกแห่งโซเชียล
มีเดียที่เป็นสื่อที่ทรงพลังแห่งศตวรรษที่ 21 ไปจนถึง
วิทยุออนไลน์ อินเทอร์เน็ต เกมอิเล็กทรอนิคส์ รวมไป
ถึงทีวีดิจิทัลที่เกิดขึ้นในประเทศไทยในปี พ.ศ. 2557 
(แม้ทางราชบัณฑิตสถานก าหนดให้สะกดว่า “ดิจิทัล” 
แต่ทางคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการ
โทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ (กสทช.)    
ได้สะกดว่า “ดิจิตอล” ระบุในราชกิจจานุเบกษาเม่ือ
วันที่ 18 ธันวาคม 2555 เล่ม 129 ตอนพิเศษ189 หน้า 
45 ซ่ึงอย่างไรก็ดีเพื่อความสอดคล้องกันทั้งบทความใน
งานวิจัยชิ้นน้ีผู้เขียนขอใช้ค าสะกดเป็นภาษาไทยว่า 
“ดิจิทัล”) ซ่ึงกล่าวอีกนัยหน่ึงก็คือสื่อดิจิทัลใหม่เกิด
ขึ้นมาตลอดเวลาอย่างเป็นพลวัต นับตั้งแต่เริ่มเข้าสู่
ศตวรรษที่ 21 สื่อดิจิทัลเข้ามาเปลี่ยนแปลงท าให้สื่อใน
วงการนิเทศศาสตร์ไม่ได้จ ากัดอยู่ที่สื่อกระแสหลักอีก
ต่อไป ผู้คนประชาชนคนธรรมดาเริ่มใช้ช่องทางสื่อ
ดิจิทัลในการสร้างสื่อของแต่ละปัจเจกขึ้นมา 
 การใช้ เทคโนโลยีโซเชียลมีเดียท าให้ เกิดกลุ่ม
สาธารณชนใหม่ ๆ ขึ้นมาตลอดทั้งกลายเป็นกลุ่มคน
ส่วนตัวของแต่ละปัจเจก (อัศวิน เนตรโพธ์ิแก้ว, 2557) 
เรียกสิ่งเหล่า น้ีว่า “อัตตาสาธารณะ” (Egocentric 
Public) และทันทีที่โซเชียลมีเดีย อาทิ เฟซบุ๊ก อินสตา
แกรม และ ทวิตเตอร์ เข้ามามีบทบาทอย่างสูงในการ
เป็นปัจจัยหลักให้แต่ละปัจเจกชนเชื่อหรือไม่ เชื่อ
ข่าวสารข้อมูล หรือแนวความคิดใดความคิดหน่ึง ต่อมา
จึงเกิดสิ่งที่ Habersham and Knight (2014) เรียกว่า 
“ความคล้ายคลึงและการกีดกันการเข้าสู่มโนคติ ” 
( Ideological Homophily and Segregation) ขึ้ นมา
ในมิติของสื่อดิจิทัล อธิบายในเชิงของนิเทศศาสตร์โดย
อ้างถึงทฤษฎีการสื่อสารมวลชนในสมัยศตวรรษที่ 20 
ข อ ง  Rogers and Shoemaker (1971) ที่ พู ด ถึ ง คู่
สื่อสารที่จะสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพและราบเรียบ
น้ัน ควรจะต้องมีความคล้ายคลึง (Homophily) กันใน
ระดับหน่ึง จะมากหรือน้อยก็แล้วแต่  แต่ มีความ
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คล้ายคลึงกันอยู่ ซ่ึงความคล้ายคลึงการเข้าสู่มโนคติใน
สมัยใหม่ก็เช่นกัน โซเชียลมีเดียมีบทบาทอย่างมากที่จะ
โน้มน้าวแนวความคิดของกลุ่มชนสาธารณะให้ไปใน
ทิศทางใดทิศทางหน่ึงได้เป็นอย่างดี 
 
ดิจิทัลที่ใช้เป็นสื่อกลางในการมีส่วนร่วมรับผิดชอบ
ต่อสังคมขององค์กร 

YouTube เป็นเว็บไซต์แลกเปลี่ยนภาพวิดีโอ 
ที่มีชื่อเสียง โดยในเว็บไซต์น้ี ผู้ใช้สามารถอัพโหลดภาพ
วิดีโอ เปิดดูภาพวิดีโอที่มีอยู่ และแบ่งปันวิดีโอ เหล่าน้ีให้
ผู้ อ่ืนสามารถรับชมได้ โดยไม่เสียค่าใช้ จ่ายใดๆ  ใน 
YouTube จะมีข้อมูลเน้ือหารวมถึงคลิปภาพยนตร์สั้นๆ 
และคลิปที่มาจากรายการโทรทัศน์ มิวสิควิดีโอ และวิดีโอ
บล็อกก้ิง (ซ่ึงเป็นการสร้างบล็อกโดยมีส่วนของข้อมูลที่
เป็นภาพ วิดีโอเป็นส่วนประกอบ โดยเฉพาะเป็นภาพ
วิดีโอที่เกิดจากมือสมัครเล่น) คลิปวิดีโอที่เผยแพร่อยู่บน
เว็บไซต์ YouTube ส่วนมากเป็นไฟล์คลิปสั้นๆ ประมาณ 
1 - 10 นาที ถ่ายท าโดยประชาชนทั่วไป แล้วอัพโหลดขึ้น
สู่เว็บไซต์ของ YouTube โดยมีการแบ่งประเภทและจัด
อันดับคลิปเอาไว้ด้วย เช่น ไฟล์ล่าสุด, ไฟล์ที่มีผู้ชมมาก
ที่สุด, ไฟล์ที่ได้รับการโหวตมากที่สุด  

โดยองค์กรเลือกใช้ YouTube เพื่อให้สะดวก
และง่ายต่อการอัพโหลดวีดีโอที่ถ่ายท ามาและยังเป็น
การประชาสัมพันธ์องค์กรอีกด้วย 

Line เป็นแอพพลิเคชั่นส าหรับการสนทนา
บนอุปกรณ์การสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ เช่น สมาร์ทโฟน 
(Smart Phone) คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop) และ
แท็บเล็ต (Tablet) ผู้ใช้สามารถสื่อสารด้วยการพิมพ์
ข้อความจากอุปกรณ์การสื่อสารเครื่องหน่ึงไปสู่ อีก
เครื่องหน่ึง โดยได้รับการพัฒนาให้มีความสามารถ
หลากหลายเพื่อรองรับการใช้งานของผู้ใช้หลาย ๆ ด้าน 
จุ ด เ ด่ นที่ ท า ใ ห้ แ อ พพ ลิ เ ค ชั่ น ไ ล น์ แต กต่ า ง กั บ
แอพพลิ เคชั่นส าหรับการสนทนารูปแบบอ่ืนๆคือ
รูปแบบของสติ๊กเกอร์(Sticker) ที่แสดงอารมณ์และ
ความรู้สึกของผู้ใช้ที่หลากหลาย เช่น สติ๊กเกอร์แสดง
ความรู้สึกขั้นพื้นฐาน สติ๊กเกอร์ตามเทศกาลและวัน
ส าคัญสติ๊กเกอร์ของตราสินค้าต่าง ๆ และสติ๊กเกอร์

การ์ตูนที่มีชื่อเสียง เป็นต้น (ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์ , 
2556) 

พรพิมล บูรณเบญญา และเพ็ญจิรา คันธวงศ์ 
(2557) กล่าวว่า แอพพลิเคชั่นไลน์หมายถึงโปรแกรม
แชทที่สามารถใช้งานได้ทั้ งบนโทรศัพท์ มือถือที่ มี
ร ะบบปฏิบั ติ กา ร iOS, Android, Windows Phone 
และสามารถใช้งานได้บนคอมพิวเตอร์PC และ Mac 
สามารถใช้สนทนา (Chat) ฟรีคอล(Free Call) วิดีโอ
คอล (Video Call) ส่งรูปภาพ ส่งสติ๊กเกอร์และตั้งค่า
การสนทนาเป็นกลุ่ม เป็นต้น 

โซ เชี่ ยล เ น็ต เ วิร์ ค ไล น์  ( 2558) กล่ า ว ว่ า 
แอพพลิ เคชั่ นไล น์เป็นแอพพลิ เคชั่ นที่ ให้บริ ก าร
Messaging รวมกับ Voice Over IP ท าให้ผู้ใช้สามารถ
สร้างกลุ่มสนทนา ส่งข้อความ ภาพ คลิปวิดีโอหรือจะ
พูดคุยโทรศัพท์แบบเสียงก็ได้ โดยข้อมูลที่ถูกส่งขึ้นไป
น้ันฟรีทั้งหมด ทั้งน้ีสามารถใช้ได้ทั้งในระบบปฏิบัติการ 
iOS, Android, Windows Phone, PC และ BlackBerry 

Facebook เว็บโซเชียลเ น็ตเ วิร์ค ที่ มีการ
กล่ า วถึ ง เ ป็ นอย่ า ง ม าก  และก า ลั ง เ ป็ น ที่ นิ ย ม
ภายในประเทศไทย คือ เฟซบุค หรือ Facebook 
(www.facebook.com) ก่อตั้งโดยมาร์ค ซัคเกอร์ เบิร์ก
(Mark Zuckerberg) ซ่ึงนับเป็นเว็บไซต์ที่มีผู้ใช้บริการ
มากเป็นอันดับ 1 ของโลก เน่ืองจากมีรูปแบบการใช้
งานที่ง่าย และมีระเบียบ นอกจากน้ียังมีแอพพลิเคชัน 
(Application) และระบบที่ 2รองรับทั้งความบันเทิง
และธุรกิจ เช่น เกมต่างๆ การท าแฟนเพจ เป็นต้น 
ปัจจุบันมีผู้ใช้งาน (users) เฟซบุคในประเทศไทยเป็น
จ านวน 8,421,780ผู้ ใช้งาน (Gonzalez, 2011) และ
ยังคงมีแนวโน้มการเพิ่มจ านวนขึ้นอยู่อย่างสม่ าเสมอ 

CSV (Creating shared Value) ควรน ามาใช้
ทดแทน CSR เพื่อเป็นแนวทางของบริษัทต่อการลงทุน
ในชุมชน และสังคม ซ่ึง CSR น้ันส่วนมากเน้นที่การ
สร้างชื่อเสียงให้แก่กิจการ และมีความเชื่อมโยงต่อธุรกิจ
ค่อนข้างต ่า ท าให้มีความเป็นไปได้ยากในการด าเนิน
กิจกรรมCSR ในระยะยาว ในทางกลับกัน CSV เป็นการ
ผสานรวมกันเพื่อให้เกิดความสามารถในการแข่งขัน 
และการท าก าไรให้แก่องค์กรธุรกิจ และได้เสนอแนวคิด 
“การ  ส ร้ า ง คุณค่ า ร่ วม ( Creating Shared Value- 
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CSV)”ซ่ึ งกล่ า ว  ถึ งต้น เหตุ ของปัญห าทาง สั ง ค ม 
สิ่งแวดล้อม และเศรษฐกิจ ที่ โลกก าลังเผชิญอยู่ในเวลา
น้ีว่ามีที่มาจากองค์กรธุรกิจในระบบ เศรษฐกิจแบบทุน
นิยม การเจริญเติบโตของธุรกิจต้องแลกมา ด้วยความ
สูญเสียของสังคมสิ่งแวดล้อม และเศรษฐกิจ เป็น เหตุ
ให้รัฐต้องก าหนดนโยบายกระตุ้นการเจริญเติบโตทาง 
เศรษฐกิจ แม้ว่าผู้บริหารองค์กรธุรกิจจะรับรู้ปัญหาน้ี
และ พยายามหาแนวทางการด าเนินธุรกิจแบบใหม่
เพื่อที่จะแก้ปัญหาแต่ก็ยังขาดกรอบความคิดที่ชัดเจน 
ดังน้ัน เพื่อให้ ธุรกิจ และสังคมอยู่ร่ วมกันได้ อย่ าง
สร้างสรรค์องค์กรธุรกิจจึงต้อง ก าหนดแนวทางในการ
บริหารงานใหม่ โดยยึดแนวคิดการ สร้างคุณค่าร่วมกัน
ระหว่างธุรกิจและสังคม ด้วยการสร้าง  คุณค่าทาง
เศรษฐกิจควบคู่ไปกับการสร้างคุณค่าทางสังคม เป็น
การสนองความต้องการและแก้ปัญหาสังคมไปพร้อมกัน 
(Porter and Krame, 2011) 

CSV ไม่ใช่วิธีการที่มาทดแทนกิจกรรม CSR 
แต่เป็นแนวทางการด าเนินธุรกิจแบบใหม่ในอนาคต ที่
ประยุกต์ใช้เศรษฐกิจระบบทุนนิยมในกระบวนการ
แก้ปัญหาสังคม ซ่ึงสามารถสร้างคุณค่าหรือก าไรให้แก่
ภาคธุรกิจและสร้างคุณค่าแก่สังคมในขณะเดียวกันด้วย
เป็นคุณค่าที่สามารถวัดได้และมีความยั่งยืน มาก
ยิ่งกว่าน้ัน ยังท าให้การด าเ นินธุรกิจเป็นไปอย่างมี
ความหมายมากยิ่งขึ้น อันเป็นบ่อเกิดแห่งนวัตกรรมใหม่
ส่งผลให้ ธุร กิจและสังคมเจริญเติบโตไปพร้อมกัน 
(ปราโมทย์ ศุภปัญญา, 2555) 
ความรับผิดชอบต่อสังคมดิจิทัล ขององค์กร 

ในปี 2561 น้ีองค์การบริหารส่วนต าบลศรี
ส าราญ ได้ยึดถือหลักการบริหารองค์กรตามแนวทาง 
เพื่อขับเคลื่อนกิจกรรมต่างๆในกระบวนการโดย 
ค านึงถึง สิ่งแวดล้อม สังคม ชุมชน ทั้งน้ีเพื่อก้าวสู่ความ
เป็นองค์กรที่ยั่งยืน ม่ันคง และโปร่งใส  
วิสัยทัศน์ด้านความย่ังยืน 

องค์การบริหารส่วนต าบลศรีส าราญ จะเป็น
องค์กรที่มีความยั่งยืนที่มีความโดดเด่นด้วยการด าเนิน
กิจกรรมอย่างเป็นธรรมต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย มีความ
รับผิดชอบต่อ ชุมชน สังคมสิ่งแวดล้อม และ มีความ

มุ่งม่ันในความเป็นหน่ึงด้านการน านวัตกรรมการพัฒนา
คนเพื่อพัฒนาสังคมต่อไป 
 
การร่วมพัฒนาชุมชนและสังคม 

1. กิจกรรมสนับสนุนด้านการศึกษา 
1) โครงการมอบทุนการศึ กษาแ ก่

นักเรียนที่ด้อยโอกาส โดยมีการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อ 
Social เพื่อเป็นการประชาสัมพันธ์ถึ งผู้ มี อุปการที่
ต้องการจะให้ความช่วยเหลือ 

ผลตอบแทนทางสังคม คือ นักเรียน
ได้รับทุนการศึกษาและอุปกรณ์การเรียนจากการ
ประชาสัมพันธ์ลงส่ือ Social 

2) กิจกรรมพานักเรียนปลูกป่าชายเลน
ร่วมกับองค์กร 

ผลตอบแทนทางสังคม คือ นักเรียน
ได้ท ากิจกรรมนอกโรงเรียน โดยมีองค์กรเป็นแกนน า 
อีกทั้งยังเป็นการสร้างภาพลักษณ์ที่ดีต่อองค์กร 

3) กิจกรรมปลูกป่าเฉลิมพระเกียรติ
ออนไลน์ 

ผลตอบแทนทางสังคม คือ ได้มีการ
ประชาสัมพันธ์ลง Social ในเรื่องของการปลูกป่ า
ออนไลน์ ส าหรับผู้ที่อยากจะปลูกป่าร่วมกับองค์กรแต่
ไม่สามารถเดินทางมาปลูกได้ จึงได้จัดท าเว็บไซต์เพื่อให้
ผู้บริจาคสามารถบริจาคเงินเพื่อเป็นการช่วยซ้ือต้นไม้
และทางองค์กรจะเป็นผู้ด าเนินการในการปลูกให้ โดยมี
การยืนยันด้วยภาพถ่ายและใบเสร็จซ้ือต้นไม้ 

4) กิจกรรมท านุบ ารุงโรงเรียนในเครือ
องค์กร โดยอาศัยความร่วมมือจากหน่วยงานส่วน
ท้องถิ่นและอ าเภอ 

ผลตอบแทนทางสังคม คือ โรงเรียน
ในเครือมีความสะอาดขึ้น โดยองค์กรและประชาชน
ร่วมกับโรงเรียนให้ความร่วมมือกัน  

5) โครงการจัดสร้างห้องคอมพิวเตอร์
ส าหรับนักเรียนในเครือต าบล 

ผลตอบแทนทางสังคม คือ องค์กร
ได้มีการท าเรื่องขอเบิกงบประมาณในการสร้างห้อง
คอมพิ ว เ ต อร์ ส าห รั บ โ ร ง เ รี ย นที่ ยั ง ไ ม่ มี เ ค รื่ อ ง
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คอมพิ ว เตอร์  ให้ เ ด็ ก นัก เ รี ยนสามารถใช้ เ ครื่อง
คอมพิวเตอร์ได้อย่างเพียงพอ  

6) โครงการสร้างตัวกระจายสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตให้ครอบคลุมทั่วโรงเรียน 

ผลตอบแทนทางสังคม คือ องค์กรได้
มีการท าเรื่องขอเบิกงบประมาณในการติดตั้งตัวกระจาย
สัญญาณอินเทอร์เน็ตส าหรับโรงเรียนที่ ให้เด็กนักเรียน
สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างเกิดประโยชน์
สูงสุด  

