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บทคัดย่อ 
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
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2) พัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 3) ศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 4) ศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  กลุ่มตัวอย่าง 
ประกอบด้วย 2 กลุ่ม ได้แก่ 1) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 25 คน 2) ครูผู้สอน
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น พ้ืนฐาน จ านวน 45 คน 
เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และแบบสอบถาม 5 ชุด สถิติที่ใช้คือ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test 
  ผลการวิจัย พบว่า 1) แนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ประกอบด้วย 
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นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3.4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยรวม 
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ABSTRACT 
  The objectives of this research were to 1)  study the learning management 
approach, the application of digital technology in integrated learning according to the 
STEM educational guidelines with walk rally, 2)  develop learning activities manual of 
the application of digital technology in integrated learning according to the STEM 
educational guidelines with walk rally, 3)  study the results of the learning activities 
manual experimentation and 4)  study the acceptance of learning activities manual. 
The sample group consisted 2 groups:  1)  25 students in grade 4 and 2)  45 teachers 
who teach the students in grade 4 under the Office of the Basic Education Commission. 
The experimental tools included the learning activities manual and 5 questionnaires. 
The statistics were Percentage, Mean, Standard deviation and t-test. 
  The results were found that 1. guidelines for learning the application of digital 
technology in integrated learning according to the STEM education guidelines with walk 
rally consisting of 3 parts as follows:  Policies and Principles, Learning management 
guidelines and indicators and the experts’  opinion to the learning management 
guidelines was highest level, 2.  the learning activities manual consisted 2 volumes: 
teachers manual and students manual and the experts’  opinion to the learning 
activities manual was high level, 3.  the using experimentation of the learning activities 
manual found that 3. 1)  the efficiency of learning activities manual were 85.13/80. 67 
percentage according to the setting criteria ( 80/80) , 3. 2)  The students learning skills 
was high level, 3.3) the assessment results of the students' knowledge compared with 
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the criteria, there was a statistically significant difference at a level of .01, 3.4) The students' 
satisfaction to the learning activities manual was highest level and 3. 5)  the teachers' 
satisfaction to the learning activities manual  was highest level, and 4. The teachers’ 
acceptance to the learning activities manual was highest levels. 
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ความช่วยเหลือ แนะน า ให้ค าปรึกษาต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งแก่ผู้วิจัย ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ    
เป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี้ 
  ขอขอบพระคุณ ศาสตราจารย์ ดร.มนต์ชัย เทียนทอง ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์   
อาจารย์ ดร.อภิชาติ เหล็กดี และอาจารย์ ดร.สุนันทา กลิ่นถาวร กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ได้ให้ความกรุณา
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  ขอขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรปภา อารีราษฎร์ ประธานหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 
สาขาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ได้ช่วยเหลือแนะน า ให้ค าปรึกษาและอ านวยความสะดวก
ต่าง ๆ 
  ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน ที่ได้ให้ข้อคิดเห็น ค าแนะน า ที่เป็นประโยชน์
ต่องานวิจัย ตลอดจนประเมินผลงานวิจัย และขอขอบคุณคณะครูที่ให้ข้อมูลจากการส ารวจบริบทต่าง ๆ 
ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยในครั้งนี้ 
  ขอขอบพระคุณ ท่านผู้อ านวยการ คณะครูและนักเรียนโรงเรียนบ้านป่าปอ และโรงเรียน
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  ขอขอบพระคุณ พ่ี ๆ เพื่อน ๆ น้อง ๆ สาขาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ที่เป็นก าลังใจ และให้ค าแนะน าที่ดีในระหว่างการศึกษา 
 ขอขอบพระคุณและส านึกในพระคุณบิดา มารดา ครูบาอาจารย์ ผู้ประสาทวิชา ตลอดจนพ่ีน้อง 
ทุกท่านที่คอยช่วยเหลือและให้ก าลังใจในการเรียนและท าวิทยานิพนธ์มาโดยตลอด ผู้วิจัยต้องขอขอบ 
พระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ด้วย 
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บทท่ี 1  
บทน ำ 

 
1.1 ทีม่ำและควำมส ำคัญของปัญหำ  
 
  กระทรวงศึกษามีแนวทางการจัดการศึกษาโดยยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถ
เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่านักเรียนมีความส าคัญที่สุด มีความคาดหวังว่ากระบวนการจัด
การศึกษาต้องส่ ง เสริมให้ นัก เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มตามศักยภาพ  
โดยกระบวนการเรียนรู้ให้จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัด 
ของนักเรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล การฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ  
การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เ พ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา จัดกิจกรรมให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็นและท าเป็น รักการอ่านและเกิด
การใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง การจัดการเรียนรู้ให้มีการผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ ได้สัดส่วนสมดุลกัน 
รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมที่ดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา จัดการเรียนรู้ให้
เกิดข้ึนได้ทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสานความร่วมมือกับบิดามารดา ผู้ปกครองและบุคคลในชุมชน
ทุกฝ่าย เพ่ือร่วมกันพัฒนานักเรียนตามศักยภาพ โดยใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาเพ่ือให้นักเรียน             
มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้แสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างเนื่องตลอดชีวิต (พระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ, 2542, น.7-8, 19) ประกอบกับนโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ           
ในการพัฒนานักเรียนให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ไขปัญหาในสถานการณ์เฉพาะหน้าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) จากประสบการณ์จริงหรือจาก
สถานการณ์จ าลองผ่านการลงมือปฏิบัติ ตลอดจนจัดการเรียนรู้ในเชิงแสดงความคิดเห็น เพ่ือเปิดโลก
ทัศน์มุมมองร่วมกันของนักเรียนและครูให้มากขึ้น รวมทั้งการพัฒนานักเรียนให้มีความรอบรู้                 
และทักษะชีวิตพร้อมรับกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นตลอดเวลา เพ่ือเป็นเครื่องมือในการด ารงชีวิต
และสร้างอาชีพ โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2562, น.2)  
 การปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลง โดยการปรับเปลี่ยนการเรียนรู้
ทั้งครูและนักเรียนที่ส่งผลต่อการพัฒนาระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ือรองรับการเรียนรู้โดยใช้ดิจิทัล
แพลตฟอร์ม (digital platform) ส่งเสริมให้มีการเรียนรู้ดิจิทัลและใช้เป็นเครื่องมือน าไปบูรณาการใน
ทุกกระบวนการเรียนรู้ และท าให้การประเมินผลการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น (กระทรวงศึกษาธิการ,  
2562, น.2) กระทรวงศึกษาธิการได้มีการก าหนดนโยบายและจุดเน้นที่จะสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัล  
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เพ่ือการเรียนรู้ และใช้ดิจิทัลเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่ครูสามารถเข้าศึกษาอบรม เรียนรู้เครื่องมือการจัด 
การเรียนรู้ออนไลน์ได้ตลอดเวลาผ่านเว็บไซต์ Deep By MOE ของกระทรวงศึกษาธิการที่ประกอบไปด้วย
เครื่องมือการจัดการสอนออนไลน์ด้วย Microsoft teams และ G suite for education เป็นแพลตฟอร์มหนึ่ง
ที่ให้ความส าคัญและน ามาใช้ในการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ และเป็นเครื่องมือในการพัฒนาคุณภาพ
การศึกษา (กตัญชลี เอกวุธ, ออนไลน์) อีกท้ังส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน หรือ สพฐ. 
(2562, น. 8) ให้ความส าคัญกับศักยภาพและคุณภาพของทรัพยากรมนุษย์ให้มีความเป็นเลิศทาง
วิชาการ โดยเน้นปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู้ของสถานศึกษาที่เน้นการจัดการเรียนรู้ให้แก่
นักเรียนเชิงสมรรถนะรายบุคคลตามความสนใจและความถนัดอย่างเต็มศักยภาพ ส่งเสริมการพัฒนา
ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21  การน าเทคโนโลยีไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิดผลดีนั้น 
ครูผู้สอนจ าต้องศึกษาแนวทางการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้ให้เกิดประโยชน์ใน
กิจกรรมการเรียนรู้ สอดคล้องกับการพัฒนานักเรียน และสอดคล้องกับบริบทการเรียนรู้ของนักเรียน
เป็นส าคัญ (เอก กนกพิชญ์กุล และคณะ, 2561, น. 21) กระบวนการจัดกิจกรรมที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงทั้งในและนอกห้องเรียน โดยมีครูเป็นผู้ให้ค าแนะน า
และอ านวยความสะดวกเพ่ือให้นักเรียนน าเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนรู้ โดยอาศัยปัจจัยต่าง ๆ ทั้งการ
เรียนรู้ในชีวิตจริงเพ่ือปรับกระบวนทัศน์ใหม่ โดยครูจะต้องวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และฝึกให้นักเรียนท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้เพ่ือการอยู่ร่วมกันในสังคม
ปัจจุบันและอนาคต ทั้งนี้ครูผู้สอนจะต้องน าไปปรับให้เข้ากับเป้าหมายการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้  
 จากรายงานสภาวะการศึกษาไทย 2561/2562 การปฏิรูปการศึกษาในยุคดิจิทัล ของส านัก
เลขาธิการสภาการศึกษา (2562) พบว่า โรงเรียนส่วนใหญ่ยังสอนแบบบรรยายเนื้อหา ทักษะการคิด
วิเคราะห์และสังเคราะหใ์นระดับท่ีน้อย และมีความแตกต่างด้านคุณภาพอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในโรงเรียนขนาดเล็ก ที่มีปัญหาในเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยภาพรวม
ต่ าเมื่อเที่ยบกับคะแนนการสอบระดับชาติและนานาชาติ อีกทั้งจ านวนนักเรียนมีแนวโน้มลดลงทุกปี 
(คณะกรรมาธิการ, 2561, น.1) ดังนั้นจึงได้ด าเนินการบริหารจัดการและมีกระบวนการยกระดับ
คุณภาพการศึกษาโดยการปฏิรูปที่ผู้บริหาร ครูผู้สอน ปฏิรูปหลักสูตรการเรียนรู้การวัดผลให้มีคุณภาพ
และประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น รวมทั้งปฏิรูปหลักสูตรการสอน การวัดผล ทั้งนี้นักศึกษาครูและครูผู้สอน
ต้องรักการอ่าน ใฝ่รู้เรียนรู้ด้วยตนเอง คิดวิเคราะห์เป็น จึงจะสามารถไปสอนนักเรียนในแนวใหม่ได้  
อีกทั้งครูผู้สอนควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างเหมาะสม  
มีการบูรณาการ การเรียนรู้และเรียนรู้แบบเชิงรุก รวมทั้งน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(ICT) มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนรู้จักการค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต เรียนรู้
ต่อเนื่องด้วยตนเองต่อไปได้ (ส านักเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562, น. 310) 
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 การจัดการศึกษาจะต้องให้ความส าคัญกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีเทคนิควิธีการที่เหมาะสม
กับบริบทของโรงเรียนและนักเรียนสามารถพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือน ามาใช้ในการเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการบริหารจัดการ โดยการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์ใช้เพ่ือให้มีการเรียนรู้ดิจิทัล
และใช้เป็นเครื่องมือในการบูรณาการเนื้อหาสาระท้ังภายในวิชาและข้ามรายวิชาจัดกระบวนการเรียนรู้ 
และการประเมินผลให้มีประสิทธิภาพ ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเป็นแนวทางหนึ่งที่ครูผู้สอน
สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ สามารถบูรณาการกิจกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย ขึ้นอยู่กับการท างานของแต่ละที่และแต่ละบุคคล เพ่ือให้สอดคล้องกับบริบทและวัตถุประสงค์
ของกิจกรรมที่จะน ามาบูรณาการ รวมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ได้ทั้งการประเมินตามสภาพจริง การประเมิน
ประสิทธิภาพของการท างาน การสังเกตอย่างมีระบบ และประเมินจากแฟ้มสะสมผลงานหรือวารสาร 
ทั้งนี้เพ่ือให้นักเรียนตื่นตัวและสนใจในการเรียนรู้ มีส่วนร่วมในกิจกรรมและสามารถสร้างองค์ความรู้
ได้ด้วยตัวเอง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544, น. 19-20) กิจกรรมการเดินเมืองหรือกิจกรรมวอล์คแรลลี่ 
(Walk rally) เป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก ที่ส่งเสริมการเรียนรู้นอกชั้นเรียนของนักเรียน มุ่งพัฒนา
นักเรียนให้รู้จักคิด ค้นหาค าตอบด้วยการลงมือปฏิบัติจริง ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้โดยยึดนักเรียน
เป็นส าคัญ มีจุดมุ่งหมายให้เกิดการเรียนรู้การอยู่และท างานร่วมกัน เสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดี มีความ
สามัคคีได้ท างานร่วมกันเป็นทีม ท าให้สามารถก้าวไปสู่จุดมุ่งหมายที่วางไว้อย่างมีประสิทธิภาพ (นฤมล 
จุลมุกสิก, 2554, น. 24)  แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเดินเมือง เป็นการค้นหาค าตอบ
ในบริบทหรือในพ้ืนที่ที่ก าหนด เพ่ือให้นักเรียนเรียนรู้แบบเชิงรุกนอกชั้นเรียนโดยใช้พ้ืนที่ในชุมชน 
ครูผู้สอนสามารถน าขั้นตอนการเดินเมืองมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
เพ่ือให้นักเรียนได้เชื่อมโยงเนื้อหาวิชาต่าง ๆ และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น และความ
เข้าใจที่สอดคล้องกับเนื้อหาวิชา และเป็นการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 ประกอบกับการน าการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษามาจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนเพ่ือให้มีความรู้ความสามารถ
ในการท างานและการด ารงชีวิต ผ่านการประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี : สสวท, 2557, น. 3-5) เพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์ ทักษะชีวิต ความคิดสร้างสรรค์
และเป็นการเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนที่ต้องใช้องค์ความรู้และทักษะกระบวนการน าไปสู่การพัฒนา
นวัตกรรมในอนาคต ทั้งนี้ครูผู้สอนต้องมีการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับช่วงวัย มีการวัด
และประเมินผลในสภาพจริงที่นักเรียนสามารถแสดงออกได้ในขณะเรียนรู้ตามกระบวนการ ซึ่งจะส่งผล
ให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์ เข้าใจสาระวิชาและกระบวนการเรียนมากขึ้น ทั้งยังสามารถเชื่อมโยงบูรณา
การร่วมกับสาระวิชาอ่ืน ๆ ได้ด้วย การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาจึงเป็นการช่วยเพ่ิมโอกาสการเรียนรู้
ที่ต้องพ่ึงพาเทคโนโลยีอย่างมาก (วินิตย์ พิชพันธ์, 2563, น. 30-37) 
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 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยมีความสนใจในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
โดยผู้วิจัยคาดหวังว่า การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนแบบบูรณาการ 
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมืองจะเป็นแนวทางที่ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการที่จะส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้แบบกลุ่ม โดยมีครูผู้สอนเป็นที่ปรึกษา อ านวยความสะดวก 
จัดกิจกรรมเรียนรู้และประเมินผลร่วมกับครูผู้สอนในโรงเรียน และผู้ที่เกี่ยวข้องในชุมชน น าเอาเทคโนโลยี
และดิจิทัลแพลตฟอร์มมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ และเมื่อด าเนินการตามหลักการดังกล่าว จะช่วยส่งเสริม
ทักษะการเรียนรู้ของนักเรียนในหลาย ๆ วิชาด้วยการบูรณาการสาระวิชาและเป็นการปฏิรูปกระบวนการ
เรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก ครูได้ปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือ และส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ส่งผลให้นักเรียนได้รับการพัฒนาทั้งด้านความรู้และทักษะการเรียนรู้ตามความมุ่งหมาย
ของการจัดการศึกษาต่อไป 
 

1.2 ค ำถำมกำรวิจัย 
 
 1.2.1 แนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    
แบบบูรณาการ ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เป็นอย่างไร 
 1.2.2 คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เป็นอย่างไร 
 1.2.3 ผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เป็นอย่างไร 
 1.2.4 ผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เป็นอย่างไร 
 

1.3 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 
 1.3.1 เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  
  1.3.2 เพ่ือพัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  



5 
 

 1.3.3 เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  
  1.3.4 เพ่ือศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 

1.4 สมมติฐำนกำรวิจัย 
 
 นักเรียนที่ได้เรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง มีคะแนนผลการเรียนรู้แตกต่าง
จากเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 

1.5 ขอบเขตกำรวิจัย 
 
 1.5.1 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
   ระยะที่ 1 ศึกษาแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
    ระยะที่ 2 พัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
   ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กิจกรรมการเดินเมือง 
   ระยะที่ 4 ศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กิจกรรมการเดินเมือง 
 1.5.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนในศูนย์เครือข่ายสถานศึกษา
บ้านลานป่าปอ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 รวมทั้งหมด 127 คน  
    กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนในศูนย์เครือข่ายสถานศึกษา
บ้านลานป่าปอ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2  จ านวน 1 โรงเรียน 
ได้มาโดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive sampling) จ านวน 1 กลุ่ม ตามเงื่อนไข คือ เป็นโรงเรียนที่ 
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    1) มีจ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับอนุญาตจากผู้ปกครองให้เข้า
ร่วมกิจกรรม เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า (โควิด19) ไม่น้อยกว่า 20 คน 
    2) มีคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้ในการท างานและสืบค้น และมีสัญญาณอินเทอร์เน็ตที่มี
ความเร็วในการเข้าถึงและสืบค้นข้อมูล และสามารถใช้งานได้ตลอดระยะเวลาในการเรียนเพียงพอกับ
จ านวนนักเรียนตามจ านวนกลุ่มที่แบ่งในการท ากิจกรรมการเดินเมือง กลุ่มละ 1 เครื่อง 
    3) พ้ืนที่โรงเรียนอยู่ในชุมชน และมีระยะทางระหว่างสถานที่ในการจัดกิจกรรม
การเดินเมืองอยู่ห่างจากโรงเรียน ไม่เกิน 1 กิโลเมตร  
    4) ผู้บริหารโรงเรียน ผู้ปกครองและชุมชนให้การสนับสนุนและส่งเสริมการจัดกิจกรรม
การเดินเมืองของนักเรียน 
    5) เป็นโรงเรียนที่มีจ านวนครูผู้สอนที่รับผิดชอบก ากับดูแลนักเรียนท ากิจกรรมการ
เดินเมืองเท่ากับหรือมากกว่าจ านวนกลุ่มของนักเรียนที่ท ากิจกรรมการเดินเมือง และมีครูผู้สอนที่
รับผิดชอบด้านคอมพิวเตอร์หรือมีความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ อย่างน้อย 1 คน 
    6) นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมในแต่ละกลุ่มมีโทรศัพท์มือถือพร้อมสัญญาณอินเทอร์เน็ต
ที่สามารถน ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้หรือกิจกรรมการเดินเมืองตามที่ได้รับมอบหมาย 
 1.5.3 ตัวแปร/เนื้อหาที่ศึกษา 
   ตัวแปรต้น คือ คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง
   ตัวแปรตาม ที่ศึกษา ได้แก่  
      1) ประสิทธิภาพของคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม    
การเดินเมือง ตามเกณฑ์ E1/E2 
    2) ประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง ส่งผลให้นักเรียนได้รับความรู้และทักษะการเรียนรู้ 
    3) ความพึงพอใจของนักเรียนและครูที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 1.5.4  พ้ืนที่ในการวิจัยหรือพ้ืนที่ศึกษาข้อมูล 
 ศูนย์เครือข่ายสถานศึกษาบ้านลานป่าปอ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น 
เขต 2 จังหวัดขอนแก่น 
 1.5.5  ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
  ปีการศึกษา 2564 ระหว่างเดือน พฤษภาคม พ.ศ. 2563-เมษายน พ.ศ. 2565 
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1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
  การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล หมายถึง การน าเอาดิจิทัลแพลตฟอร์ม จาก Google 
Workspace มาใช้ได้แก่  Google map, Google street view โปรแกรมตัดต่อวีดิทัศน์ อินช็อต 
(InShot) และโปรแกรมการท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
(Active Learning) เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมืองได้อย่างเหมาะสม 
  การเรียนรู้แบบบูรณาการ หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการเนื้อหาสาระใน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม คณิตศาสตร์ ภาษาอังกฤษ และภาษาไทย 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยครูผู้สอนน าขั้นตอนการเดินเมืองมาออกแบบการเรียนรู้เพ่ือให้
นักเรียนได้เรียนรู้แบบเชิงรุก 
 การเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ยึดนักเรียน
เป็นส าคัญ โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการเนื้อหาสาระ             
ในรายวิชาที่เกี่ยวข้อง ใช้กิจกรรมการเดินเมืองเป็นขั้นตอนในการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนได้คิดและมี
ส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 
  การเดินเมือง (Walk Rally) หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ในชุมชนที่ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 
คือ 1) ขั้นเตรียมการเดินเมือง 2) ขั้นเดินเมือง 3) ขั้นสรุปผลการเดินเมือง โดยใช้สถานที่ในชุมชน  
เป็นแหล่งเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของนักเรียน ในด้านทักษะด้านความร่วมมือ  
การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ และทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ 
 คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง เอกสารที่ใช้อธิบายแนวทางและวิธีการในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับครูและนักเรียน  คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับครู ประกอบด้วย   
3 ส่วน ได้แก่  (1) บทน า (2) หน่วยการเรียนรู้ (3) แผนการจัดการเรียนรู้ และคู่มือการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ส าหรับนักเรียน ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ (1) บทน า (2) เอกสารประกอบการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 
   กิจกรรมการเรียนรู้  หมายถึง แบบแผนที่แสดงถึง วิธีการจัดการเรียนรู้ ขั้นตอน สื่อและเครื่องมือ
วัดและประเมินผลที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ประกอบด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 1) เรียนรู้ ICT 2) โรงเรียนของฉัน 3) บ้านหลังนั้นมอีะไร และ 4) ร้านค้า
ที่ฉันชอบ โดยหน่วยที่ 1 เป็นการเรียนรู้ดิจิทัลแพลตฟอร์ม และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2-4 เป็นกิจกรรม
การเรียนรู้การเดินเมืองในชุมชน      
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 ประสิทธิภาพ หมายถึง ค่าที่แสดงถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยคู่มือ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามเกณฑ์ E1/ E2 ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80/80  
  80 ตัวแรก หรือ E1 คือ ค่าร้อยละของคะแนนที่นักเรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างเรียน 
ทั้งในและนอกชั้นเรียนตามคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
  80 ตัวหลัง หรือ E2 คือ ค่าร้อยละของคะแนนการทดสอบหลังเรียน จากการท าแบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
 ประสิทธิผล หมายถึง ค่าที่บ่งชี้ถึงการพัฒนานักเรียนด้านความรู้และทักษะการเรียนรู้ที่เรียน
ตามคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 ประสิทธิผลด้านความรู้ หมายถึง คะแนนการเรียนรู้ของนักเรียนที่วัดจากการทดสอบวัดผล
การเรียนรู้ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาในการทดสอบ  
1 ชั่วโมง หลังจากเรียนรู้ด้วยคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ประสิทธิผลด้านทักษะการเรียนรู้ หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกของนักเรียนจากการเรียนรู้
และฝึกปฏิบัติตามคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่งผลให้นักเรียนได้รับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ใน 
ศตวรรษที่ 21 ในด้าน 1) ทักษะการอ่านออก 2) ทักษะการเขียนได้ 3) ทักษะการคิดเลข 4) ทักษะ
ความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า 5) ทักษะในการสื่อสาร และการรู้เท่าทันสื่อ และ 6) ทักษะ
การใช้คอมพิวเตอร์ และการรู้เท่าทันเทคโนโลยี ที่วัดพฤติกรรมนักเรียนด้วยแบบประเมินพฤติกรรม
หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง 
สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง หลังจากเรียนรู้ด้วยคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ความพึงพอใจของครู หมายถึง ความคิดเห็นของครูที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง หลังจากได้ศกึษาด้วยคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 การยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อคู่มือ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หลังจากได้ศึกษาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ตามตัวแบบ
การยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) ประกอบด้วยตัวแปรการรับรู้ว่า
ง่ายต่อการใช้ (Perceived ease of use) และการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived usefulness) 
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1.7 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 
 1.7.1 ประโยชน์ทางวิชาการ ได้องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัยคือ แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ที่มีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล ส่งผลให้นักเรียนมีทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 และครูผู้สอนให้การยอมรับตามตัวแบบการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance 
Model: TAM) 
 1.7.2 ประโยชน์ทางนโยบายหรือการน าไปใช้แก้ปัญหา 
    1.7.2.1 ครูผู้สอนในโรงเรียนขนาดเล็ก หรือโรงเรียนทั่วไป มีแนวทางและคู่มือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมืองที่มีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล 
น าไปใช้ในการส่งเสริมการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ของนักเรียน 
    1.7.2.2 เป็นแนวทางส าหรับผู้ที่สนใจในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
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1.8 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที่ 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

  จากภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย ผู้วิจัยได้น าเอาหลักการ แนวคิดของการวิจัยและพัฒนา 
มาปรับใช้ในกระบวนการวิจัย ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
   1. ปัจจัยน าเข้า ประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้ 
    1.1 บริบท ปัญหา และความต้องการด้านการบริหารจัดการ ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน
โดยรวมอยู่ในเกณฑ์ต่ า โรงเรียนส่วนใหญ่ยังสอนแบบบรรยาย นักเรียนยังคิดวิเคราะห์สังเคราะห์ได้น้อย 
    1.2 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
    1.3 กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

 

การวิจัย 4 ระยะ 
   ระยะที่ 1 ศึกษาแนวทางการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกจิกรรมการ
เรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
   ระยะที่ 2 พัฒนาคู่มือการจัดกจิกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางการประยกุต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกจิกรรมการ
เรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
   ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดิน
เมือง 
   ระยะที่ 4 ศึกษาผลการยอมรับคู่มือการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาดว้ยกิจกรรมการเดิน
เมือง 
 
 
 
 
 

ตัวแปรต้น 

คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว
ทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณา
การตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กิจกรรมการเดินเมือง 

ตัวแปรตาม 
     1) ประสิทธิภาพของคู่มือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดิน
เมือง ตามเกณฑ์ E1/E2 
     2) ประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดิน
เมือง ส่งผลให้นักเรียนได้รับความรู้และ
ทักษะการเรียนรู้ 
     3) ความพึงพอใจของนักเรียนและครูที่
มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทาง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณา
การตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง 

หลักการ แนวคิด  
1. บริบท ปัญหา และความต้องการ
ด้านการบริหารจัดการผลสัมฤทธิ์
ของผู้เรียนโดยรวมอยู่ในเกณฑ์ต่่า 
โรงเรียนส่วนใหญ่ยังสอนแบบ
บรรยาย นักเรียนยังคิดวิเคราะห์
สังเคราะห์ได้น้อย 
2.การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
และ ดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
2.กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
3.การเรียนรู้แบบเชิงรุก  
และการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง
สะเต็มศึกษา 
4. ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
5.การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
6. กิจกรรมการเดินเมือง  
7.ทฤษฎีการยอมรับและการใช้
เทคโนโลยี (TAM) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ปัจจัยน าเข้า (Input) กระบวนการ (Process) ผลผลิต (Output) 
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    1.4 การเรียนรู้แบบเชิงรุกและการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
    1.5 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
   1.6 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
   1.7 กิจกรรมการเดินเมือง  
   1.8 ทฤษฎีการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (TAM) 
  2. กระบวนการ ประกอบด้วยการวิจัย 4 ระยะ ดังนี้ 
    ระยะที่ 1 ศึกษาแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
    ระยะที่ 2 พัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
   ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ 
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง 
   ระยะที่ 4 ศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ 
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง 
  3. ผลผลิต ประกอบด้วยตัวแปรต้นและตัวแปรตาม ดังนี้ 
    3.1 ตัวแปรต้น คือ คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
    3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
    3.2.1 ประสิทธิภาพของคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ E1/E2 
     3.2.2 ประสิทธิผลของการเรียนรู้ ส่งผลให้นักเรียนได้รับความรู้และทักษะการเรียนรู้ 
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
     3.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนและครูที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   
 



 
 

บทท่ี 2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการวิจัย เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา
เอกสารและงานวิจัย จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ น าเสนอตามล าดับหัวข้อ ดังนี้ 
 1.  การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
 2. การเรียนรู้แบบบูรณาการ 
 3.  การเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
 4. กิจกรรมการเดินเมือง (Walk Rally) 
 5.  ทฤษฎีการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (TAM) 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 7. สรุปผลการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

2.1 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
 
 ปัจจุบันมีการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลาย เพ่ือให้การด าเนินงาน    
มีประสิทธิภาพสูงขึ้น กล่าวคือ ท าให้งานมีความสะดวกรวดเร็ว ถูกต้อง แม่นย ามากขึ้น รู้จักใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลและการสื่อสารเป็นเครื่องมือในการสืบค้น รวบรวมความรู้ ใช้กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ให้เกิดการเท่าทันสื่อมากกว่าที่จะใช้เพ่ือการบันเทิง ทั้งนี้ต้องค านึงถึงการปฏิบัติตามคุณธรรมและกฎหมาย 
ที่เกี่ยวข้องกับการเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เพ่ือพัฒนานักเรียนในให้มีทักษะที่จ าเป็นต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคศตวรรษท่ี 21 จึงมี
ความส าคัญ ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ของนักเรียน ดังนี้ 
 2.1.1 ความหมายของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 
    จิรวรรณ เล่งพานิชย์ (2551, น. 7) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง การใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการบริหารงานให้เกิดประสิทธิภาพ 
     เอก กนกพิชญ์กุล (2561, น. 8) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง การน าเทคโนโลยีดิจิทัล    
ที่เหมาะสมอาจเป็นทั้งฮาร์ดแวร์ ซอฟท์แวร์ บุคลากร กระบวนการ ข้อมูล และเครือข่ายการสื่อสาร 
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มาเป็นองค์ประกอบในการพัฒนาวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือสื่อสารการเรียนรู้ในกิจกรรมการเรียนรู้
เพ่ือส่งเสริมทักษะชีวิตส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา 
   วินิตย์ พิชย์พันธ์ (2563, น. 8) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง การน าเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ทั้ง Google drive, Google classroom, Google 
form, Google search มาใช้ในการท าแบบฝึกหัด แบบทดสอบ แบบสอบถามและแบบประเมิน การน า 
เสนอกิจกรรมของนักเรียน และเป็นเครื่องมือค้นหาข้อมูลใช้ในการเรียนรู้ 
   กล่าวโดยสรุปความหมายของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี หมายถึง การใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการบริหารงานให้เกิดประสิทธิภาพ ทั้งฮาร์ดแวร์ ซอฟท์แวร์ บุคลากร กระบวนการ ข้อมูล 
และเครือข่ายการสื่อสารมาเป็นองค์ประกอบในการพัฒนาวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  เพื่อใช้ใน
การท าแบบฝึกหัด แบบทดสอบ แบบสอบถามและแบบประเมิน การน าเสนอกิจกรรมของนักเรียน 
และเป็นเครื่องมือค้นหาข้อมูลใช้ในการเรียนรู้  
 2.1.2 ความส าคัญของเทคโนโลยีดิจิทัล 
 ยุคศตวรรษที่ 21 เป็นยุคของเทคโนโลยี การรู้ทันเทคโนโลยีจึงเป็นทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
รู้จักใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและการสื่อสารเป็นเครื่องมือในการสืบค้น รวบรวมความรู้ใช้กระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณให้เกิดการเท่าทันสื่อมากกว่าที่จะใช้เพ่ือการบันเทิง ทั้งนี้ต้องค านึงถึงการปฏิบัติ
ตามคุณธรรมและกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (ส านักบริหารงานการมัธยม- 
ศึกษาตอนปลาย, 2559, น. 16) การน าเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิดผลดีนั้น 
ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องต้องตัดสินใจในหลายด้าน การออกแบบ วางแผนการใช้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือเป็น
เครื่องมือในการปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงการสอนสู่การเรียนรู้ (เอก กนกพิชญ์กุล, 2561, น. 21) ในช่วง
ไม่กี่ปีที่ผ่านมามีการน าเอาเทคโนโลยีมาใช้มากข้ึนเพ่ือให้การประเมินผล มีประสิทธิภาพมากข้ึน (Alvin 
Vista, Helyn Kim, และ Esther Care, 2018, p. 28) คณะกรรมการยุทธศาสตร์ชาติ (2561, น. 37-39) 
ได้ก าหนดยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนา และเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ ให้มีการปฏิรูป
กระบวนการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นนักเรียนให้มีทักษะการเรียนรู้
และมีใจใฝ่เรียนรู้ตลอดเวลา โดย (1) การปรับเปลี่ยน ระบบการเรียนรู้ให้เอ้ือต่อการพัฒนาทักษะส าหรับ
ศตวรรษที่ 21 (2) การเปลี่ยนโฉมบทบาท “ครู” ให้เป็นครูยุคใหม่ (3) การเพ่ิมประสิทธิภาพระบบ 
บริหารจัดการศึกษาในทุกระดับ ทุกประเภท (4) การพัฒนาระบบ การเรียนรู้ตลอดชีวิต (5) การสร้าง
ความตื่นตัวให้คนไทยตระหนักถึงบทบาท ความรับผิดชอบ และการวางต าแหน่งของประเทศไทยในภูมิภาค
เอเชียอาคเนย์และประชาคมโลก  (6) การวางพ้ืนฐานระบบรองรับการเรียนรู้โดยใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
และ (7) การสร้างระบบการศึกษา เพ่ือเป็นเลิศทางวิชาการระดับนานาชาติ นอกจากนี้กระทรวงศึกษาธิการ 
(2562, น. 1-4) ก าหนดนโยบายและจุดเน้นการจัดการศึกษาด้านการเสริมสร้างศักยภาพและทรัพยากร-
มนุษย์ที่มุ่งให้คนไทยเป็นคนดี คนเก่ง มีคุณภาพ พร้อมส าหรับวิถีชีวิตในศตวรรษที่ 21 โดยยึดวัตถุประสงค์ 
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ของการปฏิรูปการศึกษาภายใต้แผนปฏิรูปประเทศด้านการศึกษาในประเด็นการยกระดับคุณภาพการศึกษา 
โดยมุ่งหวังให้ประชาชนทุกกลุ่มทุกวัยได้รับการศึกษา ในระบบต่าง ๆ และการเรียนรู้ตลอดชีวิตโดยมี
จุดเน้น คือ เรียนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร และมีทักษะภาษาในระดับสูง ใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้
เพ่ือสร้างองค์ความรู้ และเป็นเครื่องมือในการเชื่อมโยงความรู้ทั้งในและต่างประเทศ เรียนรู้ดิจิทัลและใช้
ดิจิทัลเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ ทั้งนี้เพ่ือเกิดผลสัมฤทธิ์ในภาพรวมของกระทรวงศึกษาธิการ สามารถ
ตอบสนองเป้าหมาย เจตนารมณ์ และวัตถุประสงค์ โดยใช้กระบวนการบูรณาการในทุกกระบวนการ
เรียนรู้ 
 2.1.3 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
 ปัจจุบันมีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลาย เพ่ือให้การด าเนินงาน
มีประสิทธิภาพสูงขึ้น กล่าวคือ ท าให้งานมีความสะดวกรวดเร็ว ถูกต้อง แม่นย ามากขึ้น อภิชาติ เหล็กดี 
(2561, น. 2613-2628) ได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการบูรณาการการเรียนการสอน           
สู่การบริการวิชาการชุมชน โดยเลือกใช้เทคโนโลยีดิจิทัล คือ Facebook, Line, Google app, YouTube, 
Augmented Reality และVisual Reality น ามาจัดกิจกรรมประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่พัฒนาขึ้น
ประกอบด้วย 1) กิจกรรมวางแผนร่วมกัน (Planning) มี 2 ขั้น 2) กิจกรรมการเรียนรู้ (Action) มี 1 ขั้น 
3) กิจกรรมประเมินผล (Observation) มี 1 ขั้น และ 4) กิจกรรมการเผยแพร่ (Reflection) มี 1 ขั้น 
พบว่า นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
สามารถท าหรือปฏิบัติได้ เป็นแบบอย่างได้ ร้อยละ 80.88 สามารถท าหรือปฏิบัติได้ โดยต้องให้การแนะน า 
ร้อยละ 17.16 และไม่สามารถท าหรือปฏิบัติไม่ได้ คิดเป็นร้อยละ 1.96 มีข้อเสนอแนะว่าให้มีการสนับสนุน
เครื่องมือ หรืออุปกรณ์ท่ีรองรับการใช้เทคโนโลยีที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น และควรมีการพัฒนาต่อยอด
ให้ชุมชนได้สร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยตนเอง เอก กนกพิชญ์กุล (2561, น. 105-147) ได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือส่งเสริมทักษะชีวิต ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยใช้ Facebook, Line, Google 
app, YouTube เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้พ้ืนฐานด้าน Social Media แบ่งกระบวนการออกเป็น 4 ขั้นตอน 
คือ 1) ขั้นศึกษา 2) ขั้นวางแผน 3) ขั้นปฏิบัติ และ 4) ขั้นประเมิน มีองค์ประกอบ 3 หน่วยการเรียนรู้ 
ได้แก่ 1) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมทักษะชีวิตนักเรียนชั้นประถมศึกษา               
2) การประยุกต์ใช้สื่อไอซีที เพ่ือส่งเสริมทักษะชีวิตนักเรียนชั้นประถมศึกษา และ 3) การประยุกต์              
ใช้สื่อไอซีทีในการสร้างชิ้นงาน จากผลการน าไปใช้พบว่า มีความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรม
การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการประยุกต์              
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และความเหมาะสมของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ที่น ามาใช้ในการส่งเสริมทักษะชีวิตส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
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  ฉัฐระพี โพธิ์ปิติกุล (2562, น. 66) ได้น าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการเรียนการสอน
แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงาน เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้ในระบบจัดการเรียน
การสอนประกอบด้วย 1) Web board เป็นระบบกระดานข่าว ซึ่งมีการจัดเก็บข้อมูลแบบตามประเภท 
2) Instance Messengerเป็นระบบสนทนาแบบตอบสนองทันที ผู้ใช้สามารถสื่อสารตอบโต้กันได้ทันที 
ทั้งแบบ บุคคลต่อบุคคลและแบบสนทนากลุ่ม 3) Social Media เป็นระบบสังคมออนไลน์ที่นิยมใช้ 
ในปัจจุบัน เช่น Facebook 4) Content Management System เป็นระบบจัดการเนื้อหาออนไลน์ 
มีลักษณะการแสดงผลเป็นหน้าเพจ และมีการแบ่งหมดหมู่การน าเสนอเนื้อหาอย่างชัดเจน 5) Learning 
Management System เป็นระบบจัดการบทเรียนคอมพิวเตอร์ออนไลน์ มีรูปแบบการจัดการเนื้อหา 
แบบทดสอบ และสามารถจัดการระบบของผู้สอนและนักเรียนได้ 6) Video Streaming เป็นคลังสื่อ
วิดีโอออนไลน์ ที่ผู้ใช้สามารถน าส่งวิดีโอของตนเองขึ้นไปในระบบได้และแสดงผลได้ทุกแห่งจากระบบ
อินเทอร์เน็ต 7) Cloud Drive เป็นระบบจัดเก็บไฟล์ข้อมูลออนไลน์ซึ่งผู้ใช้ทุกคนสามารถน าส่งไฟล์ขึ้น
ไปยังระบบและก าหนดสิทธิ์ให้ผู้ใช้เข้าใช้งานได้ และ 8) Google Form เป็นระบบจัดท าแบบส ารวจ
และข้อสอบออนไลน์ โดยเมื่อน าส่งแบบส ารวจแล้ว ผลลัพธ์จะถูกส่งไปยังผู้สร้างแบบส ารวจเพ่ือใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งผลการทดลองใช้ระบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนการสอน
แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงาน กลุ่มเป้าหมายคือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครราชสีมา พบว่า ระบบมีความรวดเร็วในการตอบสนอง ขั้นตอนการศึกษาผ่านระบบ ความเหมาะสม
ของเมนูการใช้งาน เนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้กับขั้นตอนกิจกรรมวิธีการสอน ใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
Web board, Learning Management System และ Cloud drive โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(ค่าเฉลี่ย 4.52 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52) 
 2.1.4 ดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
 พลวัตของเทคโนโลยีดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและไม่หยุดยั้งส่งผลกระทบอย่างมาก
ต่อวิถีชีวิต รูปแบบ กิจกรรมของปัจเจกชนและองค์กร รวมถึงระบบเศรษฐกิจและสังคม ความสามารถ   
ในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลจึงเป็นปัจจัยส าคัญของการพัฒนาประเทศ รัฐบาลตระหนักถึง
ความจ าเป็นในการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาเป็นองค์ประกอบส าคัญในการขับเคลื่อนการปฏิรูปประเทศ
สู่การเป็นประเทศไทย 4.0 เพ่ือสร้างระบบเศรษฐกิจและสังคมของประเทศท่ีขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม 
และสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันให้กับประเทศ จึงมีนโยบายสร้างและส่งเสริมให้เกิดแหล่งความรู้
ดิจิทัลทั้งในระดับประเทศและระดับท้องถิ่น เพ่ือเป็นแหล่งความรู้ที่น่าเชื่อถือของสังคมไทย โดยมีมาตรการ 
เช่น สร้างเครือข่ายผู้พัฒนาแหล่งความรู้ ให้ทุนสนับสนุนการด าเนินการจัดหาแพลตฟอร์ม รับรอง
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลและองค์ความรู้ บูรณาการแหล่งความรู้  เพ่ือให้ประชาชนเข้าถึงข้อมูล    
และความรู้ได้ง่าย (ส านักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2562, น. 31-32) 
กระทรวงศึกษาธิการ จึงได้น านโยบายดังกล่าวมาเพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษา โดยประกาศเป็นนโยบาย
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และจุดเน้นในการสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ และใช้ดิจิทัลเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ส าหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2562, น. 2) จึงได้มีการพัฒนาแพลตฟอร์มด้าน
การศึกษาเพ่ือความเป็นเลิศ Digital Education Excellence Platform ซึ่งครูผู้สอนสามารถเข้าศึกษา
อบรมเครื่องมือการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ได้จากเว็บไซต์ Deep By MOE โดยประกอบไปด้วย 
เครื่องมือ การจัดการสอนออนไลน์ด้วย G Suite for Education และ Microsoft Teams (กตัญชลี 
เอกวุธ, 2020) 
 