7) โครงการการเรียนการสอนผ่ าน 
Cloud computing 

ผลตอบแทนทางสั งคม คื อ จัด
กิจกรรมพัฒนาศักยภาพครูผู้สอนโดยมีการจัดอบรม 
Cloud computing เพื่อเป็นการส่งเสริมการเรียนการสอน
ของผู้เรียนให้เรียนรู้ในสิ่งใหม่ๆ 

8) โครงการนักคอมพิวเตอร์ตัวน้อย  
9) โครงการ TYC เด็กไทยมีดี ใช้ไอที 

เพื่อชุมชน (ตัวอย่างของบริษัท ทีโอที) 
10) โครงการที่ฝึกให้เยาวชนในชุมชนมี

ความสามารถใช้ ICT เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของชุมชน
ให้เกิดการตื่นตัวในการใช้ดิจิทัล สื่ออินเทอร์เน็ต รวมถึง
การผลิตสื่อต่างๆ เพื่อน ามาโปรโมทสินค้าชุมชน การ
ท่องเที่ยว และวัฒนธรรมของชุมชน ให้เป็นที่รู้จักในโลก
ออนไลน์ และน าไปสู่การซ้ือสินค้า และกระตุ้นการ
ท่องเที่ยวชุมชน ส่งผลให้เศรษฐกิจและความเป็นอยู่ของ
ชุมชนดีขึ้น 

2. กิจกรรมเพื่อส่งเสริมสัมมาชีพแก่ประชาชน
ในชุมชน 

1) โครงการเผยแพร่สินค้า OTOP ของ
ชุมชนลงเว็บไซต์สัมมาชีพศูนย์การเรียนรู้ชุมชน ICT 

ผลตอบแทนทางสังคม คือ เป็นการ
เพิ่มรายได้ให้แก่ชุมชน 

2) โครงการจัดตั้ งศูนย์การเรียนรู้ ICT 
ชุมชนออนไลน์ 

ผลตอบแทนทางสังคม คือ ประชาชน
ในชุมชนได้ใช้ประโยชน์จากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างเต็มที่ 

3) โครงการศึกษาดูงานกลุ่มอาชีพในต าบล
ศรีส าราญ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้สนใจศึกษาอาชีพได้เข้ามาดู
งานในต าบล 

ผลตอบแทนทางสังคม คือ เป็นการ
สร้างรายได้ให้แก่ต าบล 

4) โครงการ 108 อาชีพ ร่วมกับวิทยาลัย
การอาชีพสองพี่น้อง  

ผลตอบแทนทางสังคม คือ เป็นการ
ฝึกอาชีพให้แก่ประชาชนในต าบลที่ยังไม่ได้ประกอบอาชีพ  

5) การถ่ายทอดสดผ่าน Facebook และ 
YouTube ในเรื่องการท าขนมไทย 

ผลตอบแทนทางสั งคม คื อ การ
ถ่ายทอดความรู้จากผู้รู้สู่โลกออนไลน์  

6) โครงการจัดตั้งกล้องวงจรปิดชุมชน 
CCTV  

ผลตอบแทนทางสังคม คือ เป็นการ
สร้างความปลอดภัยในชุมชน 

7) กิจกรรมสร้างจิตส านึกสี เขียวจาก
องค์กรสู่ชุมชน 

ผลตอบแทน คื อ การลดการใช้
พลังงาน ลดการใช้กระดาษ เพื่อสร้างจิตส านึกที่ดีต่อ
องค์กรและชุมชน 

2. กิจกรรมส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม 
1) โครงการลอยกระทงออนไลน์ร่วมกับ

องค์กร 
2) โครงการเชิญชวนเข้าร่วมถือศีลปฏิบัติ

ธรรม(ธรรมออนไลน์)  
 

บทสรุป 
 

องค์การบริหารส่วนต าบลศรีส าราญ ร่วมกับ
หน่วยงานระดับอ าเภอ และระดับจังหวัด ท ากิจกรรม
เพื่อตอบแทนสังคม โดยใช้หลักการท างานที่มุ่งเน้นให้
เกิดประโยชน์สูงสุดกับสังคม แต่ในขณะเดียวกันก็
ส่งเสริมให้องค์กรสามารถเดินหน้าแข่งขันได้ด้วย ซ่ึง
เป็นการพัฒนาอีกรูปแบบหน่ึงที่ท าให้เกิดสิ่งดีๆ จาก
การร่วมมือกันของทุกฝ่ายในสังคม 

การมีส่วนร่วมรับผิดชอบต่อสังคมดิจิทัล น้ัน
ไม่แต่เป็นเพียงตอบแทนสิ่งที่ดีกลับสู่สังคม แต่ยังเป็น
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การจัดการในเชิงการตลาดและประชาสัมพันธ์องค์กร 
ตอกย้ าชื่ อ เสี ย งของช าวต าบลศรี ส าร าญ และ

ภาพลักษณ์อันดีงามขององค์กร ให้เป็นที่ประจักษ์ต่อสื่อ 
Social และสังคมโดยทั่วไป 
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ทักษะภาวะผู้น าที่จ าเป็นส าหรับผูบ้ริหารสถานศกึษาในยุคดิจิตอล 
Essential leadership skills for School administrators in the Digital age 

 
ชาญวิทย์ หาญรินทร์1 

Chanwit hanrin1 
 

บทคัดย่อ 
 

การบริหารสถานศึกษาผู้บริหารเป็นกลไกหลัก และเป็นตัวแปรส าคัญในด้านการจัดการศึกษาให้มีประสิทธิภาพอีกทั้ง
มีอิทธิพลต่อคุณภาพของผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการบริหาร ดังน้ัน ผู้บริหารสถานศึกษาหรือผู้น าองค์กรที่มปีระสิทธิภาพสูงจึงต้อง
มีทักษะภาวะผู้น าที่จ าเป็นส าหรับการเป็นผู้บริหารในยุคดิจิตอล ได้แก่ ทักษะการสร้างทีมงานที่มีประสิทธิผลสูง ทักษะการ
แก้ปัญหา ทักษะการวางแผน ทักษะการก ากับการปฏิบัติงาน ทักษะการสื่อสารที่ดี ทักษะการสร้างสัมพันธ์ ทักษะการสอน
งาน ทักษะทางสังคม ทักษะการตัดสินใจ ทักษะการกระตุ้นจูงใจ ทักษะการคิดเชิงสะท้อน ทักษะการจัดการตนเอง ทักษะด้าน
การใช้เทคโนโลยี ทักษะด้านความรู้ความช านาญ ทักษะด้านความฉลาดทางอารมณ์ ทักษะการเสริมพลังอ านาจ ทักษะการ
ก าหนดวิสัยทัศน์ ทักษะการบริหารเวลา ทักษะการแก้ปัญหาความขัดแย้ง ทักษะการจัดการความเสีย่ง และทักษะด้านคุณธรรม ซ่ึง
ทั้ง 21 ทักษะน้ี มีความจ าเป็นและส าคัญอย่างยิ่งต่อการบริหารงาน บริหารตนเอง และบริหารบุคลากรอย่างต่อเน่ืองเพื่อ
น าไปสู่การบริหารงานในสถานศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นในช่วงการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคดิจิตอลเพื่อน าพา
สถานศึกษาให้เจริญก้าวหน้าเกิดผลส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ทุกประการ 

ค าส าคัญ: ทักษะภาวะผู้น าที่จ าเป็น ; ผู้บริหารสถานศึกษา ; ยุคดิจิตอล 
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Abstract 
 

Management of the executive school is the main mechanism and is an important variable in 
managing studies to be effective and influence the quality of the results arising from management, so high-
performing school administrators or corporate leaders need the leadership skills needed for digital 
management: high-performance team-building skills, skills, planning skills, skill, good communication skills, 
job building skills, job skills, decision-making skills, motivational skills, reflex thinking skills. Self-management 
skills, technology skills, skillful skills Emotional intelligence skills, empowerment skills Vision skills, time 
management skills, conflict management skills, risk management skills, and oral skills, both of these 21 skills 
are essential and critical to the administration of self-administration, and continuous management of 
personnel to lead to more efficient administration in the digital age world to bring educational institutions 
to progress under their goals. 

 
Keywords: Essential leadership skills ; School administrators ; Digital age 

 
บทน า 

 
การเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆของโลกยุค

ดิจิตอลเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วไม่ว่าจะเป็นในเรื่องด้าน
การศึกษา เศรษฐกิจ และสังคมขณะเดียวกันสังคมโลกยุค
ปัจจุบันก็เต็มไปด้วยข้อมูลข่าวสารท าให้ต้องคิดวิเคราะห์
ผู้บริหารสถานศึกษาจึงต้องมีทักษะภาวะผู้น าเพื่อเป็นผู้น า
ทีมแห่งการเรียนรู้  เป็นผู้น าทางวิชาการมีความเป็นมือ
อาชีพ สามารถบริหารงานให้เกิดประสิทธิผลทั่วทั้งองค์กร 
สร้างบรรยากาศที่ ก่อให้ เกิดการมีส่วนร่วม สามารถ
เชื่อมโยงสภาพปัจจุบันและภาพอนาคตมุ่งพัฒนาขีด
ความสามารถของบุคลากรให้สามารถปฏิบัติงานให้บรรลุ
เป้าหมายร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะภาวะผู้น า
(Leadership Skills)เป็นกระบวนการใช้ความสามารถ
และความช านาญในการปฏิบัติงานตามหน้าที่และการ
บริหารงานในองค์กรให้มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล
โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะภาวะผู้น าที่จ าเป็นส าหรับ
ผู้บริหารในยุคดิจิตอลของศตวรรษที่21 ซ่ึงในบทความน้ี
จะไดน าเสนอในประเด็นความผันผวนจากกระแสในยุค
ศตวรรษที่ 21 ที่ส่งผลกระทบต่อภาวะผู้น าของผู้บริหาร
สถานศึกษา และทักษะภาวะผู้น าที่จ าเป็นส าหรับผู้บริหาร

สถานศึกษาในยุคดิจิตอลซ่ึงทักษะภาวะผู้น าที่จ าเป็น
ส าหรับผู้บริหารสถานศึกษาน้ีจะเป็นสิ่งที่พิสูจน์ว่าผู้บริหาร
สถานศึกษาที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลจะต้องใช้
ทั กษะที่ หลากหลาย ในการปฏิบั ติ ง านตลอด จน มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ทุกปัญหาซ่ึงจะ
ส่งผลดีต่อการบริหารสถานศึกษาให้เกิดผลส าเร็จตาม
เป้าหมายที่ก าหนดไว้ทุกประการ 
 

1.ความผันผวนจากกระแสในยุคศตวรรษที่ 21 
ที่ส่งผลกระทบต่อภาวะผู้น าของผู้บริหารสถานศึกษา 

ความผันผวนและการเปลี่ยนแปลงของโลกในยุค
ศตวรรษที่ 21ที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วทั้งด้านวิทยาการ และ
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศท าให้แต่ละ
ประเทศไม่สามารถปิดตัวอยู่โดยล าพังได้ต้องร่วมมือและ
พึ่งพาอาศัยซ่ึงกันและกัน การด ารงชีวิตของคนในแต่ละ
ประเทศมีการติดต่อสื่อสารโดยมีความร่วมมือในการ
ปฏิบัติภาร กิจและแก้ปัญหาต่างๆร่วมกันมากขึ้นใน
ขณะเดียวกันสังคมโลกในยุคปัจจุบันก็เต็มไปด้วยข้อมูล
ข่าวสารท าให้คนต้องคิดวิเคราะห์แยกแยะและมีการ
ตัดสินใจที่รวดเร็วเพื่อให้ทันกับเหตุการณ์ในสังคมที่มีความ
สลับซับซ้อนมากขึ้นสิ่งเหล่าน้ีน าไปสู่สภาวการณ์ของการ
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แข่งขันทางเศรษฐกิจการค้าและอุตสาหกรรมระหว่าง
ประเทศอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้และเป็นแรงผลักดันส าคัญที่
ท าให้หลายประเทศต้องปฏิรูปการศึกษา  

ดังน้ัน คุณภาพของการจัดการศึกษาจึงเป็นตัว
บ่งชี้ศักยภาพในการแข่งขันในเวทีโลกของแต่ละประเทศ 
ที่ส าคัญประการหน่ึงในศตวรรษที่ 21 และการที่ประเทศ
ใดจะอยู่รอดได้หรือคงความได้เปรียบด้านการแข่งขันก็คือ
ประเทศที่มีอ านาจทางความรู้ และเป็นสังคมแห่งการ
เรียนรู้ซ่ึงในยุคโลกไร้พรมแดนคนต่างชาติจะเข้ามาท างาน
และประกอบอาชีพในประเทศไทยมากขึ้ นแ ละ ใน
ขณะเดียวกันคนไทยก็มีโอกาสไปท างานและประกอบ
อาชีพในต่างประเทศมากขึ้นด้วยเช่นกัน สถาบันการศึกษา
ในระดับต่างๆ มีบทบาทและหน้าที่ในการจัดการศึกษา
การอบรมสั่งสอนอย่างสมดุลให้สอดคล้องกับชีวิตจริง
ตลอดจนการสร้างความรู้ และส่งเสริมความสามารถอย่าง
หลากหลายเพื่อน าไปสู่การประกอบวิชาชีพ โดยเฉพาะใน
ระดับโรงเรียนซ่ึงมีหน้าที่จัดการศึกษาขั้นพื้นฐานจะต้อง
สร้างเด็กไม่ใช่เพียงเน้นด้านวิชาความรู้เท่าน้ันแต่ต้องจัด
การศึกษาให้ครอบคลุมด้านอ่ืนๆ ในชีวิตจริงของเด็กด้วย
โดยต้องจัดระบบการเรียนการสอนที่มุ่งให้โอกาสทุกคนใน
การศึกษาตามความสามารถและศักยภาพของแต่ละคน 
และมีสภาพแวดล้อมที่ เหมาะสมต่อการศึกษาเรียนรู้
โรงเรียนต้องเป็นหน่วยบริการทางการศึกษาในมิติที่กว้าง
ขึ้น เพราะในปัจจุบันสังคมโลกเป็นสังคมที่มีการติดต่อ
ประสานสัมพันธ์ระหว่างประเทศต่าง ๆ อย่างไร้ขอบเขต 
ดังน้ันโรงเรียนแต่ละแห่งจะต้องมีการแข่งขันด้านคุณภาพ 
และความเป็นมาตรฐานมากขึ้นซ่ึงส่งผลให้โรงเรียนใน
ประเทศไทยจ าเป็นต้องพัฒนาให้เป็นแหล่งเรียนรู้ยุคใหม่ที่
มุ่งพัฒนาผู้เรียนและผลิตก าลังคนให้มีศักยภาพที่จะช่วย
พัฒนาประเทศให้สามารถแข่งขันในด้านเศรษฐกิจ สังคม 
วัฒนธรรม การเมืองและเทคโนโลยีกับนานาประเทศได้
(วิโรจน์ สารรัตนะ, 2556) 
  ผู้บริหารสถานศึกษาที่มีภาวะผู้น าสูงคือค าตอบ
ส าคัญที่จะน าไปสู่การปฏิรูปการศึกษาที่ยั่งยืน ซ่ึ งนัก
การศึกษาทั้งหลายต่างมีความเชื่อว่าผู้บริหารสถานศึกษา
จะต้องมีทักษะการบริหารเป็นผู้น าทางวิชาการมีความรู้
ความสามารถ และมีความเป็นมืออาชีพจึงจะเป็นผู้น าที่มี
ประสิทธิภาพ และสามารถบริหารงานให้เกิดประสิทธิผล

ต่อการพัฒนาทั่วทั้งองค์กร สามารถสร้างบรรยากาศที่
ก่อให้เกิดการมีส่วนร่วม และพัฒนาขีดความสามารถของ
บุคลากรให้สามารถปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมายร่วมกันได้
อย่างมีประสิทธิภาพซ่ึงในยุคแห่งการเปลี่ยนแปลงที่ด าเนิน
ไปอย่างรวดเร็วทุกองค์กรจะมุ่งปฏิรูปการปฏิบัติงานให้มี
คุณภาพมีมาตรฐานเป็นที่ยอมรับและเน้นในเรื่องความ
รับผิดชอบในด้านต่างๆที่ มีต่อผู้ รับบริการผู้บ ริหาร
สถานศึกษาจึงต้องเป็นผู้น ายุคดิจิตอลที่สามารถมองภาพ
ขององค์กรได้อย่างทะลุปรุโปร่งและชัดเจนสามารถ
เชื่อมโยงสภาพปัจจุบันและภาพในอนาคตที่ต้ อง ให้
ความส าคัญและต้องเปลี่ยนแปลงรวมทั้งต้องเป็นผู้น าทีม
แห่งการเรียนรู้ซ่ึงจะส่งผลต่อการจัดการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลอย่างยั่งยืน (ธีระ รุญ
เจริญ, 2549) 

2.ทักษะภาวะผู้น าที่จ าเป็นส าหรับผู้บริหาร
สถานศึกษาในยุคดิจิตอล 

ทักษะภาวะผู้น าเป็นคุณลักษณะที่ส าคัญของการ
เป็นผู้น าที่มีประสิทธิผล ผู้บริหารซ่ึงเป็นผู้น าองค์กรหรือ
หน่วยงานจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องได้รับการพัฒนาทักษะที่
จ าเป็นและส าคัญต่อการบริหารงาน บริหารตนเอง และ
บริหารบุคลากรอย่างต่อเน่ืองเพื่อน าไปสู่การบริหารงานให้
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นส าหรับทักษะภาวะผู้น าที่จ าเป็น
ส าหรับผู้บริหารในยุคดิจิตอลที่ส่งเสริมให้เป็นผู้น าที่ มี
ประสิทธิภาพสูง (Weigel, 2012; Lee,D.M., 2008) ได้แก่  

 1. ทักษะการสร้างทีมงานที่ มีประสิทธิผลสูง 
(Highly effective Team building skills)  

 2. ทักษะการแก้ปัญหา (Problem– solving 
skills)  

 3. ทักษะการวางแผน (Planning – Project 
skills)  

 4. ทั ก ษ ะ ก า ร ก า กั บ ก า ร ป ฏิ บั ติ ง า น 
(Performance monitoring skills)  

 5. ทักษะการสื่อสารที่ดี  (Communication 
skills)  

 6. ทั กษะการสร้ างสัมพัน ธ์  (Relationship 
building up skills)  

 7. ทักษะการสอนงาน (Coaching skills)  
 8. ทักษะทางสังคม (Social skill)  
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 9. ทั กษะการตั ด สิ น ใ จ  (Decision making 
skills)  

 10. ทักษะการกระตุ้นจูงใจ  (Motivational 
skills)  

 11. ทักษะการคิดเชิงสะท้อน (Reflective & 
thinking skills)  

 12. ทั ก ษ ะ ก า ร จั ด ก า ร ต น เ อ ง  (Self – 
management skills)  

 13. ทั ก ษ ะ ด้ า น ก า ร ใ ช้ เ ท ค โ น โ ล ยี  
(Technological skills)  

 14. ทั ก ษ ะ ด้ า น ค ว า ม รู้ ค ว า ม ช า น า ญ 
(Pedagogical skills)  

 15. ทั ก ษ ะ ด้ า น ค ว า ม ฉ ล า ด ท า ง
อารมณ์ (Emotional intelligence skills)  

 1 6 .  ทั ก ษ ะ ก า ร เ ส ริ ม พ ลั ง
อ านาจ (Empowerment skills)  

 17. ทักษะการก าหนดวิสัยทัศน์ (Visioning 
skills)  

 1 8 .  ทั ก ษ ะ ก า ร บ ริ ห า ร เ ว ล า  (Time 
management skills)  

 19. ทักษะการแก้ปัญหาความขัดแย้ง (Conflict 
resolution)  

 20 .  ทั กษะการ จั ด การค วามเสี่ ย ง  (Risk 
management skills)  

 21. ทักษะด้านคุณธรรม (Ethic skills) 
ส าหรับทักษะภาวะผู้น าที่จ าเป็นส าหรับผู้บริหาร

สถานศึกษา น้ันงานวิ จัยของ  Weigel (2012)  พบ ว่า 
ผู้บริหารโรงเรียนที่มีประสิทธิภาพจะต้องมีทักษะในการ
ปฏิบัติงาน และมีความสามารถในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน ถ้า
ผู้บริหารโรงเรียนขาดทักษะภาวะผู้น าก็จะไม่สามารถแก้ไข
ปัญหาของโรงเรียนได้ ซ่ึงทักษะภาวะผู้น าต้องอยู่บน
พื้นฐานของความเข้าใจเก่ียวกับภาระงานและบุคคลลา
กร ผู้บริหารโรงเรียนจึงต้องได้รับการสนับสนุนให้ได้รับการ
พัฒนาทักษะ ความรู้ และประสบการณ์ในการปฏิบัติงานเพื่อ
เตรียมความพร้อมส าหรับการแข่งขันในบริบทของโลกยุคใหม่ 
งานวิจัยของ Lee, D.M, 2008) พบว่า ทักษะภาวะผู้น า
โรงเรียนที่ส่งผลต่อการสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในการ
ปฏิบัติงานร่วมกันให้ประสบความส าเร็จ ได้แก่ ทักษะการ

สร้างทีมงาน (team building skill) ทักษะด้านความ
ร่วมมือ (Collaboration skill) ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์
และสร้างสรรค์  
(Critical thinking and creativity skill) ทักษะด้านการ
แก้ปัญหา (problem solving skill) ทักษะด้านการสื่อสาร 
(Communication skill) และทักษะด้านนวัตกรรมเพื่อ
การเรียนรู้  (Learning innovation skill) งานวิจัยของ 
Ejimofor, 2007) พบว่า การพัฒนาทักษะภาวะผู้น าของ
ผู้บริหารสถานศึกษาท าให้เกิดการเรียนรู้ความเป็นผู้น าที่
ป ระสบความส า เ ร็ จ  เ กิดความเข้ า ใ จและ มีพ ฤติ
กรรมการบริหารงานที่สร้างความประทับใจให้กับทีมงาน 
โดยมีกระบวนการพัฒนาคือ การอบรมสัมมนาและการ
ประชุม เชิ งปฏิบั ติการแบบ มีส่วนร่วม และงานวิ จัย
ข อ ง  National Association of Secondary School 
Principals (NASSP ,2013) พบว่า ทักษะภาวะผู้น าของ
ผู้บริหารสถานศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่ส าคัญและส่งผลดี
ต่อการบริหารโรงเรียนให้เกิดผลส าเร็จตามเป้าหมาย 
ได้แก่ ทักษะการท างานเป็นทีม (teamwork skill) ทักษะการ
แก้ปัญหา (problem solving skills) ทั กษะด้ านการคิ ด
วิ เ ค ร า ะ ห์ แ ล ะ ส ร้ า ง ส ร ร ค์  (critical thinking and 
creativity skill) ทักษะด้านการสื่อสาร(communication 
skill) ทั กษะด้ านนวัตกรรมเพื่ อการเรี ยนรู้  (learning 
innovation skill) ทั กษะด้ านก า ร ใ ช้ ดิ จิ ต อ ล  (digital 
literacy skills) ทักษะการก าหนดทิศทางองค์กร (setting 
instructional direction skill) ทั กษะการเรี ยนรู้ ได้ เ ร็ ว 
(sensitivity skill) ทั ก ษ ะ ก า ร พิ จ า ร ณ า ตั ด สิ น 
(Adjustment skill) และทักษะมุ่งผลสัมฤทธ์ิ  (results 
orientation skill) 

ส าหรับในประเทศไทยการพัฒนาผู้บริหาร
สถานศึกษาเพื่อให้มีความสามารถในการปฏิบัติงาน คือ การ
พัฒนาภาวะผู้น าทางวิชาการโดยใช้โรงเรียนเป็นฐาน 
(School – Based Management) โดยต้องมุ่งเสริมสร้าง
คุณลักษณะความเป็นผู้น าของผู้บริหารที่พึงประสงค์ คือ 
การมีทักษะทางสังคม ได้แก่ สามารถสร้างความร่วมมือร่วม
ใจในทีมงาน การสร้างความสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนได้ดี  การ
สื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ และการจัดการความขัดแย้ง
ได้ดี ผู้บริหารสถานศึกษาที่ได้รับการพัฒนาทักษะภาวะ
ผู้น าที่เหมาะสมส่งผลให้การปฏิบัติงานของโรงเรียนในด้าน
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การบริหารงานวิชาการ งานบริหารบุคคล งานงบประมาณ 
และงานบริหารทั่วไป ได้อย่างมีประสิทธิภาพตามหลักการ
กระจายอ านาจ และยังส่งผลต่อความสามารถในการสร้าง
ความร่วมมือในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน การ
สร้างภาคีเครือข่ายความร่วมมือและการสนับสนุนงาน
วิชาการแก่ชุมชนจึงเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างเร่งด่วนที่ผู้บริหาร
สถานศึกษายุคใหม่ต้องได้รับการพัฒนาทักษะภาวะผู้น า
ด้านต่างๆ อย่างต่อเน่ือง เช่น ทักษะภาวะผู้น าด้านการ
สร้างทีมงาน ที่สามารถเสริมสร้างความมีภาวะผู้น าทีมใน
โรงเรียนสูง การจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ การปฏิบัติงานร่วมกัน
อย่างมีประสิทธิภาพ การมีมนุษยสัมพันธ์เป็นเลิศ การ
พัฒนาตนเองและพัฒนาผู้อ่ืน การมีความคิดสร้างสรรค์ 
และการขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์ เป็นต้น  (อุทัย บุญ
ประเสริฐ, 2545) 
  การพัฒนาภาวะผู้น าของผู้บริหารสถานศึกษา
ขั้นพื้นฐานถือว่าเป็นกรอบส าคัญในการปฏิรูปการศึกษาใน
ยุคดิจิตอลที่ มีจุดมุ่งหมายให้ผู้บริหารสถานศึกษาให้
ความส าคัญกับการพัฒนาตนเอง และพัฒนางานอย่าง
ต่อเน่ืองซ่ึงการบริหารและพัฒนาการศึกษาในปัจจุบันจะมี
ลักษณะแตกต่างไปจากเดิม โดยสถานศึกษาที่เป็นนิติ
บุคคลจะมีอ านาจในการบริหารและจัดการศึกษาด้วย
ตนเองได้อย่างคล่องตัวท าให้ผู้บริหารสถานศึกษาจะต้อง
ทบทวน และปรับบทบาทหน้าที่เพื่อปฏิบัติงานบริหาร
การศึ กษา ในรูปแบบให ม่ ได้ อย่ า งยั่ งยืน จึ ง มีความ
จ าเป็นต้องมีการพัฒนาผู้บริหารสถานศึกษาให้มีทักษะ
ทางการบริหารงานอย่างต่อเน่ืองเพื่อให้มีความรู้ความ
เข้าใจ มีความพร้อม มีสมรรถนะและศักยภาพ มีขวัญ
ก าลังใจในการปฏิบัติงานสามารถบริหารจัดการศึกษาและ
ด าเนินการปฏิรูปการเรียนรู้ ในสถานศึกษาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพตามหลักธรรมาภิบาล สามารถบริหารจัดการ
และสนับสนุนเพื่อพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนการ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลส่งผลต่อ
คุณภาพผู้ เรียนตามเจตนารมณ์ของพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติจากการศึกษาเก่ียวกับการบริหารและ
พัฒนาการศึกษาของประเทศต่างๆทั่วโลกที่มีผลการจัด
การศึ กษา ได้ อย่ าง มีคุณภาพของ  Organization for 
Economic Co-operation and Development : OECD 
ปี 2009 พบว่า ผู้บริหารสถานศึกษาในยุคดิจิตอลต้อง

ได้รับการพัฒนาให้มีทักษะภาวะผู้น าที่จ าเป็นอย่างอย่าง
ต่อเน่ืองเพราะมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการบริหารงานใน
สถานศึกษาให้เกิดประสิทธิผลสูงขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ทักษะที่ส าคัญที่สถาบันและองค์กรชั้นน าระดับโลกต่างๆ
ให้ความส าคัญ ประกอบด้วย ทักษะการสร้างทีมงาน
(Team building skill) และทักษะการ จัด การค ว า ม
ขัดแย้ง (Conflict management skill) 
  จากการศึกษาของ National Association of 
Secondary School Principals (NASSP) แ ละ Center 
Creative Leadership (CCL) ได้สรุปเก่ียวกับทักษะภาวะ
ผู้น าส าหรับผู้บริหารสถานศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคดิจิตอลที่
ส าคัญจ านวน 10 ทักษะ ประกอบด้วย 1) ทักษะการสร้าง
ทีมงาน 2) ทักษะการจัดการความขัดแย้ง 3) ทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4) ทักษะการตัดสินใจ 5) ทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ 6) ทักษะทางเทคโนโลยี นวัตกรรม และ
ดิจิตอล 7) ทักษะการสื่อสาร 8) ทักษะการจูงใจ 9) ทักษะ
การมอบหมายงานและการสอนงาน และ 10) ทักษะการ
ใช้ชีวิตอย่างมีคุณค่า  
 

บทสรุป 
  

การพัฒนาทักษะภาวะผู้น าส าหรับผู้บริหาร
สถานศึกษาในประเทศไทยยุคดิจิตอลทั้ง 21 ทักษะ ได้แก่ 
1. ทักษะการสร้างทีมงานที่ มีประสิทธิผลสูง (Highly 
effective Team building skill) 2. ทักษะการแก้ปัญหา 
( Problem– solving skills) 3. ทั ก ษ ะ ก า ร ว า ง แ ผ น 
(Planning – Project skills) 4. ทั กษะการ ก า กับ ก า ร
ปฏิบัติงาน (Performance monitoring skills) 5. ทักษะ
การ สื่ อ ส า รที่ ดี  ( Communication and climate set 
skills) 6.ทักษะการสร้างสัมพันธ์ (Relationship building 
up skills) 7. ทักษะการสอนงาน (Coaching skills) 8. 
ทักษะทางสังคม (Social skill) 9. ทักษะการติดสินใจ 
(Decision making skill)10. ทั ก ษ ะ ก า ร ก ร ะ ตุ้ น จู ง
ใจ (Motivational skills) 11. ทักษะการคิดเชิงสะท้อน 
(Reflective & thinking skills) 12. ทั กษะการ จัดการ
ตนเอง (Self – management skills) 13. ทักษะด้านการ
ใช้เทคโนโลยี (Technological skills) 14. ทักษะด้าน
ความรู้ความช านาญ (Pedagogical skills) 15. ทักษะด้าน

https://www.gotoknow.org/posts/tags/พัฒนาการศึกษา
https://www.gotoknow.org/posts/tags/บริหารการศึกษา
https://www.gotoknow.org/posts/tags/บริหารการศึกษา
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ความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional intelligence skills) 
16. ทักษะการเสริมพลังอ านาจ (Empowerment skills) 
17. ทักษะการก าหนดวิสัยทัศน์ (Visioning skills) 18. 
ทักษะการบริหารเวลา (Time management skills) 19. 
ทักษะการแก้ปัญหาความขัดแย้ง (Conflict resolution) 
2 0 .  ทั ก ษ ะ ก า ร จั ด ก า ร ค ว า ม เ สี่ ย ง  ( Risk 
management skills) 21. ทักษะด้านคุณธรรม (Ethic 
skills) จึงเป็นเรื่องเร่งด่วนที่ผู้บริหารสถานศึกษาจะต้อง
ศึกษาเรียนรู้จากสถานศึกษาที่ประสบความส าเร็จในการ
บริหารจัดการในเรื่องต่างๆ (Best practices) และน ามา
ปรับใช้ในสถานศึกษาของตนเองหรือเข้ารับการอบรม
ฝึกฝนจากหน่วยงานที่รับผิดชอบเก่ียวกับการพัฒนา
ผู้บริหารสถานศึกษาตลอดจนต้องวางแผนและจัดล าดับ

ความส าคัญในการเร่งเสริมสร้างคุณภาพในตัวผู้บริหาร
สถานศึกษาเพื่อให้มีทักษะทั้ง 21 ทักษะส าหรับการ
บริหารงานในยุคดิจิตอลอีกทั้งให้มีความรู้ด้านการบริหาร
ที่ครอบคลุมทุกมิติมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาชีพของตนเองมี
นิสัยของความเป็นผู้น าที่แท้จริง และคงทน มีพฤติกรรม
พร้อมกับคุณลักษณะของการเป็นผู้น าที่มีประสิทธิภาพที่
ก่อให้ เ กิดประสิทธิผลสูงสามารถน าพาบุคลากร ใน
สถานศึกษาฝ่าฟันอุปสรรค และปัญหาต่างๆไปสู่เป้าหมาย
ของการพัฒนาสถานศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
เกิดผลสัมฤทธ์ิในทางปฏิบัติที่เป็นรูปธรรม และเป็นไปตาม
แบบแผนอย่างถูกต้องที่ก่อให้เกิดความยั่งยืนตลอดไป  
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนจากการเรียนรู้แบบสืบเสาะออนไลน์ร่วมกบัความจริงเสริมส าหรบั
นักเรียนในระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ วิชาคณิตศาสตร์พืน้ฐานอาชีพ 

Learning Achievementof Inquiry – Based Learning Online with Augmented 
Reality Technology of the students at the vocational certificate in basic 

Mathematics. 
 

สรลักษณ์ ลีลา1 และ ปรัชญนันท์ นิลสุข2 

Soralak Leela1 and Prachyanun Nilsook2 

 

บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้จากการเรียนรู้
ออนไลน์ร่วมกับความจริงเสริมโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะของนักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  กลุ่ม
ตัวอย่างคือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2560 ในรายวิชา
คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ จ านวน 20 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง การวิจัยน้ีเป็นวิจัยเชิงทดลอง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1
) แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 2) แบบทดสอบก่อนและหลังการ จัดการเรียนรู้ 3) แบบประเมิน
ทักษะการสร้างนวัตกรรมแบบรูบิกสกอร์ และ 4) แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ผสานความจริงเสริม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ 
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ สถิติทดสอบ t-test แบบ Dependent ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการ
ประเมินผลงานของผู้เรียนในการสร้างชิ้นงาน ชิ้นงานถูกต้องสมบูรณ์การสร้างชิ้นงานมีความสวยงามปราณีตการแก้ปัญหาและ 
ภาพรวมของการท างานผลการวิเคราะห์ข้อมูลการสร้างผลงานอยู่ในระดับมาก (x̅=3.10,S.D.=0.46) 2) ผลการวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนและหลังจัดการเรียนรู้ การวัดผลก่อนเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 6.15 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.06 
ซ่ึงหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผลปรากฎว่าการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มเป็น 14.85 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.50 และผลการทดสอบ t-test มีค่า -15.87 มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01และ 3)
ผลการประเมินผลงานความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริงเสริมด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
คือ กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจสื่อการเรียนรู้แบบออนไลน์มีการเข้าถึงได้ง่ายน่าค้นหาได้รับความรู้และทักษะการ
สร้างสรรค์ผลงานมีความเข้าใจในเน้ือหาบทเรียนเพิ่มขึ้น และ มีความพึงพอใจในภาพรวมของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด(x̅=4.67,S.D.=0.50) 

 
ค าส าคัญ : ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ; การเรียนรู้ออนไลน์ ; ความจริงเสริม ; การเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
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Abstract 
 

This research is a research to compare learning achievement before and after learning management 
from online learning to reality.Using the Inquiry – Based Learning process of student on vocational 
certificate. The sample is students vocational certificate in the third semester of academic year 2017, In the 
course of basic mathematics, 20 people were selected by random sampling. This research is experimental 
research. The instrument used in the research was 1) learning management plan of basic mathematics. 2) 
Test before and after learning management.3) Rubik's innovative scoring skills. And 4) Online learning sources 

enrich the truth. Statistics used in data analysis are: Arithmetic mean ( x̅) , standard deviation (S.D.) and t-
test statistics Dependent. The research found that1) The results of the evaluation of the work of the 
students to create the work. Complete work piece. The work piece is beautifully elaborate, problem solving 
and an overview of the work. The results of the analysis of performance data were at a high level 

( x̅=3.10,S.D.=0.46)2) The results of learning achievement before and after learning. The students average 
score was 6.15 ,the standard deviation was 2.06.After the learning activities it was found that the 
achievement test of the students had an average score of 14.85 and a standard deviation of 1.50.The results 
of the t-test were -15.87. There was a statistically significant difference at .01. And 3) The results of the 
evaluation of the satisfaction of online learning management with the truth supplemented by Inquiry – 
Based Learning. This is an interesting learning activity. Online learning materials have easy access to search. 
Get knowledge and creative skills. There was an increase in the understanding of the content of the lesson 
and the overall satisfaction of the learning activities, the inquiry form, the data analysis, the satisfaction of 

learning management at the highest level (x̅=4.67, S.D.=0.50). 
 