 2.1.5 สรุปประเด็นที่น ามาใช้ในงานวิจัย 
 จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี หมายถึง การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการ
บริหารงานให้เกิดประสิทธิภาพทั้งฮาร์ดแวร์ ซอฟท์แวร์ บุคลากร กระบวนการ ข้อมูล และเครือข่าย
การสื่อสารมาเป็นองค์ประกอบในการพัฒนาวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การรู้ทันเทคโนโลยีเป็นทักษะ
ที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ให้นักเรียนรู้จักใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและการสื่อสารเป็นเครื่องมือในการสืบค้น 
รวบรวมความรู้ ปัจจุบันรัฐบาลได้มีการให้ความส าคัญในการใช้เทคโนโลยีมาเป็นแนวทางในการขับเคลื่อน
ประเทศที่ยั่งยืน ให้มีการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 
ปรับเปลี่ยนการเรียนรู้ทั้งครูและนักเรียน พัฒนาระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิต รองรับการเรียนรู้โดยใช้
ดิจิทัลแพลตฟอร์ม ส่งเสริมให้มีการเรียนรู้ดิจิทัลและใช้เป็นเครื่องมือน าไปบูรณาการในทุกกระบวนการ
เรียนรู้ และท าให้การประเมินผลมีประสิทธิภาพมากขึ้น การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้สามารถเลือกใช้ได้อย่างหลากหลายขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของการจัดกิจกรรม
และช่วงวัย ส่วนใหญ่จะเลือกใช้แอพลิเคชั่นที่นักเรียนสามารถใช้ได้อย่างคล่องตัว เช่น Facebook, 
Line, Google application, YouTube เป็นต้น 
  ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง ได้แก่ กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ (Google workspace) ได้แก่ กูเกิ้ลแมพ (Google Map) กูเกิ้ล
สตรีทวิว (Google Streetview) โปรแกรมอินช็อต (InShot) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) โปรแกรม
ค้นหา (Search engine) โปรแกรมไลน์ (Line) และไมโครซอฟท์ เพาเวอร์พอยท์ (Microsoft PowerPoint) 
 
 
 
 
 



17 
 

2.2 การเรียนรู้แบบบูรณาการ 
 
  การเรียนรู้แบบบูรณาการเป็นหนึ่งในรูปแบบของการเรียนรู้ที่จะท าให้นักเรียนบรรลุจุดประสงค์
ของหลักสูตรและความต้องการของนักเรียน โดยการจัดการเรียนการสอนตามแนวนี้ จะช่วยให้นักเรียน
ตระหนักถึงความส าคัญของความเชื่อมโยงของแต่ละวิชาที่มีต่อกัน ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาแนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ ดังนี้ 
 2.2.1 ความหมายของการบูรณาการ 
 จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีผู้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบบูรณาการ             
ไว้ดังนี้ 
   ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2553, น. 16) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง การจัด 
การเรียนรู้โดยการน าสาระการเรียนรู้ที่มีความสัมพันธ์เชื่อโยงกัน น ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้นักเรียน
เกิดความรู้ ความเข้าใจในลักษณะที่เป็นองค์รวม และสามารถน าความรู้ ความเข้าใจไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้  
   พิกุล เอกวรากูร (2550, น. 7) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ที่เชื่อมโยงสาระจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กัน มาผสมผสานกัน เพ่ือให้นักเรียนได้รับ
ประสบการณ์จริงหรือได้ปฏิบัติจริงจากการเรียนรู้ในแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายและสอดคล้องกับชีวิตจริง 
   สด บุตรโคตร (2551, น. 7) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใช้ความรู้ความเข้าใจมากกว่า 1 สาระการเรียนรู้ขึ้นไป เพ่ือแก้ปัญหาหรือแสวงหาความรู้ในด้านใด
ด้านหนึ่ง ให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้ความคิด ประสบการณ์ ความสามารถและทักษะในเวลาเดียวกัน 
   พรทิพย์ ศรีหาคลัง (2558, น. 26) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยง
เนื้อหาวิชาต่าง ๆ ผสมผสานเนื้อหาเข้าด้วยกัน โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ กระบวนการคิด กระบวนการ
แก้ปัญหา และกระบวนการแสวงหาความรู้ เพ่ือให้นักเรียนเกิดความรู้แบบองค์รวม เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 
   ภูริพงศ์ ทองแข็ง (2560, น. 30) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง กระบวนการจัดการเรียน    
การสอนที่เน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ตามความสนใจหรือความต้องการ โดยเชื่อมโยง
สาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน เพ่ือให้นักเรียนสามารถน าความรู้และทักษะไปใช้แก้ปัญหา 
ด้วยตนเองและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้จริง 
   Ithaca College (2563) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง กระบวนการของการเชื่อมโยงระหว่าง
แนวคิดและประสบการณ์เพ่ือให้ข้อมูลและทักษะสามารถน าไปใช้กับปัญหาหรือความท้าทายที่มีความ
แปลกใหม่และซับซ้อน 
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   Ross Miller (2563) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบบูรณาการเป็นเป้าหมายการเรียนรู้ของนักเรียน 
ที่มีความมุ่งมั่น ซึ่งต้องสร้างวิธีการที่แน่นอนเพ่ือให้นักเรียนได้รับประสบการณ์จากการบูรณาการ 
  กล่าวโดยสรุปความหมายของการบูรณาการ หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ที่เชื่อมโยง
สาระจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ มากกว่า 1 สาระการเรียนรู้ขึ้นไป ผสมผสานเนื้อหาเข้าด้วยกัน
วิธีการที่แน่นอน เพ่ือให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ เกิดความรู้และความเข้าใจในลักษณะที่เป็น            
องค์รวม สามารถน าความรู้และทักษะไปใช้แก้ปัญหาที่มีความแปลกใหม่และซับซ้อนด้วยตนเอง  
 2.2.2 รูปแบบของการบูรณาการ 
 การบูรณาการ เป็นการก าหนดเป้าหมายการเรียนร่วมกัน ยึดนักเรียนเป็นส าคัญ โดยน า
กระบวนการเรียนรู้จากกลุ่มสาระเดียวกัน หรือต่างกลุ่มสาระการเรียนรู้มาบูรณาการในการจัดการเรียน
การสอน ซึ่งจัดได้หลายลักษณะ เช่น 1) การบูรณาการแบบผู้สอนคนเดียว โดยจัดการเรียนรู้ เชื่อมโยง
สาระการเรียนรู้ต่าง ๆ กับหัวข้อเรื่องที่สอดคล้องกับชีวิตจริ ง หรือสาระที่ก าหนด เชื่อมโยงสาระ   
และกระบวนการเรียนรู้ของกลุ่มสาระต่าง ๆ ที่ท าให้นักเรียนได้ใช้ทักษะและกระบวนการเรียนรู้ไป
แสวงหาความรู้ความจริงจากหัวข้อเรื่องที่ก าหนด 2) การบูรณาการแบบคู่ขนาน มีผู้สอนตั้งแต่สองคน
ขึ้นไปร่วมกันจัดการเรียนการสอน เช่น ผู้สอนคนหนึ่งสอนวิทยาศาสตร์ เรื่องเงา ผู้สอนอีกคนอาจสอน
คณิตศาสตร์ เรื่องการวัดระยะทางโดยการวัด หรือศิลปะเรื่องเทคนิคการวาดรูปที่มีเงา 3) การบูรณาการ
แบบสหวิทยา เป็นการน าเนื้อหาที่สอดคล้องหรือคล้ายกันจากหลายกลุ่มสาระมาเชื่อมโยงเพ่ือจัดการ
เรียนรู้ ซึ่งจะสอนแยกตามรายวิชา หรือสอนร่วมกันในเรื่องเดียวกันก็ได้ 4) การบูรณาการแบบโครงการ 
นักเรียนและครูผู้สอนร่วมกันสร้างสรรค์โครงการขึ้น โดยใช้เวลาการเรียนต่อเนื่องกันได้หลายชั่วโมง 
ด้วยการน าเอาจ านวนชั่วโมงของวิชาต่าง ๆ ที่ครูผู้สอนเคยสอนแยกกันนั้นมารวมเป็นเรื่องเดียวกัน   
มีเป้าหมายเดียวกัน ในลักษณะของการสอนเป็นทีม เรียนเป็นทีม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544, น. 19-20) 
5) การบูรณาการแบบเส้นทางสู่การเรียนรู้ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการทั้งหลักสูตร เป็นการจัด 
การเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญแบบมีส่วนร่วม เรียนรู้สิ่งใกล้ตัวเชื่อมโยงไปสู่ชีวิตจริง สร้างองค์ความรู้
ได้ด้วยตนเอง เน้นการเรียนรู้ของนักเรียนมากกว่าการบอกเนื้อหาของครูผู้สอน (สุคนธ์ สินธุพานนท์, 
2545, น. 128) การเรียนรู้แบบบูรณาการต้องยึดหลักส าคัญว่าแกนกลางของประสบการณ์อยู่ที่ความ
ต้องการของนักเรียนแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 1) การบูรณาการภายในวิชา 2) การบูรณาการข้ามวิชา 
ซึ่งการบูรณาการทั้งสองอย่างนี้มีวัตถุประสงค์เดียวกันคือ มีการก าหนดกรอบความคิด วางแผน และให้
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ (พรทิพย์ ศรีหาคลัง, 2558, น. 26) 
 2.2.3 ขั้นตอนการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
 การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ ทั้งการบูรณาการภายในวิชาและระหว่างวิชามีหลักการ
เช่นเดียวกัน ดังต่อไปนี้ 1) วิเคราะห์หลักสูตรและเลือกหัวเรื่อง (Theme) โดยระดมพลังสมองของครู
นักเรียน ก าหนดโครงการสอนให้สอดคล้องกับการด าเนินชีวิต การศึกษาเอกสารต่าง ๆ ก าหนดหัวข้อ
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เรื่องให้สัมพันธ์กับความรู้ในวิชาต่าง 2) การพัฒนาหัวเรื่อง ก าหนดเวลาในการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสม 
ก าหนดวัตถุประสงค์ โดยระบุความรู้ด้วยความสามารถที่ต้องการจะให้เกิดแก่นักเรียน สร้างวัตถุประสงค์
เพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างความเชื่อมโยง และให้นักเรียนคาดการณ์ถึงความส าเร็จขั้นต้น       
3) การก าหนดแหล่งข้อมูล เพ่ือช่วยให้ครูสามารถจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ  ได้ตัวอย่าง
แหล่งข้อมูลสมาชิกในกลุ่ม ผู้ปกครอง การออกไปส ารวจ การบริการชุมชน เทคโนโลยี แหล่งข้อมูลท้องถิ่น 
4) การพัฒนากิจกรรมการเรียน โดยสร้างกิจกรรมข้ามวิชาในหลักสูตร การติดต่อกับแหล่งข้อมูล ข้อเสนอ
ในการพิจารณากิจกรรม การก าหนดจุดประสงค์ให้ชัดเจน การก าหนดสื่อ การเรียนรู้ การตัดสินใจ
ด าเนินการจัดการเรียนรู้ ออกแบบวิธีการวัดผลให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ (จ าลอง บุญเรืองโรจน์ 
และคณะ, 2562, น. 13) ในขณะที่ พรทิพย์ ศรีหาคลัง (2558, น. 28) ได้สรุปการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการไว้ 4 ขั้น ได้แก่ 1) ขั้นน า เป็นขั้นตอนการน านักเรียนเข้าสู่ประเด็นปัญหา 2) ขั้นปฏิบัติ 
เป็นขั้นการวิเคราะห์ปัญหาที่นักเรียนพบเจอในชีวิตประจ าวันเพ่ือหาแนวทางแก้ไขโดยใช้กระบวนการ
กลุ่ม 3) ขั้นสรุป นักเรียนแต่ละกลุ่มน าผลการวิเคราะห์นั้นมาแก้ไขหรือพัฒนางาน 4) ขั้นประเมินผล 
ทุกกลุ่มน าเสนองาน โดยมีครูเป็นผู้คอยชี้แนะให้เกิดการบูรณาการ Samantha Pack (2016) กล่าวว่า 
การเรียนรู้แบบบูรณาการ สามารถท าได้ดังนี้ 1) ขั้นสร้างการมีส่วนร่วม ด้วยการให้คุณครู และผู้บริหาร
คนอ่ืน ๆ เข้าร่วม เพ่ือให้มีการประชุมวางแผนวางเป้าหมายการเรียนรู้แบบรวม ส่งเสริม ให้นักเรียน 
เกิดความท้าทายให้เกิดการเรียนรู้และเชื่อมโยงระหว่างวิชา 2) ขั้นวางแผนการท างานร่วมกันก าหนด
แนวทางในการบูรณาการแบบสหวิชา สร้างแบบ จ าลองโดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการวางแผน 
3) ขั้นปฏิบัติงาน นักเรียนปฏิบัติงานตามที่ได้วางแผนไว้ ทุกคนรู้จักบทบาทหน้าที่ของตนเองและครู
พร้อมให้ค าแนะน าและช่วยเหลือในการท างาน 4) ขั้นสะท้อนความส าเร็จ เมื่อด าเนินการเสร็จสิ้นนักเรียน
สรุปและสะท้อนผลการด าเนินกิจกรรมในภาพรวม เพ่ือให้ครูผู้สอนได้ตรวจสอบว่าตรงตามเป้าหมาย 
ที่ได้วางไว้หรือไม่ และทุกคนมีส่วนร่วม มากน้อยเพียงใด 
 2.2.4 การประเมินผลการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
 การประเมินสามารถท าได้หลายแบบ ได้แก่ 1) การประเมินตามสภาพจริง 2) การประเมิน
ประสิทธิภาพของการท างาน 3) การสังเกตอย่างมีระบบ และ 4) แฟ้มสะสมผลงานหรือวารสาร 
Hedef D. El-Yassin (2563, p. 36) ในการประเมินนั้นนักเรียนยังต้องก ากับติดตาม (Monitor) 
ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของตนเอง นักเรียนประเมินตนเองเกี่ยวกับความคิดรวบยอดที่ได้เรียนรู้ 
ทักษะที่เกิดการพัฒนา ตลอดจนสมรรถนะและคุณลักษณะที่ได้รับจากการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้
สะท้อนคิด (Reflection) และถอดบทเรียน (Lesson learned) เกี่ยวกับแนวทางการปรับปรุงและพัฒนา
ตนเองต่อไป และรายงานต่อผู้สอนอย่างต่อเนื่องในลักษณะของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ส าหรับ
ผู้สอนท าหน้าที่โค้ช ให้ค าแนะน า ช่วยเหลือชี้แนะ ให้นักเรียนใช้กระบวนการคิด กระบวนการเรียนรู้ 
และแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ผู้สอนยังมีหน้าที่ประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้และให้
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ข้อมูลย้อนกลับเชิงสร้างสรรค์ท่ีเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนตามสภาพจริง เสนอแนะแนวทางการพัฒนา
ตนเองให้กับนักเรียนรายบุคคล (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2562, น. 8-9) การประเมินผล
แบบบูรณาการควรก าหนดชิ้นงานให้นักเรียนปฏิบัติอย่างครอบคลุมมาตรฐานที่น ามาบูรณาการในครั้ง
นั้น ๆ ให้หนึ่งชิ้นงานประเมินได้อย่างครอบคลุม โดยก าหนดน้ าหนักคะแนนว่าสาระการเรียนรู้ใดเป็น
แกนน้ าหนักในการให้คะแนนในส่วนนั้นจะมากกว่าสาระอ่ืนที่น ามาเสริม วิธีการวัดและประเมินผล 
ได้แก่ การสังเกต การตอบค าถาม การเขียนความเรียง การบันทึกประจ าวัน แฟ้มสะสมงาน โครงงาน 
การเสนองานด้วยวิธีการต่าง ๆ เป็นต้น แต่ทั้งนี้ควรมีเกณฑ์การให้คะแนน เพ่ือความเที่ยงตรงในการให้
คะแนน (พัชรี ยันตรีสิงห์, 2550) 
 2.2.5 สรุปประเด็นที่น ามาใช้ในงานวิจัย 
  จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบบูรณาการ เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยง
สาระจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ มากกว่า 1 สาระการเรียนรู้ขึ้นไป ผสมผสานเนื้อหาเข้าด้วยกัน
วิธีการที่แน่นอน เพ่ือให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ เกิดความรู้และความเข้าใจในลักษณะที่เป็นองค์รวม 
สามารถน าความรู้และทักษะไปใช้แก้ปัญหาที่มีความแปลกใหม่และซับซ้อนด้วยตนเอง สามารถท าได้
หลายรูปแบบ ขึ้นอยู่กับความต้องการของครูผู้สอนและนักเรียน ขั้นตอนการด าเนินการจัดการเรียนรู้
แบบบูรณาการขึ้นอยู่กับการท างานของแต่ละที่และแต่ละบุคคล เพ่ือให้สอดคล้องกับบริบทและการตั้ง
วัตถุประสงค์ของกิจกรรมที่จะน ามาบูรณาการ การประเมินผลท าได้หลายรูปแบบเช่นกัน ทั้งการประเมิน
ตามสภาพจริง การประเมินประสิทธิภาพของการท างาน การสังเกตอย่างมีระบบ และประเมินจาก
แฟ้มสะสมผลงานหรือวารสาร ซึ่งในการประเมินนั้นนักเรียนจะประเมินตนเองเกี่ยวกับความคิดรวบยอด  
ที่ได้เรียนรู้ ทักษะที่เกิดการพัฒนา ครูผู้สอนประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับ
เชิงสร้างสรรค์ที่เป็นประโยชน์ต่อนักเรียนตามสภาพจริง วิธีการวัดและประเมินผล ได้แก่ การสังเกต 
การตอบค าถาม การเขียนความเรียง การบันทึกประจ าวัน แฟ้มสะสมงาน โครงงาน การเสนองานด้วย
วิธีการต่าง ๆ เป็นต้น ในการประเมินควรมีเกณฑ์การให้คะแนนเพื่อความเที่ยงตรงในการให้คะแนน 
  จากการศึกษา ผู้วิจัยได้จัดการเรียนรู้แบบูรณาการที่เชื่อมโยงสาระจากกลุ่มสาระการเรียนรู้
ต่าง ๆ มากกว่า 1 สาระการเรียนรู้ขึ้นไป ผสมผสานเนื้อหาเข้าด้วยกันทั้งหมด 6 รายวิชา เป็นการบูรณาการ
แบบสหวิทยา ที่น าเนื้อหาที่สอดคล้องหรือคล้ายกันจากหลายกลุ่มสาระมาเชื่อมโยงเพ่ือจัดการเรียนรู้ 
โดยน าหลักการมาใช้ คือ 1) วิเคราะห์หลักสูตรและเลือกหัวเรื่อง (Theme) 2) การพัฒนาหัวเรื่อง 
ก าหนดเวลาในการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสม ก าหนดวัตถุประสงค์ 3) การก าหนดแหล่งข้อมูล เพ่ือช่วย
ให้ครูสามารถจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการได้ และ 4) การพัฒนากิจกรรมการเรียน โดยสร้าง
กิจกรรมข้ามรายวิชา 
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2.3 การเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
 
 2.3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
   2.3.1.1 ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
     ทิพชาติ มาลาจันทร์ (2562, น.6) กล่าวว่า หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้  
ที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติและใช้ทักษะทางวิทยาศาสตร์ได้ลงมือและมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เพ่ือให้นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเอง และน าไปใช้ในสถานการณ์อ่ืนได ้
     Smart Sparrow (2563) กล่าวว่า หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ใด ๆ ที่นักเรียน          
มีส่วนร่วมหรือมีปฏิสัมพันธ์กับกระบวนการเรียนรู้ซึ่งต่างจากการรับข้อมูลโดยไม่ตั้งใจ  
      Elene4life (2563) กล่าวว่า หมายถึง กลยุทธ์การสอนที่หลากหลาย ซึ่งดึงดูด
นักเรียนให้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ โดยทั่วไปกลยุทธ์เหล่านี้เกี่ยวข้องกับนักเรียนที่ท างานร่วมกัน
ระหว่างชั้นเรียน แต่อาจเกี่ยวข้องกับการท างานของแต่ละบุคคล และ/หรือการไตร่ตรองเช่นเดียวกับ
การท างานกลุ่มนอกห้องเรียน 
    กล่าวโดยสรุปความหมายของ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก หมายถึง 
วิธีการจัดการเรียนรู้ที่ยึดนักเรียนเป็นส าคัญโดยให้นักเรียนได้คิดและมีส่วนร่วมในการปฏิบัติในกิจกรรม
การเรียนรู้ ใช้เครื่องมือ อุปกรณ์ต่าง ๆ แสดงความคิดเห็นของตนเองตามความเข้าใจ ตลอดจนร่วม
รับผิดชอบในผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเองและน า 
ไปใช้ในสถานการณ์อ่ืนได้ 
    2.3.1.2 รูปแบบของการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
    กลุ่มนิเทศ ติดตาม และประเมินผลการจัดการศึกษา (2563) ได้กล่าวถึงรูปแบบของ
การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ไว้ดังนี้ 
      1) การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) ส่งเสริมให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมเพ่ือน าไปสู่ความรู้ความเข้าใจเชิงนามธรรม เหมาะกับ
รายวิชาที่เน้นปฏิบัติ หรือเน้นการฝึกทักษะที่จัดการเรียนการสอนได้ทั้งเป็นกลุ่ม และเป็นรายบุคคล 
ตัวอย่างเทคนิคการสอนที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ ได้แก่ เทคนิคการสาธิต และเทคนิค 
เน้นการฝึกปฏิบัติ   
      2) การสอนแบบโครงงาน (Project Based Learning) สามารถจัดเป็น 
กิจกรรมกลุ่มหรือกิจกรรมเดี่ยวก็ได้ ตามความเหมาะสมของกิจกรรม ให้นักเรียนวางแผนการศึกษา
ค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเองโดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้ให้ค าปรึกษา นักเรียนน าเสนอแนวคิด ออกแบบ
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ชิ้นงาน พร้อมให้เหตุผลประกอบจาการค้นคว้า ให้ครูผู้สอนพิจารณาร่วมกันการอภิปรายในชั้นเรียน 
จากนั้นนักเรียนลงมือปฏิบัติท าชิ้นงาน มีการประเมินผลตามสภาพจริง 
       3) การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) เป็นการสอน
ที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดจากเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด ด้วยการศึกษาปัญหาที่สมมุติขึ้นจาก
ความจริง แล้วผู้สอนกับนักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาเสนอวิธีแก้ปัญหา หลักของการสอนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานคือการเลือกปัญหาที่สอดคล้องกับเนื้อหาการสอนและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดค าถาม 
วิเคราะห์ วางแผนก าหนดวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยผู้สอนมีบทบาทให้คาแนะนาแก่นักเรียนขณะลงมือ
แก้ปัญหาสุดท้ายเมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการแก้ปัญหาผู้สอนและนักเรียนร่วมกันสรุปผลการแก้ปัญหา   
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ถึงสิ่งที่ได้จากการลงมือแก้ปัญหา 
    จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning กลยุทธ์
การสอนที่หลากหลาย เช่น การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ การสอนแบบโครงงาน การสอนโดยใช้ปัญหา    
เป็นฐาน นักเรียนมีส่วนร่วมหรือมีปฏิสัมพันธ์กับกระบวนการเรียนรู้ ท างานร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้น 
ประเมินผลตามสภาพจริง 
 2.3.2 การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
 การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มมีลักษณะ 5 ประการ ได้แก่ 1) เป็นการสอนที่เน้น   
การบูรณาการ 2) ช่วยนักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาทั้ง 4 กับชีวิตประจ าวันและการท า
อาชีพ 3) เน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 4) ท้าทายความคิดของนักเรียน 5) เปิดโอกาสให้
นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและความเข้าใจที่สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 4 วิชา จุดประสงค์ของการจัด 
การเรียนรู้ ตามแนวทางสะเต็มศึกษา คือ ส่งเสริมให้นักเรียนรักและเห็นคุณค่าของการเรียนวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ และเห็นว่าวิชาเหล่านั้นเป็นเรื่องใกล้ตัวที่สามารถ
น ามาใช้ได้ทุกวัน ผู้วิจัยได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ดังนี้ 
    2.3.2.1 ความหมายของสะเต็มศึกษา 
    สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2563) กล่าวว่า 
หมายถึง แนวทางการจัดการศึกษาให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถบูรณาการความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ไปใช้ในการเชื่อมโยงและแก้ปัญหา  
ในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
    วินิตย์ พิชพันธ์ (2563, น. 31) กล่าวว่า หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้                   
ที่บูรณาการระหว่าง 4 รายวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์  
เพ่ือให้นักเรียนค้นคว้า สร้างสรรค์ ออกแบบพัฒนาสิ่งต่าง ๆ แก้ไขปัญหาในชีวิตจริง  สร้างเสริม
ประสบการณ์ ทักษะชีวิต ความคิดสร้างสรรค์และเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนในการปฏิบัติงาน 
รวมทั้งน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมในอนาคต 
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    ปาจรีย์ เนรมิตพานิชย์ (2560) กล่าวว่า หมายถึง แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่มุ่งเน้นให้เกิดการบูรณาการใน 4 สหวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
มาผสมผสานกัน โดยอาศัยจุดเด่นของแต่ละสาขาวิชา เพ่ือพัฒนาให้นักเรียนเกิดทักษะที่จ าเป็นใน
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งเน้นให้นักเรียนเกิดการเชื่อมโยงของตน รู้จักการใช้ความรู้แบบองค์รวม สามารถแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึ้นได้ รู้จักค้นคว้าหาความรู้ รวมถึงการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพ่ือให้ทันโลกยุค   
การเปลี่ยนแปลง 
     เพชรศิรินทร์ ตุ่นค า (2559, น. 14) กล่าวว่า หมายถึง การเรียนการสอนที่บูรณาการ
ระหว่าง 4 วิชา เพ่ือให้นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้จากการจัดการเรียนรู้ไปใช้แก้ไขปัญหา
ในชีวิตจริงรวมถึงการสร้างผลงานใหม่ที่ส่งเสริมการประกอบอาชีพ 
     ศุภวัฒน์ ทรัพย์เกิด (2559, น. 14) กล่าวว่า หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่เน้น
บูรณาการ ศาสตร์ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ โดยเน้นการน าความรู้มาใช้ 
ในการแก้ปัญหาจริงเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตและการท างาน 
    กล่าวโดยสรุปความหมายของสะเต็มศึกษา หมายถึง แนวทางการจัดการศึกษาให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถบูรณาการเรียนรู้ระหว่าง 4 รายวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ เพ่ือให้สามารถค้นคว้า สร้างสรรค์ ออกแบบพัฒนาสิ่งต่าง ๆ แก้ไข
ปัญหาในชีวิตจริง เกิดทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตและการท างาน 
   2.3.2.2 การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
    จ ารัส อินทลาภาพร และคณะ (2558, น. 64) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาว่า ผู้สอนควรจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย ได้แก่ 1) จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน (Problem-based learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและท้าทาย 
การคิดของนักเรียน เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ สนใจและศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลด้วยตนเอง  
เพ่ือแก้ปัญหา ซึ่งส่งผลให้นักเรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับ จากผู้สอนไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์
ต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเสริมสร้างให้นักเรียนเกิดการใฝ่เรียนรู้ 2) จัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐาน (Project-based learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนเลือกท าโครงงาน 
ที่ตนเองสนใจ โดยร่วมกันส ารวจ สังเกต และก าหนดเรื่องที่ ตนเองสนใจ มีการวางแผนในการท าโครงงาน 
ร่วมกัน โดยศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็นและลงมือปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดจนได้ข้อค้นพบหรือองค์
ความรู้ใหม่ แล้วเขียนรายงาน และน าเสนอต่อสาธารณชน และน าผลงานเละประสบการณ์ทั้งหมดมา
อภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้และสรุปผลการ เรียนรู้ที่ได้รับจากประสบการณ์ที่ได้รับทั้งหมด 3) จัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่
นักเรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียน 
 



24 
 

    2.3.2.3 การวัดและประเมินผลตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
    การวัดและประเมินผลนักเรียนขณะท ากิจกรรมเพ่ือการเรียนรู้ การสะท้อนความรู้ 
ความคิด เจตคติและความสามารถที่แท้จริงของนักเรียน สามารถท าได้โดย 1) การประเมินตามสภาพจริง 
คือการประเมินความสามารถท่ีแท้จริงของนักเรียน จากการแสดงออก การกระท าหรือผลงานเพ่ือสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองในขณะที่นักเรียนแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรมหรือชิ้นงาน 2) การวัด               
และประเมินผลด้านความสามารถ ประเมินได้จากการแสดงออกโดยตรงจากการท างานต่าง ๆ จาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แก้ปัญหา โดยประเมินจากการกระบวนการท างาน 
กระบวนการคิด การประเมินนี้สามารถท าได้หลายแนวทาง ขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม สถานการณ์ 
และความสนใจของนักเรียน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
 
 2.3.3 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
   2.3.3.1 ความหมายของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
     ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2557, น. 4) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง 
ทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในโลกแห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งแตกต่างไปจากอดีตที่ผ่านมา  มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทั้งในด้านสังคม เศรษฐกิจ และการเมืองรวมทั้งการเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว
ของเทคโนโลยีดิจิทัล 
     อรุณรัสมิ์ บ ารุงจิตร (2558, น. 15-16) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง ผลลัพธ์ของ
การเรียนรู้ของนักเรียนตามกรอบการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ความสามารถ 
ในการคิดวิเคราะห์ การรู้สารสนเทศ และความรับผิดชอบต่อสังคม 
     ปกรณ์ ประจัญบาน และอนุชา กอนพ่วง (2558, น. 8-9) ให้ความหมายไว้ว่า 
หมายถึง ความสามารถพิเศษที่นักเรียนต้องพัฒนาเพ่ือให้สามารถเตรียมตัวส าหรับความท้าทายในการ
ท างานและการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 เป็นทักษะส าคัญที่นักเรียนต้องเรียนรู้ตลอดชีวิต เพ่ือให้
ส าเร็จในการเรียน การท างาน การด ารงชีวิต และเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว รุนแรง และที่
คาดไม่ถึงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
     น้ าทิพย์ องอาจวาณิชย์ (2556, น. 6) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง ทักษะที่ได้จาก
กรอบแนวคิดเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยภาคีเพ่ือทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 1) ทักษะ 
การเรียนรู้และนวัตกรรม 2) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 3) ทักษะชีวิตและการท างาน 
     เพ็ญศรี คาลี (2560, น. 7) ให้ความหมายไว้ว่า หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถ 
ของบุคคลที่นอกเหนือจากความรู้ในวิชาเรียน ที่จะท าให้ประสบความส าเร็จในการท างานและการด ารง 
ชีวิตในศตวรรษท่ี 21  
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     กล่าวโดยสรุปความหมายของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 หมายถึง ทักษะ  
ที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในโลกแห่งศตวรรษที่ 21 เพ่ือให้สามารถเตรียมตัวส าหรับความท้าทาย
ให้ประสบความส าเร็จในการท างานและการด ารงชีวิต 
    2.3.3.2 ทักษะเพ่ือด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
    การปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้ของนักเรียน เพ่ือให้บรรลุผลลัพธ์ที่ส าคัญและจ าเป็นต่อ
นักเรียนอย่างแท้จริง มุ่งให้นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และก้าวข้ามสาระวิชาไปสู่
การเรียนรู้เพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 มีทักษะที่จ าเป็น 3 ทักษะ ได้แก่ 1) ทักษะการเรียนรู้
และนวัตกรรม ให้มีความคิดสร้างสรรค์ แก้ไขปัญหาได้ สื่อสารและสามารถร่วมงานกับผู้อ่ืนได้ 2) ทักษะ
ชีวิตและการท างาน ให้รู้จักปรับตัว มีทักษะทางสังคม เรียนรู้ข้ามวัฒนธรรมได้ 3) ทักษะด้านสารสนเทศ 
สื่อและเทคโนโลยี (ส านักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย, 2559, น. 10) ซึ่งทักษะนี้สามารถ
พัฒนาไปสู่ทักษะของเด็กในศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย 3R คือ 1) Reading-อ่านออก 2) (W)Riting-
เขียนได้ 3) (A)Rithenmatics-คิดเลขเป็น 8C คือ 1) Critical Thinking and Problem Solving: 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ แก้ไขปัญหาได้ 2) Creativity and Innovation: คิดอย่างสร้างสรรค์  
คิดเชิงนวัตกรรม 3) Cross-cultural Understanding: ความเข้าใจความแตกต่างทางวัฒนธรรม 
กระบวนการคิดข้ามวัฒนธรรม 4) Collaboration teamwork and leadership: ความร่วมมือการ
ท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า 5) Communications information and media literacy: ทักษะในการ
สื่อสารและการรู้เท่าทันสื่อ 6) Computing and ICT literacy: ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทัน
เทคโนโลยี 7) Career and learning skills: ทักษะทางอาชีพและการเรียนรู้ 8) Compassion: มีคุณธรรม 
มีเมตตา กรุณา มีระเบียบวินัย ซึ่งเป็นคุณลักษณะพ้ืนฐานส าคัญของทักษะขั้นต้นทั้งหมด และเป็น
คุณลักษณะที่เด็กไทยจ าเป็นต้องมี (ส านักงานรัฐมนตรี, 2559) นอกจากทักษะเหล่านี้ที่เป็นสิ่งจ าเป็น
อย่างยิ่งในโลกยุคปัจจุบัน ยังมีอีกทักษะที่มีความจ าเป็นยิ่งกว่า คือ ความสามารถของผู้ใช้ทักษะในการออก 
กฎหมายและหรือการปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลง เนื่องจากโลกมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดท าให้
นักเรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้ทักษะต่าง ๆ ไว้เพ่ือเป็นแนวทางและปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงที่
เกิดข้ึนได้ (Bri Stauffer, 2020) 
   2.3.3.3 การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
    ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทอย่างมากในการช่วยให้การเรียนแบบรู้จริง ด าเนินการ
ได้อย่างไม่ยากจนกลายเป็นภาระแก่ครู โดยช่วยสร้างห้องเรียนแบบกลับทาง เน้นการท ากิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ห้องเรียน เพ่ือฝึกฝน ได้ลงมือปฏิบัติ ในขณะที่การเรียนวิชาความรู้หรือทฤษฎีนั้นนักเรียน
สามารถท าได้ในขณะที่อยู่ที่บ้าน หรือนอกห้องเรียน และนักเรียนสามารถท าความเข้าใจในบทเรียน
ต่าง ๆ ได้ช้า ๆ เนื่องจากมีสื่อวีดีทัศน์ และในกรณีที่นักเรียนยังไม่เข้าใจ ก็ยังมีชั่วโมงเรียนในชั้นเรียน 
ให้ฝึกท าแบบฝึกหัดโดยสามารถปรึกษาหารือกับเพ่ือนและครูคอยช่วยเหลือ เมื่อเป็นเช่นนี้แล้ว
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ห้องเรียนแบบกลับทาง จึงช่วยให้การเรียนแบบรู้จริงไม่ใช่เรื่องยากที่จะท าให้เกิดขึ้นจริง (ส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2557, น. 23) การศึกษาในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะที่จ าเป็น
ต่อการประสบความส าเร็จในโลกใหม่และช่วยให้มีความม่ันใจในการฝึกฝนทักษะเหล่านั้นด้วยข้อมูล ที่
พร้อมใช้งานได้อย่างชาญฉลาด ครูในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต้องท าหน้าที่เป็นผู้แนะน าหรือผู้ให้
ค าปรึกษาส าหรับนักเรียน ไม่ใช่ผู้ให้ข้อมูลนักเรียน ด้วยการเข้าถึงแหล่งข้อมูลทุกชนิด นักเรียนจะได้
เรียนรู้ในหัวข้อต่าง ๆ อย่างสม่ าเสมอและน าเอาเทคโนโลยีไปใช้งานอยู่มากกว่าครู ครูจะต้องได้รับ
การเสริมสร้างขีดความสามารถในฐานะผู้อ านวยความสะดวกและในทางกลับกันก็สามารถสร้างแรง
บันดาลใจในการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนได้ด้วย (Maxine Driscoll, 2019) ซึ่งปัจจัยส าคัญที่จะส่งผลต่อ
รูปแบบใหม่ของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ 1) Authentic Learning คือการเรียนรู้ที่แท้จริง 
โดยได้อยู่ในโลกแห่งความเป็นจริงหรือชีวิตจริง ไม่ใช่ห้องเรียนเป็นหลัก 2) Mental Model Building 
คือการเรียนรู้ในระดับกระบวนทัศน์ เมื่อเวลาผ่านไป เกิดมีประสบการณ์ใหม่กระบวนการเรี ยนรู้จะ
สามารถน ามาพิจารณาจนเกิดกระบวนทัศน์ใหม่ 3) Experiential Learning คือการเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์ เป็นการเรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์ 4) Internal Motivation การเรียนรู้แบบ
แรงจูงใจภายใน ที่ส่งผลให้เกิดความกระตือรือร้นท าให้เข้าใจในเรื่องต่าง ๆ ลึกซึ้งขึ้น และท าให้อยาก
เรียนรู้มากขึ้น 5) Multiple Intelligence คือการจัดการเรียนรู้ตามความถนัดของนักเรียนแต่ละคน 
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและควรมีหลากหลายรูปแบบ ในบางกรณีถึงกับต้องจัดรูปแบบ
การเรียนรู้เฉพาะตัว ซึ่งรวมไปถึงการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความเข้าใจของตนเองในหลากหลาย
รูปแบบ 6) Social Learning คือการเรียนรู้ทางสังคมการเรียนรู้ร่วมกันโดยการสนทนากัน การท างาน
ร่วมกัน หรือการแลกเปลี่ยนความเห็นกันล้วนกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ ก่อให้เกิดการคิดนอกกรอบ  
จนเกิดนวัตกรรมใหม่ ๆ เพ่ิมขึ้น อีกทั้งเป็นการพัฒนาให้เกิดทักษะในการใช้ชีวิตในสังคมและการอยู่
ร่วมกันท่ามกลางความหลากหลายทางวัฒนธรรม (ประสิทธิ์ วัฒนาภา, ม.ป.ป.)  
   2.3.3.4 การวัดประเมินผลการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
    การวัดประเมินผลทักษะในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต้องมีการประเมินแบบใหม่ คือ 1) รู้จัก
นักเรียน ติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้และระบุช่องว่างในความส าเร็จ 2) ปรับแนวทางการเรียน
การสอนให้สอดคล้องกับความต้องการส่วนบุคคลและการปรับปรุงการเรียนการสอน 3) ติดตามและสื่อสาร
ความก้าวหน้าของนักเรียน 4) แจ้งข้อมูลขับเคลื่อนการตัดสินใจในระดับห้องเรียนและโรงเรียน (Alvin 
Vista, Helyn Kim, และ Esther Care, 2018, น. 26) การประเมินผลสามารถพิจารณาอย่างน้อย
สองมิติได้แก่ 1) มิติเนื้อหา เป็นการประเมินเรื่องที่เกี่ยวข้องกับการเรียน และ 2) มิติองค์ความรู้ ใน
กระบวนการนี้ จะประเมินผลนักเรียนภายหลังที่จัดการกับเนื้อหาที่ก าหนด (Maria Araceli Ruiz-
Primo, 2009, น. 17) การประเมินให้ตอบสนองทักษะในศตวรรษที่ 21 ทั้ง 5 มิติ ได้แก่ การเรียนรู้ 
ความเข้าใจ การส ารวจ การสร้างสรรค์ และการแบ่งปัน ใช้วิธีการและเครื่องมือที่หลากหลาย น าเทคโนโลยี
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มาใช้ในการประเมิน และมีการให้ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือน าผลการประเมินมาพัฒนานักเรียนต่อไป 
วิธีการและเครื่องมือที่อาจน ามาใช้ ได้แก่ แบบทดสอบ การวัดทักษะปฏิบัติ การน าเสนองาน การสังเกต 
การปฏิบัติงาน การสัมภาษณ์พูดคุย การประเมินจากผลงาน การประเมินด้วยแฟ้มสะสมงาน การให้
นักเรียนประเมินตนเอง การให้เพ่ือน ผู้ปกครอง หรือผู้เกี่ยวข้องประเมิน เป็นต้น และไม่ว่าจะใช้
เครื่องมือหรือวิธีการใดในการประเมิน ต้องค านึงถึงเงื่อนไขส าคัญ 3 ประการเกี่ยวกับการประเมิน
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ 1) ความตรง (Validity) คือ คะแนนหรือผลจากการวัดตรงกับสิ่งที่
ต้องการวัด 2) ความเที่ยง (Reliability) คือ คะแนนหรือผลจากการวัดสะท้อนความสามารถที่แท้จริง
ของผู้ถูกวัด 3) ความยุติธรรม (Fairness) คือ การวัดต้องให้โอกาสที่จะประสบความส าเร็จแก่นักเรียน
ทุกคน (วรรณ์ดี แสงประทีปทอง, 2561, น. 6-10) 
    จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่าทักษะในศตวรรษที่ 21 หมายถึง ทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารง 
ชีวิตในโลกแห่งศตวรรษที่ 21 เป็นทักษะส าคัญที่นักเรียนต้องเรียนรู้ตลอดชีวิต ประกอบด้วย 1) ทักษะ 
การเรียนรู้และนวัตกรรม 2) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 3) ทักษะชีวิตและการท างาน 
ซึ่งทักษะนี้เป็นคุณลักษณะและความสามารถของบุคคลที่นอกเหนือจากความรู้ในวิชาเรียน ที่จะท าให้
ประสบความส าเร็จ ได้แก่ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การรู้สารสนเทศ และความรับผิดชอบต่อ
สังคม กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดทักษะของเด็กในศตวรรษที่ 21 ไว้คือ 3R 8C ได้แก่ 3R คือ 
Reading-อ่านออก, (W)Riting-เขียนได้ , (A)Rithmatic-มีทักษะในการค านวณ 8C คือ Critical 
Thinking and Problem Solving: มีทักษะในการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และแก้ไข
ปัญหาได้ Creativity and Innovation: คิดอย่างสร้างสรรค์ คิดเชิงนวัตกรรม Collaboration Teamwork 
and Leadership: ความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า Communication Information 
and Media Literacy: ทักษะในการสื่อสารและการรู้เท่าทันสื่อ Cross-cultural Understanding: 
ความเข้าใจความแตกต่างทางวัฒนธรรม กระบวนการคิดข้ามวัฒนธรรม Computing and ICT 
Literacy: ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันเทคโนโลยี Career and Learning Skills: ทักษะ
ทางอาชีพและการเรียนรู้  Compassion: มีคุณธรรม มีเมตตา กรุณา มีระเบียบวินัย ซึ่งนักเรียน
จ าเป็นต้องเรียนรู้ทักษะต่าง ๆ ไว้เพ่ือเป็นแนวทางและปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นได้ 
การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ทั้งใน
และนอกห้องเรียน โดยมีครูเป็นผู้ให้ค าแนะน า และอ านวยความสะดวก นักเรียนน าเทคโนโลยีมาใช้ใน
การเรียนรู้โดยอาศัยปัจจัยต่าง ๆ ทั้งการเรียนรู้ในชีวิตจริง เพ่ือปรับกระบวนทัศน์ใหม่ อาศัยประสบการณ์
เพ่ิมเติมในการเรียนรู้ ครูมีการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายโดยค านึงถึงความแตกต่างระว่างนักเรียน 
ฝึกให้นักเรียนสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ เพ่ือการอยู่ร่วมกันในสังคมในปัจจุบันและอนาคต การวัด
ประเมินผลทักษะในศตวรรษที่ 21 ต้องมีการประเมินแบบใหม่ โดยการรู้จักนักเรียน ปรับการเรียน
การสอน ติดตามความก้าวหน้าและแจ้งให้นักเรียนทราบ โดยประเมินทั้งด้านเนื้อหาและความรู้ ประเมิน 
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ให้ครบ 5 มิติ คือการเรียนรู้ ความเข้าใจ การส ารวจ การสร้างสรรค์ และการแบ่งปัน ใช้วิธีการและเครื่องมือ
ที่หลากหลาย น าเทคโนโลยีมาใช้ในการประเมิน และมีการให้ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือน าผลการประเมิน
มาพัฒนานักเรียนต่อไป โดยการประเมินต้องค านึงถึงความตรง ความเที่ยง และความยุติธรรม 
 2.3.4 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
   2.3.4.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
      พิชยุชย์ ธีรปรีชาวิศว์ (2553, น. 57) ได้สรุปความหมายไว้ว่า เป็นการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นการเรียนแบบกลุ่มย่อยที่แบ่งสมาชิกออกประมาณกลุ่มละ 4-6 โดยในกลุ่มจะมี
นักเรียนที่มีความสามารถต่างกัน และด าเนินกิจกรรมร่วมกัน ช่วยเหลือกันความส าเร็จของสมาชิก
แต่ละคนถือเป็นความส าเร็จของกลุ่ม ต้องค านึงถึงกลุ่มเป็นหลัก  
      รัชนี ทาเหล็ก (2556, น. 5) ได้สรุปความหมายไว้ว่า เป็นการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ท างาน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน มีความ
รับผิดชอบร่วมกันทั้งในส่วนตนเองและส่วนรวม เพ่ือให้กลุ่มประสบความส าเร็จตามที่เป้าหมาย
ก าหนดไว้ 
      อริยาภรณ์ ขุนปักษี (2560, น. 24-25) ได้สรุปความหมายไว้ว่า เป็นการเรียน
แบบกลุ่ม โดยกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนให้แก่นักเรียน ได้เรียนรู้ร่วมกัน
เป็นกลุ่ม โดยที่สมาชิกในกลุ่มมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในการเรียนรู้ รวมทั้งเป็นก าลังใจให้กันและกัน 
คนที่เรียนเก่งจะช่วยเหลือคนที่เรียนอ่อน สมาชิกในกลุ่มทุกคนต้องรับผิดชอบการ เรียนของตนเอง 
และรับผิดชอบการเรียนรู้ของเพ่ือนสมาชิกในกลุ่มทุกคน เพราะความส าเร็จของแต่ละบุคคล คือ 
ความส าเร็จของกลุ่ม 
      ประภัสรา โคตะขุน (2563) ได้สรุปความหมายไว้ว่า เป็นวิธีการจัดการเรียน
การสอนรูปแบบหนึ่ง ที่เน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติงานเป็นกลุ่มย่อย สมาชิกกลุ่มมีความสามารถ
แตกต่างกัน เพ่ือเสริมสร้าง สนับสนุน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน จนบรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้ ส่งเสริม
การท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ เป็นการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ ท าให้สามารถปรับตัวอยู่กับ
ผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
     กล่าวโดยสรุปความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึงการเรียนแบบ
กลุ่มเล็ก ๆ ที่แบ่งสมาชิกออกประมาณกลุ่มละ 4-6 โดยกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการจัดสภาพแวดล้อม
ทาง การเรียนให้แก่นักเรียน ในกลุ่มจะมีนักเรียนที่มีความสามารถต่างกัน และด าเนินกิจกรรมร่วมกัน 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ส่งเสริมการท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะสมาชิกในกลุ่มมีส่วนร่วมอย่าง
แท้จริงในการเรียนรู้ 
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   2.3.4.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
    ขั้นตอนการจัดกิจกรรมออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเตรียม เป็นขั้นตอนการแนะน า
ทักษะในการเรียนรู้ในกลุ่มโดยครูผู้สอน จะแบ่งกลุ่มละ 2-6 คน ตามขนาดของห้องเรียน มีการอธิบาย
วัตถุประสงค์ กฎระเบียบ และบทบาทหน้าที่ของการท างานกลุ่ม 2) ขั้นสอน น าเข้าสู่บทเรียน แนะน า
เนื้อหา แหล่งค้นคว้าให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า 3) ขั้นการท ากิจกรรมกลุ่ม สมาชิกกลุ่มทุกคนช่วยกัน
ท ากิจกรรมตามบทบาทหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย ในขั้นตอนนี้ครูจะให้เทคนิคการสอนอ่ืนร่วมด้วยก็ได้  
4) ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ เป็นขั้นตอนของการตรวจสอบนักเรียนว่าปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย 
ครบถ้วนหรือไม่ โดยตรวจสอบผลงานรายบุคคลและรายกลุ่ม 5) ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการ
ท างานกลุ่ม โดยครูและนักเรียนร่วมกันสรุปตามหัวข้อต่าง ๆ และครูอธิบายเพ่ิมเติมและร่วมกันประเมินผล
การปฏิบัติงาน อธิบายถึงจุดอ่อนจุดแข็งเพ่ือน าไปสู่การท างานครั้งต่อไป (พิชยุชย์ ธีรปรีชาวิศว์, 2553, 
น. 57-59) ในขณะที่ เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม (2554, น. 436-443) ได้ศึกษาการเรียนแบบร่วมมือ    
และการเรียนร่วมกัน พบว่า การเรียนแบบร่วมกันถือเป็นการเรียนแบบตื่นตัว (Active Learning)    
ที่ให้ประโยชน์หลายอย่างแก่นักเรียน นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนและมีส่วนรับผิดชอบต่อการเรียน
ของตนเอง เป็นวิธีการเรียนที่ส่งเสริมให้นักเรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองโดยอาศัยกระบวนการกลุ่ม 
มีการปรึกษาหารือ ช่วยเหลือซึ่งกันและกันของสมาชิกภายในกลุ่มที่มีความสามารถแตกต่างกัน ท าให้
เกิดการปลูกฝังทักษะการท างานเป็นกลุ่ม การยอมรับฟังความคิดเห็นและเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การน าเสนอสถานการณ์ ผู้สอนเสนอสถานการณ์ปัญหา นักเรียนศึกษา
และเลือกศึกษาหัวข้อตามความสนใจ ผู้สอนจะคอยกระตุ้นให้นักเรียนกระตือรือร้นที่จะแก้ปัญหา 
และตั้งค าถามที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่ตนสนใจ 2) ร่วมกันสร้างกลุ่ม กลุ่มละ 4-6 คนแบบคละความสามารถ 
แบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบนักเรียนแต่ละคนต้องแสดงความคิดเห็น ปรึกษาหารือ อภิปราย เสนอแนะ
ซึ่งกันและกัน ผู้สอนควบคุมอ านวยความสะดวกในการเรียนและให้ค าแนะน า 3) ร่วมกันวางแผน   
และแสวงหาค าตอบ สมาชิกทุกคนปฏิบัติตามที่ได้รับมอบหมาย หาความรู้ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้คอยดูแลควบคุม ชี้แนะแนวทางการเรียน 4) น าเสนอข้อค้นพบของกลุ่ม แต่ละกลุ่ม
จัดเตรียมเนื้อหาน าเสนอตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ร่วมกันก าหนดเกณฑ์การประเมินการน าเสนอผลงาน 
โดยผู้สอนตรวจสอบความถูกต้องของผลงานและให้ข้อเสนอแนะ 5) ประเมินผลงานและสรุปแนวคิด 
ที่ได้จากข้อค้นพบ ผู้สอนและนักเรียนช่วยกันสรุปบทเรียน ร่วมกันวิเคราะห์และประเมินผลการเรียน
ของตนเองและกลุ่ม 
   2.3.4.3 การประเมินผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
    การประเมินผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีลักษณะการประเมินผลนั้นมีหลายวิธี 
ดังนั้นในการให้คะแนนจึงต้องมีการน ามาเลือกใช้ให้เหมาะสมกับรูปแบบและกิจกรรมที่น ามาใช้ในการจัด 
การเรียนรู้ (สุไลมาน ยะโกะ, 2554, น. 57) ประเมินผลการเรียนรู้ทั้งทางด้านปริมาณและคุณภาพ 
และควรให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน วิเคราะห์กระบวนการท างานและกระบวนการเรียนรู้



30 
 

ร่วมกัน วิเคราะห์การท างานของกลุ่มและพฤติกรรมของสมาชิก เพ่ือให้ได้เรียนรู้และปรับปรุงส่วนบกพร่อง
ของกลุ่มด้วย (บุษบา มูลเพ็ญ, 2557, น. 22) ครูและนักเรียนช่วยกันประเมินผลการท างานกลุ่ม             
และพิจารณาว่าอะไรคือจุดเด่นของงาน และอะไรควรปรับปรุง (วัฒนาพร ระงับทุกข์ , 2542, น. 34) 
เช่นเดียวกับ ชาญชัย ยมดิษฐ์ (2548, น. 134-135) ที่ให้ครูและนักเรียนประเมินผลการท างานของ
กลุ่มตัวเองว่าบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่      
    จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
(Active Learning) เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ จัดกิจกรรมแบบแบ่งกลุ่ม 4-6 คน เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้
ร่วมกันโดยในกลุ่มจะมีนักเรียนที่มีความสามารถต่างกัน คนที่เรียนเก่งจะช่วยเหลือคนที่เรียนอ่อน 
เสริมสร้าง สนับสนุน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน จนบรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้ ส่งเสริมการท างาน
ร่วมกันเป็นหมู่คณะ สามารถปรับตัวอยู่กับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข มีขั้นตอนการจัดกิจกรรม 5 ขั้นตอน
คือ 1) ขั้นเตรียมการน าเสนอสถานการณ์ เป็นขั้นตอนการแบ่งกลุ่มและเลือกหัวหัวตามความสนใจ
ตามกรอบการเรียนรู้ 2) ขั้นสอน เป็นขั้นการน าเข้าสู่บทเรียน แนะน าเนื้อหา แหล่งค้นคว้าสมาชิก   
ในกลุ่มแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ 3) ขั้นวางแผนและท ากิจกรรม เป็นขั้นตอนในการหาข้อมูล 
แสวงหาค าตอบตามเนื้อหาที่ได้เรียน 4) ขั้นน าเสนอและตรวจสอบเนื้อหา เป็นขั้นตอนการน าเสนอ
ผลงานที่ได้ศึกษามา 5) ขั้นประเมินผลงานและสรุปบทเรียน โดยครูผู้สอนและนักเรียนร่วมกันสรุป
และประเมินผล โดยครูผู้สอนเสนอแนะแนวทางและเพ่ิมเติมความรู้ให้กับนักเรียน ประเมินผลการจัด 
การเรียนรู้ได้หลายวิธี โดยให้ครูและนักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน ซึ่งมีการประเมินทั้งปริมาณ
และคุณภาพ ทั้งนี้เพ่ือให้นักเรียนได้ทราบว่าอะไรคือจุดเด่นและจุดด้อยของงาน และบรรลุวัตถุประสงค์
หรือไม ่
  2.3.5 สรุปประเด็นที่น ามาใช้ในงานวิจัย 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบเชิงรุก เป็นกลยุทธ์การสอนที่หลากหลาย เน้นนักเรียน
เป็นส าคัญ สามารถจัดกิจกรรมได้ทั้งแบบเดี่ยวและแบกลุ่ม ทั้งยังสามารถน าเนื้อหาสาระในรายวิชา
ต่าง ๆ มาบูรณาเข้าด้วยกัน เพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนได้ปฏิบัติได้ และสามารถประเมินผล
ได้ในหลากหลายรูปแบบตามสภาพจริง 
    ผู้วิจัย ได้น าการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ เหมาะกับรายวิชาที่เน้นปฏิบัติ หรือเน้นการฝึกทักษะที่จัดการเรียนการสอนได้ทั้งเป็นกลุ่ม 
และเป็นรายบุคคล โดยจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มที่มีลักษณะ 5 ประการ ได้แก่ 
1) เป็นการสอนที่เน้นการบูรณาการ 2) ช่วยนักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชา 3) เน้นการ
พัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 4) ท้าทายความคิดของนักเรียน 5) เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความ
คิดเห็นเพ่ือให้นักเรียนได้รับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ในด้าน 1) ทักษะการอ่านออก 2) ทักษะ
การเขียนได้ 3) ทักษะการคิดเลข 4) ทักษะความร่วมมือ การท างานเป็นทีมและภาวะผู้น า 5) ทักษะ
ในการสื่อสารและการรู้เท่าทันสื่อ 6) ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันเทคโนโลยี 
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2.4 กิจกรรมการเดินเมือง (Walk Rally) 
 