Keywords: Learning Achievement ; Online Learning ; Augmented Reality ; Inquiry – Based 
 

บทน า 
 

การเปลี่ยนแปลงทางสังคมปัจจุบันเกิดขึ้นอย่าง
รวดเร็ว ทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี อัน
เน่ืองมาจากความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารสมัยใหม่ที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
การพัฒนาประชากรให้มีความรู้และทักษะด้านเทคโนโลยี
เป็นการยกระดับคุณภาพประชากรเพื่อความก้าวหน้าทาง
เศรษฐกิจภายในประเทศ เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทใน
ด้านการศึกษาท าให้สถาบันการศึกษามีการพัฒนาผู้เรียน
ให้เกิดกระบวนการเรียนรู้สามารถพัฒนาต่อยอดองค์
ความรู้ไปสู่นวัตกรรม ส่งเสริมการพัฒนาคน พัฒนางานให้

เป็นไปตามยุคสมัยที่ เป็นสากล สามารถแข่งขันกับ
ต่างประเทศได้  
 การศึกษาไทยในยุค 4.0 น้ันหมายถึง กระบวน 
การเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดในการ
สรรสร้างนวัตกรรมที่มีความทันสมัยสามารถใช้ประโยชน์
ได้จริงและต่อยอดองค์ความรู้ไปสู่การประกอบอาชีพได้ใน
อนาคตที่ยั่งยืน (Theerakeat Jarernsin, 2016) 

การ เ รี ยนรู้ ผ่ านสื่ อ อิ เ ล็ กทรอนิกส์  โดย ใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ และมีการพัฒนา
ตลอดเวลา ตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี โดยเฉพาะ
การน าอินเทอร์เน็ตเข้ามาส่งเสริมการเรียน การสอนให้
เกิดประสิทธิผล ผู้สอนสามารถปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัย
ได้ง่าย ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้สะดวกโดยไม่จ ากัดเวลา
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และสถานที่ ท าให้ประหยัดเวลาและค่าเดินทาง ผู้เรียน
สามารถเรียนโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องใดก็ได้ โดย
ไม่จ าเป็นต้องไปโรงเรียน ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ (Prarinya Intra, 2013) 

ความจริง เสริ ม (Augmented Reality)  เป็น
เทคโนโลยีที่น าภาพเสมือน ที่เป็นรูปแบบ 3 มิติ รวมไปถึง
วีดีโอจ าลองเข้าสู่โลกจริงผ่านกล้องและการประมวลผลที่
จะน าวัตถุมาทับซ้อนเข้าเป็นภาพเดียวกัน ซ่ึงสามารถมอง
ผ่านกล้องได้โดยตรง โดยความจริงเสริมถูกใช้ร่วมกับ
กระบวนการ เ รี ย นผ่ านสื่ อ ออน ไล น์  (Sathitchock 
Phosaard, 2012) ซ่ึงเทคโนโลยีเสมือนจริงน้ีผู้เรียนจะได้
เรียนรู้เน้ือหาเพิ่มเติมผ่านแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือ ถือ
ซ่ึงเป็นเน้ือหาสาระที่สอดแทรกองค์ความรู้เก่ียวกับเน้ือหา
การเรียนในสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 
(Sumalee Suwattana, 2013) ที่มีทั้งภาพแอนิเมชั่นที่มี
เสียงบรรยาย ท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ดีขึ้น
ส่งผลต่อผลสัมฤทธิทางการเรียนที่สูงขึ้น ผู้เรียนสามารถ
ต่อยอดความรู้สู่นวัตกรรมในการพัฒนาตนและพัฒนา
อาชีพต่อไป 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เป็นกระบวน 
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเองตาม 
ล าดับขั้นตอนคือ ขั้นสร้างความสนใจ ขั้นส ารวจและค้น 
หา ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ขั้นขยายความรู้และขั้น
ประเมินผล ซ่ึงผู้เรียนจะเกิดความเข้าใจในเน้ือหาสาระ
จากกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้องเผชิญปัญหาและ
หาแนวทางในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง จนเกิดองค์ความรู้
ที่ น ามา ซ่ึ งค าตอบที่ ถู กต้ อง  (Prachyanan Nilsook, 
2018; Ali Abdi, 2014) 

การจัดการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริง
เสริมโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะของนักเรียน
ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในรายวิชาคณิตศาสตร์
พื้นฐานอาชีพ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ไปสู่กระบวนการสร้างนวัตกรรมที่ส่งผล
ต่อการประกอบอาชีพในอนาคต 
 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการ

เรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริงเสริมโดยใช้กระบวนการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะของนักเรียนในระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 

2. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับ
ความจริงเสริมโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะของ
นักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิชาคณิตศาสตร์
พื้นฐานอาชีพ 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจาก
การ เ รี ยนรู้ ออนไล น์ร่ วม กับความจริ ง เสริ ม โดยใช้
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะของนักเรียนในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนจากการ
เรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริงเสริมโดยใช้กระบวนการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะของนักเรียนในระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 
 

สมมติฐานการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนรู้

ออนไลน์ร่วมกับความจริงเสริมโดยใช้กระบวนการเรียนรู้
แบบสืบเสาะของนักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. รูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริง
เสริมโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะของนักเรียน
ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน
อาชีพ สามารถใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกระบวนการ
เรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริงเสริมโดยใช้กระบวนการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะของนักเรียนในระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
  
 
 
 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการเรียนรู้แบบสืบเสาะออนไลน์

ร่วมกับความจริงเสริมส าหรับนักเรียนในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบตัร

วิชาชีพวิทยาลัยเทคโนโลยีเกวลินบริหารธุรกิจ จังหวัด
สมุทรปราการ ที่ลงทะเบียนเรียนภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 
2560 

2 .  กลุ่ ม ตั วอย่ า ง  คื อ  นั ก เ รี ย นร ะดั บชั้ น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพวิทยาลั ยเทคโนโลยี เกวลิน
บริหารธุรกิจ จังหวัดสมุทรปราการ ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 
2560 จ านวน 20 คน  
 

ตัวแปรท่ีศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ การเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความ

จริงเสริมโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผลงาน 

และ ความพึงพอใจ 
 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย  

1. แบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน 
2. แบบประเมินผลงานนักเรียน 
3. แบบประเมินความพึงพอใจ 
4. เครื่องมือการเรียนรู้ออนไลน์  

 

การสรา้งเครื่องมือวิจัย 
  การวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือในการ
วิจัยดังต่อไปน้ี 
  1. สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียนเรื่อง 
พื้นที่ผิวและปริมาตร จ านวน 20 ข้อ เป็นแบบอัตนัย โดย
การหาค่าความเชื่อม่ันจากการทดสอบให้กลุ่มตัวอย่างที่
เคยเรียนมาแล้วจ านวน 5 คน ทดลองท าข้อสอบแล้ว
ประเมินผลใน ENAVA 
  2. สร้างแบบประเมินผลงานของนักเรียนโดยใช้
รูปแบบการประเมินแบบรูบิกสกอร์ ซ่ึงมีหัวข้อการ
ประเมินคือ การค านวณพื้นที่ผิวและปริมาตรถูกต้อง
สมบูรณ์การสร้างชิ้นงานถูกต้องสมบูรณ์การสร้างชิ้นงานมี
ความสวยงามปราณีตการแก้ปัญหาและภาพรวมของการ
ท างานซ่ึงแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) โดยให้
เกณฑ์ระดับ 4 คะแนน คือ 

1) การค านวณพื้นที่ผิวและปริมาตรถูกต้อง
สมบูรณ์ 

4 คะแนน คือค านวณได้ถูกต้องสมบูรณ์ 
3 คะแนน คือ ค านวณผิด 1 จุด 
2 คะแนน คือค านวณผิด 2-3 จุด 
1 คะแนน คือค านวณผิดเป็นจ านวนมาก 

2) การสร้างชิ้นงานถูกต้องสมบูรณ์ 
4 คะแนน คือสร้างรูปทรงเรขาคณิตได้ขนาด

ตามที่ค านวณ 
3 คะแนน คือสร้างรูปทรงเรขาคณิตไม่ตรง

ตามที่ค านวณ 1 จุด 
2 คะแนน คือสร้างรูปทรงเรขาคณิตไม่ตรง

ตามที่ค านวณได้ 2 จุด 
1 คะแนน คือสร้างรูปทรงเรขาคณิตไม่ตรง

ตามที่ค านวณได้มากกว่า 2 จุด 
3) การสร้างชิ้นงานมีความสวยงามปราณีต 
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4 คะแนน คือ ชิ้นงานมีความสวยงามครบ
องค์ประกอบ  

3 คะแนน คือ ชิ้นงานครบองค์ประกอบแต่มี
ขาดบิ่น 1 จุด 

2 คะแนน คือ ชิ้นงานลักษณะการห่อหุ้มไม่
เป็นระเบียบ 

1 คะแนน คือ ไม่มีการห่อหุ้มชิ้นงาน 
4) การแก้ปัญหา 

4 คะแนน คือ ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาใน
การท างานจนเกิดผลสัมฤทธ์ิ 

3 คะแนน คือ ผู้เรียนแก้ปัญหาได้แต่ไม่ครบ
ทุกจุด  

2 คะแนน คือ ผู้ เ รียนมีแนวทางในการ
แก้ปัญหาที่ไม่ถูกต้อง (ลอกหรือลัดขั้นตอน) 

1 คะแนน คือ การแก้ปัญหาเสี่ยงต่อการ
ช ารุดของชิ้นงาน เสี่ยงต่ออันตรายในขณะปฏิบัติงาน 

5) ภาพรวมของการท างาน 
4 คะแนน คือผู้ เรียนมีความตั้ง ใจในการ

ปฏิบัติงานจนเกิดผลสัมฤทธ์ิ 
3 คะแนน คือผู้เรียนปฏิบัติงานได้ถูกต้อง 

สมบูรณ์ ความสวยงามพอใช้ 
2 คะแนน คือผู้เรียนปฏิบัติงานได้ถูกต้อง 

แต่ยังไม่สมบูรณ์ 
1 คะแนน คือผู้เรียนปฏิบัติงานได้ไม่สมบูรณ์ 

 3. สร้างแบบประเมินแบบประเมินความพึงพอใจต่อ ชุด
การ เ รี ยนรู้ ออนไล น์ร่ วม กับความจริ ง เสริ ม โดยใช้
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะของนักเรียนในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ 
 มีเกณฑ์ประเมินความเหมาะสมในด้านต่างๆ 
ประกอบด้วยด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ ด้านสื่อการ
เรียนรู้ออนไลน์ ด้านทักษะการสร้างสรรค์ผลงานที่ได้รับ
จากการเรียนรู้ ด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และภาพรวม
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซ่ึงแบบประเมินเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิ
เคิร์ท (Likert Scale) โดยให้เกณฑ์ระดับ 5 คะแนน คือ  
ค่าน้ าหนัก ระดับความคิดเห็น/ความพึงพอใจ 
 5 คือระดับ มากที่สุด 

 4 คือระดับ มาก 
 3 คือระดับ ปานกลาง 
 2 คือระดับ น้อย 
 1 คือระดับ น้อยที่สุด 
 มีก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายเพื่อจัด
ระดับคะแนนเฉลี่ยค่าความคิดเห็นและความพึงพอใจของ
กลุ่มผู้ประเมิน ก าหนดเป็นช่วงคะแนน ดังต่อไปน้ี 
 คะแนนเฉลี่ย ระดับความคิดเห็น/ความพึงพอใจ 
 4.50 - 5.00 คือระดับ มากที่สุด 
 3.50 - 4.49 คือระดับ มาก 
 2.50 - 3.49 คือระดับ ปานกลาง 

1.50 - 2.49 คือระดับ น้อย 
 1.00 - 1.49 คือระดับ น้อยที่สุด 
 4. สร้างแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ผ่าน Google Site  
 5. จัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ออน ไลน์
ร่วมกับความจริงเสริมโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะ เพื่อท าการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
 

ขั้นตอนการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยแบ่งขั้นตอนการ

ทดลองเป็น 3 ขั้นตอนดังต่อไปน้ี 
 1. ขั้นตอนเตรียมการ 

1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเก่ียวกับ
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ผ่านช่องทางการเรียนรู้
ออนไลน์ 

1.2 ออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ออนไลน์
ร่วมกับความจริงเสริมโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะของนักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิชา
คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพดังแสดงใน ภาพที่  1 การ
ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริง
เสริมโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะของนักเรียน
ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน
อาชีพ มีองค์ประกอบดังต่อไปน้ี  

1) ปัจจัยน าเข้า ประกอบด้วย การเรียนรู้แบบ
สืบเสาะ ความจริงเสริมและเครื่องมือการเรียนรู้ออนไลน์ 
2) กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 3) ผลผลิตที่ได้คือ
ผลงาน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจ และ 
4) ข้อมูลป้อนกลับ 



วารสารครุศาสตร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 | 

 

 20 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 2 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับ

ความจริงเสริมโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
 

1.3 จัดท าแผนบูรณาการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ใน
เน้ือหาสาระพื้นที่ผิวและปริมาตร ระยะเวลาในการเรียนรู้ 
ในเวลาเรียนแบ่งเป็นทฤษฎี 2 ชั่วโมง และปฏิบัติ 4 ชั่วโมง 
และนอกเวลาเรียนผ่านช่องทางการเรียนรู้ออนไลน์ 
 2. ขั้นด าเนินการ 
 2.1 ปฐมนิเทศกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
และแนวทางการเรียนรู้ผ่านสื่อออนไลน์ 
 2.2 ท าการทดสอบก่อนเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ก่อนการจัดการเรียนรู้ 
 2.3 ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ
การเรียนรู้ดังต่อไปน้ี 
 1) ขั้นสร้างความสนใจ ผู้สอนจัดกิจกรรม
สร้างความสนใจในชิ้นงานโดยการสุ่มเลือกใบงานการหา
พื้นที่ผิวและปริมาตรซ่ึงผู้เรียนแต่ละคนจะได้ใบงานรูปร่าง
ที่แตกต่างกัน โดยในใบงานจะมีค่าของความยาวด้านต่างๆ 
ระบุไว้อย่างชัดเจน ผู้เรียนจะต้องหาค าตอบของใบงานที่
ก าหนดและท าการสร้างแบบจ าลองของงานตามที่ระบุไว้
ในใบงาน 

  2) ขั้นส ารวจและค้นหา ผู้เรียนท ากิจกรรม
สืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์เพื่อให้ได้ค าตอบ
ของพื้นที่ผิวและปริมาตรตามที่ใบงานก าหนด และเป็น
ค าตอบที่ถูกต้อง 
  3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ผู้เรียนสามารถ
อธิบายกระบวนหาค าตอบของพื้นที่ผิวและปริมาตร การ
สร้างแบบจ าลองให้สอดคล้องกับใบงานและสรุปผลการ
สืบค้น  
  4) ขั้นขยายความรู้ ผู้เรียนแต่ละคนน าเสนอ
ผลงานหน้าชั้นเรียนและกระบวนการหาค าตอบอธิบาย
ปัญหาการท างาน และแนวทางการแก้ไข 
 5) ขั้นประเมินผล กิจกรรมการประเมินผล
การเรียนรู้ และประเมินผลงานของผู้เรียนแบบรูบิกสกอร์ 
 2.4 ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจัดการ
เรียนรู้ 
 2.5 ประเมินความพึงพอใจของผู้ เรียนจาก
รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์การสร้างผลงานจากรูปแบบการ
เรียนรู้แบบสืบ วิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน เรื่องพื้นที่ผิวและ
ปริมาตร การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ 
แบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) โดยให้เกณฑ์
ระดับ 5 คะแนนแสดงรายละเอียดการให้คะแนนคือ
คะแนนเฉลี่ย ระดับความคิดเห็น/ความพึงพอใจ 
 3.50-4.00 คือระดับ มากที่สุด 
 2.50-3.49 คือระดับ มาก 
 1.50-2.49 คือระดับ ปานกลาง 

0.50-1.49 คือระดับ น้อย 
 0.00-0.49 คือระดับ น้อยที่สุด 

2. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นการ
วิเคราะห์จากกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวใช้การวัดผลแบบก่อน
แ ล ะ ห ลั ง เ รี ย น  (One Group Pretest - Posttest) 
(Prasopchi Pasunon, 2016) 

 
ทดสอบ 

ก่อนเรียน 
ทดลอง 

ทดสอบ 
หลังเรียน 

T1 X T2 
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T1 หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน 
X หมายถึง การจัดการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับ

ความจริงเสริมด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
T2 หมายถึง การทดสอบหลังเรียน 
3. การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนจาก

การจัดการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริงเสริมด้วย
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ การวิเคราะห์ข้อมูลและ
สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale)  

 

สรุปผลการวิจัย 
 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะออนไลน์ร่วมกับ
ความจริงเสริมของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
แสดงผลการวิจัยดังต่อไปน้ี 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนรู้ด้วย
รูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริงเสริมด้วย
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 