 การเรียนรู้ที่ดีที่สุดของมนุษย์ คือ การเรียนรู้ที่เกิดจากประสบการณ์ตรง ได้ลงมือปฏิบัติจริง 
หรือที่เรียกว่า "Learning by Doing" ซึ่งถูกน ามาประกอบในการจัดกิจกรรมต่าง ๆ อย่างกว้างขวาง 
เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่ให้ทั้งความสนุกสนาน และ การท างานเป็นทีม รวมถึง ให้แง่คิดต่าง ๆ กับผู้ร่วม
กิจกรรม รูปแบบของกิจกรรมนั้น โดยทั่วไปจะมีการแบ่งกลุ่มผู้ร่วมกิจกรรมออกเป็นกลุ่มต่าง ๆ และจัด
ให้แต่ละกลุ่มเข้าร่วมกิจกรรมในแต่ละฐาน เพ่ือให้ผู้ร่วมกิจกรรมได้รับความรู้ แง่คิด รู้จักการท างาน
เป็นทีม และความสามัคคี ผู้วิจัยเห็นว่ากิจกรรมดังกล่าวเป็นกิจกรรมที่น่าสนใจในการน ามาจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แก่นักเรียน จึงได้ศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเดินเมืองเพ่ือใช้ในการจัดกิจกรรม   
การเรียนรู้ของนักเรียน ดังนี้ 
 2.4.1 ความหมายของการเดินเมือง 
  การเดินเมือง หรือ วอล์คแรลลี่ (สมชาติ กิจยรรยง, 2546, น. 75) มาจากค าว่า walk เป็นค ากริยา 
แปลว่า เดิน เดินทั่วไป ท าให้เดิน และค าว่า rally เป็นค านาม แปลว่า การชุมนุม การระดมพล หรือ
ในความหมายอ่ืนคือ การขับรถแข่งหรือการจัดกองทัพกรีกโบราณ ดังนั้นกิจกรรมเดินเมืองหรือวอล์ค- 
แรลลี่ ก็คือ การเดินชุมชนแข่งขันกันเพ่ือท ากิจกรรมต่าง ๆ อย่างมีเป้าหมายที่ชัดเจนและเน้นการประยุกต์ 
น าไปใช้ในการท างาน 
    นฤมล จุลมุสิก (2554, น. 23) ได้สรุปความหมายของ Walk Rally ไว้ว่า หมายถึง
กิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมการท างานร่วมกันของกลุ่มที่สร้างความเป็นกันเอง ความคุ้นเคย ส่งเสริมบรรยากาศ
ในการท างานให้มีความผ่อนคลาย สนุกสนาน สามารถน ามาใช้ในการพัฒนาพฤติกรรมของสมาชิกใน
องค์กรให้เหมาะสมและดีข้ึนได้ 
    พราวรวี ประทุมชาติ (2561, น. 6) ได้สรุปความหมายของ Walk Rally ไว้ว่า หมายถึง 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ซึ่งไม่มีใครสอนประสบการณ์
นั้นให้ได้ แต่ประสบการณ์ตรงต้องเกิดจากการได้ลงมือปฏิบัติจริง ทดลองหรือการลองผิดลองถูก   
ผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรมจะสามารถเรียนรู้จากสิ่งที่ปรากฏในกรณีต่าง ๆ โดยผู้เข้ารับการฝึกอบรมจะได้
เรียนรู้ในแต่ละฐานการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มการเรียนรู้ออกเป็นฐานต่าง ๆ ตามหน่วยการเรียนรู้ 
และแบ่งกลุ่มผู้เข้ารับการอบรมเป็นกลุ่ม โดยใช้เทคนิคการการเล่นเกมละลายพฤติกรรม และมีการ
สอดแทรกเนื้อหา สาระให้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
    ส านักนันทนาการ กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬากิจกรรม ( 2561, น. 27) 
ได้สรุปความหมายของ Walk Rally ไว้ว่า หมายถึง กิจกรรมที่เหมาะสมกับสภาพสังคมสมัยใหม่ที่สอน 
ให้รู้จักคิด รู้จักมองปัญหาในมุมกว้างและลึก มีสาระประเด็นที่มีแนวความคิดรวบยอดส่งเสริมบรรยากาศ
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ในการเรียนรู้ โดยยึดเอาตัวผู้ท ากิจกรรมเป็นศูนย์กลาง โดยได้มีโอกาสแสดงออกทางร่างกาย สมอง จิตใจ 
ฯลฯ เป็นกิจกรรมพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที่มีจุดหมายให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้หลัก และเงื่อนไข
การอยู่ร่วมกันและท างานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นการพัฒนาบุคลากรภาคสนามที่ให้ความสนุก
ตื่นเต้นผจญภัยเคลื่อนไหว แข่งขัน ท้าทาย และเป็นการเรียนรู้ที่ต้องค้นหาค าถามด้วยการลงมือลงแรง
กระท า (Learning by Doing) 
   กล่าวโดยสรุปความหมายของการเดินเมือง หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงที่ช่วยส่งเสริมการท างานร่วมกันของกลุ่ม มีจุดหมายให้ผู้เข้าร่วม 
กิจกรรมได้เรียนรู้หลัก และเงื่อนไขการอยู่ร่วมกันและท างานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพแบ่งกลุ่ม 
การเรียนรู้ออกเป็นฐานต่าง ๆ ตามหน่วยการเรียนรู้ มีการสอดแทรกเนื้อหา สาระให้กับผู้เข้าร่วม
กิจกรรม 
 2.4.2 ความส าคัญของการเดินเมือง 
 การเรียนรู้ที่ดีที่สุดของมนุษย์ คือ การเรียนรู้ที่เกิดจากประสบการณ์ตรง ไม่มีใครสามารถสอน
ประสบการณ์นั้นให้กันได้ แต่จะต้องเกิดจากการได้ลงมือปฏิบัติจริง สมชาติ กิจยรรยง (2546, น. 77) 
ได้กล่าวถึงความส าคัญของกิจกรรมเดินเมือง ไว้ว่าเป็นกิจกรรมที่สอนให้คนรู้จักคิดมองปัญหาในมุมกว้าง
และลึก มีสาระประเด็นที่มีแนวคิดรวบยอด ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้โดยยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง
ให้ได้มีโอกาสแสดงออกในทุก ๆ ด้าน มีจุดมุ่งหมายให้นักเรียนได้เรียนรู้หลักและเงื่อนไขในการอยู่ร่วมกัน
และการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ และให้ความสนุกสนานตื่นเต้น การแข่งขันการท้าทายและเป็น
การเรียนรู้ที่ต้องค้นหาค าถามด้วยการลงมือท า สอดคล้องกับนฤมล จุลมุกสิก (2554, น. 24) ที่ได้สรุป
ความส าคัญของการจัดกิจกรรมเดินเมือง ไว้ว่า เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้โดยยึด
เอาตัวนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ให้นักเรียนได้ค้นหาค าตอบด้วยการลงมือกระท า เหมาะสมกับสภาพ
สังคมสมัยใหม่มุ่งเน้นให้รู้จักคิด รู้จักมองปัญหาในมุมกว้างและลึก มีสาระประเด็นที่มีแนวความคิด
รวมยอด ทั้งยังเป็นกิจกรรมที่เสริมสร้างความรักความผูกพันสร้างความสามัคคี ได้เรียนรู้การอยู่
ร่วมกัน และการท างานเป็นทีม ท าให้สามารถก้าวไปสู่จุดมุ่งหมายที่วางไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ รัชนี โคบายาชิ และอนุวัต ชัยเกียรติธรรม (2553, น. 7) ได้สรุปความส าคัญไว้ว่า เป็นกิจกรรม
ที่ส่งเสริมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน ส่งเสริมพัฒนาการท างานเป็นทีม สร้างความสนุกสนาน ตื่นเต้นท้าทาย 
เพราะได้ลงมือปฏิบัติในขณะที่สถาบันฝึกอบรมอัพเทรนนิ่ง (2561) ได้กล่าวถึงความส าคัญของ
กิจกรรมเดินเมืองไว้ว่า เป็นกิจกรรมที่รวบรวมคนได้เป็นจ านวนมาก มีการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มคน
ทั้งหมดได้ลงมือปฏิบัติจริง ๆ และสามารถเสริมเพ่ิมเติมในโอกาสพิเศษเข้าไปได้ ซึ่งจะท าให้มีความรู้สึก
ใกล้ชิดสนิทสนมกันมากขึ้นจนเสร็จกิจกรรม 
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 2.4.3 ขั้นตอนการจัดกิจกรรรมเดินเมือง 
 การจัดกิจกรรมเดินเมือง หรือวอล์คแรลลี่ ต้องมีการเตรียมเส้นทาง ระยะทาง เวลา บุคลากร
ประจ าฐาน อุปกรณ์และเครื่องมือในการด าเนินการ ซึ่งมีข้ันตอนต่าง ๆ ได้แก่ 1) ส ารวจพื้นที่ ควรเป็น
ระยะทางที่สามารถเดินถึง ควรมีต้นไม้ ร่มไม้ เพ่ือให้เกิดความร่มรื่น 2) จัดท าแผนที่ เพ่ือให้ผู้ร่วมกิจกรรม
เดินทางไปตามจุดต่าง ๆ ตามล าดับก่อนหลัง 3) บรรจุกิจกรรมต่าง ๆ ลงในจุดแต่ละจุด ต้องค านึง
วัตถุประสงค์ของกิจกรรม ประโยชน์ เวลา ผู้ร่วมกิจกรรม ตลอดจนความพร้อมของสถานที่และอุปกรณ์ 
4) จัดเตรียมทีมงานส าหรับการเดินเมือง มีการประชุมท าความเข้าใจในการด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอน 
ก าหนดงานภารกิจต่าง ๆ ให้เข้าใจตรงกัน 5) จัดเตรียมอุปกรณ์เครื่องมือของกิจกรรมต่าง ๆ ให้พร้อม
ส าหรับแต่ละฐาน 6) วางกิจกรรมต่าง ๆ ตามฐานที่ก าหนดทั้งค าสั่ง อุปกรณ์ และวิทยากรประจ าฐาน 
7) ด าเนินกิจกรรมเดินเมือง โดยเปิดกิจกรรม ละลายพฤติกรรม แบ่งกลุ่มให้ด าเนินกิจกรรมตามฐาน 
ที่ก าหนด 8) ควบคุมกิจกรรมเดินเมือง วิทยากรต้องควบคุมกิจกรรม เวลา สังเกตพฤติกรรม ประเมิน
รายละเอียด และติดตามผล 9) มอบหมายงานกลุ่มให้ระดมสมอง หลังจากด าเนินกิจกรรมแล้ว วิทยากร
ควรมอบหมายให้กลุ่มแต่ละกลุ่มระดมสมองเพ่ือค้นหาสิ่งต่าง ๆ ที่ได้พบในแต่ละฐาน 10) น าเสนอ
ผลงานของกลุ่ม ควรใช้เวลาประมาณ 10 นาที โดยเป็นผู้น าเสนอผลงานและสรุปสาระส าคัญตั้งแต่  
ต้นจนสิ้นสุด (ส านักนันทนาการ กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2561, น. 40-49) 
นอกจากนี้ นฤมล จุลมุกสิก (2554, น. 28) และพราวรวี ประทุมชาติ (2561, น. 50-51) ได้สรุปขั้นตอน
การเดินเมืองไว้ 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมกิจกรรม ด าเนินการ โดยการแบ่งกลุ่มนักเรียนที่เข้าร่วม
กิจกรรม กลุ่มละ 7-12 คน ทั้งนี้สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสมขึ้นอยู่กับจ านวนสมาชิกที่
เข้าร่วมกิจกรรม เลือกกิจกรรมเพ่ือให้มีจุดมุ่งหมายให้รู้จักหลักและเงื่อนไขของการท างานกลุ่ม 2) ขั้น
ด าเนินการจัดกิจกรรม ด าเนินการโดยผู้จัดกิจกรรมชี้แจงวัตถุประสงค์ของกิจกรรมอธิบายรายละเอียด
ของกิจกรรม วิธีการเล่น กฎกติกา ต่าง ๆ ให้ผู้ท ากิจกรรมทราบ ลงมือปฏิบัติภายใต้การดูแลของผู้จัด
กิจกรรม 3) ขั้นประเมินผลกิจกรรม เมื่อปฏิบัติกิจกรรมจบสิ้นทุกฐานจะมีการประชุมร่วมกันโดยให้
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มสรุปผลการเรียนรู้จากประสบการณ์ที่ได้รับจากฐานการเรียนรู้ แล้วผู้จัด
กิจกรรมสรุปความคิดรวบยอดตามแผนที่ที่ได้เตรียมไว้ 
  2.4.4 ลักษณะและองค์ประกอบของการเดินเมือง 
 ลักษณะของกิจกรรมวอล์คแรลลี่แบ่งกว้าง ๆ ได้ 2 ลักษณะ คือแบบเชิงสาระ และแบบกึ่งสาระ 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ ท าภารกิจ ตามฐานต่าง ๆ ให้เป็นไปตามเป้าหมายของฐานนั้น ๆ โดยการผสมผสาน
ความสนุกสนาน ตื่นเต้น ท้าทาย ความสามัคคี และมนุษยสัมพันธ์ ไหวพริบ และสมรรถภาพทางร่างกาย 
เข้าไว้ด้วยกัน การจัดกิจกรรมวอล์คแรลลี่ จ าเป็นต้องมี ฐานกิจกรรม เพ่ือสร้างทักษะและเพ่ิมศักยภาพ
ทั้งทางร่างกายและจิตใจไปพร้อมกัน กิจกรรมที่สามารถสรุปความและตรงตามเป้าหมายที่วางไว้ (โชติพัฒน์ 
วชิรไพบูลย์สุข, 2563) ทั้งนี้กิจกรรมวอล์คแรลลี่ที่ดีควรเปิดโอกาสให้ทุกคนได้มีส่วนร่วมในการจัด
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กิจกรรมทั้งการคิด การพูด การกระท า และการแสดงออก เสริมสร้างสุขภาพโดยการแข่งขันกันท า
กิจกรรม เปิดโอกาสให้สมาชิกได้เปลี่ยนกันแสดงบทบาทการเป็นผู้น าผู้ตาม มีความคิดสร้างสรรค์รู้จัก
ตนเองให้มากขึ้นจากกิจกรรมที่ท า และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันต่อไป  (สมชาติ            
กิจยรรยง, 2540, น. 78) กิจกรรมทั้ง 2 ลักษณะควรจะมีองค์ประกอบต่อไปนี้ คือ 1) พื้นที่และระยะทาง
ส าหรับกิจกรรม ระยะทางที่เหมาะสมในการจัดกิจกรรมอยู่ในระหว่างประมาณ 3-6 กิโลเมตร 2) มีฐาน 
(Base) ประมาณ 5-10 ฐาน ในการเดินแต่ละรอบ 3) บุคลากร ประกอบด้วย 2 ฝ่ายหลัก คือ ผู้ร่วม
เล่นหรือเดินกิจกรรมจ านวนประมาณ 6-15 คน ประกอบด้วยประธานกลุ่ม เป็นผู้น าทีม เลขากลุ่ม 
เป็นผู้จดบันทึกกิจกรรม ผู้สังเกตการณ์เป็นผู้ให้ความคิดเห็น หรือสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มและผู้สรุปผล 
เป็นผู้น าเสนอผลงานสรุปของกลุ่ม กับผู้น ากิจกรรมพร้อมทีมงาน ประกอบด้วยวิทยากรผู้น าทีม เป็นผู้สรุป
กิจกรรมและวางกิจกรรม และทีมงานผู้ช่วย เป็นผู้ประจ ากิจกรรมแต่ละจุด มีหน้าที่ชี้แจง กติกา จับเวลา 
บันทึกคะแนน และสังเกตพฤติกรรมกลุ่ม 4) กิจกรรมระหว่างทางซึ่งเนื้อหาสาระและรูปแบบต้องมี
ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรม 5) การสรุปผล เพ่ือย้ าวัตถุประสงค์หรือเชื่อมโยง
กับหลักวิชาในเรื่องนั้น ๆ (ส านักนันทนาการ กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2561, น. 29)  
  2.4.5 การประเมินผลการเดินเมือง 
 การประเมินผลการเดินเมือง ครูและนักเรียนช่วยกันสรุปผลการด าเนินกิจกรรมตามวัตถุประสงค์
ที่ตั้งไว้ พร้อมกับประกาศผลการแข่งขันและยกย่องทีมที่ประสบผลส าเร็จ วิธีการนี้เป็นการสร้างแรงจูงใจ
ให้กับนักเรียน นอกจากนี้ยังเป็นการกระตุ้นความสนใจให้นักเรียนได้มีความกระตือรือร้นในการท า
กิจกรรม รางวัลที่มอบให้อยู่ในดุลยพินิจของครูหรือผู้จัดกิจกรรม อาจเป็นเกียรติบัตร ถ้วยรางวัล 
อุปกรณ์การเรียนหรือขนม เป็นต้น วิธีการประเมินผลสามารถท าได้หลายวิธี เช่น การคิดคะแนนโบนัส 
โดยหลังจากที่นักเรียนหรือผู้ร่วมกิจกรรมแต่ละคนในกลุ่มนับจ านวนบัตรของตนเอง และบันทึกลงใน
แบบบันทึกคะแนนแล้ว ให้น ามาคิดคะแนนโบนัส เป็นต้น (รัชนี โคบายาชิ และอนุวัต ชัยเกียรติธรรม 
(2553, น. 17) สอดคล้องกับนฤมล จุลมุกสิก (2554, น. 28) ที่กล่าวว่าเมื่อปฏิบัติกิจกรรมจบสิ้นทุกฐาน
ผู้ร่วมกิจกรรมจะเข้าประชุมร่วมกัน โดยที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มสรุปผลการเรียนรู้จากประสบการณ์
ที่ได้ในแต่ละฐานการเรียนรู้ แล้วครูจะสรุปความคิดรวบยอดตามแผนที่ได้เตรียมไว้ ผลการเรียนรู้ของ
นักเรียนพิจารณาจากคะแนนในแบบวัดผลการตอบค าถามและการปฏิบัติในแต่ละฐาน หากนักเรียน
ตอบค าถามไม่ได้ หรือไม่สามารถปฏิบัติกิจกรรมได้ วิทยากรประจ าฐานก็จะมีการอธิบายหรือแสดง
ขั้นตอนนั้นซ้ าอีกรอบและให้ค าแนะน าจนกว่านักเรียนจะสามารถตอบค าถามปฏิบัติกิจกรรมนั้นได้
ถูกต้อง (ศักดิ์ศรี รักไทย, 2558, น. 527) ในขณะที่ สถาบันพัฒนาบุคลากรการพลศึกษาและการกีฬา 
กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา (2557, น. 166-167) ประเมินผลโดยวิธีการตัดคะแนน 
คือการก าหนดเวลาเดินและเวลาท ากิจกรรมล่วงหน้า ต้องรายงานตัวเข้าออกตรงตามเวลา ถ้าเกินเวลา
ที่ก าหนดจะเสียคะแนนนาทีละ 1 คะแนน ส่วนคะแนนในการท ากิจกรรมก็ใช้วิธีการหักเช่นเดียวกัน 
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ซึ่งต้องก าหนดไว้ในค าสั่งให้ชัดเจน แต่ในแต่ละฐานอาจจะตัดไม่เท่ากันเพราะมีกิจกรรมที่แตกต่างกัน 
และมีคะแนนพิเศษจากความสามารถพิเศษของผู้เข้าร่วมกิจกรรมด้วย (คมศักดิ์ สิมานุรักษ์, 2563) 
  2.4.6 สรุปประเด็นที่น ามาใช้ในงานวิจัย 
  จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า กิจกรรมเดินเมือง เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
มุ่งพัฒนาคนให้รู้จักคิด ค้นหาค าตอบด้วยการลงมือปฏิบัติจริง ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้โดยยึด
นักเรียนเป็นส าคัญ มีจุดมุ่งหมายให้เกิดการเรียนรู้การอยู่และท างานร่วมกัน เสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดี 
มีความสามัคคี ได้ท างานร่วมกันเป็นทีม สามารถท าได้หลายขั้นตอนขึ้นอยู่กับว่าอยากให้มีความละเอียด
มากน้อยเพียงใด และสามารถน าไปใช้ได้ตามความเหมาะสม แบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ คือแบบเชิงสาระ 
และแบบกึ่งสาระ มุ่งเน้นให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ด าเนินกิจกรรมตามเป้าหมายที่วางไว้  ซึ่งกิจกรรมที่ดี
ควรเปิดโอกาสให้ทุกคนที่ร่วมกิจกรรมมีส่วนร่วมในการคิด และลงมือปฏิบัติ เป็นผู้น าผู้ตาม และสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนและการท างานได้ การท ากิจกรรมควรมีองค์ประกอบคือ พื้นที่ในการท า
กิจกรรม ฐานในการท ากิจกรรม ผู้ร่วมกิจกรรม กิจกรรมต่าง ๆ ทั้งในฐานและระหว่างทาง และการสรุปผล 
การประเมินผลการเดินเมือง สามารถท าได้ตามความเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัด
กิจกรรม หลังจากเข้าร่วมกิจกรรมครบทุกฐานตามเวลาที่ก าหนด ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะมีการประชุม
ร่วมกันเพ่ือสรุปผลการจัดกิจกรรม และสรุปคะแนนจากการเข้าร่วมกิจกรรม โดยทั่วไปจะมีการให้
คะแนนในการเดินทางและการท ากิจกรรมในแต่ละฐาน ซึ่งสามารถให้คะแนนพิเศษกับกลุ่มหรือผู้เข้าร่วม
กิจกรรมที่มีความสามารถพิเศษได้ด้วย การมอบรางวัลให้อยู่ในดุลยพินิจของครูหรือผู้จัดกิจกรรม 
  ผู้วิจัยได้ศึกษาขั้นตอนการเดินเมืองและได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามข้ันตอนการจัด
กิจกรรมการเดินเมือง 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นเตรียมการเดินเมือง (2) ขั้นเดินเมือง และ (3) ขั้นสรุปผล  
การเดินเมือง  
 

2.5 ทฤษฎีการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (TAM) 
 
 ทฤษฎี Technology Acceptance Model (TAM) ดัดแปลงและประยุกต์มาจากทฤษฎีของ
การกระท าตามหลักเหตุและผล เป็นโมเดลที่พัฒนาขึ้นมาเพ่ือใช้ในการอธิบายที่เกี่ยวข้องกับการท า
ความเข้าใจ หรือพยากรณ์พฤติกรรมในการยอมรับระบบสารสนเทศ (Information System) ที่มีการพัฒนา 
ขึ้นมาใหม่ (Ajzen,1991; Davis, 1989) ตามรูปแบบของ TAM นั้นอิทธิพลของตัวแปรภายนอกจะมีผล
ต่อความเชื่อทัศนคติและความสนใจที่จะใช้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยผ่านความเชื่อในชั้นต้น 2 อย่าง 
ที่จะส่งผลต่อการน าระบบมาใช้คือการรับรู้ถึงประโยชน์ที่จะได้รับจากระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการรับรู้ในระบบที่ง่ายต่อการใช้งานสามารถแบ่งเบาภาระงานได้สะดวกสบายขึ้นแบบจ าลอง
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ดังกล่าวถูกน ามาใช้กันอย่างกว้างขวางและเป็นแบบแผนในการตัดสินใจ ที่ประสบผลส าเร็จในการ
พยากรณ์การยอมรับด้านเทคโนโลยีสารสนเทศโดยชี้ให้เห็นถึงสาเหตุที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศของแต่ละบุคคลในเรื่องของประโยชน์ที่ผู้ใช้จะได้รับและการใช้งานที่ง่ายอันจะก่อให้เกิด
พฤติกรรมในการสนใจที่จะใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส่งผลให้มีการน ามาใช้และยอมรับในเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
  Davis, F .D. (1989) ได้ท าการพัฒนา Technology Acceptance Model (TAM) เพ่ือใช้ใน
การอธิบายหรือท านายพฤติกรรมของผู้ใช้ในการยอมรับหรือต้องการที่จะใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศนั้น 
(Information Technology) โดยน ามาศึกษาต่อจนได้เป็นแบบจ าลอง TAM ที่ประกอบไปด้วย 1.การรับรู้
ประโยชน์ (Perceived Usefulness) ซึ่งเดวิส (1989) อธิบายว่า การรับรู้ประโยชน์หมายถึง ระดับความเชื่อ
ของบุคคลที่มีโอกาสเป็นผู้ใช้งานระบบเทคโนโลยีว่าเทคโนโลยีดังกล่าวมีประโยชน์แก่ตนและมีแนวโน้ม
ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานของตนได้ 2. การรับรู้ความง่าย (Perceived Ease of Use) การรับรู้
ความง่ายในการใช้งาน เป็นระบบที่สามารถเรียนรู้ได้ง่าย ไม่ต้องใช้ความพยายามอย่างมากในการเรียนรู้
ที่จะใช้ระบบหรือในการเข้าใจระบบ  
 ธีระ กุลสวัสดิ์ (2557) ได้ศึกษาการยอมรับอีเลิร์นนิ่งของนิสิตระดับปริญญาตรีในมหาวิทยาลัย
บูรพา และพบว่าการรับรู้ว่าเทคโนโลยีง่ายต่อการใช้มีอิทธิพลทางตรงต่อการรับรู้ว่าเทคโนโลยีมีประโยชน์ 
กล่าวคือ เมื่อผู้ใช้รับรู้ว่าเทคโนโลยีง่ายต่อการใช้ ก็จะส่งผลต่อการอยากท่ีจะเรียนรู้ และเมื่อเรียนรู้แล้ว
ก็จะเกิดการรับรู้ว่าเทคโนโลยีนั้นมีประโยชน์ต่อตัวผู้ใช้เอง 
  จากที่กล่าวมา ผู้วิจัยได้น าเอาทฤษฎีการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี (TAM) มาใช้เพ่ือศึกษา
การยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วยตัวแปรการรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ (Perceived 
ease of use) และการรับรู้ว่ามีประโยชน์ (Perceived usefulness) 
 

2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 2.6.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
   เอก กนกพิชญ์กุล (2561, น. 145-148) ได้ศึกษารูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
เพ่ือส่งเสริมทักษะชีวิตส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 6 จ านวน 22 คน มีแนวทางประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล คือ ใช้ Social Media ส าหรับบันทึก
กิจกรรมต่าง ๆ และสื่อวีดีโอเพ่ือให้นักเรียนสามารถศึกษาได้ ประเภทไอซีทีท่ีเหมาะสมได้แก่ Google 
app, Facebook, Line สื่อ VDO ผลการศึกษาพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการประยุกต์ 
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.94, S.D.=0.18) ความเหมาะสมของเทคโนโลยี 



37 
 

ดิจิทัลที่น ามาใช้ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.99, S.D.=0.09) ความคิดเห็นของครูที่มีต่อการ
ยอมรับ พบว่า ครูและบุคลากรทางการศึกษายอมรับและน าไปใช้คู่มือในด้านความง่ายต่อการใช้งาน 
และด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.85, S.D.=0.37) 
   อภิชาติ เหล็กดี วรปภา อารีราษฎร์ และฐิติมา ผ่องแผ้ว (2560, น. 177-185) ได้ศึกษา
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพ่ือนคู่คิด กลุ่มเป้าหมาย 
เป็นนักเรียนชั้นประถมปีที่ 4 โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์ธวัชบุรี อ าเภอเมืองร้อยเอ็ด จังหวัดร้อยเอ็ด  
ในปีการศึกษา 2560 จ านวน 85 คน พบว่า นักเรียนให้ความสนใจการเรียนรู้ ARL โดยรวมอยู่ระหว่าง
ร้อยละ 16.47 ถึง 83.53 ทั้งนี้ความสนใจในสื่อการเรียนรู้ อยู่ระหว่าง 42.35 ถึง 57.65 ความสนใจ
เข้าศึกษาเรียนรู้ช่วงพักรับประทานอาหารกลางวัน ร้อยละ 38.38 ช่วงกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ 
ร้อยละ 61.18 และความสนใจการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิดร้อยละ 83.53 และการเรียนรู้คนเดียว ร้อยละ 
16.47 และความพึงพอใจ ในระดับมากท่ีสุด ( X =4.66, S.D.=0.47)  
    วรปภา อารีราษฎร์ ธรัช อารีราษฎร์ และพลวัฒน์ อัฐนาค (2559, น. 7-14) ได้ศึกษา
การพัฒนาชุดฝึกอบรมการประยุกต์ใช้ Google Application เพ่ือการเรียนรู้ กลุ่มเป้าหมายแบ่งออกเป็น 
2 กลุ่ม คือกลุ่มนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา สาขาการจัดการเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ที่สมัครเข้ารับการอบรม การประยุกต์ใช้ Google Application 
เพ่ือการเรียนรู้ จ านวน 25 คน และกลุ่มชุมชน เป็นผู้ที่สมัครเข้ารับการอบรม การประยุกต์ใช้ Google 
Application เพ่ือการเรียนรู้คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เดือนมกราคม
พ.ศ. 2559 จ านวน 35 คน เนื้อหาในการอบรมประกอบด้วยเนื้อหาทั้งหมด 5 หน่วย ได้แก่ Google 
Drive, Google Calendar, Google Picture, Google Translate และ Google Map พบว่า ความพึงพอใจ
ของนักศึกษาที่มีต่อการใช้ Google Application เพ่ือการเรียนรู้ โดยรวมและรายด้านอยู่ในระดับมาก
ถึงมากที่สุด ( X =4.49, S.D.=0.59) ความคิดเห็นของนักศึกษาและชุมชนที่มีต่อการใช้ Google 
Application เพ่ือการเรียนรู้ พบว่า นักศึกษาและชุมชนมีการยอมรับและน าไปใช้ Google Application 
เพ่ือการเรียนรู้โดยรวมและรายด้านอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X =4.72, S.D.=0.48) 
 2.6.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเดินเมือง (Walk Rally) 
    ศักดิ์ศร ีรักไทย (2558) ได้ศึกษาการออกแบบกิจกรรมวอร์คแรลลี่เพ่ือถ่ายทอดความรู้
ทางสิ่งแวดล้อมในค่ายวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา จ านวน 30 คน ของโรงเรียนประถมศึกษาที่มีพ้ืนที่ติดคลองด าเนินสะดวก ผลการประเมิน
รูปแบบกิจกรรมวอร์คแรลลี่เพ่ือถ่ายทอดความรู้ทางสิ่งแวดล้อมในค่ายวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา จากแบบวัดผลการเรียนรู้ของนักเรียน พบว่านักเรียนทุกคนสามารถตอบค าถามและฝึก
ปฏิบัติได้อย่างถูกต้องคิดเป็นร้อยละ 100 ที่ตั้งและระยะทางระหว่างฐานกิจกรรม มีความเหมาะสม
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กับเนื้อหาสาระของการเรียนรู้เนื่องจากส่งเสริมให้นักเรียนได้เห็นตัวอย่างจริง ระยะห่างของแต่ละฐาน
มีความเหมาะสมไม่รบกวนกระบวนการเรียนรู้ 
   นฤมล จุลมุกสิก (2554) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรม Walk Rally คณิตศาสตร์
โดยใช้เกม เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และเจตคติต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนทัพทันอนุสรณ์ อ าเภอทัพทัน จังหวัดอุทัยธานี จ านวน 30 คน พบว่า  
1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนหลังการเข้าร่วมกิจกรรมวอล์คแรลลี่ คณิตศาสตร์
โดยใช้เกม เรื่องความสัมพันธ์ระหว่างรูปร่างเลขาคณิตสองมิติและสามมิติสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 65 
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 และ 2) เจตคติต่อการเรียนด้วยกิจกรรมวอล์คแรลลี่สูงกว่าก่อนการเข้าร่วม
กิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .01 
 2.6.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
   สุภัตรา วงศ์ราษฎร์ (2556) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถด้านการอ่านคิดวิเคราะห์ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านเชยีงยืน อ าเภอเชียงยืน จังหวัดมหาสารคาม 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 ที่ก าลังเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
พ.ศ. 2554 จ านวน 34 คน พบว่า ผลการพัฒนาความสามารถด้านการอ่านคิดวิเคราะห์ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียน ด้วยหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการสาระการเรียนรู้ภาษาไทย พบว่า 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 76.29 นักเรียนผ่านเกณฑ์จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 79.41 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนด คือ 70/70 
    ค าจันทร์ วิเศษลา (2557) ได้ศึกษาการศึกษาทักษะกระบวนการกลุ่มและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่องการปลูกผักสวนครัว โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบบูรณาการเชิงวิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านค าบง 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่นเขต 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 
21 คน พบว่า ผลการศึกษาทักษะกระบวนการกลุ่มมีจ านวนนักเรียนอยู่ในระดับดีขึ้นไป 17 คน คิดเป็น
ร้อยละ 80.95 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย 25.29 
จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 84.30 และมีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ 19 คน คิดเป็น
ร้อยละ 90.48 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
    นภัสนันท์ ไกรทอง (2559) การพัฒนาความสามารถด้านการอ่านภาษาอังกฤษเพ่ือ
ความเข้าใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการของเมอร์
ด็อค (MIA) โดยมีกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านหัวดง ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 จ านวน 16 คน พบว่า การจัดการเรียนรู้ตามแบบ
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บูรณาการของเมอร์ด็อค (MIA) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.44/84.79 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ที่ก าหนดไว้ 75/75 และนักเรียนมีความสามารถถด้านการอ่านภาษาอังกฤษเพ่ือความเข้าใจ หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีค่าดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู้ คิดเป็นร้อยละ 
77.47 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก ( X =3.78, S.D.=0.62) 
 2.6.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
   น้ าทิพย์ องอาจวาณิชย์ (2556) ได้ศึกษาการพัฒนาแบบวัดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
ตามการรับรู้ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น : การประยุกต์ใช้แนวคิดการเข้าถึงคุณลักษณะที่มุ่งวัดของ
แบบทดสอบ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ปีการศึกษา 2556 สังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จ านวน 1,860 คน พบว่า 1) แบบวัดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
ที่สร้างขึ้นมีโครงสร้าง 3 องค์ประกอบรวมทั้งสิ้น 42 ข้อ แบ่งเป็นทักษะการเรียนรู้ และนวัตกรรม 
จ านวน 10 ข้อ ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี จ านวน 13 ข้อ และทักษะชีวิตและการท างาน 
จ านวน 19 ข้อ มีความเที่ยงเท่ากับ 0.948 และแบบวัดมีความตรงเชิงโครงสร้าง ( chi-square= 
44.56, df=33, p=0.086, GFI=0.99, AGFI=0.98 และ RMSEA=0.021) 2) คะแนนปกติวิสัยของ
ศตวรรษที่ 21 ที่วัดจากแบบวัดทักษะโดยรวมมีคะแนนดิบอยู่ระหว่าง 52-210 และมีช่วงคะแนนทีตั้งแต่ 
15.42-82.67 3) ผลการประเมินทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนในภาพรวมอยู่ในระดับ
ค่อนข้างสูง คิดเป็น 26.36% 
    พิชญา ดีมี และเอ้ือมพร หลินเจริญ (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาแนวทางการประเมินทักษะ
การเรียนรู้และนวัตกรรมของนักเรียนตามแนวคิดการประเมินนักเรียนในศตวรรษที่ 21 โดยกลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนพิริยาลัยจังหวัดแพร่ ปีการศึกษา 2558 จ านวน 41 คน 
ครูจ านวน 3 คน พบว่า การประเมินทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมในวงรอบที่ 1 คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
64.44 ในวงรอบที่ 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 69.49 ซึ่งมากกว่าค่าเฉลี่ยของผลการประเมินในวงรอบที่ 1 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อใช้เครื่องมือครบทุกชนิดในการประเมินทักษะการเรียนรู้  
และนวัตกรรมผลในภาพรวม มีค่าคะแนนอยู่ระหว่างร้อยละ 64–78 โดยนักเรียนมีระดับทักษะดี มากที่สุด 
คิดเป็นร้อยละ 65.88 ผลการประเมินคุณภาพของแนวทางการประเมินทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมของ
นักเรียนตามแนวคิดการประเมินในศตวรรษที่ 21 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.77–4.35 มีค่าเฉลี่ยภาพรวม
ในระดับมาก ( X = 4.01) ส่วนของผลการศึกษาคุณภาพของคู่มือการใช้แนวทางประเมินทักษะการเรียนรู้
และนวัตกรรมตามแนวคิดการประเมินนักเรียนในศตวรรษที่ 21 มีความเหมาะสมและมีความเป็นไปได้ 
ในการน าไปใช้ประเมินได้จริง 
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 2.6.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
    สิริพร อาษาศึก (2560) ได้ศึกษาเรื่อง การส่งเสริมนักประดิษฐ์รุ่นเยาว์ด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ตามรูปแบบของสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนในชั้นเรียนวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพของแผนการจัด 
การเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง การต่อวงจรไฟฟ้าและกฎของโอห์ม โดยทดลองกับกลุ่มเป้าหมายนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 77.55/76.19 มีค่าตามเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบของสะเต็มศึกษา 
เรื่อง การต่อวงจรไฟฟ้าและกฎชองคิดเป็นร้อยละ 16.19 มีค่าสูงกว่าเกณฑ์ 75 และแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความสัมพันธ์ระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามรูปแบบของสะเต็มศึกษาและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมีความสัมพันธ์ในทิศทาง
เดียวกันเชิงบวก มีความสัมพันธ์ทางสถิติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 
    ทิพธัญญา ดวงศรี (2560) ได้ศึกษาการจัดกิกจรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนในรายวิชาเคมี เรื่องอัตราการเกิดปฏิกิริยา
เคมี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
78.41/74.24 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 70/70 และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าเกณฑ์ที่ระดับร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   อดิศร บรรหาร (2560) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบสะเต็ม-
ศึกษาและรูปแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์และเจตคติ
ต่อวิชาฟิสิกส์ เรื่อง โมเมนตัมและการชนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในชั้นเรียนวิชาฟิสิกส์ 
พบว่า ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบสะเต็มศึกษา (E1/E2 ) เท่ากับ 83.70/83.47 
และประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (E1/E2 ) เท่ากับ 
80.00/80.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่ระดับ 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความแตกต่างกัน
ทางสถิติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 
    วรรณธนะ ปัดชา และ สืบสกุล อยู่ยืนยง (2559) ได้ศึกษาเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จากการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง อัตราส่วนตรีโกณมิติ ผลการวิจัยพบว่า (1) กลุ่มนักเรียน
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อัตราส่วนตรีโกณมิติสูงกว่า
กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ สสวท. อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (2) กลุ่มนักเรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา หลังเรียนมีทักษะทางด้านสะเต็มศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
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อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (3) กลุ่มนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา   
มีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

2.7 สรุปผลการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
  จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ทั้งงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบบูรณาการ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเดินเมือง (walk rally) 
ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก น ามาเป็นแนวทางในการก าหนดกรอบประเด็น กระบวนการ
ในการวิจัย ทั้งการก าหนดแนวทางส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนแบบบูรณาการ ที่มุ่งพัฒนา
นักเรียนให้รู้จักคิด ค้นหาค าตอบด้วยการลงมือปฏิบัติจริง ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้โดยยึด
นักเรียนเป็นส าคัญ มีจุดมุ่งหมายให้เกิดการเรียนรู้ อยู่และท างานร่วมกันเป็นทีม เสริมสร้างความสัมพันธ์
ที่ดี มีความสามัคคี มีล าดับขั้นตอนในการจัดกิจกรรมส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา คือ 1) ขั้นเตรียม
กิจกรรม 2) ขั้นด าเนินการจัดกิจกรรม และ 3) ขั้นประเมินกิจกรรม สามารถบูรณาการการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาได้ การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามเงื่อนไข 
การศึกษาผลการยอมรับนวัตกรรมโดยตัวแบบการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: 
TAM) ศึกษาประกอบด้วยตัวแปร การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ (Perceived ease of use) และการรับรู้
ว่ามีประโยชน์ (Perceived usefulness) สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ เฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และสถิติ t-test ทั้งนี้ การทดสอบนัยส าคัญทางสถิติ จากงานวิจัยที่ได้ศึกษาเปรียบเทียบ
กับเกณฑ์ที่ก าหนดอยู่ระหว่าง 65/65-80/80 ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยใช้ค่าเกณฑ์ที่ก าหนดเป็น 80/80  
จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ค่าท่ีน ามาทดสอบคือ 24 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
 
 



 
 

บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาแนวทางการจัดการ
เรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็ม 
ศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 2) เพ่ือพัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง 3) เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
และ 4) เพ่ือศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง การด าเนินงาน
วิจัย ประกอบด้วย 4 ระยะ ดังนี้ 
 1. ระยะที่ 1 ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
  2. ระยะที่ 2 พัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 3. ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
  4. ระยะที่ 4 ศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 การน าเสนอวิธีด าเนินการวิจัยในแต่ละระยะ ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 
  1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
  2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  4. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
   6. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
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3.1 ระยะที่ 1 ศึกษำแนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัด
กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง 
 
 3.1.1 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจัย  
   3.1.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยศึกษาเอกสารรายงานผลการ
ด าเนินงานประจ าปีของส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 และเอกสารอ่ืน ๆ 
ที่เก่ียวข้อง สรุปประเด็น ที่ได้จากการศึกษา ดังนี้ 
       1) พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และท่ีแก้ไขเพ่ิมเติม (แก้ไข
เพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553) น าประเด็นที่เกี่ยวข้องในการก าหนด
แนวทางของรูปแบบ ดังนี้ 
         1.1) มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศึกษาและหน่วยงาน 
ที่เก่ียวข้องด าเนินการดังต่อไปนี้ 
          1.1.1) จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจ
และความถนัดของนักเรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
        1.1.2) ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ 
และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา 
        1.1.3) จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการ
ปฏิบัติ ให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง 
        1.1.4) จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ 
อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงาม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ใน
ทุกวิชา 
        1.1.5) ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศสภาพแวดล้อม 
สื่อการเรียน และอ านวยความสะดวก เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมทั้งสามารถ
ใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่ง ของกระบวนการเรียนรู้ ทั้งนี้ ผู้สอนและนักเรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจาก
สื่อการเรียนการสอนและแหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ 
        1.1.6) จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสาน
ความร่วมมือกับบิดามารดา ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพ่ือร่วมกันพัฒนานักเรียนตามศักยภาพ 
        1.2) มาตรา 29 ให้สถานศึกษาร่วมกับบุคคล ครอบครัว ชุมชน องค์กร
ชุมชน องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น เอกชน องค์กรเอกชน องค์กรวิชาชีพ สถาบันศาสนา สถาน -
ประกอบการ และสถาบันสังคมอ่ืน ส่งเสริมความเข้มแข็งของชุมชนโดยการจัดกระบวนการเรียนรู้
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ภายในชุมชน เพ่ือให้ชุมชนมีการจัดการศึกษาอบรม มีการแสวงหาความรู้ ข้อมูลข่าวสาร และรู้จัก
เลือกสรรภูมิปัญญาและวิทยากรต่าง ๆ เพ่ือพัฒนา ชุมชน ให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาและความ
ต้องการ รวมทั้งหาวิธีการสนับสนุนให้มีการแลกเปลี่ยนการพัฒนา ระหว่างชุมชน ร่วมกับผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องจัดการเรียนรู้  
        1.3) มาตรา 66 นักเรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยี       
เพ่ือการศึกษาในการแสวงหา ความรู้ด้วยตนเองได้อย่างเนื่องตลอดชีวิต 
      2) นโยบายการบริหารจัดการโรงเรียนขนาดเล็กภายใต้ยุทธศาสตร์การปฏิรูป
การศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ด้านการบริหารจัดการเพ่ือแก้ไขปัญหาในเรื่องของการบริหาร
จัดการทรัพยากรและบุคลากรของโรงเรียนขนาดเล็กที่มีครูไม่ครบชั้น และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
โดยภาพรวมต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด อีกทั้งจ านวนนักเรียนที่มีแนวโน้มลดลงทุกปี (ส านักกรรมาธิการ 3, 
2562, น. 4-5) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 (2561, น. 1-5) ได้ด าเนินการ
บริหารจัดการโดยมีกระบวนการยกระดับ คุณภาพการศึกษาโรงเรียนขนาดเล็กในสังกัด และส่งเสริม 
สนับสนุนการพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการให้เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนและชุมชน เพ่ิม
ประสิทธิภาพการบริหารจัดการ “การเรียนรวม”  ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งที่ใช้ในการบริหารจัดการ
โรงเรียนขนาดเล็กที่มีจ านวนนักเรียนและครูไม่ครบชั้น 
     3) นโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ ในประเด็นการพัฒนา
นักเรียนให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ เพ่ือให้นักเรียนสามารถแก้ไขสถานการณ์เฉพาะหน้าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) จากประสบการณ์จริงหรือจากสถานการณ์
จ าลองผ่านการลงมือปฏิบัติ ตลอดจนจัดการเรียนการสอนในเชิงแสดงความคิดเห็น เพ่ือเปิดโลกทัศน์
มุมมองร่วมกันของนักเรียนและครูให้มากขึ้น รวมทั้งการพัฒนานักเรียนให้มีความรอบรู้และทักษะชีวิต 
เพ่ือเป็นเครื่องมือในการด ารงชีวิตและสร้างอาชีพ โดยการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการ
เรียนรู้ หรือการส่งเสริมสุขภาวะและทัศนคติที่ดีต่อการดูแลสุขภาพ เป็นต้น (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2562, น. 2) 
      4) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิดผลดีนั้น ผู้มี
ส่วนเกี่ยวข้องต้องตัดสินใจในการออกแบบ และการวางแผนการใช้อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงการสอนสู่การเรียนรู้ (เอก กนกพิชญ์กุล, 
2561, น. 21) การน าเอาเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือส่งเสริมให้การจัดการศึกษามีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล 
มากขึ้น (Alvin Vista, Helyn Kim, และ Esther Care, 2018, p. 28) 
      5) การเรียนรู้แบบบูรณาการ เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงเนื้อหา
สาระจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ มากกว่า 1 สาระการเรียนรู้ ผสมผสานเนื้อหาเข้าด้วยกัน เพ่ือให้นักเรียน
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ได้รับประสบการณ์ เกิดความรู้และความเข้าใจในลักษณะองค์รวม สามารถน าความรู้และทักษะไปใช้
แก้ปัญหาที่มีความแปลกใหม่และซับซ้อนได้ด้วยตนเอง สามารถท าได้หลายรูปแบบขึ้นอยู่กับความต้องการ
ของครูผู้สอนและนักเรียน ขั้นตอนการด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ ขึ้นอยู่กับบริบทการท างาน
ของแต่ละโรงเรียนและแต่ละบุคคล เพ่ือให้ได้กิจกรรมที่สอดคล้องกับบริบท รวมทั้งการตั้งวัตถุประสงค์
ของกิจกรรมที่จะน ามาบูรณาการ  การประเมินผล การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ท าได้หลายรูปแบบ   
ทั้งการประเมินตามสภาพจริง การประเมินประสิทธิภาพของการท างาน การสังเกต  อย่างมีระบบ 
หรือการประเมินจากแฟ้มสะสมผลงานหรือวารสาร การประเมินผลการเรียนรู้นักเรียนจะประเมินตนเอง
เกี่ยวกับความคิดรวบยอดที่ได้เรียนรู้ และทักษะที่เกิดจากการพัฒนา ส าหรับครูผู้สอนจะด าเนินการ
ประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับเชิงสร้างสรรค์ท่ีเป็นประโยชน์ต่อนักเรียน
ตามสภาพจริง วิธีการวัดและประเมินผล สามารถใช้วิธีการสังเกต การตอบค าถาม การเขียนความเรียง 
การบันทึกประจ าวัน การตรวจผลงานจากแฟ้มสะสมงาน การท าโครงงาน รวมทั้งการน าเสนองาน
ด้วยวิธีการต่าง ๆ อีกทั้งการประเมินผลการเรียนรู้ควรมีการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน เพ่ือความเที่ยงตรง
ในการให้คะแนนทั้งรายบุคคลและเป็นกลุ่ม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544, น. 19-20; สุคนธ์ สินธุพานนท์, 
2545, น. 128; Hedef D. El-Yassin, 2563, p. 36; วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2562, น. 8-9) 
      6) การเรียนรู้แบบเชิงรุก เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้นักเรียนมี
ส่วนร่วม และมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ (หน่วยศึกษานิเทศก์ สพฐ., 2562,  
น.4) ครูผู้สอนควรใช้กลยุทธ์การสอนที่หลากหลาย เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วมหรือมีปฏิสัมพันธ์กับ
กระบวนการเรียนรู้ การท างาน ร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้น รูปแบบของการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก เช่น 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential learning) การสอนแบบโครงงาน (Project based learning) 
หรือการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based learning) (กลุ่มนิเทศ ติดตาม และประเมินผล
การจัดการศึกษา, 2563: ออนไลน์) 
     7) การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นการเรียนรู้ 
ที่เน้นการบูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีผ่านรูปแบบกระบวนการเรียนรู้
เชิงวิศวกรรม โดยการเชื่อมโยงความรู้ที่มีทั้งหมดสู่การประยุกต์ใช้แก้ปัญหาได้จริงทั้งในชีวิตประจ าวัน
และการท างานในอนาคตของนักเรียน (สุภาวดี สาระวัน, 2562, ออนไลน์) มีคุณลักษณะ การจัดการ
เรียนรู้ 5 ประการ ได้แก่ (1) เป็นการสอนที่เน้นการบูรณาการ (2) กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยนักเรียนสร้าง
ความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาทั้ง 4 วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
และคณิตศาสตร์ เพ่ือบูรณาการน ามาใช้กับชีวิตประจ าวันและการท าอาชีพ (3) เน้นการพัฒนาทักษะ
ในศตวรรษท่ี 21 (4) ท้าทายความคิดของนักเรียน และ (5) เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น
และความเข้าใจในการเรียนรู้ (สสวท, 2557, น. 2) 
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      8) ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) เป็นทักษะแห่ง 
อนาคตใหม่ เป็นทักษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของประชาชนคนไทย ประกอบด้วยคุณสมบัติหรือทักษะ 
การเรียนรู้ที่ส าคัญ คือ 3R และ 8C โดยที่ 3R ประกอบด้วย 1) Reading คืออ่านออก 2) (W)Riting 
คือ เขียนได้ 3) (A)Rithenmatics คือคิดเลขเป็น และ 8C ประกอบด้วย 1) Critical Thinking and 
Problem Solving คือการคิดอย่างมีวิจารณญาณ แก้ไขปัญหาได้ 2) Creativity and Innovation 
คือการคิดอย่างสร้างสรรค์ คิดเชิงนวัตกรรม 3) Cross-cultural Understanding คือ ความเข้าใจ 
ความแตกต่างทางวัฒนธรรม กระบวนการคิดข้ามวัฒนธรรม 4) Collaboration teamwork and 
leadership คือ ความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า 5) Communications information 
and media literacy คือทักษะในการสื่อสาร และการรู้เท่าทันสื่อ 6) Computing and ICT literacy 
คือ ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ และการรู้เท่าทันเทคโนโลยี 7) Career and learning skills คือ ทักษะทาง
อาชีพและการเรียนรู้ และ 8) Compassion คือ การมีคุณธรรม มีเมตตา กรุณา มีระเบียบวินัย ซึ่งเป็น
คุณลักษณะพ้ืนฐานส าคัญ และเป็นคุณลักษณะที่เด็กไทยจ าเป็นต้องมี (ส านักงานรัฐมนตรี , 2559, 
ออนไลน์) 
      9) การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นแนวทางท่ีส่งเสริมการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนตั้งแต่สองคนขึ้นไปหรือโดยการแบ่งนักเรียนออกเป็น
กลุ่มย่อย ๆ 4-6 คน ส่งเสริมให้นักเรียนท ากิจกรรมร่วมกัน มีขั้นตอนการจัดกิจกรรม 5 ขั้นตอนคือ               
(1) ขั้นเตรียมการ น าเสนอสถานการณ์  เป็นขั้นตอนการแบ่งกลุ่มและเลือกหัวหัวตามความสนใจ    
ตามกรอบการเรียนรู้ (2) ขั้นสอน เป็นขั้นการน าเข้าสู่บทเรียน แนะน าเนื้อหา แหล่งค้นคว้าสมาชิก      
ในกลุ่มแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ (3) ขั้นวางแผน และท ากิจกรรม เป็นขั้นตอนในการหาข้อมูล 
แสวงหาค าตอบตามเนื้อหาที่ได้เรียน (4) ขั้นน าเสนอและตรวจสอบ เนื้อหา เป็นขั้นตอนการน าเสนอ
ผลงานที่ได้ศึกษามา (5) ขั้นประเมินผลงานและสรุปบทเรียน โดยครูผู้สอนและนักเรียนร่วมกันสรุป
และประเมินผล โดยครูผู้สอนเสนอแนะแนวทางและเพ่ิมเติมความรู้ให้กับนักเรียน ประเมินผลการจัด 
การเรียนรู้ได้หลายวิธี (เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, 2554, น. 436-443) 
      10) การเดินเมือง (Walk Rally) เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
มุ่งพัฒนาคนให้รู้จักคิด ค้นหาค าตอบด้วยการลงมือปฏิบัติจริง ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้โดยยึด
นักเรียนเป็นส าคัญ มีจุดมุ่งหมายให้เกิดการเรียนรู้ การอยู่และท างานร่วมกัน เสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดี 
มีความสามัคคี ได้ท างานร่วมกันเป็นทีม ในงานวิจัยนี้ได้ใช้ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเดินเมืองของ 
นฤมล จุลมุกสิก (2554, น. 28) และพราวรวี ประทุมชาติ (2561, น. 50-51) โดยขั้นตอนการจัดกิจกรรม
การเดินเมือง ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมกิจกรรม 2) ขั้นด าเนินการจัดกิจกรรม  
และ3) ขั้นประเมินผลกิจกรรม 
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     11) กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ เป็นที่ยอมรับกันอย่างแพร่หลายในรูป
ของวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (The Action Research Spiral) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน (1) ขั้น
วางแผน (Plan) เป็นขั้นตอนการส ารวจ วางแผนด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (2) ขั้นการปฏิบัติ 
(Action) เป็นการลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้อาจจะยืดหยุ่นได้ (3) ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) เป็น
ขั้นตอนการสังเกตควบคู่ไปพร้อมจดบันทึกเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นทั้งกระบวนการปฏิบัติการ (The action 
process) และผลของการปฏิบัติการ (The effects of action ) ควรใช้เทคนิคต่าง ๆ ที่เหมาะสมมาช่วยใน
การรวบรวมข้อมูลด้วย (4) ขั้นการสะท้อนผล (Reflect) เป็นขั้นสุดท้ายของวงจรการท าวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
คือ การประเมินหรือตรวจสอบกระบวนการ ซึ่งจะได้แนวทางของการพัฒนาขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม
และเป็นพ้ืนฐานข้อมูลที่น าไปสู่การปรับปรุงและวางแผนการปฏิบัติต่อไป (พอเพียง ทรัพย์อินทร์ , 
2551, 35-36) 
    3.1.1.2 ร่างแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยน าผลจากการศึกษา 
เอกสารที่ได้จากข้อ 1.1 มาออกแบบองค์ประกอบแนวทางการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 3 ส่วน 
ได้แก่ 1) นโยบายและหลักการ 2) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 3) ตัวชี้วัดแนวทางการจัด 
การเรียนรู้ แสดงดังภาพท่ี 3.1 
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ภำพที่ 3.1 (ร่าง) แนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม 
  การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 
 จากภาพที่ 3.1 (ร่าง) แนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ประกอบด้วย 
3 ส่วน ดังนี้ 
 
 



49 

       1) ส่วนที่ 1 นโยบายและหลักการ ประกอบด้วย 3 ประเด็น ดังนี้ 
       1.1) พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม 
(แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553) น าประเด็นที่เกี่ยวข้องในมาตรา 
24, 29 และ 66 มาก าหนดเป็นนโยบายและหลักการของรูปแบบ ดังนี้   
        1.1.1) มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้  ให้สถานศึกษาและ
หน่วยงานที่เก่ียวข้องด าเนินการจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้
ท าได้  คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุก
สถานที ่มีการประสานความร่วมมือกับบิดามารดา ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพ่ือร่วมกัน
พัฒนานักเรียนตามศักยภาพ 
        1.1.2) มาตรา 29 ให้สถานศึกษาร่วมกับบุคคล ครอบครัว ชุมชน 
ส่งเสริมความเข้มแข็งของชุมชนโดยการจัดกระบวนการเรียนรู้ภายในชุมชน ร่วมกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง
จัดการเรียนรู้  
        1.1.3) มาตรา 66 นักเรียนมีสิทธิการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอ ที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
ได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
      1.2) นโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ ปีงบประมาณ พ.ศ. 2564 
นโยบายหลักด้านการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ และการพัฒนาศักยภาพของคนไทยทุกช่วงวัย     
และนโยบายเร่งด่วน เรื่องการเตรียมคนไทยสู่ศตวรรษที่ 21 เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นให้กับสังคม     
และผลักดันให้การจัดการศึกษามีคุณภาพและประสิทธิภาพในทุกมิติ กระทรวงศึกษาธิการจึงก าหนด
นโยบาย จุดเน้นในการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ ผู้วิจัยได้จัดท าแนวทางในการพัฒนา
นักเรียน โดยจัดการเรียนรู้เชิงรุก จากประสบการณ์จริง หรือจากสถานการณ์จ าลองผ่านการลงมือ
ปฏิบัติใช้ดิจิทัลเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ 
      1.3) แนวทางการจัดการเรียนการสอนโรงเรียนขนาดเล็ก รูปแบบการพัฒนา
คุณภาพการศึกษาโรงเรียนขนาดเล็ก แนวทางการพัฒนาคุณภาพโรงเรียนขนาดเล็กของส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีหลายรูปแบบ ผู้วิจัยได้เลือกรูปแบบการบูรณาการหลักสูตรที่เป็น
การบูรณาการ เนื้อหาสาระและกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับรูปแบบการใช้เทคโนโลยีและสารสนเทศใน
การพัฒนาคุณภาพ  
      2) ส่วนที่ 2 แนวทางการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 3 ประเด็น ดังนี้ 
       2.1) หลักการและแนวคิด ประกอบด้วย 
         2.1.1) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี การน าเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิดผลดีนั้น ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการจัดกิจกรรม
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การเรียนรู้ ได้แก่ กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ (Google workspace) ได้แก่ กูเกิ้ลแมพ (Google Map) กูเกิ้ลสตรี
ทวิว (Google Street view) โปรแกรมอินช็อต (InShot) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) โปรแกรม
ค้นหา (Search engine) โปรแกรมไลน์ (Line) และไมโครซอฟท์ เพาเวอร์พอยท์ (Microsoft 
PowerPoint) 
         2.1.2) การเรียนรู้แบบบูรณาการ ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ทีเ่ชื่อมโยงสาระจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบ
เชิงวิศวกรรม ภาษาไทยและภาษาอังกฤษในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ 
มีการประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ วัดและประเมินผลโดยใช้วิธีการสั งเกต การตอบค าถาม 
การตรวจผลงาน รวมทั้งการน าเสนองานด้วยวิธีการต่าง ๆ 
        2.1.3) การเรียนรู้แบบเชิงรุก ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วมหรือมีปฏิสัมพันธ์กับกระบวนการเรียนรู้ การท างานร่วมกับ เพ่ือนร่วมชั้น 
โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยกิจกรรมการเดินเมือง (Walk rally) 
        2.1.4) การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่การบูรณาการที่ช่วยนักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชา
ทั้ง 4 วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม และคณิตศาสตร์ บูรณาการร่วมกับ
วิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เพ่ือบูรณาการน ามาใช้กับชีวิตประจ าวัน เน้นการพัฒนาทักษะใน
ศตวรรษ ที่ 21 เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและความเข้าใจในการเรียนรู้  
        2.1.5) ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนมีทักษะส าคัญที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต ประกอบด้วย ( 1) Reading คือ 
อ่านออก (2) (W)Riting คือ เขียนได้ (3) (A)Rithenmatics คือ คิดเลขเป็น  (4) Collaboration 
teamwork and leadership คือ ความร่วมมือ การท างาน เป็นทีม และภาวะผู้น า (5) Communi-
cations information and media literacy คือทักษะในการสื่อสาร และการรู้เท่าทันสื่อ (6) Computing 
and ICT literacy คือ ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ และการรู้เท่าทันเทคโนโลยี  
        2.1.6) การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ผู้วิจัยออกแบบการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบแบ่งกลุ่ม 4-6 คน มีการน าเข้าสู่บทเรียน แนะน าเนื้อหา แหล่งค้นคว้าสมาชิกในกลุ่ม
แบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ ให้นักเรียนวางแผนและท ากิจกรรม หาข้อมูลแสวงหาค าตอบตามเนื้อหาที่
ได้เรียน น าเสนอผลงานที่ได้ศึกษามาและสรุปบทเรียน โดยครูผู้สอนเสนอแนะแนวทางและเพ่ิมเติม
ความรู้ให้กับนักเรียน  
        2.1.7) การเดินเมือง (Walk Rally) ผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเดินเมือง 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นเตรียมการเดินเมือง (2) ขั้นเดินเมือง และ (3) ขั้นสรุปผล
การเดินเมือง 
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       2.2) กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการที่ใช้
หลักการ PAOR มาใช้ในการวางแผน ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล และสะท้อนผลร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา และการเดินเมือง เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ประกอบไปด้วย 
4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การเตรียม การเรียนรู้ (2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (3) การบูรณาการการเรียนรู้ 
และ (4) การสะท้อนผลการเรียนรู้ โดยกิจกรรมที่ 1 เป็นการเตรียมความพร้อมก่อนจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ หลังจากนั้นในขั้นที่ 2-4 จะเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสถานที่จริง โดยใช้สถานที่
ที่แตกต่างกัน  
         2.2.1) หลักการ PAOR ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนการด าเนินการ 4 ขั้นตอน 
มาใช้ในการวางแผน ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล และสะท้อนผล ของกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 4 หน่วย
การเรียนรู้  
        2.2.2) การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ผู้วิจัยได้ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นการบูรณาการ เพ่ือให้นักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาทั้ง 4 วิชา 
ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบ เชิงวิศวกรรม และคณิตศาสตร์ บูรณาการร่วมกับวิชา
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เพ่ือบูรณาการน ามาใช้กับชีวิตประจ าวัน เน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษ
ที่ 21 เปิดโอกาส ให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและความเข้าใจในการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
          2.2.2.1) ขั้นที่ 1 การเตรียมการเรียนรู้ เป็นการเตรียมความ
พร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ในขั้นนี้เป็นการ
เรียนรู้เทคโนโลยีเพ่ือใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การใช้โปรแกรมค้นหา กูเกิ้ลแมพ กูเกิ้ล
สตรีทวิว โปรแกรมอินช็อตและการท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยบูรณาการรายวิชา 2 รายวิชา ได้แก่ 
เทคโนโลยี และภาษาไทย และใช้หลักการ PAOR มาใช้ในการจัดกิจกรรม  
          2.2.2.2) ขั้นที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามจุดเรียนรู้ ด้วยกิจกรรมเดินเมือง ก าหนดขั้นตอนการจัดกิจกรรม 3 ขั้น ดังนี้ 
             (1) ขั้นเตรียมการเดินเมือง เป็นการเตรียมความพร้อม 
ในการเดินเมืองโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้และใช้กระบวนการกลุ่มในการท า
กิจกรรม โดยบูรณาการรายวิชา 3 รายวิชา ได้แก่ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม และภาษาไทย 
และใช้หลักการ PAOR มาใช้ในการจัดกิจกรรม 
             (2) ขั้นเดินเมือง เป็นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เป็น
เครื่องมือในการเดินเมืองไปยังจุดเรียนรู้และใช้กระบวนการกลุ่มในการท ากิจกรรม และเรียนรู้ในจุด
เรียนรู้ โดยบูรณาการรายวิชา 3 รายวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และภาษาไทย ซึ่งใช้หลักการ 
PAOR มาใช้ในการจัดกิจกรรม  
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             (3) ขั้นสรุปผลการเดินเมือง เป็นการสรุปผลการเรียนรู้
จากจุดเรียนรู้ และเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลที่ได้จากการเรียนรู้ โดยบูรณาการรายวิชา ภาษาไทย 
และใช้หลักการ PAOR มาใช้ในการจัดกิจกรรม 
          2.2.2.3) ขั้นที่ 3 การบูรณาการการเรียนรู้ เป็นการบูรณาการ
การเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือและใช้กระบวนการกลุ่มในการท ากิจกรรม โดยบูรณาการ
รายวิชา 6 รายวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม คณิตศาสตร์ ภาษาไทย 
และภาษาอังกฤษ และใช้หลักการ PAOR มาใช้ในการจัดกิจกรรม 
          2.2.2.4) ขั้นที่ 4 การสะท้อนผล เป็นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
เป็นเครื่องมือในการน าเสนอผลงาน และใช้กระบวนการกลุ่มในการท ากิจกรรม โดยบูรณาการรายวิชา 
2 รายวิชา ได้แก่ เทคโนโลยี และภาษาไทย และใช้หลักการ PAOR มาใช้ในการจัดกิจกรรม 
         2.2.3) การเดินเมือง ให้นักเรียนได้เรียนรู้นอกชั้นเรียน มุ่งพัฒนาให้รู้ 
จักคิด ค้นหาค าตอบด้วยการลงมือ ปฏิบัติจริง ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้โดยยึดนักเรียนเป็นส าคัญ 
มีจุดมุ่งหมายให้เกิดการเรียนรู้ การอยู่และท างานร่วมกัน เสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดี มีความสามัคคี 
ได้ท างานร่วมกันเป็นทีม แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 6 คน มอบหมายหน้าที่ความรับผิดชอบในกลุ่ม 
ผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนการรจัดกิจกรรมการเดินเมือง 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นเตรียมการเดินเมือง 
(2) ขั้นเดินเมือง และ (3) ขั้นสรุปผลการเดินเมือง 
      2.3)  เทคโนโลยีดิจิทัล ที่น ามาใช้เป็นเครื่องมือการสื่อสารและสื่อการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย 
             2.3.1) กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ น ามาใช้ในการค้นหาสถานที่ที่นักเรียนไปเรียนรู้
นอกสถานที่ ได้แก่ กูเกิ้ลแมพ กูเกิ้ลสตรีทวิว  
        2.3.2) โปรแกรมอินช็อต น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้เรื่องการ
ตัดต่อวิดีทัศน์ 
        2.3.3) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้เรื่อง
การน าเสนอผลการเรียนรู้ ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
        2.3.4) โปรแกรมค้นหา น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้เรื่องการ
ค้นหาค าศัพท์ภาษาอังกฤษ รวมทั้งค้นหารูปภาพต่าง ๆ เพ่ือน ามาใช้ในการท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
        2.3.5) โปรแกรมไลน์ น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการสื่อสารระหว่างครู
กับนักเรียน เพ่ือประสานงาน สอบถามข้อสงสัยในการเรียนรู้นอกสถานที่ของนักเรียน 
        2.3.6) ไมโครซอฟท์ออฟฟิต น าโปรแกรม ไมโครซอฟท์ เพาเวอร์พอยท์ 
มาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้เรื่องการจัดท าการน าเสนอผลงานค าศัพท์ที่นักเรียนได้เรียนรู้ในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้ เพ่ือท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ต่อไป 
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      3) ส่วนที่ 3 ตัวชี้วัดแนวทางการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 2 ประเด็น ดังนี้ 
       3.1) ตัวชี้วัดกิจกรรมการเรียนรู้ของแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ประกอบด้วยคุณลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ประเด็น ดังนี้ 
         3.1.1) เน้นนักเรียนเป็นส าคัญโดยการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
        3.1.2) เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน 
        3.1.3) ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
        3.1.4) บูรณาการเนื้อหาสาระรายวิชาได้แก่ วิทยาศาสตร์ ( S) 
เทคโนโลยี(T) กระบวนการออกแบบ (E) คณิตศาสตร์ (M) ภาษาอังกฤษ (Eng) และภาษาไทย (Th) 
      3.2)  ตัวชี้วัดคุณลักษณะของนักเรียน ประกอบด้วยคุณลักษณะของนักเรียน 
3 ประเด็น ดังนี้ 
          3.2.1) เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  
         3.2.2) ใช้เทคโนโลยีในการแสงหาความรู้ 
         3.2.3) มีทักษะตามคุณลักษณะในศตวรรษที่ 21 (1.อ่านออก 2.เขียนได้ 
3.คิดเลขเป็น 4.มีความร่วมมือท างานเป็นทีมและมีภาวะผู้น า 5.มีทักษะในการสื่อสารและการรู้เท่าทันสื่อ 
และ 6.มีทักษะ การใช้คอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันเทคโนโลยี) 
   3.1.1.3 น าเสนอ (ร่าง) แนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจทิัล  
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมืองต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิกลุ่มที่ 1 จ านวน 5 คน วันที่ 9 พฤษภาคม 2564 โดยผู้ทรงคุณวุฒิให้ข้อเสนอแนะใน
ส่วนที่ 2 ประเด็นกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1. การวิเคราะห์ (Analysis) 2. การออกแบบ การเรียนรู้ (Design) 3. การพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้ (Development) 4. การน าไปใช้ (Implementation) ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ 1) เตรียม 
การเดินเมือง 2) เดินเมือง 3) สรุปการเดินเมือง ซึ่งมีกิจกรรมการเรียนรู้ คือ 3.1) การบูรณาการ    
3.2) การสะท้อนผล และ 5. การท าเอกสาร (Documentation) น ามาปรับปรุงและน าเสนอต่ออาจารย์
ที่ปรึกษา  
    3.1.1.4 ประชุมกลุ่มย่อยผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินความเหมาะสมของแนวทางการจัด 
การเรียนรู้ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง
สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 2 จ านวน 9 คน ในวันที่ 16 พฤษภาคม 
พ.ศ. 2564 ผ่านระบบออนไลน์ โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวทางการจัด 
การเรียนรู้  
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   3.1.1.5 รวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามน ามาวิเคราะห์และสรุปผลการศึกษาแนวทาง 
การจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ด้วยค่าสถิติ และน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา  
 3.1.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยน าเสนอรายชื่อและคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ 
เพ่ือขอความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา โดยก าหนดเกณฑ์การคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ 
ดังนี้ 
   3.1.2.1 ผู้ทรงคุณวุฒิ กลุ่มที่ 1 เป็นบุคคลท าหน้าที่ผู้ให้ข้อมูลในการให้ข้อเสนอแนะ 
(ร่าง) แนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง จ านวน 5 คน มีคุณสมบัติ คือเป็น     
ผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณ์ในการนิเทศการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนการสอน หรือการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง  
สะเต็มศึกษา ไม่น้อยกว่า 1 ปี  

  3.1.2.2 ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 1 เป็นบุคคลผู้ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา 
และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา (Index of Consistency: IOC) จ านวน 3 คน มีคุณสมบัติ 
คือเป็นผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก และมีประสบการณ์ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
หรือด้านการจัด การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา หรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
ไม่น้อยกว่า 3 ปี 
   3.1.2.3 ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มท่ี 2 เป็นบุคคลที่ท าหน้าที่ประเมินแนวทางการจัดการเรียนรู้      
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง จ านวน 9 คน มีคุณสมบัติ คือเป็นผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก 
และมีประสบการณ์การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนการสอน การจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา หรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ ไม่น้อยกว่า 1 ปี 
 3.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวทาง 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้  
   3.1.3.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหลักการและวิธีการสร้างแบบสอบถาม 
   3.1.3.2 ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถาม ที่ใช้ในการเก็บข้อมูล แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
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              ตอนที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ ระดับการศึกษา 
และประสบการณ์ 
      ตอนที่  2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของแนวทางการจัด 
การเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง      
สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม การเดินเมือง จ านวน 7 ด้าน  รวมทั้งหมด 35 ข้อ 
        1. ด้านความเหมาะสมของนโยบายและหลักการ จ านวน  3 ข้อ 
        2. ด้านความเหมาะสมของแนวคิดการจัดการเรียนรู้ จ านวน 7 ข้อ 
        3. ด้านความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน  5 ข้อ 
        4. ด้านความเหมาะสมของเทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ 
จ านวน 10 ข้อ  
        5. ด้านความเหมาะสมของแนวทางท่ีพัฒนาขึ้นกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ จ านวน 4 ข้อ 
         6. ด้านความเหมาะสมของแนวทางท่ีพัฒนาขึ้นกับคุณลักษณะของ
นักเรียน จ านวน 3 ข้อ 
         7. ด้านความสอดคล้องของแนวทางฯ ที่พัฒนาขึ้นกับหลักการ
จ านวน 3 ข้อ 
   3.1.3.3 สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามความคิดเห็น          
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ดังนี้  
(Rensis Likert, 1932, p. 47) 
      ระดับความคิดเห็น 5   หมายถึง  มากที่สุด   
      ระดับความคิดเห็น 4   หมายถึง  มาก    
      ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง  ปานกลาง   
      ระดับความคิดเห็น 2   หมายถึง  น้อย     
      ระดับความคิดเห็น 1   หมายถึง  น้อยที่สุด 
   3.1.3.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถามกับ
เนื้อหา โดยน าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาให้ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 จ านวน 
3 คน ก าหนดเกณฑ์ ดังนี้  (Rovinelli, R. J., & Hambleton, R. K., 1977, pp. 12-13) 

    ให้คะแนน   +1   ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นตรงกับเนื้อหา 
    ให้คะแนน     0   ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นตรงกับเนื้อหา 
    ให้คะแนน    -1   ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่ตรงกับเนื้อหา   
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   3.1.3.5 ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา       
โดยแบบสอบถามทั้งชุดมีค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 1.00 หลังจากนั้นน าแบบสอบถามเสนอต่อ 
อาจารย์ที่ปรึกษา และจัดท าเป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์น าไปเป็นเครื่องมือการวิจัยต่อไป 
 3.1.4 วิธีกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลแบบประเมินความเหมาะสมของแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
ด าเนินการ ดังนี้  
   3.1.4.1 การเก็บรวบรวมจากผู้ทรงคุณวุฒิ กลุ่มที่ 1 
      1) จัดท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้ทรงคุณวุฒิ กลุ่มที่ 1 เพ่ือให้ข้อเสนอแนะ
แนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง     
สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยเดินทางไปพบด้วยตนเอง และผ่านระบบออนไลน์ 
เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 (โควิด 19) 
     2) ส่งร่างแนวทางฯ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ กลุ่มที่ 1 ทางแอปพลิเคชันไลน์  
     3) น าเสนอ (ร่าง) แนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ต่อผู้ทรงคุณวุฒิ กลุ่มที่ 1 
โดยเดินทางไปพบด้วยตนเอง และผ่านระบบออนไลน์   
      4) รับค าแนะน าในการจัดท าแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมืองจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ  กลุ่มท่ี 1 ผ่านระบบออนไลน์ 
      5) ปรับแก้ไขตามค าแนะน า ตรวจสอบความครบถ้วนสมบูรณ์ของข้อมูลและน า 
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
   3.1.4.2 การเก็บรวบรวมจากผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 1 
     1) จัดท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 1 เพ่ือตรวจสอบความ
เที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหาผ่านระบบออนไลน์  
     2) ส่งเอกสารและเครื่องมือการวิจัยประกอบการประเมินให้ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 1 
ทางอีเมล์ และจัดท าแบบสอบถามผ่านระบบออนไลน์  
     3) น าเสนอแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ต่อผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 1 ผ่านระบบ
ออนไลน์ 
     4) ประเมินความเหมาะสม ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา              
และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 1 ผ่านระบบออนไลน์  
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      5) ตรวจสอบความครบถ้วน สมบูรณ์ของข้อมูลการประเมิน หลังจากนั้นน าข้อมูล 
มาวิเคราะห์และสรุปผล เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
   3.1.4.3 การเก็บรวบรวมจากผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 2     
       1) จัดท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 2 เพ่ือประเมินความ
เหมาะสมของแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ผ่านระบบออนไลน์  
      2) ส่งเอกสารและเครื่องมือการวิจัยประกอบการประเมินให้ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 2 
ทางอีเมล์ และจัดท าแบบสอบถามผ่านระบบออนไลน์  
      3) น าเสนอแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ต่อผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 2 ผ่านระบบ
ออนไลน์ 
      4) ประเมินความเหมาะสมของแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมืองโดยผู้เชี่ยวชาญ 
กลุ่มท่ี 2 ผ่านระบบออนไลน์    
       5) ตรวจสอบความครบถ้วน สมบูรณ์ของข้อมูลการประเมิน หลังจากนั้นน าข้อมูล 
มาวิเคราะห์และสรุปผล เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
 3.1.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมได้จากประเมินความเหมาะสมของแนวทางการจัดการเรียนรู้
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)                      
น าค่าเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ (Best John, 1997, PP. 190) ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.50 – 5.00  หมายความว่า  เหมาะสมมากท่ีสุด 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.50 – 4.49  หมายความว่า  เหมาะสมมาก 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.50 – 3.49  หมายความว่า  เหมาะสมปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.50 – 2.49  หมายความว่า  เหมาะสมน้อย 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.00 – 1.49  หมายความว่า  เหมาะสมน้อยที่สุด 
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  3.1.6 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
   6.1 สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย X  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
     6.1.1 ค่าเฉลี่ย X  
 

   
n

X
X


                                               (3-1) 

 
    โดยที่  X   หมายถึง ผลรวมทั้งหมดของข้อมูล 

      n         หมายถึง จ านวนของข้อมูล 
   6.1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 

)1(

)(
..