 
ตารางที่ 1 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินผล

งานแบบจ าลองพื้นที่ผิวและปริมาตร 
รายการประเมิน x̅  S.D. แปลผล 

การค านวณพื้นที่ผิว
และปริมาตรถูกต้อง

สมบูรณ์ 
3.40 0.50 มาก 

การสร้างชิ้นงาน
ถูกต้องสมบูรณ์ 

3.10 0.45 มาก 

การสร้างชิ้นงานมี
ความสวยงาม

ปราณีต 
2.85 0.67 มาก 

การแก้ปัญหา 3.00 0.32 มาก 
ภาพรวมของการ

ท างาน 
3.15 0.37 มาก 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินผลงาน
ของผู้ เ รียนในการสร้างชิ้นงาน จากนักเรียนระดับ
ประกาศ นียบัตร วิช าชีพ  ที่ ล งทะ เบี ยนเรี ย น วิ ช า

คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 
2560 จ านวน 20 คน มีรายละเอียด คือ การค านวณพื้นที่

ผิวและปริมาตรถูกต้องสมบูรณ์ อยู่ในระดับมาก (x̅=3.40, 
S.D.=0.50) การสร้างชิ้นงานถูกต้องสมบูรณ์ อยู่ในระดับ

มาก ( x̅=3.10,S.D.=0.45) การสร้ างชิ้ นงานมี ค ว าม

สวยงามปราณีตอยู่ในระดับมาก (x̅=2.85, S.D.=0.67) 

การแก้ปัญหาอยู่ในระดับมาก (x̅=3.00, S.D.=0.32) และ 

ภาพรวมของการท างาน อยู่ ในระดับมาก (x̅=3.15, 
S.D.=0.37) ซ่ึงผลการวิเคราะห์ข้อมูลการสร้างผลงานอยู่
ในระดับมาก  

2. ผลการประเมินผลงานของนักเรียนจากการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะอยู่ในระดับมาก 

 
ตารางที่ 2  แสดงผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ก่อนและหลังจัดการเรียนรู้ 

รายการ 
คะแนน

เต็ม x̅ S.D. t-test sig 

คะแนน
ทดสอบ
ก่อน
เรียน 

20 6.15 2.06 
-

15.87* 
.00 

คะแนน
ทดสอบ
หลังเรียน 

20 14.85 1.50 

จากตารางที่  2 พบว่า ผลการวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนและหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ออนไล น์ร่วม กับความจริง เสริ มด้ วย
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ การวัดผลก่อนเรียน
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 6.15 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2.06 ซ่ึงหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผลปรากฎว่าการ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
เพิ่มเป็น 14.85 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.50 ซ่ึงผล
การทดสอบ t-test มีค่า -15.87 มีความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .01 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจจากการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริงเสริมด้วย
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ อยู่ในระดับมากที่สุด 
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ตารางที่ 3  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน
จากการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 
กิจกรรมการเรียนรู้มี

ความน่าสนใจ 
4.55 0.60 มากที่สุด 

สื่อการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์มีการเข้าถึง

ได้ง่ายน่าค้นหา 
4.35 0.75 มาก 

ได้รับความรู้และ
ทักษะการ

สร้างสรรค์ผลงาน 
4.75 0.44 มากที่สุด 

มีความเข้าใจใน
เน้ือหาบทเรียน

เพิ่มขึ้น 
4.80 0.41 มากที่สุด 

มีความพึงพอใจใน
ภาพรวมของ

กิจกรรมการเรียนรู้
แบบสืบเสาะ 

4.90 0.31 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 3 พบว่าผลการประเมินผลงานความ
พึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริงเสริม
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ จากนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์
พื้นฐานอาชีพ ภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 20 
คน มีรายละเอียด คือ กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ อยู่

ในระดับมากที่สุด (x̅=4.55, S.D.=0.60) สื่อการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์มีการเข้าถึงได้ง่ ายน่าค้นหา อยู่ ในระดับมาก 

(x̅=4.35, S.D.=0.75) ได้รับความรู้และทักษะการสร้างสรรค์

ผลงานอยู่ในระดับมากที่สุด(x̅=4.75, S.D.=0.44) มีความ
เข้าใจในเน้ือหาบทเรียนเพิ่มขึ้น อยู่ ในระดับมากที่สุด

(x̅=4.80, S.D.=0.41) และ มีความพึงพอใจในภาพรวมของ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะอยู่ ในระดับมากที่ สุด

(x̅=4.90, S.D.=.031) ซ่ึงผลการวิเคราะห์ข้อมูลการความพึง
พอใจในการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด 

 
 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการ
เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริงเสริม
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะนักเรียน พบว่า 

1. รูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับความจริง
เสริมโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ประกอบไปด้วย
องค์ประกอบ 3 ส่วน คือ ปัจจัยน าเข้า คือ การเรียนรู้แบบ
สืบเสาะ ความจริงเสริม และแหล่งเรียนรู้ออนไล น์  
กระบวนการเรียนรู้ คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอน
การเรียนรู้แบบสืบเสาะ และประเมินผลการเรียนรู้จาก
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผลงานนักเรียน และความพึงพอใจ 
ซ่ึงองค์ประกอบการเรียนรู้ทั้ง 3 ส่วน ส่งผลต่อการเรียนรู้อยู่
ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ Prarinya Intra 
(2013) ที่ได้ศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเรื่ องวงจรอิ เล็ กทรอนิกส์ เบื้ องต้น ซ่ึ งพบว่า มี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และนักเรียนมีความพึง
พอใจต่อบทเรียนอยู่ในระดับมาก 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะออนไลน์ร่วมกับความจริง
เสริมวัดผลจากคะแนนการเรียนก่อนและหลังเรียน ซ่ึงผลการ
เรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
.01 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Ali Abdi (2014) ที่ได้ศึกษา
เก่ียวกับการเรียนรู้แบบสืบเสาะส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนวิทยาศาสตร์ของนักศึกษา ซ่ึงผลการวิจัยพบว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนมีค่ามากกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

 3. พึงพอใจจากกระบวนการเรียนรู้วัดผลจากการ
ตอบแบบสอบถามของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ ซ่ึงผลการ
ประเมินอยู่ ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Chantima Moeiprakhon (2012) ที่ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิและ
ความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาศิลปะ ด้วยการเรียนรู้แบบ 
4MAT ซ่ึงผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนทั้ง 4 
ด้าน คือ ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ ด้านบรรยากาศการ
เรียนการสอน ด้านการใช้สื่อการเรียนการสอน และด้านการ
วัดและประเมินผล อยู่ในระดับมากที่สุด 
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ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัย 
1. ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะออนไลน์ผ่านความจริงเสริมต้องใช้กับ
เน้ือหาสาระที่มุ่งเน้นกระบวนการสืบเสาะหาค าตอบด้วย
ตนเองของ นักเ รี ยน จึงจะส่ ง ผลต่ อการ เ รี ย นรู้ ที่ มี
ประสิทธิภาพ 

1.2 การจัดการเรียนรู้จะต้องมีการจัดเตรียม
อินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์ที่สามารถสืบเสาะหาความรู้
ออนไลน์ได้ 

1.3 มีอุปกรณ์ส าหรับเรียนรู้ที่สามารถ
รองรับการเรียนรู้ร่วมกับความจริงเสริมได้ 

2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการศึกษารูปแบบการเรียนรู้

ออนไลน์ผ่านแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ ร่วมกัน 
2.2 ควรศึกษากระบวนการเรียนรู้แบบ

สืบเสาะสามารถใช้ร่วมกับรายวิชาอ่ืนใดได้บ้างเพื่อ
ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ 
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การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายตามแนวสะเต็มศกึษาที่ส่งเสริมทกัษะ 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6  

โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูรพิฒัน์ 
The development of Web-based Learning Environment based on STEM 
Education approach for enhancing the Information and Communication 

Technology using skills for sixth grade students  
at Nam Phong Puripat Municipal School.  

 
สุขฤทัย ช้างเพชร1 

Sukruetai Changpetch1 
 
 

บทคัดย่อ 
 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาประสิทธิภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษา
ที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์  ที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของนักเรียน 3) เปรียบเทียบคะแนนจากการเรียนด้วย
สิ่งแวดล้อมฯ 4) ศึกษาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพอง
ภูริพัฒน์ และ 5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ต่อสิ่งแวดล้อมฯ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 25 คน รูปแบบ
ที่ใช้ในการวิจัย คือ วิจัยเชิงพัฒนา ผลการวิจัยพบว่า 1) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริม
ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์มีประสิทธิภาพ  
88.86/88.00 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 85/85 2) ดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมฯ เท่ากับ 0.78 3) ผลการ
เปรียบเทียบคะแนนการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 8.65 อยู่ในเกณฑ์มีคุณภาพระดับดี  
 
 
ค าส าคัญ : สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  ; สะเต็มศึกษา ;  ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 
 
 

1ครูช านาญการ โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์  จังหวัดขอนแก่น 
1 Professional Level Teachers (K 2 Teachers) of Nam Phong Puripat municipal school, Khon Kaen province 

 
 



วารสารครุศาสตร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 | 

 

 25 

Abstract 
 

The purposes of this research were 1) to study the efficiency web-based Learning environment 
based on STEM education approach for enhancing the information and communication technology using 
skills for sixth-grade students at Nam Phong Puripat municipal school with efficiency according to criteria 
85/85 2) to study the effectiveness of student 3) to compare scores from learning by the learning 
environment 4) to study information technology skills for students, and 5) to study the satisfaction of the 
student. The sample group was grade 6 students in Nam Phong Puripat municipal school, the first 
semester of the academic year 2018, twenty-five people. The study was conducted by research and 
development. The results of the research were as follows: 1) the efficiency of learning environment based 
on STEM education approach for enhancing the information and communication technology using skills 
for grade 6 students in Nam Phong Puripat municipal school was 88.86/88.00, higher than the criteria set 
85/85 2) learning effectiveness index with the environment was 0.78 3) the students comparative between 
pre-test and post-test were high up with statistical significance at the level of .05 4) information technology 
skills of students had an overall average of 8.65 in the criteria of good quality  

 
Keywords: Learning Environment ; STEM Education ; ICT Using skills 
 

บทน า 
 
  หลักสู ต รแกนกลางการศึ กษาขั้ นพื้ นฐาน 
พุทธศักราช 2551 น้ัน นักเรียนระดับประถมศึกษาของ
ไทยได้ถูกก าหนดให้มีทักษะส าคัญ เพื่อเป็นเป้าหมายใน
การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีคุณภาพชีวิตที่ดี 
และมีขีดความสามารถในการแข่งขันในเวทีระดับโลก โดย
ทั กษะที่ จ า เ ป็ น ส าห รั บ ผู้ เ รี ย น  5  ทั กษะ  ไ ด้ แ ก่  
ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด 
ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้
ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (ส านัก
ทดสอบทางการศึกษา, 2554) ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิด
เพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ให้ได้ทั้งสาระวิชาหลัก
และได้ทักษะ 3 ด้าน คือ ทักษะการเรียนรู้ และนวัตกรรม 
ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี และทักษะชีวิต
และอาชีพ เพื่อความส าเร็จในด้านการท างานและการ
ด ารงชีวิตรวมถึงทักษะชีวิตและอาชีพ และทักษะด้าน
สารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี และการบริหารจัดการด้าน
การศึกษาแบบใหม่ เม่ือมุ่งเน้นศึกษาเก่ียวกับทักษะด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จะพบองค์ประกอบ
ย่อยที่จ าเป็นทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ ทักษะการเข้าถึง ทักษะการ
จัดการ ทักษะการบูรณาการ ทักษะการประเมิน และ
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ โดยผู้เรียนจะต้องใช้เทคโนโลยี
เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ สอดคล้องกับกรอบนโยบาย
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารระยะ พ.ศ.2554-
2563 ของประเทศไทยที่กล่าวว่า “ประเทศไทยในปี พ.ศ.
2563 จะมีการพัฒนาอย่างฉลาด การด าเนินกิจกรรมทาง
เศรษฐกิจและสังคมจะอยู่บนพื้นฐานของความรู้และ
ปัญญา โดยให้โอกาสแก่ประชาชนทุกคนมีส่วนร่วมใน
กระบวนการพัฒนาอย่างเสมอภาค น าไปสู่การเติบโต
อย่างสมดุล และยั่งยืน” (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร, 2550) 
 สะเต็มศึกษาเป็นแนวทางการจัดการศึกษาให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถบูรณาการความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรม และ
คณิตศาสตร์ ไปใช้ในการเชื่อมโยงและแก้ปัญหา ในชีวิต
จริง รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ควบคู่
ไปกับการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 การจัดการ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เป็นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือ
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โครงงานที่บูรณาการการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยี ผนวกกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
โดยผู้เรียนจะได้ท ากิจกรรมเพื่อพัฒนาความรู้ความเข้าใจ
และฝึกทั กษะด้ าน วิทยาศาสตร์  ค ณิตศาส ตร์และ
เทคโนโลยี และน าความรู้มาออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ
เพื่อตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เก่ียวข้องกับ
ชีวิตประจ าวัน เพื่อให้ได้เทคโนโลยีซ่ึงเป็นผลผลิต เหมาะ
ส าหรับการน ามาบูรณาการเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการ
สอนเทคโนโลยี คือ การพัฒนาให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ และ
ความสามารถในการใช้งาน จัดการ และเข้าถึง โดย
กระบวนการที่ส าคัญของแนวคิดสะเต็มศึกษา 6 ทั้ง
ประการ ได้แก่ 1)ระบุปัญหา (Problem Identification) 
2)รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่ เ ก่ียวข้อง กับปัญหา 
(Related Information Search) 3)ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา (Solution Design) 4)วางแผนและด าเนินการ
แก้ปัญหา (Planning and Development) 5)ทดสอบ 
ประเมินผล และปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
(Testing, Evaluation and Design Improvement) 
และ 6)น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน (Presentation) (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557) 

จากการศึกษารายงานการประเมินตนเองของ
โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ ปรากฏว่าผลการ
ประเมินสมรรถนะด้านการใช้เทคโนโลยีของผู้ เ รียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในปีการศึกษา 2560 มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.96 คิดเป็นร้อยละ 49.60 ซ่ึงมีนัยส าคัญ
หมายถึง นักเรียนยังขาดทักษะด้านการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ (รายงานการประเมินตนเอง โรงเรียนเทศบาล
น้ าพองภูริพัฒน์, 2560) ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความส าคัญของ
การศึกษาค้นคว้าเพื่อหาแนวทางพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้มี
ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อให้เยาวชนสามารถ
ด ารงชีวิตในสังคมโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาได้ 
และพร้อมที่จะเผชิญหน้ากับสภาพสังคม เศรษฐกิจและ
เทคโนโลยีในอนาคต ให้เป็นผู้ที่มีความตื่นตัวและพร้อมต่อ
การเปลี่ยนแปลง ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาเก่ียวกับการ
พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะ
เต็มศึกษาที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาล
น้ าพองภูริพัฒน์ ที่ มุ่งให้ผู้เรียนเรียนเป็นผู้มีทักษะและ

กระบวนการทางเทคโนโลยี รวมถึงเป็นผู้มีจริยธรรมใน
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
  1. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมทักษะ
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 85/85 
  2. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของ
นักเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว
สะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ า
พองภูริพัฒน์ 
  3.เพื่อเปรียบเทียบคะแนนจากการเรียนด้วย
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษา 
ที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ 
  4.เพื่อศึกษาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาล
น้ าพองภูริพัฒน์ 
  5.เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ต่อ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็ม
ศึกษา ที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. ประสิทธิภาพของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ฯ มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80   
  2. ดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของนักเรียน
ด้วยสิ่งแวดล้อมฯ มีค่าสูงกว่า 0.50   
  3 . ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง เรียนจาก
สิ่งแวดล้อมฯ สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .05   
  4. ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพอง
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ภูริพัฒน์อยู่ในระดับดีขึ้นไป   
  5. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ต่อสิ่งแวดล้อมฯ 
โดยรวมอยู่ในระดับมากขึ้นไป 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากร 

ประชากรในการศึกษาครั้งน้ีเป็นนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มโรงเรียนเทศบาลอ าเภอ
น้ าพอง ประกอบไปด้วยโรงเรียนเทศบาลล าน้ าพอง 
โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ โรงเรียนเทศบาลค าใหญ่
ปันน้ าใจ และโรงเรียนเทศบาลกุดน้ าใส จ านวน 71 คน
 2. กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งน้ี 
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนเทศบาลน้ า
พองภูริพัฒน์ สังกัดเทศบาลต าบลน้ าพอง อ าเภอน้ าพอง 
จังหวัดขอนแก่น กรมส่ง เสริมการปกครองท้องถิ่น 
กระทรวงมหาดไทย ที่ก าลังเรียนในภาคเรียนที่  1 ปี
การศึกษา 2561 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 25 
คน ซ่ึงได้มาโดยการสุ่มกลุ่มแบบกลุ่ม (cluster random 
sampling)   
 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1. แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิง

ทฤษฎีและแบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการ

ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย  
  2. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
เทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์  
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
  4 .  แบบประ เ มินทักษะการ ใช้ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนักเรียน  
  5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  1. ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) กับ
นักเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
จ านวน 30 ข้อ แล้วบันทึกผลไว้เป็นคะแนนสอบก่อนเรียน
ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล 
 2. ผู้วิจัยจัดการเรียนการสอนโดยใช้สิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษาที่
ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ 
เทศบาลต าบลน้ าพอง อ าเภอน้ าพอง จังหวัดขอนแก่น ที่
ก าลังเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 25 
คน จ านวน 16 ชั่วโมง  
 3. ระหว่างจัดการเรียนการสอนด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษาที่
ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ 
ผู้วิจัยท าการเก็บคะแนนการท ากิจกรรม และประเมิน
ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักเรียนด้วยแบบประเมินทักษะการใช้ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 4. หลังจากจัดการเรียนการสอนด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษาที่
ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ 
เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (Post -test) จ านวน 30 
ข้อ แล้วบันทึกผลไว้เป็นคะแนนสอบหลังเรียน  
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  5. ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย
ตามแนวสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
เทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ จ านวน 10 ข้อค าถาม  
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
  หลังจากตรวจสอบความเรียบร้อยของข้อมูล
แล้ว ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยมีวิธีการดังน้ี 
 ตอนที่ 1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสิ่งแวดล้อม
ฯ ตามเกณฑ์ 85 / 85 โดยใช้สูตรการหาค่า E1 และ E2 
 ตอนที่  2 วิ เคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผล
ทางการเรียนของนักเรียนโดยใช้ส่ิงแวดล้อมฯ 
 ตอนที่ 3 วิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและ
หลั ง เ รี ยนจากสิ่ ง แ วดล้ อมฯ  โดย ใช้ ค่ า  t  -  te st 
(dependent Samples)  
 ตอนที่ 4 วิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนักเรียนด้วย
การวิเคราะห์ผลคะแนนรวมและท าการแปลความหมาย
บอกระดับคุณภาพ 
 ตอนที่ 5 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อสิ่งแวดล้อมฯ น ามาวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ( x ) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

  การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริมทักษะ
การ ใช้ เทค โนโลยี สารสนเทศส าหรับ นัก เ รี ย น ชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์” 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนการวิจัย สรุปผลตามความ
มุ่งหมายของการวิจัยได้ดังน้ี 

1. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
เทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์มีประสิทธิภาพของกระบวนการ

เท่ากับ 88.86 และมีประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 
88.00 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 85/85 
  2. ดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของนักเรียน
โดยใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะ
เต็มศึกษาที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาล
น้ าพองภูริพัฒ น์ เท่ากับ 0.78 แสดงว่านัก เ รี ย นมี
ความก้าวหน้าทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 78 

3.ผลการเปรียบเทียบคะแนนที่ เ รียนจาก
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษา 
ที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ 
คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจากการท าแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษาที่
ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.68 คิดเป็นร้อยละ 45.6 และคะแนน
เฉลี่ยหลังการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายฯ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 26.4 คิดเป็นร้อยละ 88 
ผู้ วิจัยท าการวิเคราะห์ด้วยสถิติ t-test ผลปรากฏว่า 
นักเรียนที่ เ รียนด้วยสิ่ งแวดล้ อมทางการเรียนรู้ บน
เครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริมทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 

4.ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพอง
ภูริพัฒน์ มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 8.65 อยู่ในเกณฑ์มี
คุณภาพระดับดี หากพิจารณาเป็นรายด้านที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุดสามอันดับ ได้แก่ การเข้าถึงข้อมูล การสร้างชิ้นงาน 
และการใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์  
  5.ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี 
ที่  6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ต่อสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษา ที่
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ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ มีความพึง
พอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

  การพัฒนาสิ่ งแวดล้อมทางการเรีย นรู้ บน
เครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริมทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ สามารถอภิปรายผล
จากการวิจัย สรุปเป็น 5 หัวข้อ ดังน้ี  
  1.สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
เทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์มีประสิทธิภาพของกระบวนการ
เท่ากับ 88.86 และมีประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 
88.00 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ทั้งน้ีเป็นเพราะผู้วิจัยได้
สร้างชุดการเรียนรู้ที่ผ่านกระบวนการและ ขั้นตอนการ
สร้างอย่างเป็นระบบ ได้ผ่านการตรวจสอบ แก้ไขจาก
ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการตรวจสอบหาประสิทธิภาพ และ
ปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง สอดคล้องกับงานวิจัยของ
ทรงลักษณ์ จงจิตร์ (2557) ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับ การ
พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ดิน ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ซ่ึงผลการวิจัยพบว่า 
ประสิทธิภาพของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มี
ประสิทธิภาพ 86.75/84.43 ซ่ึงสูง กว่าเกณฑ์ 80/80 
แสดงว่าโมเดลส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ สามารถพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิได้   
  2. ดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของนักเรียน
โดยใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะ
เต็มศึกษาที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาล
น้ าพองภูริพัฒน์ เท่ากับ 0.78 แสดงว่านักเรียนมีความ
ความก้าวหน้าทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 78 ทั้ง น้ี
เน่ืองจากสิ่งแวดล้อมฯที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น สามารถเร้าความ
สนใจของนักเรียนให้เรียนรู้ อาจเน่ืองมาจาก แนวคิด 

หลักการ ตลอดจนทฤษฎีต่าง ๆ สอดคล้องกับสุจิตรา สังข์
เสวี (2560) ที่ ได้ศึกษาเ ก่ียวกับ การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 ที่เรียนด้วยชุดการเรียนรู้กับการเรียนแบบปกติ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ซ่ึงผล
การศึกษาดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของนักเรียนที่
เรียนโดยใช้ชุดการเรียนรู้ เรื่อง การปลูกหอมแดงให้
ปลอดภัย จากสารพิษ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี เท่ากับ 0.7907 แสดงว่านักเรียนมีความรู้
เพิ่มขึ้น 0.7907 หรือคิดเป็นร้อยละ 79.07  
  3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมทักษะ
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่  6  โ ร ง เ รี ยนเทศบาลน้ าพองภู ริพัฒ น์  ผลการ
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจากการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนการเรียนด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็ม
ศึกษาที่ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพอง
ภูริพัฒน์มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.68 คิดเป็นร้อยละ 45.6 และ
คะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
บนเครือข่ายฯ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 26.4 คิดเป็นร้อยละ 88 
ผู้ วิจัยท าการวิเคราะห์ด้วยสถิติ t-test ผลปรากฏว่า 
นักเรียนที่ เ รียนด้วยสิ่ งแวดล้อมทางการเรียนรู้ บน
เครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริมทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ทั้งน้ีเน่ืองจากผู้วิจัยได้ออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ฯให้นักเรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง และ
สามารถตอบค าถามของปัญหาได้ด้วยตนเอง บูรณาการ
ความรู้สู่การตอบค าถามได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของทรง
ลักษณ์ จงจิตร์ (2557) ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับ การ
พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง ดิน ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ซ่ึงผลการวิจัยพบว่า ผล
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การเปรียบเทียบสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยโมเดลส่ิงแวดล้อม ทางการเรียนรู้ฯ สูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  4. ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพอง
ภูริพัฒน์ มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 8.65 อยู่ในเกณฑ์มี
คุณภาพระดับดี เป็นไปตามเกณฑ์ที่ระบุไว้คือนักเรียน
จะต้องได้ผลการประเมินในระด้บ ดี ขึ้นไป ทั้งน้ีเน่ืองจาก 
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงผ่านกิจกรรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
บนพื้นฐานการกระบวนการออกแบบเชิง วิศวกรรม 
สอดคล้องกับงานวิจัยของสุวรรณา ดีไพบูลย์ (2559) ที่
ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้โดย
ใช้แนวคิดวิธีธรรมชาติ ผลการศึกษาพบว่า ระดับทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดวิธีธรรมชาติ พบว่าใน
ภาพรวมระดับทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนอยู่
ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 75.63  

5. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่  6 โรงเรียนเทศบาลน้ าพองภูริพัฒน์ต่อสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวสะเต็มศึกษา ที่
ส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ มีความพึง
พอใจโดยภาพรวมอยู่ ในระดับมากที่สุด ทั้ง น้ีเพราะ
กิจกรรม และขั้นตอนการด าเ นินกิจกรรมได้ มีการ
วิเคราะห์เน้ือหาและจัดแบ่งเน้ือหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ 
เรียงจากง่ายไปหายาก มีความต่อเ น่ื องตามล าดับ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ทรงลักษณ์ จงจิตร์ (2557) ได้
ท าการศึกษาเก่ียวกับ การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎี คอนสตรัคติ

วิสต์ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง ดิน ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ซ่ึงผลการวิจัยพบว่า ความคิดเห็นของผู้เรียน
ที่มีต่อโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ พบว่า ความคิดเห็น
ของ ผู้เรียนในด้านเน้ือหา ด้านสื่อบนเครือข่าย และด้าน
การออกแบบ มีการออกแบบที่ เหมาะสมและช่ วย 
สนับสนุนและส่งเสริมการสร้างความรู้  และการคิด
แก้ปัญหาของผู้เรียน 

 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัย 
1. ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 

1 .1  หากกิจกรรมระห ว่าง เ รี ยนมีการ
ประเมินที่ ซับซ้อน ครูควรเขียนเกณฑ์การให้คะแนน
อธิบายให้ชัดเจน มีล าดับขั้นตอน 

1.2 กรณีที่นักเรียนท ากิจกรรมระหว่างเรียน
ไม่ผ่านเกณฑ์ ควรระบุแนวทางการซ่อมเสริมหรือการ
ด าเนินการปรับแก้ให้ชัดเจน 

2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 เน้ือหาส าหรับการน ามาจัดกิจกรรม 

STEM เป็นเน้ือหาที่อยู่ ในรายวิชาหลัก 3 วิชา ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ครูสามารถปรับ
กิจกรรมให้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัด และเหมาะสมกับ
วัยของผู้เรียน 

 2.2 ควรมีการศึกษาเก่ียวกับความสามารถ
ในการใช้ส่ือหรือนวัตกรรมของนักเรียน เช่น  ประเมินการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) หรือการ
ก ากับตนเอง (self-regulation) เป็นต้น 
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การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคดิสร้างสรรค์ เรือ่งการใช้โปรแกรม  
Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 

THE DEVELOPMENT OF ONLINE LESSON TO ENHANCE CREATIVE THINKING  
ON TOPIC OF USING THE PROGRAM MICROSOFT POWERPOINT 2016  

FOR PRATHOMSUKSA 5 STUDENTS 
 

  ยุพิน นารีหวานดี1  
Yupin Nareewandee,1  

 

บทคัดย่อ 
 
 การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 2) เปรียบเทียบการคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน
ต่อบทเรียนออนไลน์ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 41 คน ภาคเรียนที่ 1 ประจ าปีการศึกษา 2561 โรงเรียน
เทศบาล ๖ (อนุบาลในฝัน) จังหวัดสงขลา ที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย บทเรียนออนไลน์ แบบวัด
การคิดสร้างสรรค์ และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ สถิติที่ใช้ ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าที (t-test แบบ Independent Samples) ผลการศึกษาพบว่า (1) บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพ 
84.89/85.28 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 (2) ผลการการคิดสร้างสรรค์หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และ (3) ความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม 
Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

 
ค าส าคัญ : 1) บทเรียนออนไลน์ ; 2) สง่เสรมิการคิดสร้างสรรค์ ; 3) โปรแกรมไมโครซอฟท์พาวเวอร์พอยต ์
 
 
 
 
 

 

 
 

ABSTRACT 

1 ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนเทศบาล ๖ (อนุบาลในฝัน) สังกัดส านักการศึกษา เทศบาลนครหาดใหญ่  
 อ าเภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา  
 Senior Professional Level Teachers (K 3 Teachers) in The Hatyai Dream Kindergarten school,  
 the Department of Education in HatYai City Municipality, HatYai Songkhla 
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The purposes of the research were to: 1) develop the online lesson to enhance creative thinking on topic 

of using program Microsoft PowerPoint 2016 for Prathomsuksa 5 students to the efficiency criterion 80/80. 2) 
compare the students' creative thinking in learning with the developed online lesson; and 3 ) study the students' 
satisfaction towards the developed online lesson. The sample used in this research was 41 grade 5 students derived 
by cluster random sampling. The research instruments were the online lesson of mobile learning, pre- and post-
creative thinking tests, and a satisfaction questionnaire. The statistics used for data analysis were percentage, mean, 
standard deviation, and t-test.  The results were found that (1)  The efficiencies of the online lesson to enhance 
creative thinking on topic of using program Microsoft PowerPoint 2016 for Prathomsuksa 5 students were 
84.89/85.28 Higher than the criterion efficiencies which were set 80/80 (2) The comparison of student’s creative 
thinking were statistically significant different at the .05 level. (3) the students' overall satisfaction towards learning 
with the developed online lesson was at a highest level. 

 
Key words: (1) online lesson ; (2) creative thinking ; (3) program Microsoft PowerPoint 2016 
 

 
บทน า 
 

ในปัจจุบันแนวทางการจัดการศึกษาได้เปลี่ยน
กระบวนทัศน์จาก “การสอนหรือการถ่ายทอดโดยครูผู้สอน
หรือสื่อการสอน” มาสู่ “การเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง” โดย
ผ่านการปฏิบัติลงมือกระท าการพัฒนาศักยภาพทางการคิด
ตลอดจนการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองและมีปฏิสัมพันธ์กับ
แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ (จิตตณรงค์ เอ่ียมส าอางค์, 2558) อีก
ทั้ง เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทที่ส าคัญในส่วนของการ
เป็นทั้งเครื่องมือหลัก และเครื่องมือสนับสนุนที่ต้องจัดหา 
และน ามาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อให้เป็นไปตาม
ลักษณะการศึกษา ตามเจตนารมณ์ของพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ  

ดังน้ันวิธีการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมการศึกษาตลอดจนสื่อการสอนจ าเป็นต้องปรับ
กระบวนทัศน์เพื่อให้สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลง จาก
เดิมเป็นสื่อการสอนก็เปลี่ยนมาเป็นสื่อการเรียนรู้  และ
นวัตกรรมเพื่อการเรียนรู้ เพื่อที่จะน ามาใช้เพื่อให้สอดคล้อง
กับการจัดการเรียนรู้ที่มีผู้เรียนเป็นส าคัญ ให้ผู้เรียนแสวงหา
ความรู้และสร้างความรู้ด้วยตนเอง ไม่ได้มุ่งเพียงการถ่ายทอด
ให้ผู้เรียนสามารถจดจ าสิ่งที่เรียนได้เท่าน้ัน แต่ยังมุ่งที่จะ
พัฒนาคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของสังคมไทย เพื่อท าให้เป็น
สังคมที่ มีการเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองและตลอดชีวิต เพื่อ
ความสามารถทางการแข่งขันและร่วมมือกันอย่างสร้างสรรค์

สังคมไทยและสังคมโลก ดังน้ันสื่อการเรียนรู้จึงควรเป็นสื่อ
ทางปัญญาหรือเทคโนโลยีทางปัญญาที่ส่งเสริมและพัฒนา
กระบวนการทางปัญญาของผู้เรียนให้เต็มศักยภาพ (สุมาลี 
ชัยเจริญ, 2559) 

ความคิดสร้างสรรค์ คือ กระบวนการคิดของสมอง
ซ่ึงมีความสามารถในการคิดได้หลากหลายและแปลกใหม่จาก
เดิม โดยสามารถน าไปประยุกต์ทฤษฎี หรือหลักการได้อย่าง
รอบคอบและมีความถูกต้อง จนน าไปสู่การคิดค้นและสร้าง
สิ่งประดิษฐ์ที่แปลกใหม่หรือรูปแบบความคิดใหม่ ความคิด
สร้างสรรค์ เป็นลักษณะความคิ ดอเนกนัย (Divergent 
Thinking) คือความคิดหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิด
ได้กวางไกล ลักษณะความคิดอเนกนัยน าไปสู่การประดิษฐ์
สิ่งแปลกใหม่ รวมถึงการคิดค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้
ส าเร็จ โดยลักษณะของความคิดแบบอเนกนัย ซ่ึงเป็น
ลักษณะการคิดอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 1) ความคิด
ริเริ่ม (Originality) 2) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 3) 
ค วามคิ ด ยื ด หยุ่ น  ( Flexibility) แ ละ  4 )  ค วามคิ ด
ละเอียดลออ (Elaboration) (Guilford, 1967 อ้างถึงใน 
ปรมะ แขวงเมือง, 2559) 

บทเรียนออนไลน์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ก าลัง
ได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นสอดคล้องกับอัตราการขยายตัวอย่าง
รวดเร็วของการเชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของ
สถาบันการศึกษาต่างๆ ทั่วโลก ทั้งน้ีเพราะข้อได้เปรียบของ
สื่ออินเทอร์เน็ตในการจัดหาสารสนเทศให้แก่ผู้เรียน ใน
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ลักษณะที่สื่อประเภทอ่ืนๆ ไม่สามารถท าได้น่ันเอง (ชนาธิป 
พลพวก, 2560)  

จากที่ ผ่ านมาได้ พบว่ า  นั ก เ รี ยนระดับชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทศบาล ๖ (อนุบาลในฝัน) 
จังหวัดสงขลา ประสบปัญหาในการเรียนคือ ขาดกระบวนการ
คิดสร้างสรรค์ การเชื่อมโยงความรู้ของเน้ือหา การวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ และไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้ที่เกิดขึ้นได้เลย 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในการจัดการเรียนการสอน รายวิชา
คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft 
Power Point 2016 ซ่ึงเป็นวิชาที่มีเน้ือหาที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียน 
มีความรู้ ความเข้าใจ มีการวิเคราะห์ เกิดการคิดสร้างสรรค์
อย่างมีระบบ ผู้เรียนมีการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองไม่ใช่มี
ความรู้ เพียงการรอรับความรู้ จากครูผู้สอน ซ่ึงการใช้
โปรแกรมเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญ การ
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพื่อน าไปใช้ในชีวิตจริง  

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงออกแบบและพัฒนา
บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้มา
ประมวลเพื่อสร้างองค์ความรู้ให้เกิดขึ้นแก่ตัวผู้เรียนเอง และ
เกิดทักษะการเรียนรู้ที่ต้องการมุ่งเน้นจากผลการวิจัยครั้งน้ี
จะน าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนการ
สอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
2016 ส าหรั บ นั ก เ รี ยนชั้ นประถมศึ กษาปี ที่  5 ที่ มี
ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5  

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อ
บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 
 
 
 

สมมติฐานการศึกษาค้นคว้า 
1. บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 

เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ 
80/80 

2. การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลังเรียนของ
นักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนออนไลน์
ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
อยู่ในระดับมากที่สุด 

 
กรอบแนวคิดของการศึกษาค้นคว้า 
 การศึกษาค้นคว้า เรื่อง การพัฒนาบทเรียน
ออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม 
Microsoft PowerPoint 2 0 1 6  ส า ห รั บ นั ก เ รี ย นชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 5 อาศัยกรอบแนวคิดในการพัฒนาบทเรียน
ออนไลน์ (พนารัตน์ แสงวิจิตร, 2560) ตลอดจนหลักการคิด
สร้างสรรค์ (Guilford, 1967) มุ่งเน้นการศึกษาการคิด
สร้างสรรค์และความพึงพอใจของผู้เรียน โดยแสดงกรอบ
แนวคิดในการวิจัยได้ดังต่อไปน้ี  
 
 
 
 
 

 
 
 
ภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการศึกษา 
 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1 .1  ประชากร ได้ แ ก่  นั ก เ รี ยนระดับชั้ น

ประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 81 คน ภาคเรียนที่ 2 ประจ าปี
การศึกษา 2561 โรงเรียนเทศบาล ๖ (อนุบาลในฝัน) จังหวัด
สงขลา 

บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์ เรื่องการ
ใช้โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2016 
ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 

การคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน 

ความพึงพอใจ
ของผู้เรียน 
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 1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า คือ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 41 คน ภาค
เรียนที่ 2 ประจ าปีการศึกษา 2561 โรงเรียนเทศบาล ๖ 
(อนุบาลในฝัน) จังหวัดสงขลา ที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) 

2. รูปแบบการวิจัย การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยก่อน
ทดลอง (Pre-Experimental Design) โดยใช้รูปแบบกลุ่ม
เดียวที่ มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One-
Group Pretest Posttest Design) 
 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ บทเรียนออนไลน์
ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) แบบวัดการ
คิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียน
ด้วย บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการ
ใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 4 ข้อ และ 2) แบบประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 15 ข้อ 
 
การเก็บรวบรวมข้อมลู 

ผู้ วิ จัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยน า 
บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและ
ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไปใช้ในการเรียนการสอนกับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
จ านวน 41 คน ภาคเรียนที่ 1 ประจ าปีการศึกษา 2561 
โรงเรียนเทศบาล ๖ (อนุบาลในฝัน) จังหวัดสงขลา เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้าง
ความรู้ฯ มีขั้นตอนดังน้ี  

(1) ทดสอบก่อนเรียน เพื่อศึกษาการคิดสร้างสรรค์
ก่อนที่นักเรียนจะเรียนรู้ด้วย บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการ
คิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

(2) ตรวจให้คะแนนและน าคะแนนที่ได้ไปหา
ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(3) ท าการทดลอง โดยใช้ บทเรียนออนไลน์ที่
ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
สอนจ านวน 10 ชั่วโมง ตามแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 10 
แผน  

(4) ท าการทดสอบเพื่อวัดการคิดสร้างสรรค์เม่ือ
นักเรียน เรียนด้วย บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 โดยใช้
กระบวนการปฏิบัติตามแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 10 
ชั่ วโมงแล้ว น าผลการทดสอบมาเปรียบเทียบการคิด
สร้างสรรค์ก่อนและหลังจากการใช้นวัตกรรมฯ และวิเคราะห์
หาประสิทธิภาพสื่อ 

(5) นักเรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อ 
บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 1 ฉบับ รวม 15 ข้อ ใช้
เวลา 30 นาที 

 
สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 

 
1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ที่

ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

ประสิท ธิภาพของบทเรี ยนออนไลน์ที่
ส่ ง เ สริ มการคิดสร้ างสรรค์  เ รื่ องการ ใช้ โปรแกรม 
Microsoft PowerPoint 2 016  ส าหรั บ นั ก เ รี ยนชั้ น
ประถมศึกษาปีที่  5 จ านวน 10 เรื่อง กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง จากการทดลองภาคสนาม (Field-testing) จ านวน 
41 คน พบว่า มีประสิทธิภาพ 84.89/85.28  ซ่ึ งมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด (80/80) ดังน้ันบทเรียน
ออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม 
Microsoft PowerPoint 2 0 1 6  ส า ห รั บ นั ก เ รี ย นชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  
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ตารางที่ 1  แสดงตารางสรุปผลการหาประสิทธิภาพของรายงานการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง
การใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของการทดลองแบบหน่ึง
ต่อหน่ึง แบบกลุ่มเล็ก และ ภาคสนาม ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  

 

การทดลอง 
ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(E2) 

E1/ E2 

แบบหน่ึงต่อหน่ึง E1 = 60.33 E2 = 64.44 60.33/64.44 
แบบกลุ่มเล็ก E1 = 83.78 E2 = 84.81 83.78/84.81 
ภาคสนาม E1 = 84.89 E2 = 85.28  84.89/85.28  

 

  จากตารางที่ 1 แสดงประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 ของบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
เรื่ องการใช้ โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จากการทดลอง
แบบหน่ึงต่อหน่ึงกับนักเรียนจ านวน 3 คน พบว่าผลการ
ทดสอบระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ 60.33 และทดสอบ
หลั ง เ รี ย นคิ ด เ ป็ น ร้ อย ละ  64.44 มีป ร ะสิ ท ธิภ า พ 
60.33/64.44 ซ่ึงต่ ากว่าเกณฑ์ 80/80 การทดลองแบบ
กลุ่มเล็กกับนักเรียนจ านวน 9 คน พบว่าผลการทดสอบ
ระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ 83.78 และทดสอบหลังเรียน
คิดเป็นร้อยละ 84.81 มีประสิทธิภาพ 83.78/84.81 ซ่ึงสูง
กว่าเกณฑ์ 80/80 และเม่ือน ามาทดลองภาคสนามกับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 41 คน พบว่าผลการ
ทดสอบระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ 84.89 และทดสอบ

หลั ง เ รี ย นคิ ด เ ป็ น ร้ อย ละ  85.28 มีป ร ะสิ ท ธิ ภ าพ 
84.89/85.28 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
 2. ผลการเปรียบเทียบการคิดสร้างสรรค์ระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม 
Microsoft PowerPoint 2016 ส า ห รั บ นั ก เ รี ย น ชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 5  
 พบว่า การคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า คะแนนเฉลี่ย
ทดสอบหลังเรียน (X =35.00, S.D. = 2.30) มีค่าเฉลี่ย
มากกว่า คะแนนเฉลี่ยสอบก่อนเรียน (X =13.85, S.D. = 
2.77) โดยมีผลต่างเฉลี่ย (D) = 21.15

 
ตารางที่ 2  แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที ( t) และระดับนัยส าคัญทางสถิติ ในการทดสอบ

เปรียบเทียบเกณฑ์ร้อยละ 80 กับคะแนนสอบ หลังเรียน ของนักเรียน 

การทดลอง X  S.D. ผลต่างเฉลี่ย S..D.D t 
Sig. 

(1-tailed) 
ก่อนเรียน 13.85 2.77 

21.15 2.15 62.94* 0.0000 
หลังเรียน 35.00 2.30 

 * มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางที่ 2 พบว่า การคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 13.85 
และ 35.00 คะแนน ตามล าดับ และเม่ือเปรียบเทียบ
ระหว่างเกณฑ์กับการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียน
พบว่า คะแนนสอบของนักเรียน หลังเรียน สูงกว่าเกณฑ์
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อ
บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5  
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ตารางที่ 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม 

Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
  

ข้อที่ รายการ X  S.D. แปลความ 

1 เน้ือหามีความเหมาะสม ไม่ยาก-ง่าย เกินไป 4.11 0.67 มาก 
2 การพัฒนา บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 

เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ใช้ข้อความที่กะทัดรัด
อ่านแล้วเข้าใจง่าย 

4.59 0.78 มากที่สุด 

3 ช่วยให้นักเรียนเข้าใจเน้ือหาวิชามากขึ้น 4.41 0.78 มากที่สุด 

4 การน าเสนอเน้ือหามีรูปแบบที่หลากหลาย เช่น การใช้
ตัวหนังสือที่มีการเน้นด้วยสี และมีรูปภาพประกอบ เพื่อให้
เห็นภาพได้ได้ดี 

4.09 0.66 มาก 

5 การออกแบบของบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีขนาดที่
เหมาะสม 

4.61 0.61 มากที่สุด 

6 บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์เรื่องการใช้
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรยีน ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีการใช้สีที่สะดดุตาและน่าสนใจ 

4.33 0.82 มากที่สุด 

7 สนับสนุนการเรียนและการท างานเป็นระบบ 4.54 0.84 มากที่สุด 

8 ท าให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและส่งเสริม การ
คิดสร้างสรรค์ 

4.41 0.78 มากที่สุด 

9 นักเรียนสามารถเลือกศึกษาค้นคว้า และมีอิสระในการ
เรียนรู้ 

4.09 0.66 มาก 

10 บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีเน้ือหาที่สามารถน ามาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ได้ 

4.52 0.84 มากที่สุด 

11 การพัฒนา บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ได้กระตุ้นให้นักเรียน
ฝึกปฏิบัติอย่างมีความสุข 

4.00 0.92 มาก 

12 นักเรียนสบายใจในการศึกษาจากบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

3.50 0.69 มาก 
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ข้อที่ รายการ X  S.D. แปลความ 

13 นักเรียนชอบบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์
ในการแก้ไขปัญหาได้ 

3.61 0.86 มาก 

14 บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้ทั้งความรู้และความเพลิดเพลิน 

4.28 0.69 มากที่สุด 

15 การพัฒนา บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ช่วยแก้ปัญหาเวลาใน
การเรียนของนักเรียน 

4.02 0.95 มาก 

ค่าเฉลี่ย/แปรความ 4.21 0.56 มากที่สุด 

 จากตารางที่  3 พบว่าความพึงพอใจของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทศบาล ๖ 
(อนุบาลในฝัน) จังหวัดสงขลา ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ที่
ส่ ง เ สริ มการคิดสร้ างสรรค์  เ รื่ องการ ใช้ โปรแกรม 
Microsoft PowerPoint 2 016  ส าห รั บ นั ก เ รี ย น ชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ ใน
ระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.21 ค่าเฉลี่ยของ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 โดยที่รายการที่มี
ระดับความพึงพอใจมากที่สุดคือ การออกแบบของ
บทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีขนาดที่เหมาะสม ( X  = 4.61, 
S.D. = 0.61) แปลความอยู่ในระดับมากที่สุด  
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

1) การสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
ออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม 
Microsoft PowerPoint 2016 ส า ห รั บ นั ก เ รี ย น ชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ผลการทดสอบระหว่างเรียนคิด
เป็นร้อยละ 84.89 และทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 
85.28 มีประสิทธิภาพ 84.89/85.28 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
ผลการศึกษาที่ปรากฏดังกล่าว อาจเน่ืองมาจาก ในการ
ออกแบบและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 

2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อาศัยหลักการ
ออกแบบบทเรียนออนไลน์ ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 6 
ขั้นตอน ดังต่อไปน้ี 1. ขั้นการวางแผน เป็นการวางแผนและ
จัดเตรียมข้อมูลเพื่อจัดท าโครงสร้างของบทเรียน 2. ขั้นการ
วิเคราะห์เน้ือหาและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของบทเรียน 3. ขั้นการผลิตและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 4. 
ขั้นการประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ ต้องผ่านการ
ประเมินจากผู้ เชี่ยวชาญเพื่อหาคุณภาพ 5. ขั้นการน า
บทเรียนออนไลน์ไปใช้ และ 6. ขั้นการแก้ไขปรับปรุงบทเรียน
ออนไลน์ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัย อนิรุทธ์ สติม่ัน และ 
ฐาปนีย์ ธรรมเมธา (2555) วัชราภรณ์ เพ็งสุข (2560) สุรีรัตน์ 
สุ่มมาตย์ (2560) นาตยา ช่วยชูเชิด (2561) ที่พบว่าการ
พัฒนาบทเรียนออนไลน์มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
อีกทั้งการจัดการเรียนการด้วยบทเรียนออนไลน์ส่งผลให้
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้น และ กระตุ้นให้เกิด
ความสนใจในการเรียนรู้ มีความกระตือรือร้น ส่งเสริมการ
ท างานเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่หลากหลาย
แนวคิด  

2) ผลการเปรียบเทียบการคิดสร้างสรรค์ระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม 
Power Point 2016 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี พบว่า การคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 13.85 และ 35.00 
คะแนน ตามล าดับ และเม่ือเปรียบเทียบการคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนพบว่า คะแนนสอบของนักเรียน หลังเรียน สูง
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กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ที่เป็น
เช่นน้ีเพราะว่า ได้น าแนวคิดและหลักการส าคัญของการคิด
สร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การคิดริเริ่ม 
(Originality) การคิดคล่องแคล่ว (Fluency) การคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) การคิดละเอียดลออ(Elaboration) มาเป็น
พื้นฐานในการออกแลลและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ ซ่ึง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ คมสัน เอียการนา และ ไพศาล 
สุวรรณน้อย (2559) ขจรพงษ์ ร่วมแก้ว และคณะ (2559) อร
พรรณ์ แก้วกันหา และคณะ (2560) อรวรรณ เตชะพรพงษ์ 
และ สุมาลี ชัยเจริญ (2560) นิทัสน์ มาสาลี และ สุมาลี ชัย
เจริญ (2561) และ ปรมะ แขวงเมือง (2561) ที่ มีการน า
หลักการคิดสร้างสรรค์ของ Guilford (1967) มาเป็นพื้นฐาน
ในออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ส่งผลให้
การคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนสูงขึ้น 

3. ค วามพึ งพอ ใ จของ นั ก เ รี ย นร ะดั บชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทศบาล ๖ (อนุบาลในฝัน) 
จังหวัดสงขลา ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
2016 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในภาพรวมมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ตามเกณฑ์ของ บุญชม 
ศรีสะอาด (2545) โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.21 ค่าเฉลี่ยของ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 โดยที่รายการที่มีระดับ
ความพึงพอใจมากที่สุดคือ การออกแบบของบทเรียน
ออนไลน์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการใช้โปรแกรม 
Microsoft PowerPoint 2016 ส า ห รั บ นั ก เ รี ย น ชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีขนาดที่เหมาะสม ( X = 4.61, S.D. = 
0.61) แปลความอยู่ในระดับมากที่สุด ที่เป็นเช่นน้ีเพราะ 
ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยในลักษณะของบทเรียนออนไลน์ ท าให้ 
ยืดหยุ่นในการปรับเปลี่ยนเน้ือหา และ สะดวกในการเรียน 
ผู้เรียนก็สามารถเรียนโดยไม่จ ากัดเวลา และสถานที่ เข้าถึง 
ได้ง่าย ผู้เรียน และผู้สอนสามารถเข้าถึงบทเรียนได้ง่ าย 
โดยมากจะใช้ web browser ของค่ายใดก็ได้ อีกทั้งครูผู้สอน
สามารถปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยได้ง่าย จะสามารถเข้าถึง 

server ได้จากที่ใดก็ได้ การแก้ไขข้อมูล และการปรับปรุง
ข้อมูล จึงท าได้ทันเวลาด้วยความรวดเร็ว และที่ส าคัญ 
ประหยัดเวลา และค่าเดินทาง ผู้เรียนสามารถเรียนโดยใช้
เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องใดก็ได้  หรือ ใช้โทรศัพท์แบบ
สมาร์ทโฟน (Smart phone) ก็ได้ โดยไม่จ าเป็นต้องไป
โรงเรียน หรือที่ท างาน รวมทั้งไม่จ าเป็นต้องใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์เครื่องประจ าก็ได้ ซ่ึงเป็นการประหยัดเวลามาก 
การเรียน การสอน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Tad lock 
Ashley (2011) Hindes (2011) สุรีรัตน์ สุ่มมาตย์ (2560) 
และ นาตยา ช่วยชูเชิด (2561) ที่ได้พบว่าผู้เรียนมีความพึง
พอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์  

 
ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัย 

 1. ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 เพื่อประสิทธิภาพของผลการวิจัยที่ดีควร

ศึกษาสภาพบริบทของสถานศึกษาและความเหมาะสมในการ
จัดการเรียนรู้ ก่อนการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 

1.2 การศึกษากระบวนภายในของนักเรียน ไม่
ควรใช้เพียงแค่แบบทดสอบในการวัดผลเพียงอย่างเดียว 
ควรใช้เครื่องมือที่เหมาะสมอ่ืนๆอีก ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ 
แบบสังเกตการณ์ การบันทึกเสียง การบันทึกวีดิทัศน์ เป็นต้น 

1.3 ในการจัดการเรียนรู้  ผู้สอนควรแนะน า
วิธีการใช้หรือแนะน าให้นักเรียนอ่านคู่มือโดยละเอียด เพื่อ
เกิดประสิทธิภาพในการใช้มากที่สุด 

1.4 ในการจัดกิจกรรมผู้สอน ควรให้ค าแนะน า
ที่ไม่ใช่เป็นการบอกค าตอบ และจัดแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม เพื่อ
อ านวยความสะดวกในการค้นคว้าเพิ่มเติม 

 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 อาจจะมีปัจจัยอ่ืนๆ ที่ส่งผลให้ผู้เรียนมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการคิดสร้างสรรค์ที่สูงขึ้น เช่น 
สถานที่เรียน แรงจูงใจในการเรียน เวลาในการเรียน เป็นต้น 
เพราะบทเรียนออนไลน์ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา  
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ค าแนะน าในการเตรียมและการส่งต้นฉบับ 

 
กองบรรณาธิการ วารสารครุศาสตร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม ซ่ึงซ่ึงเป็นวารสารทางด้านมนุษยศาสตร์