2







n

XX
DS

i                                 (3-2) 

 
    โดยที่  iX    หมายถึง ค่าของตัวอย่าง 

       X    หมายถึง ค่าเฉลี่ยของข้อมูล 

      n     หมายถึง จ านวนของข้อมูล 

 
3.2 ระยะที่ 2 พัฒนำคู่มือกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมแนวทำงกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรม
กำรเดินเมือง 

 
 3.2.1 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจัย   
    3.2.1.1 ร่างคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
โดยน าแนวทางที่ศึกษาในระยะที่ 1 มาเป็นกรอบในการออกแบบร่างกิจกรรมการเรียนรู้ และจัดท า
คู่มือการจัดกิจกรรมตามขั้นตอนดังนี้ 
      ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ครูผู้สอนศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
น ามาเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ โดยครูผู้สอนศึกษาพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม นโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ และแนวทางการจัด 
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การเรียนการสอนโรงเรียนขนาดเล็ก ตลอดจนรูปแบบการจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
รวมทั้งแนวทางในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ศึกษาปัญหาในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในสถานศึกษาขนาดเล็ก ความพร้อมในการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ น าผลการศึกษามาวิเคราะห์และสรุปผล ดังระยะท่ี 1  
     ขั้นที่ 2 การออกแบบการเรียนรู้ (Learning design)  ครูผู้สอนออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ มีวิธีการด าเนินการโดยครูผู้สอนก าหนด  มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด หน่วยการเรียนรู้ 
เป้าหมายการพัฒนานักเรียน สื่อและเครื่องมือการวัดและประเมินผล คุณลักษณะและทักษะของ
นักเรียนในศตวรรษที่ 21 เพ่ือให้สอดคล้องกับแนวทางที่ได้ศึกษาในขั้นที่ 1 ซึ่งครูผู้สอนจะก าหนด
คุณลักษณะให้สอดคล้องกับนโยบายและจุดเน้นในเรื่องการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ 
เน้นการอ่านออกเขียนได้ เป็นขั้นเตรียมความพร้อมของครูในประเด็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่  
การเรียนรู้แบบบูรณาการ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก การเดินเมือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดประเมินผล เพ่ือน าไปพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป 
ดังนี้ 
       1. มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด รายวิชาที่น ามาใช้ในกิจกรรมการ
เรียนรู้ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็ม -
ศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมืองแสดงดังตารางที่ 3.1 
 
ตำรำงท่ี 3.1  มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด รายวิชาที่น ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต ์ 
   ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
   ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

สาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด 

วิทยาศาสตร์ (S) มาตรฐาน ว 2.1 ว 2.1 ป 4/3 

เทคโนโลยี (T) มาตรฐาน ว 4.2 
 

ว 4.2 ป 4/3 
ว 4.2 ป 4/4 
ว 4.2 ป 4/5 

การออกแบบเชิงวิศวกรรม (E) มาตรฐาน ว 4.2 ว 4.2 ป 4/2 

คณิตศาสตร์ (M) มาตรฐาน ค 2.2 ค 2.2 ป.4/1 
ค 2.2 ป.4/2 

(ต่อ) 
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ตำรำงท่ี 3.1  (ต่อ) 

สาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด 
ภาษาไทย (Th) มาตรฐาน ท 1.1 

มาตรฐาน ท 2.1 
มาตรฐาน ท 3.1 
มาตรฐาน ท 4.1 

ท 1.1 ป 4/3 
ท 2.1 ป.4/6 
ท 3.1 ป.4/5 
ท 4.1 ป 4/4 

ภาษาอังกฤษ (Eng) มาตรฐาน ต 1.3 ต 1.3 ป 4/1 

 
  จากตารางที่ 3.1 มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด รายวิชาที่น ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้  
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง พิจารณาจากตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางต้องรู้และควรรู้ต าม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ส าหรับการจัดการเรียนรู้ ประกอบกับ
เนื้อหาสาระและบูรณาการสอดแทรกกับวิถีชีวิตของนักเรียน 
       2. หน่วยการเรียนรู้ พิจารณาจากการก าหนดเป้าหมายการพัฒนา
นักเรียนจากมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดที่ได้ศึกษา เพ่ือพิจารณาเนื้อหาและจัดท าสื่อ เครื่องมือ
การวัดและประเมินผล ก าหนดเป็นหน่วยการเรียนรู้ตามความต้องการ โดยในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้
ก าหนดหน่วยการเรียนรู้ตามแนวทางทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการ ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยพิจารณาตามสาระการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ 1) เรียนรู้ ICT  2) โรงเรียนของฉัน 3) บ้านหลังนั้นมีอะไร 
4) ร้านค้าที่ฉันชอบ แสดงดังตารางที่ 3.2 
 
ตำรำงที่ 3.2 หน่วยการเรียนรู้ เป้าหมายการพัฒนานักเรียน สื่อการเรียนรู้และเครื่องมือการวัด
    และประเมินผล 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 

เป้าหมาย 
การพัฒนานักเรียน 

สื่อการเรียนรู้ 
เครื่องมือการวัด 
และประเมินผล 

1. เรียนรู้  
   ICT  
 

1. มีความรู้ในการ 
   ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 
   ดิจิทัล ได้แก่ การใช้  

1. ใบความรู้ที่ 1.1-1.4 
2. ใบงานที่ 1.1 1.1-1.4 
 

1. ใบงานที่ 1.1-1.4 
2. แบบประเมิน 
   พฤติกรรมนักเรียน 

(ต่อ) 
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ตำรำงที่ 3.2 (ต่อ) 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 

เป้าหมาย 
การพัฒนานักเรียน 

สื่อการเรียนรู้ 
เครื่องมือการวัด 
และประเมินผล 

 โปรแกรมค้นหากูเกิ้ลแมพ  
กูเกิ้ลสรีทวิว โปรแกรม
อินช็อต และการท า
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

3. วีดิทัศน์เรื่องเล่า (Vlog)  
   เรื่อง หนึ่งวันของชาว 
   ประสานมิตร  

 

2. โรงเรียน 
   ของฉัน 

1. ใช้เทคโนโลยีในการ 
   เรียนรู ้
2. มีความรู้เรื่องสถานะ 
   ของสสาร มุม และ 
   ประเภทของมุม ค าศัพท์ 
   ภาษาไทย ค าศัพท์ 
   ภาษาอังกฤษ 
3. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและ 
   รับผิดชอบตามกิจกรรม  
   ที่ก าหนด 

1. ใบงานที่ 2.1, 2.2, 2.3 
2. ใบกิจกรรมที่ 2.1, 2.2  
3. ผลงานน าเสนอ 

1. ใบงานที ่2.1, 2.2,  
   2.3 
2. ใบกิจกรรมที่ 2.1,  
   2.2  
3. แบบประเมิน 
   พฤติกรรมนักเรียน 

3. บ้านหลังนี้ 
   มีอะไร 

1. ใช้เทคโนโลยีในการ 
   เรียนรู ้
2. มีความรู้เรื่องประเภท 
   ของวัสดุ  สมบัติของรูป 
   สี่เหลี่ยมมุมฉาก การ 
   แต่งประโยคภาษาไทย  
   ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
3. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและ 
   รับผิดชอบตามกิจกรร0 
   ที่ก าหนด 

1. ใบงานที่ 3.1, 3.2 
2. ใบกิจกรรมที่ 3.1, 3.2  
3. ผลงานน าเสนอ 

1. ใบงานที่ 3.1, 3.2 
2. ใบกิจกรรมที่ 3.1,  
   3.2  
3. แบบประเมิน 
   พฤติกรรมนักเรียน 

(ต่อ) 
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ตำรำงที่ 3.2 (ต่อ) 

หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 

เป้าหมาย 
การพัฒนานักเรียน 

สื่อการเรียนรู้ 
เครื่องมือการวัด 
และประเมินผล 

4. ร้านค้าที่ 
   ฉันชอบ 

1. ใช้เทคโนโลยีในการ 
   เรียนรู ้
2. มีความรู้เรื่องจ าแนก 
   วัตถุท่ีเป็นตัวกลาง อ่าน 
   และเขียนแผนภูมิแท่ง  
   แต่งประโยคภาษาไทย  
   ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
3. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและ 
   รับผิดชอบตามกิจกรรม 
   ที่ก าหนด 

1. ใบงานที่ 4.1, 4.2 
2. ใบกิจกรรมที่ 4.1, 4.2 
3. ผลงานน าเสนอ 
4. แบบทดสอบวัดผล   
   การเรียนรู้ หลังเรียน 

1. ใบงานที่ 4.1, 4.2 
2. ใบกิจกรรมที่ 4.1,  
   4.2 
3. แบบประเมิน 
   พฤติกรรมนักเรียน 
4. แบบทดสอบวัดผล 
   การเรียนรู้  
   หลังเรียน 

 
 จากตารางที่ 3.2 หน่วยการเรียนรู้ เป้าหมายการพัฒนานักเรียน สื่อการเรียนรู้และเครื่องมือ
การวัดและประเมินผล ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พิจารณาและก าหนดขึ้นตามตัวชี้วัดและสาระ
การเรียนรู้แกนกลางต้องรู้และควรรู้  
       3. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ และพฤติกรรมที่ต้องการวัดผลการเรียนรู้ 
เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และการวัดประเมินผลการเรียนรู้ของ
กลุ่มเป้าหมาย ทั้งด้านความรู้ ทักษะการฝึกปฏิบัติ และด้านเจตคติ โดยใช้แนวคิดของบลูม (Bloom 
Taxonomy) ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ แสดงดังตารางที ่3.3 
 
ตำรำงท่ี 3.3 จุดประสงค์การเรียนรู้ และพฤติกรรมที่ต้องการวัดผลการเรียนรู้ 

พฤติกรรมที่ต้องการวัดผลการเรียนรู้ 
  

 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

ด้านความรู้ 
(Knowledge) 

ด้านทักษะ 
(Skill) 
การฝึก
ปฏิบัต ิ

ด้านเจตคต ิ
(Attitude) ระดับ

พฤติกรรม 
จ านวน
ข้อสอบ 

หน่วยท่ี 1 เรียนรู้ ICT (ICT Literacy) 
1. อธิบายการใช้โปรแกรมค้นหา  ใจ 2   

2. ปฏิบัติการใช้โปรแกรมค้นหา      

(ต่อ)  
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ตำรำงท่ี 3.3 (ต่อ) 
พฤติกรรมที่ต้องการวัดผลการเรียนรู้ 

 
 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

ด้านความรู้ 
(Knowledge) 

ด้านทักษะ 
(Skill) 
การฝึก
ปฏิบัต ิ

ด้านเจตคต ิ
(Attitude) ระดับ

พฤติกรรม 
จ านวน
ข้อสอบ 

3. อธิบายการใช้กูเกิ้ลแมพ และ กูเกิ้ลสตรีทวิวได ้ ใจ 2   

4. ปฏิบัติการใช้กูเกิ้ลแมพ และกเูกิ้ลสตรีทวิวได ้     
5. อธิบายการใช้โปรแกรมอินช็อต ตัดต่อวิดีทัศนไ์ด้  ใจ 2   
6. ปฏิบัติการใช้โปรแกรมอินช็อต ตัดต่อวิดีทัศน์ได้      

7. อธิบายการท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ใจ 2   
8. ปฏิบัติการท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์      
9. ปฏิบัติกิจกรรมกลุม่และรับผิดชอบตามกิจกรรม           
    ที่ก าหนดได ้

    

หน่วยท่ี 2 โรงเรียนของฉัน 
1. เขียนสตอรี่บอร์ดน าเสนอกิจกรรมการเดินเมือง                  
   ได้ถูกต้อง  

ใช้ 1   

2. จัดกลุ่มสสารตามสถานะของสสารที่ก าหนดให้ได้  ใช้ 3   
3. บอกต าแหน่งของสถานท่ี ขนาดของมุม และประเภท 
   ของมุมได้  

ใช้ 2   

4. เขียนค าศัพท์ภาษาไทยได้  จ า 1   
5. เขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษได ้ จ า 1   
6. ปฏิบัติการใช้โปรแกรมอินช็อตเป็นเครื่องมือในการท า  
   Vlog ตามสตอรีบอร์ดได้ถูกต้อง 

    

7. ปฏิบัติการใช้กูเกิ้ลแมพ หรือ กเูกิ้ลสตรีทวิว เป็น 
   เครื่องมือในการเดินเมืองได ้

    

8. สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เปน็เครื่องมือในการน าเสนอ 
   ผลงานได ้

    

9. น าเสนอข้อมูลที่ได้จากการเรยีนรู้ได ้     
10. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและรับผดิชอบตามกิจกรรมที ่
     ก าหนดได ้

    

 (ต่อ) 
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ตำรำงท่ี 3.3 (ต่อ) 
พฤติกรรมที่ต้องการวัดผลการเรียนรู้ 

 
 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

ด้านความรู้ 
(Knowledge) 

ด้านทักษะ 
(Skill) 
การฝึก
ปฏิบัต ิ

ด้านเจตคต ิ
(Attitude) ระดับ

พฤติกรรม 
จ านวน
ข้อสอบ 

หน่วยท่ี 3 บ้านหลังนี้มีอะไร 

1. เขียนสตอรี่บอร์ดน าเสนอกิจกรรมการเดินเมือง 
   ได้ถูกต้อง  

ใช้ 0   

2. บอกประเภทของวัสดุที่ก าหนดให้ได ้ จ า 3   

3. บอกสมบัติของรูปสีเ่หลีย่มมมุฉากได้ จ า 2   
4. แต่งประโยคภาษาไทยได้  ใช้ 1   

5. เขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษได ้ จ า 1   
6. ปฏิบัติการใช้โปรแกรมอินช็อตเป็นเครื่องมือในการท า   
   Vlog ตามสตอรีบอร์ดได้ถูกต้อง 

    

7. ปฏิบัติการใช้กูเกิ้ลแมพ หรือ กเูกลสตรีทวิว                    
   เป็นเครื่องมือในการเดินเมืองได ้

    

8. สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เปน็เครื่องมือในการน าเสนอ 
   ผลงานได ้

    

9. น าเสนอข้อมูลที่ได้จากการเรยีนรู้ได ้     

10. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและรับผดิชอบตามกิจกรรมที ่
     ก าหนดได ้

    

หน่วยท่ี 4 ร้านค้าท่ีฉันชอบ 

1. เขียนสตอรี่บอร์ดน าเสนอกิจกรรมการเดินเมืองได้ 
   ถูกต้อง  

ใช้ 0   

2. จ าแนกวัตถุที่เป็นตัวกลางโปร่งใส ตัวกลางโปร่งแสง       
   และตัวกลางทึบแสงได ้

ใช้ 3   

3. เขียนแผนภูมิแท่งได ้ ใช้ 3   

4. แต่งประโยคภาษาไทยได้  ใช้ 1   
5. เขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษได ้ จ า 0   

6. ปฏิบัติการใช้โปรแกรมอินช็อตเป็นเครื่องมือในการท า  
   Vlog ตามสตอรีบอร์ดได้ถูกต้อง 

    

(ต่อ) 
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ตำรำงท่ี 3.3 (ต่อ) 
พฤติกรรมที่ต้องการวัดผลการเรียนรู้ 

 
 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

ด้านความรู้ 
(Knowledge) 

ด้านทักษะ 
(Skill) 
การฝึก
ปฏิบัต ิ

ด้านเจตคต ิ
(Attitude) ระดับ

พฤติกรรม 
จ านวน
ข้อสอบ 

7. ปฏิบัติการใช้กูเกิ้ลแมพ หรือ กเูกิ้ลสตรีทวิว                      
   เป็นเครื่องมือในการเดินเมืองได ้

    

8. สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เปน็เครื่องมือในการน าเสนอ 
   ผลงานได ้

    

9. น าเสนอข้อมูลที่ได้จากการเรยีนรู้ได ้     
10. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและรับผดิชอบตามกิจกรรมที ่
    ก าหนดได ้

    

รวมทั้งหมด 19 30 16 4 

 
  จากตารางที่ 3.3 จุดประสงค์การเรียนรู้ตามระดับพฤติกรรมที่ต้องการวัดจากเนื้อหา 

4 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วยจุดประสงค์การเรียนรู้จ านวน 39 ข้อ โดยน าจุดประสงค์การเรียนรู้
ด้านความรู้ จ านวน 19 ข้อ ไปจัดท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ วัดผลการเรียนรู้ จ านวน 30 ข้อ 
ครบทุกจุดประสงค์การเรียนรู้ตามที่ได้ออกแบบไว้ น าจุดประสงค์การเรียนรู้ด้านทักษะ ออกแบบเป็น
ใบงาน จ านวน 11 ชุด และใบกิจกรรม จ านวน 6 ชุด ครบทุกทักษะที่ต้องการวัดทักษะการเรียนรู้ และน า
จุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านเจตคติ จ านวน 4 ข้อ ไปสร้างแบบสังเกตพฤติกรรม เพ่ือน าไปใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้  
      ขั้นที่ 3 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ (Development) มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือและคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ออกแบบไว้ในขั้นที่ 2 มีวิธีการ
ด าเนินการโดยสร้างบทเรียนตามความต้องการและความพร้อมตามที่ได้ออกแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ไว้  
     ขั้นที่ 4 การน าไปใช้ (Implementation) ครูผู้สอนน ากิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือ
และคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย
ตามข้ันตอนและวิธีการที่ได้ก าหนดไว้ บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
     ขั้นที่ 5 การท าเอกสาร (Documentation) ครูผู้สอนรายงานผลการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ เพ่ือน าไปปรับปรุงเอกสารต่าง ๆ มีวิธีการด าเนินการโดยทดสอบวัดผลการเรียนรู้หลังเรียน 
หลังจากนั้นครูผู้สอนจัดท าสรุปผลการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือน าเป็นข้อมูลในการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป  
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   3.2.1.2 น าเสนอ (ร่าง) คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง ต่อผู้ทรงคุณวุฒิกลุ่มที่ 1 จ านวน 5 คน พิจารณาและปรับปรุงแก้ไข โดยผู้ทรงคุณวุฒิได้
เสนอแนะให้จัดท าเป็นเอกสารออนไลน์เพ่ือให้ครูและนักเรียนได้ศึกษาได้ตลอดเวลา และให้ท าคิวอาร์โค้ด 
(QR Code) เพ่ือความสะดวกในการเข้าถึง ทั้งนี้จัดท าคู่มือการกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการ
เดินเมือง เพ่ือใช้ในจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส าหรับครูและนักเรียน โดยก าหนดส่วนประกอบของคู่มือฯ 
จ านวน 2 ชุด คือ คู่มือส าหรับครู และคู่มือส าหรับนักเรียน โดยคู่มือส าหรับครู ประกอบด้วย บทน า 
ใบความรู้ ใบงาน ใบกิจกรรม แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ แบบสังเกตพฤติกรรมและประเมิน
คุณลักษณะและทักษะของนักเรียนในศตวรรษ ที่ 21 และแผนการจัดการเรียนรู้ และคู่มือส าหรับนักเรียน 
ประกอบด้วย บทน า ใบความรู้ ใบงาน ใบกิจกรรม และเรียน แบบสังเกตพฤติกรรมและประเมิน
คุณลักษณะและทักษะของนักเรียนในศตวรรษ ที่ 21 
   3.2.1.3 ทดลองใช้น าร่อง (Try Out) กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย  จ านวน 12 คน ซึ่งเป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านหนองดู่ดอนเปือย ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
ขอนแก่น เขต 2 ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามสถานการณ์การแพร่ระบาดเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 
(โควิด-19)  ณ โรงเรียนบ้านหนองดู่ดอนเปือย ระหว่างวันที่  30 สิงหาคม – 3 กันยายน 2564  
   จากการทดลองใช้น าร่อง กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย หลังจากนั้นได้ท าการปรับปรุง
เครื่องมือการวิจัยจากการทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย และน าข้อมูลที่รวบรวมจากการทดลองใช้มาหา
ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ น าผลการทดลองใช้น าร่องเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
   3.2.1.4 ประชุมกลุ่มย่อยผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 2 จ านวน 9 คน ในวันที่ 5 กันยายน 2564       
ในรูปแบบออนไลน์ น าเสนอกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง เพ่ือประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมและคู่มือการจัดกิจกรรม  
   3.2.1.5 วิเคราะห์และสรุปผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์               
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม             
การเดินเมืองด้วยค่าสถิติ น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา  
 3.2.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
   3.2.2.1 กลุ่มนักเรียน เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 
(โควิด-19) มีการจ ากัดการรวมตัวการท ากิจกรรมกลุ่ม จึงได้คัดเลือกกลุ่มนักเรียนส าหรับการทดลอง
ใช้น าร่อง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านหนองดู่ดอนเปือย สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาขอนแก่น เขต 2 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 12 คน  
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   3.2.2.2 ผู้ทรงคุณวุฒิ กลุ่มที่ 1 เป็นบุคคลท าหน้าที่ผู้ให้ข้อมูลในให้ข้อเสนอแนะ    
การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง จ านวน 5 คน มีคุณสมบัติ คือเป็น
ผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณ์ในการนิเทศการเรียนการสอนแบบบูรณาการ
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนการสอน หรือการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง     
สะเต็มศึกษา ไม่น้อยกว่า 1 ปี  
   3.2.2.3 ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 1 เป็นบุคคลผู้ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา 
และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา (Index of Consistency: IOC) จ านวน 3 คน มีคุณสมบัติ 
คือเป็นผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก และมีประสบการณ์ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
หรือด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา หรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ   
ไม่น้อยกว่า 3 ปี 
   3.2.2.4 ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 2 เป็นบุคคลที่ท าหน้าที่ประเมินกิจกรรมการเรียนรู้การ
ประยุกต์ใช้ เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง จ านวน 9 คน มีคุณสมบัติ คือเป็นผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก 
และมีประสบการณ์ ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนการสอน การจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา หรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการและ ไม่น้อยกว่า 1 ปี 
 3.2.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 ประกอบด้วย 1) คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ 
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ และ 3) แบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง 
สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้  
   3.2.3.1 คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  
    3.2.3.2 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ โดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสร้าง
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ของนักเรียน น ามาก าหนดประเด็นการวัดและประเมินผลที่สอดคล้อง  
กับกิจกรรมการเรียนรู้ตามคู่มือที่พัฒนาขึ้น ดังนี้    
       1) ศึกษาวิธีสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ การหาคุณภาพ ประกอบด้วย        
ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความเชื่อมั่น 
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      2) ก าหนดระดับการวัดพฤติกรรมตามเนื้อหาและการเขียนจุดประสงค์           
เชิงพฤติกรรมตามหน่วยการเรียนครอบคลุมจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและครบทุกหน่วยการเรียนรู้ 
จ านวน 19 ข้อ  เพื่อประกอบการสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ จ านวน 30 ข้อ 
      3) สร้างข้อสอบเป็นแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก โดยให้ครอบคลุมเนื้อหา  
และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม จากนั้นน าร่างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา 
ท าการปรับปรุงตามค าแนะน า และน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 ตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถาม
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ท าการปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้ข้อสอบจ านวน 30 ข้อ     
มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00  
      4) น าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ ไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองภาคสนามเป็น 
นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านหนองดู่ดอนเปือย สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 12 คน ในวันที่ 30 สิงหาคม–
3 กันยายน 2564 เพ่ือหาคุณภาพของข้อสอบ พบว่า ข้อสอบมีค่าความยากง่าย อยู่ระหว่าง 0.5-0.75 
มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.50-1.00  และมีค่าความเชื่อม่ันทั้งฉบับ เท่ากับ 0.98 
     5) จัดท าเป็นแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เป็นฉบับสมบูรณ์ เพ่ือน าไปใช้ใน
การวิจัยต่อไป 
   3.2.3.3 แบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง 
       1) ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับหลักการและวิธีการสร้าง
แบบสอบถาม 
      2) ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถาม ที่ใช้ในการเก็บข้อมูล แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
              ตอนที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม  ได้แก่ ระดับการศึกษา 
และประสบการณ์ 
              ตอนที่ 2 ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
     3) สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด (Rensis Likert, 1932, 
p.47) 
      4) ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถาม
กับเนื้อหา โดยน าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาให้ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 
จ านวน 3 คน ตามเกณฑ์ก าหนด (Rovinelli, R. J., & Hambleton, R. K., 1977, p.12-13)  
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    5) ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา 
โดยแบบสอบถามทั้งชุดมีค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 1.00 หลังจากนั้นน าแบบสอบถามเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา และจัดท าเป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์น าไปเป็นเครื่องมือการวิจัยต่อไป 
 3.2.4 วิธีกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการทดลองใช้น าร่อง (Try Out) ด้วยแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้
หลังเรียน และแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
ด าเนินการ ดังนี้  
   3.2.4.1 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  
      1) นัดหมายนักเรียนที่จะเข้าเรียน เตรียมอุปกรณ์และระบบในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามคู่มือ พร้อมเครื่องมือการวิจัย 
      2) ชี้แจงนักเรียน ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามคู่มือจนเสร็จสิ้นกิจกรรม
พร้อมประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 
      3) นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้หลังเรียน  ด้วยแบบทดสอบวัดผล
การเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
      4) รวบรวมข้อมูล ตรวจสอบความสมบูรณ์ น ามาวิเคราะห์และสรุปผลการทดลอง
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการจัดกิจกรรม และน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
   3.2.4.2 การเก็บรวบรวมจากผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 1 
      1) จัดท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มท่ี 1 เพ่ือตรวจสอบความ
เที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหาผ่านระบบออนไลน์  
      2) ส่งเอกสารและเครื่องมือการวิจัยประกอบการประเมิน ให้ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 1 
ทางอีเมล์ และจัดท าแบบสอบถามผ่านระบบออนไลน์  
      3) น าเสนอแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ต่อผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 1 
ผ่านระบบออนไลน์ 
      4) ประเมินความเหมาะสม ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา และความ 
สอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 1 ผ่านระบบออนไลน์  
       5) ตรวจสอบความครบถ้วน สมบูรณ์ของข้อมูลการประเมิน หลังจากนั้น  
น าข้อมูลมาวิเคราะห์และสรุปผล เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
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   3.2.4.3 การประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือ
ตามแนวทาง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง 
สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ด าเนินการ ดังนี้ 
      1) จัดท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 3 เพ่ือประเมินความ
เหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ละคู่มือการจัดกิจกรรมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม    
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ผ่านระบบออนไลน์ 
       2) ส่งเอกสารและเครื่องมือการวิจัยประกอบการประเมิน ให้ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 3 
ทางอีเมล์ และจัดท าแบบสอบถามผ่านระบบออนไลน์  
      3) น าเสนอแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ต่อผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 3 ผ่านระบบ
ออนไลน์  
       4) ประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง    
โดยผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 3 ผ่านระบบออนไลน์ 
       5) ตรวจสอบความครบถ้วน สมบูรณ์ของข้อมูลการประเมิน หลังจากนั้นน า
ข้อมูลมาวิเคราะห์และสรุปผล เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
 3.2.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
    3.2.5.1 การวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ ใช้สถิติหาคุณภาพของเครื่องมือการวิจัย ได้แก่ 
ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อม่ัน 

  3.2.5.2 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของกิจกรรม
การเรียนรู้ และคู่มือการจัดกิจกรรมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน น าค่าเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์ (Best John, 1997, P. 190)  
  3.2.6 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
   3.2.6.1 สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   3.2.6.2 สถิติหาคุณภาพของเครื่องมือการวิจัย ได้แก่ ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจ
จ าแนก และค่าความเชื่อม่ัน 
     1) การวิเคราะห์หาค่าความยากง่ายของข้อสอบ ใช้สถิติวิเคราะห์หาค่าความ
ยากง่าย (Difficulty) ของข้อสอบวัดความรู้ พิจารณาเลือกข้อสอบตามระดับความยากง่ายของข้อสอบ 
ตามตารางที่ 3.4 และใช้สูตรในการวิเคราะห์หาค่าความยากของข้อสอบ ดังนี้ (สิน พันธุ์พินิจ, 2549, 
น. 194) 
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N

R
P                                                (3-3) 

 
  เมื่อ  P   แทน  ค่าความยาก 
    R   แทน  จ านวนคนที่ท าข้อสอบถูก 
    N   แทน  จ านวนคนผู้เข้าสอบทั้งหมด 
 

ตำรำงท่ี 3.4  ค่าระดับความยากง่ายของข้อสอบ 

ค่าระดับความยาก (P) ความหมาย ทางปฏิบัติ 
 0.00 - 0.19 ยากมาก ควรตัดทิ้ง 

 0.20 - 0.39 ค่อนข้างยาก ดี 

 0.40 - 0.59 ความยากง่ายเหมาะสม ดีมาก 
 0.60 - 0.79 ค่อนข้างง่าย ดี 

 0.80 - 1.00 ง่ายมาก ควรตัดทิ้ง 

ในงานวิจัยนี้ ก าหนดค่าระดับความยากง่ายของข้อสอบ(P) อยู่ระหว่าง 0.20-0.79 
 
    2) การวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ ใช้สถิติวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก 

(discrimination) พิจารณาความหมายของดัชนีอ านาจจ าแนกของข้อสอบ ดังตารางที่ 3.5 และใช้สูตร 
การวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก ดังนี้ (สิน พันธุ์พินิจ, 2549, น. 196) 

 
   

LH PPD                                                (3-4) 
 

   เมื่อ D   แทน  ค่าอ านาจจ าแนก 
    HP  แทน  สัดส่วนของกลุ่มที่เก่ง 
    LP   แทน  สัดส่วนของกลุ่มที่ไม่เก่ง 
 

ตำรำงท่ี 3.5 ดัชนีอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 
 

ดัชนีอ านาจจ าแนก (D) ความหมาย ทางปฏิบัติ 

0.40 ขึ้นไป ดีมาก เหมาะสม 

0.30 - 0.39 ดีพอควร อาจต้องปรับปรุงบ้าง 
(ต่อ) 
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ตำรำงท่ี 3.5 (ต่อ) 
 

ดัชนีอ านาจจ าแนก (D) ความหมาย ทางปฏิบัติ 

0.20 - 0.29 พอใช้ ต้องปรับปรุง 

0.19 ลงไป จ าแนกไม่ได้ ต้องปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

ในงานวิจัยนี้ ก าหนดค่าระดับดัชนีอ านาจจ าแนก (D) ตั้งแต่ 0.40 ขึ้นไป 
 
     3) การวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ ใช้สถิติ         
KR-20 วิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น มีค่าเท่ากับ 0.98 โดยการใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน 
(Kuder-Richardson) ดังนี้ (สิน พันธุ์พินิจ, 2549, น. 189) 
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  เมื่อ tr   แทน  สัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ทั้งฉบับ 
    n   แทน  จ านวนข้อของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้   
    p   แทน  สัดส่วนของนักเรียนที่ท าข้อสอบข้อนั้นถูกกับนักเรียนทั้งหมด 
    q   แทน  สัดส่วนของนักเรียนที่ท าข้อสอบข้อนั้นผิดกับนักเรียนทั้งหมด 
    2

tS  แทน  ความแปรปรวนของคะแนนสอบทั้งฉบับ 
    N   แทน  จ านวนนักเรียน 
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3.3 ระยะที่ 3 ศึกษำผลกำรทดลองใช้คู่มือกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ
ด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง  
 
 3.3.1 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจัย  
   3.3.1.1 จัดเตรียมความพร้อมสถานที่ กิจกรรมการเรียนรู้ ครู ผู้เรียน ชุมชน และครู
ผู้ช่วยสอน ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยก าหนดสถานที่ 
แสดงดังตารางที่ 3.6 
 
ตำรำงท่ี 3.6 สถานที่ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

หน่วยการเรียนรู้ที ่ สถานท่ี 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT (ICT Literacy) ห้องคอมพิวเตอร์ โรงเรียนบ้านหนองดู่ดอนเปือย 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน โรงอาหาร โรงเรียนบ้านหนองดู่ดอนเปือย 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 บ้านหลังนี้มอีะไร บ้านนางบัวบาน  สาออน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้านค้าท่ีฉันชอบ ร้านโสกนาคการคา้ 

 
   3.3.1.2 ประสานงานกลุ่มเป้าหมาย นัดวันเวลาในการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรม        
การเรียนรู้ ประสานชุมชนเพ่ือเตรียมความพร้อมด้านสถานที่และความรู้ที่จะให้นักเรียนได้เรียนรู้   
โดยก าหนดเป็นวันที่ 20-25 กันยายน 2564 สถานที่คือ โรงเรียนบ้านหนองดู่ดอนเปือย  
   3.3.1.3 ด าเนินการทดลองโดยใช้คู่มือที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ผู้วิจัยได้ออกแบบการทดลอง 
โดยใช้แผนการทดลองแบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว (Single group, posttest design) มีกลุ่มทดลอง
เพียงกลุ่มเดียว หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น (X) แล้วมี
การวัดผลหลังการทดลอง (O2) (มหาวิทยาลัยกรุงเทพฯ, 2564, ออนไลน์) ดังนี้ 
 

กลุ่มทดลอง การทดลองด้วยคู่มือ ทดสอบหลังการทดลอง 
E X O2 
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     ความหมายของสัญลักษณ์ 
     E  หมายถึง  กลุ่มทดลอง (Experimental group) 
     X  หมายถึง  การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
     O2 หมายถึง  การทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) 
     โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 
      1) ประชุมครูผู้สอนเพ่ือแนะน ากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ตามคู่มือที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึน 
      2) จัดกิจกรรมโดยครูผู้สอน จ านวน 3 คน ด าเนินการจัดกิจกรรมให้นักเรียนตาม
คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
      3) ทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
      4) สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนและครูผู้สอนหลังจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เสร็จสิ้น 
   3.3.1.3 ด าเนินการทดลองโดยใช้คู่มือที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ผู้วิจัยได้ออกแบบการทดลอง 
   3.3.1.4 จัดเก็บข้อมูล จากการน ากิจกรรมการเรียนรู้มาทดลองใช้ 
   3.3.1.5 วิเคราะห์และสรุปผลการใช้เครื่องมือวิจัย น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
 3.3.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
   3.3.2.1 กลุ่มนักเรียน ได้คัดเลือกกลุ่มนักเรียนส าหรับการทดลองใช้ ( Implement)  
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านป่าปอ จัดกิจกรรมตามข้อก าหนดเนื่องจากสถานการณ์
การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 (โควิด-19) มีการจ ากัดการรวมตัวการท ากิจกรรมกลุ่ม 
และอยู่ในพ้ืนที่ที่มีความเสี่ยงน้อย และนักเรียนต้องได้รับอนุญาตจากผู้ปกครองในการเข้าร่วมกิจกรรม 
จากข้อจ ากัดดังกล่าวจึงได้คัดเลือกโรงเรียนบ้านป่าปอ ต าบลป่าปอ อ าเภอบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
จ านวน 25 คน   
   3.3.2.2 ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 1 เป็นบุคคลผู้ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา 
และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา (Index of Consistency: IOC) จ านวน 3 คน มีคุณสมบัติ 
คือเป็นผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก และมีประสบการณ์ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
หรือด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา หรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ   
ไม่น้อยกว่า 3 ปี 
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 3.3.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 การวิจัยในระยะท่ี 3 น าเครื่องมือที่ได้พัฒนาในระยะที่ 2 มาใช้ในการวิจัย และพัฒนาเพ่ิมเติม 
ได้แก่ 
    3.3.3.1 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 
    3.3.3.2 คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
   3.3.3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
     1) ศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวข้องกับหลักการและวธิีการสร้างแบบสอบถาม 
     2) ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถาม ที่ใช้ในการเก็บข้อมูล แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
              ตอนที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่  นักเรียนคนที่ ... 
              ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  จ านวน 4 ด้าน รวมทั้งหมด 21 ข้อ 
      (1) ด้านความเหมาะสมของเนื้อหาการเรียนรู้ จ านวน  3 ข้อ 
      (2) ด้านความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน  12 ข้อ 
      (3) ด้านความเหมาะสมของสื่อและเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้
จ านวน 4 ข้อ 
      (4) ด้านความเหมาะสมของการประเมินผลการเรียนรู้ จ านวน  2 ข้อ 
     3) สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วน 
ประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด  (Rensis Likert, 1932, p.47) 
     4) ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถาม
กับเนื้อหา โดยน าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาให้ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 
จ านวน 3 คน ตามเกณฑ์ก าหนด (Rovinelli, R. J., & Hambleton, R. K., 1977, pp. 12-13)  
     5) ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา 
โดยแบบสอบถามทั้งชุดมีค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 1.00 หลังจากนั้นน าแบบสอบถามเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา และจัดท าเป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์น าไปเป็นเครื่องมือการวิจัยต่อไป 
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   3.3.3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของครูที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  
      1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหลักการและวิธีการสร้างแบบสอบถาม 
     2) ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถาม ที่ใช้ในการเก็บข้อมูล แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
              ตอนที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม  ได้แก่  ครูผู้สอน 
              ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของครูที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  จ านวน 4 ด้าน รวมทั้งหมด 19 ข้อ 
       2.1) ด้านความเหมาะสมของเนื้อหาการเรียนรู้ จ านวน 3 ข้อ 
       2.2) ด้านความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 8 ข้อ 
       2.3) ด้านความเหมาะสมของสื่อและเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลใน
การเรียนรู้ จ านวน 6 ข้อ 
       2.4) ด้านความเหมาะสมของการประเมินผลการเรียนรู้ จ านวน 2 ข้อ 
     3) สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ดังนี้ (Rensis Likert, 
1932, p. 47) 
     4) ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา และความสอดคล้องของข้อ
ค าถามกับเนื้อหา โดยน าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาให้ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 
จ านวน 3 คน ตามเกณฑ์ก าหนด (Rovinelli, R. J., & Hambleton, R. K., 1977, pp. 12-13) 
     5) ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับ
เนื้อหา โดยแบบสอบถามทั้งชุดมีค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 1.00 หลังจากนั้นน าแบบสอบถาม
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และจัดท าเป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์น าไปเป็นเครื่องมือการวิจัยต่อไป 
 3.3.4 วิธีกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมืองที่ผู้วิจัย 
พัฒนาขึ้นกับกลุ่มตัวอย่าง ตามการออกแบบการทดลอง โดยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
คู่มือที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ดังนี้ 
    3.3.4.1 นัดหมายนักเรียนที่จะเข้าเรียน เตรียมอุปกรณ์และระบบในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามคู่มือ พร้อมเครื่องมือการวิจัย 
    3.3.4.2 ประชุมครูผู้สอน เพ่ือท าความเข้าใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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    3.3.4.3 ชี้แจงนักเรียน และด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามคู่มือการจัดกิจกรรม 
จนเสร็จสิ้นกิจกรรมพร้อมประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน  
   3.3.4.4 นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนและครู
ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
    3.3.4.5 รวบรวมข้อมูล ตรวจสอบความสมบูรณ์ น ามาวิเคราะห์และสรุปผลการจัด
กิจกรรม ด้วยค่าสถิติ และน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
 3.3.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ข้อมูลโดยการรวบรวมจากการใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง มาวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลด้วยค่าสถิติพ้ืนฐาน  

3.3.6 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ค่า t-test 

  การหาค่า t-test 
 

   

n

SD

X
t o         โดยมี df = n -1                  (3-6) 

 
   เมื่อ X   แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง  

      o  แทน เกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 30 คิดเป็น 24 คะแนน  
     SD   แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง  
      n    แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง  
     df   แทน ชั้นแห่งความเป็นอิสระ (degree of freedom) 
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3.4 ระยะที่ 4 ศึกษำผลกำรยอมรับคู่มือกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 
ดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรม
กำรเดินเมือง 
 3.4.1 ขัน้ตอนกำรด ำเนินกำรวิจัย  
   3.4.1.1 ร่างแบบประเมินเพ่ือศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง น าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณาเครื่องมือวิจัยและประเมินความสอดคล้อง 
ของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม น าไปปรับปรุงเพ่ือใช้เป็นแบบสอบถามในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลต่อไป 
    3.4.1.2 จัดเตรียมความพร้อมสถานที่ เอกสารคู่มือ ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พร้อมทั้ง
แบบประเมินการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ประสานงาน
ครูผู้สอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสนใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง จ านวนอย่างน้อย 30 คน 
    3.4.1.3 จัดประชุมสัมมนาวิชาการผ่านระบบออนไลน์ โดยผู้วิจัยน าเสนอกิจกรรม  
การเรียนรู้และผลการวิจัยการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
    3.4.1.4 สอบถามการยอมรับกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
ตามแนวทางการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology Acceptance Model: TAM)  
    3.4.1.5 วิเคราะห์และสรุปผลการศึกษาผลการยอมรับกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
ด้วยกิจกรรมการเดินเมืองด้วยค่าสถิติ น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา         
 3.4.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
   3.4.2.1 กลุ่มครู เป็นครูผู้สอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ที่เข้าร่วมกิจกรรมการอบรมพัฒนาครูมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
จ านวน 45 คน เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 (โควิด -19) มีการจ ากัด
การรวมตัวการท ากิจกรรมกลุ่ม จึงได้จัดประชุมผ่านระบบออนไลน์ 



79 

   3.4.2.2 ผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มที่ 3 เป็นบุคคลผู้ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา 
และความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา (Index of Consistency: IOC) จ านวน 3 คน มีคุณสมบัติ 
คือเป็นผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก และมีประสบการณ์ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
หรือด้านการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา หรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ  
ไม่น้อยกว่า 3 ปี     
 3.4.3  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 4 ได้แก่ แบบสอบถามการยอมรับกิจกรรมการเรียนรู้การ
ประยุกต์ ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้  
    3.4.3.1  ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกบัหลักการและวิธีการสร้างแบบสอบถาม 
   3.4.3.2 ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถาม ที่ใช้ในการเก็บข้อมูล แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
              ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม  ได้แก่ ประสบการณ์
การสอน และหน้าที่การงาน 
              ตอนที่ 2 การยอมรับกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
   3.4.3.3 สร้างแบบสอบถามในแต่ละตอน โดยตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อยและน้อยที่สุด (Rensis Likert, 1932, p. 47) 
   3.4.3.4 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ภาษา และความสอดคล้องของข้อค าถาม
กับเนื้อหา โดยน าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาให้ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 4 จ านวน 
3 คน ตามเกณฑ์ก าหนด (Rovinelli, R. J., & Hambleton, R. K., 1977, pp. 12-13)  
   3.4.3.5 ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับเนื้อหา  
โดยแบบสอบถามทั้งชุดมีค่าดัชนีความสอดคล้อง อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 หลังจากนั้นน าแบบสอบถาม
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และจัดท าเป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์น าไปเป็นเครื่องมือการวิจัยต่อไป 
 3.4.4  วิธีกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
    3.4.4.1 ประชาสัมพันธ์กิจกรรมการเผยแพร่คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กิจกรรมการเดินเมือง และรับสมัครผู้สนใจเข้าร่วมกิจกรรม 
   3.4.4.2 จัดประชุมสัมมนาวิชาการเพ่ือเผยแพร่คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กิจกรรมการเดินเมือง 
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   3.4.4.3 น าเสนอผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ด้วยคู่มือ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และผลการวิจัยต่อที่ประชุม ผ่านระบบออนไลน์ 
   3.4.4.4 ผู้เข้าร่วมประชุมสัมมนาวิชาการครูผู้สอน และตอบแบบสอบถามความ
คิดเห็นการยอมรับที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง จากผลการ
ตอบแบบสอบถามทั้งหมด  45 คน  
   3.4.4.5 ตรวจสอบความครบถ้วน สมบูรณ์ของข้อมูลการประเมิน หลังจากนั้นน าข้อมูล      
มาวิเคราะห์และสรุปผล เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
  3.4..5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ข้อมูลโดยการรวบรวมจากการประเมินการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง มาวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล 
  3.4.6 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
 



 
 

บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ   
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาแนวทางการจัด 
การเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง
สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 2) พัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ 
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง 3) ศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 4) ศึกษาผลการยอมรับ
กิจกรรมการเรียนรู้ การด าเนินงานวิจัยประกอบด้วย 4 ระยะ ผู้วิจัยน าเสนอผลการด าเนินงานวัตถุประสงค์
การวิจัยที่ด าเนินการ ในแต่ละระยะ ดังนี้ 
 1. ระยะที่ 1 ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
  2. ระยะที่ 2 พัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 3. ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรม การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
  4. ระยะที่ 4 ศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
  
 สัญลักษณ์ที่ใช้ 
  X   หมายถึง  ค่าเฉลี่ย (Mean) 
  %   หมายถึง   ร้อยละ (Percentage) 
  S.D. หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  E   หมายถึง   กลุ่มทดลอง (Experimental group) 
  X   หมายถึง   การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
  O2  หมายถึง   การทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) 
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4.1 ระยะที่ 1 ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 
 วัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล   
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง     
โดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น ามาจัดท าร่างแนวทางการจัดการเรียนรู้ฯ น าเสนอ (ร่าง) 
แนวทางการจัดการเรียนรู้ฯ ต่อผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือให้ข้อเสนอแนะ น ามาปรับปรุงและน าเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินผล น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติ ผลการวิจัยได้แนวทางการจัดการ
เรียนรู้การประยุกต์ใช้ เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง 
สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมืองแสดง ดังภาพที่ 4.1 และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ
แนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง แสดงดังตารางที่ 4.1  
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ภาพที่ 4.1 แนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
  แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
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  จากภาพที่ 4.1 แนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ประกอบด้วย 3 ส่วน 
ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 นโยบายและหลักการ ประกอบด้วย 3 ประเด็น ดังนี้ 
   1. พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (แก้ไขเพ่ิมเติม 
(ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553) น าประเด็นที่เกี่ยวข้องในมาตรา 24 29 และ 66 
มาก าหนดเป็นนโยบายและหลักการของรูปแบบ ดังนี้  
     1.1 มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง
ด าเนินการจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น 
รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสาน
ความร่วมมือกับบิดามารดา ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพ่ือร่วมกันพัฒนานักเรียนตาม 
ศักยภาพ 
    1.2 มาตรา 29 ให้สถานศึกษาร่วมกับบุคคล ครอบครัว ชุมชน ส่งเสริมความเข้มแข็ง
ของชุมชน โดยการจัดกระบวนการเรียนรู้ภายในชุมชน ร่วมกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้องจัดการเรียนรู้  
     1.3 มาตรา 66 นักเรียนมีสิทธิการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือให้มีความรู้และ
ทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างเนื่องตลอด
ชีวิต 
   2. นโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ ปีงบประมาณ พ.ศ. 2564 นโยบายหลัก 
ด้านการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ และการพัฒนาศักยภาพของคนไทยทุกช่วงวัย และนโยบายเร่งด่วน 
เรื่องการเตรียมคนไทยสู่ศตวรรษที่ 21 เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นให้กับสังคม และผลักดันให้การจัดการศึกษา
มีคุณภาพและประสิทธิภาพในทุกมิติ กระทรวงศึกษาธิการจึงก าหนดนโยบาย จุดเน้นในการพัฒนา
และเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ ผู้วิจัยได้จัดท าแนวทางในการพัฒนานักเรียน โดยจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก จากประสบการณ์จริง หรือจากสถานการณ์จ าลองผ่านการลงมือปฏิบัติ ใช้ดิจิทัลเป็น
เครื่องมือการเรียนรู้ 
   3. แนวทางการจัดการเรียนการสอนโรงเรียนขนาดเล็ก รูปแบบการพัฒนาคุณภาพการศึกษา
โรงเรียนขนาดเล็ก แนวทางการพัฒนาคุณภาพโรงเรียนขนาดเล็กของส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน มีหลายรูปแบบ ผู้วิจัยได้เลือกรูปแบบการบูรณาการหลักสูตร ที่เป็นการบูรณาการเนื้อหา
สาระและกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับรูปแบบการใช้เทคโนโลยีและสารสนเทศในการพัฒนาคุณภาพ  
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  ส่วนที่ 2 แนวทางการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 3 ประเด็น ดังนี้ 
   1. หลักการและแนวคิด ประกอบด้วย 
    1.1 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี การน าเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ให้เกิดผลดีนั้น ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่  กูเกิ้ล
เวิร์คสเปซ (Google workspace) ได้แก่ กูเกิล้แมพ (Google Map) กูเกิ้ลสตรีทวิว (Google Streetview) 
โปรแกรมอินช็อต (InShot) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) โปรแกรมค้นหา (Search engine) 
โปรแกรมไลน์ (Line) และไมโครซอฟท์ เพาเวอร์พอยท์ (Microsoft PowerPoint) 
    1.2 การเรียนรู้แบบบูรณาการ ผู้วิจัยออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงสาระจากกลุ่ม 
สาระการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ภาษาไทย 
และภาษาอังกฤษ ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ มีการประเมิน
ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ วัดและประเมินผลโดยใช้วิธีการสังเกต การตอบค าถาม การตรวจผลงาน 
รวมทั้งการน าเสนองานด้วยวิธีการต่าง ๆ 
    1.3 การเรียนรู้แบบเชิงรุก ผู้วิจัยออกแบบการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วมหรือมี  
ปฏิสัมพันธ์กับกระบวนการเรียนรู้ การท างานร่วมกับ เพ่ือนร่วมชั้น โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง (Walk rally) 
    1.4 การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM education) ผู้วิจัยได้ออกแบบ 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่การบูรณาการที่ช่วยนักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาทั้ง 4 วิชา 
ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม และคณิตศาสตร์ บูรณาการร่วมกับวิชา
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เพ่ือบูรณาการน ามาใช้กับชีวิตประจ าวัน เน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและความเข้าใจในการเรียนรู้  
    1.5 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียน       
มีทักษะ ส าคัญที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต ประกอบด้วย (1) Reading คือ อ่านออก (2) (W)Riting คือ 
เขียนได ้(3) (A)Rithenmatics คือ คิดเลขเป็น (4) Collaboration teamwork and leadership คือ 
ความร่วมมือ การท างาน เป็นทีม และภาวะผู้น า (5) Communications information and media 
literacy คือทักษะในการสื่อสาร และการรู้เท่าทันสื่อ (6) Computing and ICT literacy คือ ทักษะ
การใช้คอมพิวเตอร์ และการรู้เท่าทันเทคโนโลยี  
   1.6 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ผู้วิจัยออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบแบ่งกลุ่ม 
4-6 คน มีการน าเข้าสู่บทเรียน แนะน าเนื้อหา แหล่งค้นคว้าสมาชิกในกลุ่มแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ
ให้นักเรียน วางแผนและท ากิจกรรม หาข้อมูลแสวงหาค าตอบตามเนื้อหาที่ได้เรียน น าเสนอผลงานที่
ได้ศึกษามา และสรุปบทเรียน โดยครูผู้สอนเสนอแนะแนวทางและเพ่ิมเติมความรู้ให้กับนักเรียน  
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    1.7 การเดินเมือง ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการจัดกิจกรรม
การเดินเมือง 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นเตรียมการเดินเมือง (2) ขั้นเดินเมือง และ (3) ขั้นสรุปผลการ
เดินเมือง 
   2. กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการที่ใช้หลักการ PAOR มาใช้
ในการวางแผน ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล และสะท้อนผล ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง  
สะเต็มศึกษา และการเดินเมือง เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่  
ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นที่ 2 การออกแบบการเรียนรู้ (Design) ขั้นที่ 3 การพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้ (Development) ขั้นที่ 4 การน าไปใช้ (Implementation) ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ 
(1) เตรียมการเดินเมือง 2) เดินเมือง 3) สรุปการเดินเมือง ซึ่งมีกิจกรรมการเรียนรู้ คือ 3.1) การบูรณาการ
เรียนรู้ 3.2) การสะท้อนผลการเรียนรู้ และขั้นที่ 5 การท าเอกสาร (Documentation) โดยที่ได้น า
แนวคิดต่าง ๆ มาใช้ดังนี้ 
    2.1 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ 
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ ดังนี้ 
    ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเอกสารและงานวิจัย 
ที่เก่ียวข้องที่จะน ามาเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ มีวิธีการด าเนินการดังนี้ 
      1) ครูผู้สอนศึกษาพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และที่แก้ไข
เพ่ิมเติม นโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ และแนวทางการจัดการเรียนการสอนโรงเรียน
ขนาดเล็ก ตลอดจนรูปแบบการจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ รวมทั้งแนวทางในการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและความพร้อมในการน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ศึกษาปัญหา
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสถานศึกษาขนาดเล็ก จากรายงานผลการปฏิบัติงานประจ าปีของ
สถานศึกษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา และกระทรวงศึกษาธิการ 
     2) ครูผู้สอนศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ในประเด็นต่อไปนี้ การเรียนรู้แบบ
บูรณาการ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก การเดินเมือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดประเมินผล 
     3) ครูผู้สอนรวมรวบข้อมูลที่ได้จากการศึกษามาวิเคราะห์และสรุปผล เพ่ือน ามา 
ใช้เป็นแนวทางในการจัดการศึกษาต่อไป  
     ในขั้นตอนนี้ครูผู้สอนจะได้กรอบแนวทางเพ่ือออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้
เหมาะสม 
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    ขั้นที่ 2 การออกแบบการเรียนรู้ (Learning Design) มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ มีวิธีการด าเนินการดังนี้ 
      1) ครูผู้สอนศึกษา วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ในระดับชั้นที่ต้องการ 
ในงานวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์เนื้อหา วิเคราะห์
สมรรถภาพของผู้สอนและปัจจัยอ่ืน ๆที่เก่ียวข้อง ก าหนดวิธีการสอนและจุดประสงค์ทั่วไป 
     2) ครูผู้สอนก าหนดตัวชี้วัด เนื้อหาสาระ สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล 
ก าหนดคุณลักษณะและทักษะของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ให้สอดคล้องกับแนวทางที่ได้ศึกษาในขั้นที่ 1 
ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายและจุดเน้นในเรื่องการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ เน้นการ
อ่านออกเขียนได้  
     ในขั้นตอนนี้จะได้รูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับผลการศึกษาและตรงตาม 
ความต้องการเพื่อน าไปพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป 
     ขั้นที่ 3 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ (Development) มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือและคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ออกแบบไว้ในขั้นที่ 2 มีวิธีการ
ด าเนินการดังนี้ 
      1) ครูผู้สอนก าหนดหน่วยการเรียนรู้ จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบ
หน่วยการเรียนรู้ที่ได้ก าหนดขึ้น ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดหน่วยการเรียนรู้ออกเป็น 4 หน่วย
การเรียนรู้ เนื่องจากต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้จากสถานที่หลาย ๆ สถานที่ โดยเริ่มจากโรงเรียน 
บ้าน และร้านค้าในชุมชน ซึ่งสามารถก าหนดได้ตามความต้องการและเหมาะสม  
     2) ครูผู้สอนจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามเนื้อหาและหน่วยการเรียนรู้ในงาน 
วิจัยนี้ ผู้วิจัยจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 15 แผนการจัดการเรียนรู้ แบ่งเป็น หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 จ านวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 3 จ านวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ และหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 จ านวน 4 แผนการจัดการ
เรียนรู้ 
     3) ครูผู้สอนจัดท าคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งคู่มือครู และคู่มือนักเรียน  
     4) ครูผู้สอนด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในหน่วยที่ 1 เรียนรู้ ICT เพ่ือให้
นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้ได้ในหน่วยการเรียนรู้ถัดไป 
     ในขั้นตอนนี้จะได้กิจกรรมการเรียนรู้ และคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือน า 
ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป 
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    ขั้นที่ 4 การน าไปใช้ (Implementation) มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้กิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มีวิธีการด าเนินการดังนี้ 
      1) ครูผู้สอนศึกษาเอกสารคู่มือให้เข้าใจและเตรียมสื่ออุปกรณ์ ตลอดจนเตรียม
ความพร้อมด้านจุดเรียนรู้ ประสานผู้ที่เก่ียวข้องได้แก่ ครูผู้สอนร่วม นักเรียน ผู้ปกครอง และชุมชน  
     2) จัดกจิกรรมการเรียนรู้ตามคู่มือกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายตามขั้นตอนและวิธีการ
ที่ได้ก าหนดไว้ บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในงานวิจัยครั้งนี้ครูผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2-4 
      ในขั้นตอนนี้จะได้ผลการจัดการเรียนรู้จากการใช้กิจกรรมการเรียนรู้จากคู่มือ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    ขั้นที่ 5 การท าเอกสาร (Documentation) มีวัตถุประสงค์เพ่ือรายงานผลการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือน าไปปรับปรุงเอกสาร ต่าง ๆ มีวิธีการด าเนินการดังนี้ 
      1) ทดสอบวัดผลการเรียนรู้หลังเรียน โดยในงานวิจัยครั้งนี้เป็นข้อสอบแบบ
ปรนัย  4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ  
      2) ครูผู้สอนจัดท าสรุปผลการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือน าเป็น
ข้อมูลในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป  
      ในขั้นตอนนี้จะได้รายงานสรุปผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ออกแบบ 
และก าหนดไว้  
    2.2 การเดินเมือง ให้นักเรียนได้เรียนรู้นอกชั้นเรียน มุ่งพัฒนาให้รู้จักคิด ค้นหาค าตอบ
ด้วยการลงมือ ปฏิบัติจริง ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้โดยยึดนักเรียนเป็นส าคัญ มีจุดมุ่งหมายให้เกิด 
การเรียนรู้การอยู่และท างานร่วมกัน เสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดี มีความสามัคคี ได้ท างานร่วมกันเป็นทีม 
แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 6 คน มอบหมายหน้าที่ความรับผิดชอบในกลุ่ม ผู้วิจัยได้ออกแบบ
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเดินเมือง 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นเตรียมการเดินเมือง (2) ขั้นเดินเมือง 
และ (3) ขั้นสรุปผลการเดินเมือง 
    2.3 การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่การบูรณาการ ที่ช่วยนักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาทั้ง 4 วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม และคณิตศาสตร์ และบูรณาการร่วมกับอีก 2 วิชา ได้แก่ ภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ เพ่ือบูรณาการน ามาใช้กับชีวิตประจ าวัน เน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21     
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและความเข้าใจในการเรียนรู้  
    2.4 หลักการ PAOR น ามาใช้ในการวางแผน (Plan) ศึกษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูล (Action) 
ตรวจสอบข้อมูล (Observe) และสะท้อนผล (Reflect) ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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  3. เทคโนโลยีดิจิทัล ที่น ามาใช้เป็นเครื่องมือการสื่อสารและสื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
      3.1 กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ น ามาใช้ในการค้นหาสถานที่ที่นักเรียนไปเรียนรู้นอกสถานที่ 
ได้แก่ กเูกิ้ลแมพ และกูเกิ้ลสตรีทวิว 
      3.2 โปรแกรมอินช็อต น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้เรื่องการตัดต่อวิดีทัศน์ 
     3.3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้เรื่องการน าเสนอผล 
การเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้  
      3.4 โปรแกรมค้นหา น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้เรื่องการค้นหาค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ รวมทั้งค้นหารูปภาพ ต่าง ๆ เพ่ือน ามาใช้ในการท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
      3.5 โปรแกรมไลน์ น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียน 
เพ่ือประสานงาน สอบถามข้อสงสัยในการเรียนรู้นอกสถานที่ของนักเรียน 
      3.6 ไมโครซอฟท์ออฟฟิศ น าโปรแกรม ไมโครซอฟท์ เพาเวอร์พอยท์ มาใช้เป็นเครื่องมือ
ในการเรียนรู้เรื่องการจัดท าการน าเสนอผลงานค าศัพท์ที่นักเรียน ได้เรียนรู้ ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
เพ่ือท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ต่อไป 
 ส่วนที่ 3 ตัวชี้วัดแนวทางการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 2 ประเด็น ดังนี้ 
   1. ตัวชี้วัดกิจกรรมการเรียนรู้ของแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ประกอบด้วย
คุณลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ประเด็น ดังนี้ 
   1.1 เน้นนักเรียนเป็นส าคัญโดยการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
    1.2 เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน 
    1.3 ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    1.4 บูรณาการเนื้อหาสาระรายวิชาได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) กระบวนการ 
ออกแบบ (E) คณิตศาสตร์ (M) ภาษาอังกฤษ (Eng) และภาษาไทย (Th) 
   2. ตัวชี้วัดคุณลักษณะของนักเรียน ประกอบด้วยคุณลักษณะของนักเรียน 5 ประเด็น ดังนี้ 
    2.1 เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
    2.2 ใช้เทคโนโลยีในการแสงหาความรู้ 
    2.3 มีความร่วมมือท างานเป็นทีมและมีภาวะผู้น า  
   2.4 มีทักษะในการสื่อสารและการรู้เท่าทันสื่อ  
    2.5 มีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันเทคโนโลยี) 
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ตารางท่ี 4.1  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของแนวทางการจัดการเรียนรู้ 
   การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง 
   สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

รายการประเมิน X . S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
1. ความเหมาะสมของนโยบายและหลักการ 4.70 0.47 มากที่สุด 
2. ความเหมาะสมของแนวคิดการจัดการเรียนรู้ 4.57 0.59 มากที่สุด 

3. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.53 0.56 มากที่สุด 
4. ความเหมาะสมของการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ 4.67 0.47 มากที่สุด 
5. ความเหมาะสมของแนวทางที่พัฒนาขึ้นกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.69 0.47 มากที่สุด 
6. ความเหมาะสมของแนวทางที่พัฒนาขึ้นกับคุณลักษณะของนักเรยีน 4.74 0.45 มากที่สุด 
7. ความสอดคล้องของแนวทางฯที่พัฒนาขึ้นกับหลักการ 4.63 0.49 มากที่สุด 

โดยรวม 4.62 0.52 มากที่สุด 

หมายเหตุ. n=9 
 
 จากตารางที่ 4.1 พบว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ 
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง โดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.62, S.D.=0.52) เมื่อพิจารณารายด้าน
พบว่า ทุกด้านมีความมากที่สุดตามล าดับ ดังนี้ ด้านความเหมาะสมของแนวทางที่พัฒนาขึ้นกับคุณลักษณะ 
ของนักเรียน ( X =4.74, S.D.=0.45) ด้านความเหมาะสมของนโยบายและหลักการ ( X =4.70, S.D.=0.47) 
ด้านความเหมาะสมของแนวทางที่พัฒนาขึ้นกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ ( X =4.69, S.D.=0.47) 
ด้านความเหมาะสมของการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ( X =4.67, S.D.=0.47) ด้านความ
สอดคล้องของแนวทางฯที่พัฒนาขึ้นกับหลักการ ( X =4.63, S.D.=0.49) ด้านความเหมาะสมของ
หลักการและแนวคิดที่น ามาใช้ในการวิจัย ( X =4.57, S.D.=0.59) และด้านความเหมาะสมของกิจกรรม
การเรียนรู้ ( X =4.53, S.D.=0.56)  
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4.2 ระยะที่ 2 พัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง
สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

 
  วัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ พัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง ผลการวิจัยได้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง แสดงดังภาพที่ 4.2 
คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังภาพที่ 4.5 และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง 
สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง แสดงดังตารางที่ 4.2 
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ภาพที่ 4.2 กิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
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 จากภาพที่ 4.2 กิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ประกอบด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้  
 

 
 

ภาพที่ 4.3 การบูรณาการรายวิชาและเนื้อหาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
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ภาพที่ 4.4 การน าหลักการ PAOR น ามาใช้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
 

 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยการเดินเมือง 
  1. หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT จ านวน 8 ชั่วโมง ประกอบด้วย การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล กิจกรรมการเรียนรู้ และการบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา ดังนี้ 
    1.1. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ได้แก่ 1) โปรแกรมค้นหา 2) กูเกิ้ลแมพและกูเกิ้ล 
สตรีทวิว 3) โปรแกรมอินช็อตตัดต่อวิดีทัศน์ 4) การท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
    1.2 การบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา ประกอบด้วยสองรายวิชา คือ  
     1.2.1 เทคโนโลยี เรื่อง 1) โปรแกรมค้นหา 2) กูเกิ้ลแมพและกูเกิ้ลสตรีทวิว  
3) โปรแกรมอินช็อต ตัดต่อวิดีทัศน์ 4) การท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
    1.2.2 ภาษาไทย เรื่อง การอ่านข้อความ 
   1.3 กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
     1.3.1 ชั่วโมงที่ 1-2 การใช้โปรแกรมค้นหา และการใช้กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ ได้แก่ กูเกิ้ลแมพ
และกูเกิ้ลสตรีทวิว 
     1.3.2 ชั่วโมงที่ 3-5 การใช้โปรแกรมอินช็อต ตัดต่อวิดีทัศน์ชั่วโมงที่ 6-8 การท าหนังสือ 
อิเล็กทรอนิกส์ 
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   1.4 การน าหลักการ PAOR คือ ขั้น P: Plan เตรียมความพร้อมผู้เรียน จุดเรียนรู้ สื่อ 
และอุปกรณ์ ขั้น A: Action เรียนรู้และฝึกปฏิบัติตามใบความรู้ ขั้น O: Observe สังเกตพฤติกรรมขั้น 
R: Reflect สรุปผล 
  2. หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน จ านวน 9 ชั่วโมง ประกอบด้วย การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล กิจกรรมการเรียนรู้ และการบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา ดังนี้   
   2.1 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ได้แก่ 1) โปรแกรมค้นหา 2) กูเกิ้ลแมพและกูเกิ้ล
สตรีทวิว 3) โปรแกรมอินช็อตตัดต่อวิดีทัศน์ 4) การท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
    2.2 การบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา ประกอบด้วยหกรายวิชา คือ  
    2.2.1 วิทยาศาสตร์ เรื่อง จัดกลุ่มสสารตามสถานะของสสาร 
    2.2.2 เทคโนโลยี เรื่อง 1) โปรแกรมค้นหา 2) กูเกิ้ลแมพ และกูเกิ้ลสตรีทวิว  
3) โปรแกรมอินช็อต ตัดต่อวิดีทัศน์ 4) การท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
     2.2.3 การออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง การเขียนสตอรี่บอร์ด 
     2.2.4 คณิตศาสตร์ เรื่อง ประเภทของมุม 
    2.2.5 ภาษาไทย เรื่อง ค าศัพท์ภาษาไทย 
     2.2.6 ภาษาอังกฤษ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
   2.3 กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
     2.3.1 ขั้นเตรียมเดินเมือง: ใบงานที่ 2.1, 2.2 และใบกิจกรรมที่ 2.1 
     2.3.2 ขั้นเดินเมือง: ใบกิจกรรมที่ 2.2 และสื่อการเรียนรู้จริงจากจุดเรียนรู้ 
    2.3.3 ขั้นสรุปผลการเดินเมือง: 
       1) การบูรณาการเรียนรู้: ใบงานที่ 2.3 
       2) การสะท้อนผลการเรียนรู้: ผลงาน น าเสนอ  
   2.4 การน าหลักการ PAOR คือ ขั้น P: Plan เตรียมความพร้อมผู้เรียน จุดเรียนรู้ สื่อ 
และอุปกรณ์ ขั้น A: Action เรียนรู้และฝึกปฏิบัติตามใบความรู้ ขั้น O: Observe สังเกตพฤติกรรมขั้น 
R: Reflect สรุปผล 
  3. หน่วยการเรียนรู้ที่  3 บ้านหลังนั้นมีอะไร จ านวน 9 ชั่วโมง ประกอบด้วยการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล กิจกรรมการเรียนรู้ และการบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา ดังนี้ 
    3.1 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ได้แก่ 1) โปรแกรมค้นหา 2) กูเกิ้ลแมพและกูเกิ้ล
สตรีทวิว 3) โปรแกรมอินช็อต ตัดต่อวิดีทัศน์ 4) การท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
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    3.2 การบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา ประกอบด้วยหกรายวิชา คือ  
    3.2.1 วิทยาศาสตร์ เรื่อง ประเภทของวัสดุ 
     3.2.2 เทคโนโลยี เรื่อง 1) โปรแกรมค้นหา 2) กูเกิ้ลแมพ และเกิ้ลสตรีทวิว 
3) โปรแกรมอินช็อตตัดต่อวิดีทัศน์ 4) การท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
      3.2.3 การออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง การเขียนสตอรี่บอร์ด 
      3.2.4 คณิตศาสตร์ เรื่อง สมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
     3.2.5 ภาษาไทย เรื่อง การแต่งประโยคภาษาไทย 
      3.2.6 ภาษาอังกฤษ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
   3.3 กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
     3.3.1 ขั้นเตรียมเดินเมือง: ใบงานที่ 3.1 และใบกิจกรรมที่ 3.1 
     3.3.2 ขั้นเดินเมือง: ใบกิจกรรมที่ 3.2 และสื่อการเรียนรู้จริงจากจุดเรียนรู้ 
    3.3.3 ขั้นสรุปผลการเดินเมือง: 
       1) การบูรณาการเรียนรู้: ใบงานที่ 3.2 
       2) การสะท้อนผลการเรียนรู้: ผลงานน าเสนอ 
   3.4 การน าหลักการ PAOR คือ ขั้น P: Plan เตรียมความพร้อมผู้เรียน จุดเรียนรู้ สื่อ 
และอุปกรณ์ ขั้น A: Action เรียนรู้และฝึกปฏิบัติตามใบความรู้ ขั้น O: Observe สังเกตพฤติกรรมขั้น 
R: Reflect สรุปผล 
  4. หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้านค้าที่ฉันชอบ จ านวน 9 ชั่วโมง ประกอบด้วยการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล กิจกรรมการเรียนรู้ และการบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา ดังนี้    
   4.1) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ได้แก่ 1) โปรแกรมค้นหา 2) กูเกิ้ลแมพ และกูเก้ิล
สตรีทวิว 3) โปรแกรมอินช็อต ตัดต่อวิดีทัศน์ 4) การท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
    4.2 การบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา ประกอบด้วย 6 รายวิชา คือ  
    4.2.1 วิทยาศาสตร์ เรื่อง จ าแนกวัตถุที่เป็นตัวกลางโปร่งใส ตัวกลางโปร่งแสง 
และตัวกลางทึบแสง 
    4.2.2 เทคโนโลยี เรื่อง 1) โปรแกรมค้นหา 2) กูเกิ้ลแมพ และกูเกิ้ลสตรีทวิว 3) โปรแกรม
อินช็อต ตัดต่อวิดีทัศน์ 4) การท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
     4.2.3 การออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง การเขียนสตอรี่บอร์ด 
     4.2.4 คณิตศาสตร์ เรื่อง สมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
    4.2.5 ภาษาไทย เรื่อง การแต่งประโยคภาษาไทย 
     4.2.6 ภาษาอังกฤษ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
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   4.3 กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
     4.3.1 ขั้นเตรียมเดินเมือง: ใบงานที่ 4.1 และใบกิจกรรมที่ 4.1 
      4.3.2 ขั้นเดินเมือง: ใบกิจกรรมที่ 4.2 และสื่อการเรียนรู้จริงจากจุดเรียนรู้ 
     4.3.3 ขั้นสรุปผลการเดินเมือง: 
        1) การบูรณาการเรียนรู้: ใบงานที่ 4.2 
        2) การสะท้อนผลการเรียนรู้: ผลงาน น าเสนอ 
   4.4 การน าหลักการ PAOR คือ ขั้น P: Plan เตรียมความพร้อมผู้เรียน จุดเรียนรู้ สื่อ 
และอุปกรณ์ ขั้น A: Action เรียนรู้และฝึกปฏิบัติตามใบความรู้ ขั้น O: Observe สังเกตพฤติกรรมขั้น 
R: Reflect สรุปผล 
  5. ทดสอบวัดผลการเรียนรู้หลังเรียน จ านวน 1 ชั่วโมง 
  จากการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ตามภาพที่ 4.2 น ามา
ออกแบบคู่มือการจัดกิจกรรมของครูและนักเรียน ดังภาพที่ 4.5  
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ภาพที่ 4.5 คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม 
  การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

 
 จากภาพที่ 4.5 คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง มีรายละเอียด
ดังนี้  
 1. คู่มือการจัดกิจกรรมครู ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่  
   1.1 บทน า เป็นขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1.1.1 ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis)  
   1.1.2 ขั้นที่ 2 การออกแบบการเรียนรู้ (Design)  
    1.1.3 ขั้นที่ 3 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ (Development)  
    1.1.4 ขั้นที่ 4 การน าไปใช้ (Implementation)  
      1.1.4.1 เตรียมการเดินเมือง  
      1.1.4.2 เดินเมือง  
      1.1.4.3 สรุปการเดินเมือง  
        1) การบูรณาการ  
       2) การสะท้อนผล  
    1.1.5 ขั้นที่ 5 การท าเอกสาร (Documentation) 
  1.2 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่  
   1.2.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT  
    1.2.2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน  
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    1.2.3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 บ้านหลังนั้นมีอะไร  
    1.2.4 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้านค้าที่ฉันชอบ  
   1.3 แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 15 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 
    1.3.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 มี 3 แผนการจัดการเรียนรู้  
    1.3.2) หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 มี 4 แผนการจัดการเรียนรู้ 
    1.3.3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 มี 4 แผนการจัดการเรียนรู้ 
    1.3.4 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 มี 4 แผนการจัดการเรียนรู้ 
 2. คู่มือการจัดกิจกรรมนักเรียน ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่  
   2.1 บทน า บทบาทของนักเรียนในการปฏิบัติกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
   2.2 เอกสารประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 
   2.2.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT ประกอบด้วย 
     2.2.1.1 ใบความรู้ที่ 1.1 การใช้โปรแกรมค้นหา (Search engine)  
     2.2.1.2 ใบความรู้ที่ 1.2 การใช้กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ (Google workspace) ได้แก่ 
กูเก้ิลแมพ (Google map) และกูเกิ้ลสตรีทวิว (Google streetview)  
     2.2.1.3 ใบความรู้ที่ 1.3 การใช้โปรแกรมอินช็อต (InShot) ตัดต่อวิดีทัศน์   
     2.2.1.4 ใบความรู้ที่ 1.4 การท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  
     2.2.1.5 ใบงานที่ 1.1 การใช้โปรแกรมค้นหา (Search engine) 
     2.2.1.6 ใบงานที่ 1.2 การใช้กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ (Google workspace) ได้แก่     
กูเก้ิลแมพ (Google map) และกูเกิ้ลสตรีทวิว (Google streetview)  
     2.2.1.7 ใบงานที่ 1.3 การใช้โปรแกรมอินช็อต (InShot) ตัดต่อวิดีทัศน์ 
     2.2.1.8 ใบงานที่ 1.4 การท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  
    2.2.2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน ประกอบด้วย 
     2.2.2.1 ใบงานที่ 2.1 เรื่อง Where is it?  
     2.2.2.2 ใบงานที่ 2.2 เรื่อง การเขียนสอตรี่บอร์ด 
     2.2.2.3 ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง หน้าที่ของฉัน 
     2.2.2.4 ใบกิจกรรมที่ 2.2 เรื่อง บันทึกการเดินเมือง 
     2.2.2.5 ใบงานที่ 2.3 เรื่อง การบูรณาการเรียนรู้ 
      2.2.2.6 แบบสังเกตพฤติกรรม 
    2.2.3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 บ้านหลังนั้นมีอะไร ประกอบด้วย 
     2.2.3.1 ใบงานที่ 3.1 เรื่อง การเขียนสอตรี่บอร์ด  
     2.2.3.2 ใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง หน้าที่ของฉัน   
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     2.2.3.3 ใบกิจกรรมที่ 3.2 เรื่อง บันทึกการเดินเมือง 
     2.2.3.4 ใบงานที่ 3.2 เรื่อง การบูรณาการเรียนรู้ 
      2.2.3.5 แบบสังเกตพฤติกรรม 
    2.2.4 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้านค้าที่ฉันชอบ ประกอบด้วย 
     2.2.4.1 ใบงานที่ 4.1 เรื่อง การเขียนสอตรี่บอร์ด  
     2.2.4.2 ใบกิจกรรมที่ 4.1 เรื่อง หน้าที่ของฉัน   
     2.2.4.3 ใบกิจกรรมที่ 4.2 เรื่อง บันทึกการเดินเมือง 
     2.2.4.4 ใบงานที่ 4.2 เรื่อง การบูรณาการเรียนรู้ 
   
ตารางที่ 4.2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์  
  ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
  ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

รายการประเมินความเหมาะสม 
ระดับความคิดเห็น ระดับ 

ความคิดเห็น X . S.D. 