และสังคมศาสตร์ มีความยินดีและเป็นเกียรติอย่างยิ่งที่จะได้รับผลงานเก่ียวกับบทความวิจัย บทความวิชาการ หรือ บทความ
ปริทัศน์ที่เก่ียวกับครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เพื่อตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสารครุศาสตร์ คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม โดยบทความต้องผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกอย่างน้อยบทความละ 2 ท่าน เพื่อ
ความสะดวกในการพิจารณา จึงขอแนะน าแนวทางการเตรียมต้นฉบับและการส่งต้นฉบับ ดังน้ี 
 
ประเภทของบทความ 

1. บทความวิชาการ (Academic article) หมายถึง บทความที่เขียนขึ้นในลักษณะวิเคราะห์ วิจารณ์ หรือเสนอ
แนวคิดใหม่ ๆ จากพื้นฐานวิชาการที่ได้เรียบเรียงมาจากผลงานทางวิชาการของตนเองหรือของผู้อ่ืน หรือเป็นบทความทาง
วิชาการที่เขียนขึ้นเพื่อเป็นความรู้ส าหรับผู้สนใจทั่วไป กล่าวถึงความเป็นมาของปัญหา วัตถุประสงค์ แนวทางการแก้ไขปัญหา 
มีการใช้แนวคิดทฤษฎี ผลงานวิจัยจากแหล่งข้อมูล สรุป เช่น หนังสือ วารสารวิชาการ อินเตอร์เน็ต ประกอบการวิเคราะห์
วิจารณ์ เสนอแนวทางการแก้ไข 

2. บทความวิจัย (Research article) หมายถึง เป็นการน าเสนอผลการวิจัยอย่างเป็นระบบ กล่าวถึงความเป็นมา
และความส าคัญของปัญหา วัตถุประสงค์ การด าเนินการวิจัย 

บทความวิจัยประกอบด้วย หน้าที่เป็นชื่อเรื่อง บทคัดย่อ และเน้ือหาของบทความ ในส่วนหน้าที่เป็นชื่อเรื่องควรมี
ข้อมูลตามล าดับดังน้ี ชื่อเรื่อง ชื่อผู้นิพนธ์ สังกัด (ภาควิชา คณะ มหาวิทยาลัย) หรือในกรณีที่เป็นนักศึกษา ควรมีรายละเอียด 
เช่น หลักสูตร สาขา มหาวิทยาลัย คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และวุฒิการศึกษาของคณะกรรมการ 

บทคัดย่อต้องระบุถึงความส าคัญของเรื่อง วัตถุประสงค์ วิธีการวิจัย (ประชากร กลุ่มตัวอย่าง และวิธีการสุ่ม เครื่องมือ 
และสถิติที่ใช้ในการวิจัย) ผลการวิจัย และบทสรุป  ความยาวไม่เกิน 250 ค า 

ในกรณีที่ต้นฉบับเป็นภาษาไทย ให้ผู้นิพนธ์เขียนบทคัดย่อทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ระบุค าส าคัญของเรื่อง 
(keywords) จ านวนไม่เกิน 5 ค า 

เน้ือหาของบทความ ให้เริ่มต้นจากบทน าโดยมีความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา วัตถุประสงค์ และสมมุติฐาน
ของงานวิจัย วิธีการด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูล ผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย สรุปผลการวิจัย และกิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) เทคนิคและวิธีการทั่วไปให้
อธิบายไว้ในส่วนวัสดุอุปกรณ์และวิธีการวิจัย ผลการทดลองต่างๆ ให้อธิบายไว้ในส่วนผลการศึกษาการวิเคราะห์เปรียบเทียบผล
การทดลองกับงานของผู้อ่ืนให้เขียนไว้ในส่วนอภิปรายผลการวิจัย และการสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ให้เขียนไว้ในส่วน
สรุปผลการวิจัย 

3. บทความปริทัศน์ (Review article) หมายถึง งานวิชาการที่ประเมินสถานะล่าสุดทางวิชาการเฉพาะทางที่ มี
การศึกษาค้นคว้า มีการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ความรู้ทั้งทางกว้างและทางลึกอย่างทันสมัย โดยให้ข้อวิพากษ์ที่ชี้ให้เห็น
แนวโน้มที่ควรศึกษาและพัฒนาต่อไป 

บทความปริทัศน์เป็นการน าเสนอภาพรวมของเรื่องที่ น่าสนใจโดยในหน้าแรกของบทความปริทัศน์จะต้อง
ประกอบด้วย ชื่อเรื่อง ชื่อผู้นิพนธ์ ที่อยู่ผู้นิพนธ์ และบทสรุป เพื่อเป็นการสรุปเรื่องโดยย่อให้เข้าใจว่าเรื่องที่ได้น าเสนอมีความ
น่าสนใจและความเป็นมาอย่างไรพร้อมระบุค าส าคัญของเรื่อง (keywords) จ านวนไม่เกิน 5 ค า 

เน้ือหาของบทความ ต้องมีบทน า เพื่อกล่าวถึงความน่าสนใจของเรื่องที่น าเสนอก่อนเข้าสู่เน้ือหาในแต่ละประเด็น 
และต้องมีบทสรุป เพื่อขมวดปมเรื่องที่น าเสนอ พร้อมข้อเสนอแนะจากผู้นิพนธ์เก่ียวกับเรื่องดังกล่าวส าหรับให้ผู้อ่านได้
พิจารณาประเด็นที่น่าสนใจต่อไป 
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ผู้นิพนธ์ควรตรวจสอบเน้ือหาที่เก่ียวข้องกับบทความที่น าเสนออย่างละเอียด โดยเฉพาะอย่างยิ่งเน้ือหาที่ใหม่ที่สุด 
บทความปริทัศน์ต้องน าเสนอพัฒนาการของเรื่องที่น่าสนใจ ข้อมูลที่น าเสนอจะต้องไม่จ าเพาะเจาะจงเฉพาะผู้อ่านที่อยู่ในสาขา
ของบทความเท่าน้ัน แต่ต้องน าเสนอข้อมูลที่ผู้อ่านในสาขาอ่ืนๆ หรือนิสิตนักศึกษาในระดับสูงสามารถเข้าใจได้ 
 
การเตรียมต้นฉบับ 

1. ต้นฉบับพิมพ์เป็นภาษาไทย องค์ประกอบต่างๆ ของบทความวิจัยหรือบทความวิชาการให้จัดท าตามค าแนะน าการ
เตรียมต้นฉบับน้ี การใช้ภาษาไทยให้ยึดหลักการใช้ค าศัพท์และชื่อบัญญัติตามหลักของราชบัณฑิตยสถาน ควรหลีกเลี่ยงการ
เขียนภาษาอังกฤษปนภาษาไทยโดยไม่จ าเป็น กรณีจ าเป็นให้เขียนค าศัพท์ภาษาไทยตามด้วยในวงเล็บภาษาอังกฤษ โดยค าแรก
ให้ขึ้นต้นด้วยตัวพิมพ์ใหญ่ส่วนอักษรและค าที่เหลือทั้งหมดให้พิมพ์ด้วยตัวพิมพ์เล็ก ยกเว้นชื่อเฉพาะทุกค าให้ขึ้นต้นด้วยตัวพิมพ์
ใหญ่ การปรากฏอยู่หลายที่ในบทความของศัพท์ค าเดียวกันที่เป็นภาษาไทยตามด้วยภาษาอังกฤษให้ใช้ค าศัพท์ภาษาไทยตาม
ด้วยภาษาอังกฤษเฉพาะครั้งแรก ครั้งต่อไปใช้เฉพาะค าศัพท์ภาษาไทยเท่าน้ัน  

2. การพิมพ์ ให้จัดพิมพ์ด้วยโปรแกรม Microsoft Office Word ระยะบรรทัดเดี่ยว โดยจัดหน้ากระดาษ ขนาด A 4 
(8.5 x 11 น้ิว) ตั้งค่าหน้ากระดาษส าหรับการพิมพ์ห่างจากขอบกระดาษทุกด้าน ด้านละ 1 น้ิว (2.5 เซนติเมตร) จัดสองคอลัมน์
ใส่เลขหน้าก ากับทุกหน้า 

3. รูปแบบตัวอักษร ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษใช้แบบ TH SarabunPSK ขนาดตัวอักษรทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษใช้ขนาดตัวอักษรอย่างเดียวกัน ดังน้ี ชื่อเรื่องขนาด 18 pt. ชื่อผู้เขียนบทความและหัวข้อหลักใช้ตัวอักษรขนาด 16 
pt. หัวข้อรองใช้ตัวอักษรขนาด 14 pt. ตัวหนาเน้ือความทุกส่วนใช้ตัวอักษรขนาด 14 pt. ตัวปกติ เชิงอรรถหน้าแรกที่เป็นชื่อ
ต าแหน่งทางวิชาการของผู้เขียนบทความและที่อยู่ใช้ตัวอักษรขนาด 12 pt. ตัวปกติ 

4. จ านวนหน้า ความยาวของบทความไม่เกิน 9 หน้า (รวมตาราง รูปภาพ และเอกสารอ้างอิง) 
5. ตาราง รูปภาพ ภาพลายเส้น แผนภูมิ และกราฟ (Tables, Pictures, Figures, Diagrams and Graphs) ให้แทรก

ไว้ในเน้ือเรื่องอาจจัดท าเป็นขาวด าหรือสีใดก็ได้ โดยให้ผู้เขียนบทความคัดเลือกเฉพาะที่จ าเป็นเท่าน้ัน เรียงล าดับให้สอดคล้อง
กับเน้ือเรื่อง ชื่อตารางให้อยู่ด้านบนของตาราง ส่วนชื่อรูปภาพ แผนภูมิ และกราฟให้อยู่ด้านล่างพร้อมทั้งค าอธิบายสั้นๆ ที่สื่อ
ความหมายได้สาระครบถ้วน ส่วนไฟล์รูปภาพให้แยกไฟล์ต่างหากจากต้นฉบับโดยให้แนบเป็นไฟล์สกุล .jpg หรือgif เป็นต้น 

6. เอกสารอ้างอิ มีรายละเอียดตามที่ก าหนด ดังน้ี 
ให้น าปีที่พิมพ์ลงไว้หลังช่ือผู้แต่งและใส่ไว้ในวงเล็บ ดังตัวอย่าง 
    6.1 ชื่อผู้แต่ง.//(ปีที่พิมพ์).//ชื่อเรื่อง.//พิมพ์ครั้งที่.//สถานที่พิมพ์/:/ส านักพิมพ์. 
    6.2 ชื่อผู้แต่ง.//(ปีที่พิมพ์, เดือน).//“ชื่อบทความ,”//ชื่อวารสาร.//ปีที่หรือเล่มที่(ฉบับที่)/;/เลขหน้า. 
    6.3 ชื่อผู้แต่ง.//(ปีที่พิมพ์).//ชื่อเรื่อง.//ระดับวิทยานิพนธ์.//ชื่อเมือง : ชื่อมหาวิทยาลัย. 
    6.4 ชื่อผู้แต่ง.//(ปีที่พิมพ์).//ชื่อเรื่อง.//สืบค้นเม่ือ,//จาก//ระบุเว็บไซต์. 
    6.5 การเขียนเอกสารอ้างอิงให้ใช้ 2 ภาษาคู่กัน คือ ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
7. ผลงานวิชาการที่ส่งมาต้องไม่ได้รับการเผยแพร่ที่ใดมาก่อน และไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณากับวารสารฉบับอ่ืน 
8. การส่งต้นฉบับ ให้ผู้เขียนบทความน าส่งต้นฉบับที่ edunpujournal@gmail.com โดยสอบถามข้อมูลเพิ่มเติมได้ที่
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หมู่ 8 ต าบลนาราชควาย อ าเภอเมือง จังหวัดนครพนม 48000 โทร. 082-2292829 , 042-587181 โทรสาร. 042-587182 
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1.  ชื่อ – สกุลเจ้าของบทความ  (ภาษาไทย)..................................................................................................................................................... 
     ชื่อ – สกุลเจ้าของบทความ  (ภาษาอังกฤษ)................................................................................................................................................ 
 ต าแหน่ง ( )  อาจารย์มหาวิทยาลัยนครพนม ( )  อาจารย์/บุคคลทั่วไป 
  ( )  นักศึกษาระดับปริญญาโท/เอก  ( )  มหาวทิยาลัยนครพนม     ( )  มหาวิทยาลัย...................................... 
2.  ประเภทบทความ      ( )  บทความวิจัย     ( )  บทความวิชาการ     ( )  บทความปริทศัน ์
3.  ชื่อเร่ือง 
 ภาษาไทย........................................................................................................................ .................................................................. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..…………………………………..………. 
 ภาษาอังกฤษ............................................................................................................................. ........................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
4.  สถานทีต่ดิตอ่เจ้าของบทความ 
 ที่อยู่ที่ตดิต่อสะดวก............................................................................................................................. ............................................... 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 โทรศัพท์…………………………………………โทรสาร………………………………………………E – mail…………………………………..…………………… 
5.  การรับรองบทความ 
 ข้าพเจ้าของรับรองว่าบทความนี้ไม่เคยลงตีพิมพ์ในวารสารใดมาก่อนและไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณากับวารสารฉบับอ่ืน โดยยินยอมว่า
บทความที่ตีพิมพ์ลงในวารสารครุศาสตร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม  ถือเป็นลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยนครพนมโดยชอบธรรม 
6.  อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก (ดุษฎีนิพนธ์/วิทยานิพนธ์) ไดต้รวจสอบบทความนี้แล้วขอรับรองว่า องคป์ระกอบและเนื้อหาของบทความนี้มคีวาม
สมบูรณ์และถกูต้องตามหลกัวิชาการ โดยบทความนี้เป็นเน้ือหาบางส่วนของวิทยานิพนธ์ /การศึกษาค้นคว้าอิสระที่นักศึกษาจัดท า  และ 
เห็นควรให้ตีพิมพ์เผยแพร่ต่อสาธารณชนได้ 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก (ดุษฎีนิพนธ์ / วิทยานิพนธ)์         ลงชื่อ ........................................................................ 

       (........................................................................)  
          วันที่...........เดือน.......................พ.ศ........... 

7.  ในกรณีที่มีการประเมินมากกว่า 1 คร้ัง ผู้ลงบทความจะต้องช าระเงินเพิ่ม 800 บาท/คร้ัง (ตามจ านวนที่ผู้ทรงคุณวุฒปิระเมิน) 
8.  กรณีไม่แกไ้ขการประเมินและยกเลิกการลงบทความวารสารมหาวิทยาลัยนครพนมจะไมค่ืนเงนิ 
9.  ข้าพเจ้าขอปฏิบตัติามกระบวนการและวิธกีารด าเนนิการจดัท าวารสารมหาวิทยาลัยนครพนม 
                  ยอมรับ   
                  ไม่ยอมรับ   

 ขอรับรองว่าข้อความดังกล่าวขา้งต้นเป็นจริงทุกประการ 
 

                 ลงชื่อ                                                    เจ้าของบทความหรือผู้แทนส่งบทความ 
          (.....................................................................) 
           วันที่...........เดือน.......................พ.ศ...........    
หมายเหต ุ - กรุณาส่งแบบฟอร์มมาที่ วารสารครุศาสตร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม  อาคารจตุรวิทย์ ชั้น 4 
  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม 167/1 หมู่ 4 ต าบลนาราชความ อ าเภอเมือง จังหวัดนครพนม  48000 
  โทรสาร  042-587182 หากมีข้อสงสัยสอบถามได้ที่ ดร.ปรมะ แขวงเมือง หมายเลขโทรศัพท์ 082-2292829 , 042-587181 
    E-mail. : edunpujournal@gmail.com 
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กรณีมีผู้ร่วมวิจัย 

 

1.  ประเภทบทความ      ( )  บทความวิจัย     ( )  บทความวิชาการ     ( )  บทความปริทศัน ์
2.  ชื่อเร่ือง 
 ภาษาไทย............................................................................................................................. ............................................................. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 ภาษาอังกฤษ............................................................................................................................. ........................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..… 
3.  ชื่อ – สกุล ผู้วิจัยหลกั...................................................................................สัดสว่น…………………………………………………………………………… 

     ชื่อ – สกุล ผู้ร่วมวิจัย...................................................................................สัดสว่น…………………………………………………………………………… 

     ชื่อ – สกุล ผู้ร่วมวิจัย...................................................................................สัดสว่น…………………………………………………………………………… 

     ชื่อ – สกุล ผู้ร่วมวิจัย...................................................................................สัดสว่น…………………………………………………………………………… 

4.  สถานทีต่ดิตอ่ผู้วจิัยหลัก 
 ที่อยู่ที่ตดิต่อสะดวก........................................................................................................................................................................... . 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………………… 
 โทรศัพท์…………………………………….……โทรสาร…………………….…………………………E – mail………………………….……..…………………… 
5.  การรับรองบทความ 
 ข้าพเจ้าของรับรองว่าบทความนี้ไม่เคยลงตีพิมพ์ในวารสารใดมาก่อนและไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณากับวารสารฉบับอ่ืน โดยยินยอมว่า
บทความที่ตีพิมพ์ลงในครุศาสตร์ คณะครุศาสตร์ วารสารมหาวิทยาลัยนครพนม และไฟล์ดิจิตอลถือเป็นลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยนครพนมโดยชอบ
ธรรม 
 

ขอรับรองว่าข้อความดังกล่าวข้างต้นเป็นจริงทุกประการ 
 

                 ผู้วจิัยหลัก 
ลงชื่อ                                                                 

                      (.........................................................................) 
            วันที่...........เดือน.......................พ.ศ...........               . 
                 ผู้ร่วมวิจัย 

ลงชื่อ                                                                 
                      (........................................................................) 
            วันที่...........เดือน.......................พ.ศ...........               . 
                 ผู้ร่วมวิจัย 

ลงชื่อ                                                                 
                      (........................................................................) 
            วันที่...........เดือน.......................พ.ศ...........               . 
                 ผู้ร่วมวิจัย 

ลงชื่อ                                                                 
                      (........................................................................) 
            วันที่...........เดือน.......................พ.ศ...........                
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