ตอนท่ี 1 ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.48 0.57 มาก 

1. การเตรยีมการเรียนรู ้ 4.51 0.60 มากที่สุด 

2. การจัดกิจกรรมเดินเมือง 4.43 0.56 มาก 

3. การบูรณาการการเรยีนรู้ 4.48 0.55 มาก 

4. การสะท้อนผลการเรียนรู ้ 4.49 0.58 มาก 

5. ผลการเรียนรู ้ 4.54 0.53 มากที่สุด 

6. เทคโนโลยีที่น ามาใช้  4.58 0.50 มากที่สุด 

ตอนท่ี 2 ด้านคู่มือการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 4.47 0.51 มาก 

คู่มือการจัดกจิกรรมคร ู

  ส่วนท่ี 1 คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  4.43 0.59 มาก 

  ส่วนท่ี 2 หน่วยการเรียนรู้  4.42 0.50 มาก 

  ส่วนท่ี 3 แผนการจัดการเรียนรู้  4.48 0.50 มาก 

คู่มือการจัดกจิกรรมนักเรยีน 4.50 0.50 มากที่สุด 

โดยรวมด้านกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการจัดกิจกรรม 4.47 0.54 มาก 

หมายเหตุ. n=9 
 

  จากตารางที่ 4.2 พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
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ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยรวมด้านกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ใน
ระดับมาก ( X =4.47, S.D.=0.54) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 
ในระดับมาก ( X =4.48, S.D.=0.57) และด้านคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีความเหมาะสม 
ในระดับมาก ( X = 4.47, S.D.=0.51)  
 

4.3 ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  
 
 วัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ 
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง ผู้วิจัยได้ออกแบบการทดลองโดยใช้แผนการทดลองแบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว (Single 
group, posttest design) มีกลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียว หลังจากได้รับการจัดกระท าตามคู่มือการจัด
กิจกรรม ผลการวิจัยได้ ประสิทธิภาพของคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แสดงดังตารางที่ 4.3 ผลการ
ประเมินประสิทธิผลด้านทักษะการเรียนรู้ของนักเรียน แสดงดังตารางที่ 4.4 ผลการประเมินประสิทธิผล
ด้านความรู้ของนักเรียนเทียบกับเกณฑ์ แสดงดังตารางที่ 4.5 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อคู่มือ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง แสดงดังตารางที่ 4.6 และความพึงพอใจของครูผู้สอน
ที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง แสดงดังตารางที่ 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3 ประสิทธิภาพของคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

 
รายการ 

คะแนนระหว่างเรียน 
คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
หน่วยที่

1 
หน่วยที่

2 
หน่วยที่

3 
หน่วยที่ 

4 
รวม 

คะแนนเต็ม 12 71 69 82 234 30 
จ านวนนักเรียน 25 25 25 25 25 25 

คะแนนรวม 295 1,480 1,420 1,785 4,980 605 
ร้อยละ 98.33 83.38 82.32 87.07 85.13 80.67 
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 จากตารางที่ 4.3 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า คะแนนระหว่างเรียนโดยรวม 
มีค่าเท่ากับ 4,980 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.13 (หรือ E1= 85.13) และคะแนนทดสอบหลังเรียน   
มีค่าเท่ากับ 605 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.67 (หรือ E2= 80.67) แสดงว่า ประสิทธิภาพของกิจกรรม
การเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ 85.13/80.67 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด (80/80) ตามเกณฑ์ E1/E2 (ฉลองชัย 
สุรวัฒนบูรณ์, 2528, หน้า 215) 
 
  ตารางที่ 4.4 ผลการประเมินประสิทธิผลด้านทักษะการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยคู่มือ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยผู้วิจัยร่วมกับครูผู้สอนประเมินทักษะผู้เรียน
ในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนเป็นรายบุคคล จ านวน 25 คน โดยใช้แบบประเมินทักษะผู้เรียนในศตวรรษ
ที่ 21 ตามคู่มือการจัดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น น ามาวิเคราะห์และสรุปผล  
 
ตารางท่ี 4.4 ผลการประเมินประสิทธิผลด้านทักษะการเรียนรู้ของนักเรียน 

ประสิทธิผลของนักเรียน X . S.D. 
ระดับ 

ผลการประเมิน 
1. การอ่านออก    2.52 0.77 มาก 

2. การเขียนได้   2.52 0.77 มาก 

3. การคิดเลขเป็น 2.56 0.71 มาก 
4. ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม  
    และภาวะผู้น า 

2.68 0.48 มาก 

5. ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ 2.76 0.44 มาก 

6. ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
    และการสื่อสาร 

3.00 0.00 มาก 

หมายเหตุ. n=25 
 

จากตารางที่ 4.4 ผลการประเมินประสิทธิผลด้านทักษะการเรียนรู้ของนักเรียนด้วยกิจกรรม
ตามคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ผลการประเมินประสิทธิผลของนักเรียนที่เรียนด้วยคู่มือ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X =2.67, S.D.=0.61) 
เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ทุกข้ออยู่ในระดับมาก 
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ตารางที่ 4.5 ผลการประเมินประสิทธิผลด้านความรู้ของนักเรียนเทียบกับเกณฑ์ 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม X . S.D. t p-value 
ทดสอบหลังเรียน 25 30 24.20 4.528 26.724 .000 

หมายเหตุ. n=25 
 
 จากตารางที่ 4.5 ผลการประเมินประสิทธิผลด้านความรู้ของนักเรียนเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
คือร้อยละ 80 คิดเป็น 24 คะแนน พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์มีค่าแตกต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน พบว่า คะแนนทดสอบเฉลี่ย
หลังเรียน ( X =24.2, S.D.=4.528) สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 
 ตารางที่ 4.6 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 25 คน ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ 
คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  

 
ตารางท่ี 4.6 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

รายการประเมิน X . S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ 4.83 0.38 มากที่สุด 
2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.81 4.39 มากที่สุด 

3. ด้านสื่อและเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้ 4.79 0.41 มากที่สุด 
4. ด้านการประเมินผลการเรียนรู้ 4.28 0.45 มาก 

โดยรวมทั้ง 4 ด้าน 4.76 0.43 มากที่สุด 

หมายเหตุ. n=25 
 

  จากตารางที่ 4.6 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า       
ความพึงพอใจของนักเรียนมีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เฉลี่ยโดยรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.74, S.D.=0.44) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
ได้แก่ ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ ( X =4.83, S.D.=0.38) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ( X =4.79, S.D.=0.41) 
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และด้านสื่อและเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้ ( X =4.79, S.D.=0.41) เฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 
ได้แก่ ด้านการประเมินผลการเรียนรู้ ( X =4.28, S.D.=0.45) 
 
 ตารางที่ 4.7 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของครูผู้สอนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง จากการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับกลุ่มเป้าหมายครูผู้สอน 
จ านวน 3 คน ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
ตารางท่ี 4.7 ความพึงพอใจของครูผู้สอนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

รายการประเมิน X . S.D. ระดับความพึงพอใจ 

 1. ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

 2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.75 0.44 มากที่สุด 

 3. ด้านสื่อและเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้ 4.94 0.24 มากที่สุด 
 4. ด้านการประเมินผลการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

โดยรวมทั้ง 4 ด้าน 4.88 0.33 มากที่สุด 

หมายเหตุ. n=3 
 
 จากตารางที่ 4.7 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของครูผู้สอนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ พบว่า ครูผู้สอนมีความพึงพอใจต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X =4.88, S.D.=0.33) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ทุกด้านอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
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4.4 ระยะที่ 4 ศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 
  วัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
ผู้วิจัยด าเนินการจัดประชุมสัมมนาวิชาการเพ่ือเผยแพร่กิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
ในวันที่ 27 เมษายน 2565 โดยการประชุมออนไลน์ มีผู้เข้าร่วมประชุม จ านวน 45 คน ใช้เวลา 3 ชั่วโมง 
เมื่อด าเนินการน าเสนอรายงานต่อที่ประชุมแล้ว สอบถามความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมประชุมวิชาการที่มีต่อ
การยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ผลการวิจัยได้  ผลการยอมรับที่มี
ต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง แสดงดังตารางที่ 4.8 

 

ตารางท่ี 4.8 การศึกษาผลการยอมรับที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 
   ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย 
   กิจกรรม การเดินเมือง 

รายการประเมินความเหมาะสม X . S.D. ระดับการยอมรับ 

1. ด้านง่ายต่อการใช้งาน (Perceived ease of use)  4.67 0.51 มากที่สุด 

2. ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived sefulness)  4.78 0.41 มากที่สุด 
โดยรวมทั้งสองด้าน 4.74 0.46 มากที่สุด 

หมายเหตุ. n=45 
 
  จากตารางที่ 4.8 ผลการศึกษาผลการยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.74, S.D.=0.46) เมื่อพิจารณา ด้านความง่ายต่อการใช้งานคู่มือ
อยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.67, S.D.=0.52) และด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ของคู่มือ อยู่ในระดับมากที่สุด 
( X =4.78, S.D.=0.41) 
 
 



บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตาม 
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 2) พัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง 3) ศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง   
และ 4) ศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง วิธีด าเนินงาน
วิจัยประกอบด้วย 4 ระยะ คือ ระยะที่ 1 ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
ระยะที่ 2 พัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ระยะที่ 3 ศึกษา
ผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง และ ระยะที่ 4 ศึกษาผล 
การยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ผู้วิจัยน าเสนอสรุปผล อภิปรายผล 
และข้อเสนอแนะ ตามล าดับดังนี้ 

 
5.1 สรุป  
 
 5.1.1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  พบว่า แนวทางการจัด 
การเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง
สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 1) นโยบายและหลักการ 2) แนวทาง 
การจัดการเรียนรู้ และ 3) ตัวชี้วัด แนวทางการจัดการเรียนรู้ และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ
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ความเหมาะสมของแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยรวมมีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมากที่สุด 
 5.1.2 ผลการพัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมื อง 
พบว่า  
    5.1.2.1 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ประกอบด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 1) เรียนรู้ ICT 2) โรงเรียนของฉัน 3) บ้านหลังนั้นมีอะไร 
4) ร้านค้าที่ฉันชอบ  
   5.1.2.2 คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับครู ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 1) บทน า    
2) หน่วยการเรียนรู้ 3) แผนการจัดการเรียนรู้ และคู่มือการจัดกิจกรรมส าหรับนักเรียน ประกอบด้วย  
2 ส่วน ได้แก่ 1) บทน า 2) เอกสารประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
   5.1.2.3 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง พบว่า โดยรวมด้านกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
อยู่ในระดับมาก  
 5.1.3  ผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง พบว่า  
   5.1.3.1 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรม การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง พบว่า คะแนน
ระหว่างเรียน โดยรวม เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด (80/80) ตามเกณฑ์ E1/E2 
   5.1.3.2  ผลการประเมินประสิทธิผลด้านทักษะการเรียนรู้ของนักเรียน พบว่า ผลการประเมิน 
พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนจากคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ในการจัดกิจกรรม การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
เฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก  
   5.1.3.3 ผลการประเมินประสิทธิผลด้านความรู้ของนักเรียนเทียบกับเกณฑ์  มีค่า
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน พบว่า 
คะแนนทดสอบเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 
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   5.1.3.4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ 
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด   
   5.1.3.5 ความพึงพอใจของครูผู้สอนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ 
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
  5.1.4 ศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  
พบว่า ครูผู้สอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน ที่เข้าร่วมกิจกรรมการอบรมพัฒนาครูมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีความคิดเห็นที่ มี
ต่อการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance 
Model: TAM) ประกอบด้วยตัวแปร การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ (Perceived ease of use) และการรับรู้
ว่ามีประโยชน์ (Perceived usefulness) โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 

5.2 อภิปรายผล 
 
  5.2.1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  พบว่า แนวทางการจัด 
การเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง
สะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 1) นโยบายและหลักการ 2) แนวทาง 
การจัดการเรียนรู้ และ 3) ตัวชี้วัด แนวทางการจัดการเรียนรู้ และความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญที่มีต่อ
ความเหมาะสมของแนวทางการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยรวมมีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมากที่สุด เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ นโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ และส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และแนวทางการบริหารสถานศึกษาขนาดเล็ก ตลอดจนแนวคิด
และหลักการ กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยีดิจิทัลและตัวชี้วัดแนวทางการจัดการเรียนรู้  
ร่างแนวทาง และน าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิในการประชุมกลุ่มย่อย ปรับปรุงตามค าแนะน าและการประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญ จนได้แนวทางที่จะน าไปใช้ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม 
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การเดินเมืองที่มี 3 ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียมการเดินเมือง  ขั้นการเดินเมือง และขั้นการสรุปผลการเดินเมือง 
ที่แบ่งเป็นขั้นตอนย่อยอีก 2 ขั้นตอนย่อย คือ ขั้นการบูรณาการการเรียนรู้และขั้นสะท้อนผลการเรียนรู้  
 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นฤมล จุลมุกสิก (2554, น. 28) และพราวรวี  ประทุมชาติ 
(2561, น. 50-51) ได้สรุปขั้นตอนการเดินเมืองไว้ 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมกิจกรรมด าเนินการ 
โดยการแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่เข้าร่วมกิจกรรม 2) ขั้นด าเนินการจัดกิจกรรม ด าเนินการโดยผู้ จัดกิจกรรม
ชี้แจงวัตถุประสงค์ของกิจกรรมอธิบายรายละเอียดของกิจกรรม 3) ขั้นประเมินผลกิจกรรม โดยให้
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มสรุปผลการเรียนรู้ แล้วผู้จัดกิจกรรมสรุปความคิดรวบยอดตามแผนที่  
ที่ได้เตรียมไว้ และสอดคล้องกับ ส านักนันทนาการ กรมพลศึกษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 
(2561, น. 29 ) ที่กล่าวว่า การสรุปผล เพ่ือย้ าวัตถุประสงค์หรือเชื่อมโยงกับหลักวิชาในเรื่องนั้น ๆ  
 สอดคล้องกับ พรทิพย์  ศรีหาคลัง (2558, น. 26) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้แบบบูรณาการต้องยึด 
หลักส าคัญว่าแกนกลางของประสบการณ์อยู่ที่ความต้องการของผู้เรียนแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
1) การบูรณาการภายในวิชา 2) การบูรณาการข้ามวิชา ซึ่งการบูรณาการทั้งสองอย่างนี้มีวัตถุประสงค์
เดียวกันคือ มีการก าหนดกรอบความคิด วางแผนและให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
สอดคล้องกับ จ าลอง บุญเรืองโรจน์ และคณะ (2562, น. 13) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
ทั้งการบูรณาการภายในวิชาและระหว่างวิชา มีหลักการเช่นเดียวกัน ดังต่อไปนี้ 1) วิเคราะห์หลักสูตร
และเลือกหัวเรื่อง 2) การพัฒนาหัวเรื่อง 3) การก าหนดแหล่งข้อมูล 4) การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  
สอดคล้องกับ Hedef D. El-Yassin (2563, p. 36) ที่กล่าวว่า ในการประเมินนั้นผู้เรียนยังต้องก ากับ
ติดตาม (Monitor) ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของตนเอง ผู้เรียนประเมินตนเองเกี่ยวกับความคิด
รวบยอดท่ีได้เรียนรู้ ทักษะที่เกิดการพัฒนา ตลอดจนสมรรถนะและคุณลักษณะที่ได้รับจากการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้สะท้อนคิด (Reflection) และถอดบทเรียน (Lesson learned) 
 สอดคล้องกับ จ ารัส อินทลาภาพร และคณะ (2558, น. 64) ที่ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาว่า ครูผู้สอนควรจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้
นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียน เพ่ือตรวจสอบ
ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน สอดคล้องกับ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) 
ที่ได้กล่าวว่า การวัดและประเมินผลผู้เรียนขณะท ากิจกรรมเพ่ือการเรียนรู้ การสะท้อนความรู้ ความคิด 
เจตคติและความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียน ประเมินได้จากการแสดงออก โดยตรงจากการท างาน
ต่าง ๆ จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหา โดยประเมินจากการกระบวนการ
ท างาน กระบวนการคิด การประเมินนี้สามารถท าได้หลายแนวทาง ขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม สถานการณ์ 
และความสนใจของผู้เรียน 
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 5.2.2 ผลการพัฒนาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
พบว่า ได้ดังนี้  
    5.2.2.1 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ประกอบด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 1) เรียนรู้ ICT 2) โรงเรียนของฉัน 3) บ้านหลังนั้นมีอะไร 
และ 4) ร้านค้าที่ฉันชอบ  
   5.2.2.2 คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับครู ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 1) บทน า 
2) หน่วยการเรียนรู้ 3) แผนการจัดการเรียนรู้ และคู่มือการจัดกิจกรรมส าหรับนักเรียน ประกอบด้วย 
2 ส่วน ได้แก่ 1) บทน า 2) เอกสารประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
   5.2.2.3 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง พบว่า โดยรวมด้านกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
อยู่ในระดับมาก  
  เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้อง
กับแนวทางที่ได้ศึกษาตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผ่านกระบวน 
การสร้างอย่างเป็นระบบ มีข้ันตอนตามหลักการทฤษฎีที่สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ เปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกัน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนเรียนส่งเสริมความเข้าใจ
ในเนื้อหาวิชาหลักและสอดแทรกทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เพ่ือให้นักเรียนมีทั้งความรู้ ความสามารถ 
และมีทักษะที่จ าเป็นในการด ารงชีวิตและอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข โดยผู้วิจัยได้ร่างคู่มือ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ น าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิในการประชุมกลุ่มย่อย ปรับปรุงตามค าแนะน า
และการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ จนได้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะน าไปใช้ในการเรียนรู้ ส าหรับ
นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ผู้วิจัยได้น าคู่มือการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นจัดกิจกรรมแบบกลุ่มย่อย (Small bubble) กับกลุ่มตัวอย่างภายใต้สถานการณ์  
การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า (โควิด-19) สอดคล้องกับ วินิตย์ พิชพันธ์ ที่ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้ 
เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา การพัฒนาได้คู่มือ
มีจ านวน 2 ชุด คือคู่มือส าหรับวิทยากรและพ่ีเลี้ยง และคู่มือส าหรับนักเรียน และความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อคู่มือส าหรับวิทยากรและพ่ีเลี้ยง และคู่มือส าหรับนักเรียน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
สอดคล้องกับ ญาติมา โสภานิช และทัศน์ศิรินทร์ สว่างบุญ ที่ได้พัฒนาวิธีการประเมินทักษะการแก้ปัญหา
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ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ผลการประเมินความเหมาะสมของคู่มือโดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
 5.2.3 ผลการทดลองใช้คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง พบว่า  
   5.2.3.1 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง พบว่า คะแนน
ระหว่างเรียนโดยรวม เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด (80/80) ตามเกณฑ์ E1/E2 
   5.2.3.2 ผลการประเมินประสิทธิผลด้านทักษะการเรียนรู้ของนักเรียน พบว่า ผลการ
ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนจากคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
เฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก  
   5.2.3.3 ผลการประเมินประสิทธิผลด้านความรู้ของนักเรียนเทียบกับเกณฑ์ มีค่าแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน พบว่า คะแนนทดสอบ
เฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 
   5.2.3.4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด   
   5.2.3.5 ความพึงพอใจของครูผู้สอนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรม
การเดินเมือง โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
 เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากการที่ผู้วิจัย ได้รับค าแนะน าจากการการน าไปทดลองใช้ใน
ระยะที่ 2 แล้วน ามาปรับปรุงให้เหมาะสมกับนักเรียนและบริบทของกลุ่มตัวอย่าง และค านึงว่าการน า
หลักสูตรไปใช้ก็คือการออกแบบหน่วยการเรียนรู้อิงมาตรฐาน โดยการน ามาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด
ของหลักสูตรมาเป็นเป้าหมายในการจัดการเรียนรู้  สอดคล้องกับ ค าจันทร์ วิเศษลา (2557) ได้ศึกษา
การศึกษาทักษะกระบวนการกลุ่มและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
เรื่อง การปลูกผักสวนครัว โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเชิงวิธีการ พบว่า ผลการศึกษาทักษะ
กระบวนการกลุ่มสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ที่ก าหนดไว้ ทั้งยังสอดคล้องกับ สุภัตรา วงศ์ราษฎร์ (2556) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถด้านการอ่าน 
คิดวิเคราะห์ ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย พบว่าผลการพัฒนาความสามารถด้านการอ่านคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ที่เรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สูงกว่าเกณฑ์   ที่ก าหนด คือ 
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70/70 ทั้งยังสอดคล้องกับ นภัสนันท์  ไกรทอง (2559) ที่ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถด้านการอ่าน
ภาษาอังกฤษเพ่ือความเข้าใจของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการ ของเมอร์ด็อค (MIA) สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 75/75 สอดคล้องกับ อดิศร บรรหาร (2560) 
ที่ได้ศึกษาการเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบสะเต็มศึกษาและรูปแบบสืบเสาะหาความรู้  
5 ขั้น พบว่า ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบสะเต็มศึกษา (E1/E2 ) เท่ากับ 
83.70/83.47 และประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
(E1/E2 ) เท่ากับ 80.00/80.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่ระดับ 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
มีความแตกต่างกันทางสถิติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 อีกทั้งยังสอดคล้องกับ เอก กนกพิชญ์กุล 
(2561, น. 145-148) ได้ศึกษารูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมทักษะชีวิตส าหรับ
ผู้เรียนระดับพบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล โดยรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด ความเหมาะสมของเทคโนโลยีดิจิทัลที่น ามาใช้ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทัง้ยัง
สอดคล้องกับ อภิชาติ เหล็กดี วรปภา อารีราษฎร์ และฐิติมา ผ่องแผ้ว (2560, น. 177-185) ได้ศึกษา
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพ่ือนคู่คิด นักเรียนให้ความ
สนใจการเรียนรู้ โดยรวมอยู่ระหว่างร้อยละ 16.47 ถึง 83.53 และความพึงพอใจ อยู่ในระดับมากที่สุด 
อีกทั้งยังสอดคล้องกับ พิชญา ดีมี และเอ้ือมพร หลินเจริญ (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาแนวทางการ
ประเมินทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมของผู้เรียนตามแนวคิดการประเมินผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
พบว่า การประเมินทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมมีคะแนนเฉลี่ยวงรอบที่ 2 มากกว่าค่าเฉลี่ยของผล
การประเมินในวงรอบที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการประเมินคุณภาพของแนวทาง 
การประเมินทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมของผู้เรียนตามแนวคิดการประเมินในศตวรรษที่ 21 มีค่าเฉลี่ย 
ภาพรวมในระดับมาก และผลการศึกษาคุณภาพของคู่มือ มีความเหมาะสมและมีความเป็นไปได้ใน
การน าไปใช้ประเมินได้จริง 
  5.2.4 ศึกษาผลการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง  พบว่า 
ครูผู้สอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ที่เข้าร่วมกิจกรรมการอบรมพัฒนาครูมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีความคิดเห็นต่อการยอมรับ
คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: 
TAM) ประกอบด้วยตัวแปร การรับรู้ว่าง่ายต่อการใช้ (Perceived Ease of Use) และการรับรู้ ว่ามี
ประโยชน์ (Perceived Usefulness) โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก
กิจกรรมการเดินเมือง เป็นการประยุกต์ใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัลใกล้ตัวนักเรียน เช่น มือถือ 
คอมพิวเตอร์ ฯลฯ เพ่ือศึกษาแหล่งเรียนรู้ในชีวิตประจ าวันของนักเรียน ได้แก่ โรงเรียน บ้านเรือน 
ร้านค้า ท าให้ครูและนักเรียนได้สัมผัสกับองค์ความรู้ในรูปแบบ/มุมมองใหม่ ๆ ที่แตกต่างไปจากเดิม 
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รวมทั้งสารสนเทศใหม่ๆ ที่ได้รับเพ่ิมขึ้น ซึ่งอาจจะไม่เคยได้รับจากการเรียนรู้แบบเดิม ๆ ที่เคยเรียน 
สอดคล้องกับ เอก กนกพิชญ์กุล ที่ได้ศึกษารูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือส่งเสริม
ทักษะชีวิตส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา พบว่าครูยอมรับและน าไปใช้คู่มือการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมทักษะชีวิตโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ธีระ กุลสวัสดิ์ ที่ได้ศึกษา
การยอมรับอีเลิร์นนิ่งของนิสิตระดับปริญญาตรีในมหาวิทยาลัยบูรพา และพบว่าการรับรู้ว่าเทคโนโลยี
ง่ายต่อการใช้มีอิทธิพลทางตรงต่อการรับรู้ว่าเทคโนโลยีมีประโยชน์ กล่าวคือ เมื่อผู้ใช้รับรู้ว่าเทคโนโลยี
ง่ายต่อการใช้ ก็จะส่งผลต่อการอยากที่จะเรียนรู้ และเมื่อเรียนรู้แล้วก็จะเกิดการรับรู้ว่าเทคโนโลยีนั้น
มีประโยชน์ต่อตัวผู้ใช้เอง อีกทั้งยังสอดคล้องกับ เอก กนกพิชญ์กุล ที่ได้ศึกษาความคิดเห็นของครูที่มี
ต่อการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมทักษะชีวิตส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา พบว่า 
ผลการยอมรับและน าไปใช้คู่มือการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือส่งเสริมทักษะชีวิต ทั้งสองด้าน 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งยังสอดคล้องกับสมฤทธิ์ ขจรโมทย์ (2559) ได้ศึกษาการยอมรับการ
บริหารจัดการไอซีที เพ่ือการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนโรงเรียนประถมศึกษา โดยใช้ Google 
Application มาใช้ น าไปเผยแพร่และศึกษาการยอมรับตามทฤษฎี TAM พบว่าผลการยอมรับโดยรวม 
อยู่ในระดับมากที่สุด และยังสอดคล้องกับ วรปภา อารีราษฎร์ และคณะ (2559) ที่ได้พัฒนาชุด
ฝึกอบรมการประยุกต์ใช้ Google Application เพ่ือการเรียนรู้ พบว่าการยอมรับการน า Google 
Application ไปใช้ในการเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  จากผลการวิจัยอาจเป็นเพราะว่า เทคโนโลยีที่น ามาประยุกต์ใช้ได้แก่ โปรแกรมค้นหา กูเกิ้ลแมพ 
กูเกิ้ลสตรีทวิว โปรแกรมอินช็อต และการท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นเทคโนโลยีดิจิทัลที่เป็นที่รู้จักกัน
อย่างแพร่หลาย สามารถใช้ได้ง่ายและนักเรียนสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง ทั้งยังเป็นการส่งเสริม 
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียน ประกอบกับนักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างชิ้นงาน มีการแบ่งหน้าที่ 
ความรับผิดชอบ และเกิดความร่วมมือในการเรียนรู้และปฏิบัติงานด้วย 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน างานวิจัยไปใช้  
   5.3.1.1 ครูผู้สอนควรศึกษาคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิดความเข้าใจและต้อง
อาศัยความร่วมมือจากหลายฝ่าย ดังนั้นครูผู้สอนควรมีเวลาพบปะกันเพ่ือปรึกษาหารือและวางแผน 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จัดสื่อการสอนให้ครบถ้วน จัดกิจกรรมอย่างหลากหลายและเวลาต้องมี 
ความยืดหยุ่น 
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   5.3.1.2 ในการน ากิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาไปใช้ 
ครูผู้สอนสามารถที่จะก าหนดเนื้อหาบูรณาการสาระการเรียนรู้อ่ืนและตัวชี้วัดเพ่ิมเติมได้ตามความ
เหมาะสม จะเลือกจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพียง 2 หน่วยคือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT และอีก 1 
หน่วยการเรียนรู้ หรือมากกว่าก็ได้ตามต้องการหรือเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของแต่ละที่ และ
ครูผู้สอนสามารถสร้างหน่วยการเรียนรู้เพ่ิมเติมได้ 
    5.3.1.3 หากครูผู้สอนมีความต้องการสร้างหน่วยการเรียนรู้ใหม่สามารถศึกษารายละเอียด
ได้จากคู่มือการจัดการเรียนรู้ส าหรับครู และศึกษาขั้นตอนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในรายงานวิจัย
นี้ได้ 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
   ควรศึกษาวิจัยการปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความหลากหลายโดยการเพ่ิมกิจกรรม
การท าโครงงาน (Project work) เพ่ือช่วยสร้างแนวทางใหม่เพ่ือริเริ่มงานไปสู่งานอาชีพและศึกษาต่อ
ที่ตนเองสนใจและถนัด 
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รายชื่อผู้ทรงวุฒิและผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมินเครื่องมือวิจัย 
 

ที ่ ชื่อ สกุล ต ำแหน่ง/สถำนที่ท ำงำน 
1 ดร.เทอดชัย  บัวผำย ศึกษำนิเทศกช์ ำนำญกำรพิเศษ 

ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำขอนแก่น เขต 2 
2 ดร.สมัย  สลักศิลป์ ศึกษำนิเทศกช์ ำนำญกำรพิเศษ  

ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำร้อยเอ็ด เขต 1 

3 ดร.วิญญู อุตระ ศึกษำนิเทศกช์ ำนำญกำรพิเศษ  
ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำมัธยมศึกษำจังหวัดกำฬสินธุ์ 

4 ดร.วินิตย์ พิชพันธ์ ผู้อ ำนวยกำรช ำนำญกำรพิเศษ  
โรงเรียนบ้ำนท่ำสะอำด (สวรรค์คงคำ)  ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่
กำรศึกษำประถมศึกษำสกลนคร เขต 2 

5 ดร.ธวัชชัย สหพงษ์ อำจำรย์สำขำเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชั่น 
มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 

6 ผศ.ดร.ละอองทิพย์ มธุรส ข้ำรำชกำรบ ำนำญ 

7 ผศ.ดร.มณเฑียร รัตนศิริวงศ์
วุฒิ 

อำจำรย์ภำควิชำกำรจัดกำรเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเหนือ 

8 ผศ.ดร.ไชยยันต์ สกุลไทย อำจำรย์ประจ ำสำขำวิชำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  
มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 

9 ผศ.ดร.กนิษฐำ อินธิชิต อำจำรย์สำขำวิชำวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ 
มหำวิทยำลัยรำชภัฏศรีสะเกษ 

10 ดร.ณพรรธนนท์ ทองปำน อำจำรย์สำขำวิชำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และดิจิทัล 
มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 

11 ดร.ฉัตรระพี  โพธิปิติกุล อำจำรย์โปรแกรมวิชำคอมพิวเตอร์ศึกษำ  
มหำวิทยำลัยรำชภัฏนครรำชสีมำ 

12 ดร.วำนิชำ  สำคร อำจำรย์สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรศึกษำและคอมพิวเตอร์ศึกษำ 
มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 

13 ดร.ทรงพล นคเรศเรืองศักดิ์ อำจำรย์สำขำวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
วิทยำลัยเซำธ์อีสท์บำงกอก 

(ต่อ) 
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ที ่ ชื่อ สกุล ต ำแหน่ง/สถำนที่ท ำงำน 

14 ผศ.ดร.ศักดิ์ชำย ตั้งวรรณวิทย์ อำจำรย์ภำควิชำกำรจัดกำรเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเหนือ 

15 ผศ. ดร.สวียำ สุรมณี อำจำรย์สำขำวิชำคอมพิวเตอร์ 
มหำวิทยำลัยกำฬสินธุ์ 

 
ผู้ทรงคุณวุฒิ กลุ่มที่ 1  จ านวน 5 คน ให้ข้อมูล ค ำแนะน ำ ด้ำนกำรจัดกำรเรียนรู้ 

ที ่ ชื่อ สกุล ต ำแหน่ง/สถำนที่ท ำงำน 

1 ดร.เทอดชัย  บัวผำย ศึกษำนิเทศก์ช ำนำญกำรพิเศษ 
ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำขอนแก่น เขต 2 

2 ดร.สมัย  สลักศิลป์ ศึกษำนิเทศก์ช ำนำญกำรพิเศษ  
ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำร้อยเอ็ด เขต 1 

3 ดร.วินิตย์ พิชพันธ์ ผู้อ ำนวยกำรช ำนำญกำรพิเศษ  
โรงเรียนบ้ำนท่ำสะอำด (สวรรค์คงคำ)    ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่
กำรศึกษำประถมศึกษำสกลนคร เขต 2 

4 ดร.วำนิชำ  สำคร อำจำรย์สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรศึกษำและคอมพิวเตอร์ศึกษำ 
มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 

5 ผศ. ดร.สวียำ สุรมณี อำจำรย์สำขำวิชำคอมพิวเตอร์ 
มหำวิทยำลัยกำฬสินธุ์ 

 
ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 1 จ านวน 3 คน ตรวจสอบควำมถูกต้องของเครื่องมือวิจัยระยะที่ 1-3 

ที ่ ชื่อ สกุล ต ำแหน่ง/สถำนที่ท ำงำน 

1 ดร.เทอดชัย  บัวผำย ศึกษำนิเทศก์ช ำนำญกำรพิเศษ 
ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำขอนแก่น เขต 2 

2 ดร.สมัย  สลักศิลป์ ศึกษำนิเทศก์ช ำนำญกำรพิเศษ  
ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำร้อยเอ็ด เขต 1 

3 ดร.วินิตย์ พิชพันธ์ ผู้อ ำนวยกำรช ำนำญกำรพิเศษ  
โรงเรียนบ้ำนท่ำสะอำด (สวรรค์คงคำ)    ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่
กำรศึกษำประถมศึกษำสกลนคร เขต 2 
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ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 2 จ านวน 9 คน ประเมินแนวทำง กิจกรรมกำรเรียนรู้ และคู่มือกำรจัดกำรเรียนรู้
กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ
ด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง 

ที ่ ชื่อ สกุล ต ำแหน่ง/สถำนที่ท ำงำน 
1 ผศ.ดร.ละอองทิพย์ มธุรส ข้ำรำชกำรบ ำนำญ 
2 ดร.ทรงพล นคเรศเรืองศักดิ์ อำจำรย์สำขำวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศ 

วิทยำลัยเซำธ์อีสท์บำงกอก 
3 ผศ.ดร.ศักดิ์ชำย ตั้งวรรณวิทย์ อำจำรย์ภำควิชำกำรจัดกำรเทคโนโลยีสำรสนเทศ 

มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเหนือ 
4 ผศ.ดร.ไชยยันต์ สกุลไทย อำจำรย์ประจ ำสำขำวิชำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 
5 ผศ.ดร.มณเฑียร รัตนศิริวงศ์วุฒิ อำจำรย์ภำควิชำกำรจัดกำรเทคโนโลยีสำรสนเทศ 

มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำพระนครเหนือ 
6 ดร.เทอดชัย  บัวผำย ศึกษำนิเทศก์ช ำนำญกำรพิเศษ 

ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำขอนแก่น เขต 2 
7 ดร.สมัย  สลักศิลป์ ศึกษำนิเทศก์ช ำนำญกำรพิเศษ  

ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำร้อยเอ็ด เขต 1 
8 ดร.วินิตย์ พิชพันธ์ ผู้อ ำนวยกำรช ำนำญกำรพิเศษ  

โรงเรียนบ้ำนท่ำสะอำด (สวรรค์คงคำ)    ส ำนักงำนเขต
พ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำสกลนคร เขต 2 

9 ดร.วิญญู อุตระ ศึกษำนิเทศก์ช ำนำญกำรพิเศษ  
ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำมัธยมศึกษำจังหวัดกำฬสินธุ์ 

 
ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มที่ 3 จ านวน 3 คน ตรวจสอบควำมถูกต้องของเครื่องมือวิจัยระยะท่ี 4 

ที ่ ชื่อ สกุล ต ำแหน่ง/สถำนที่ท ำงำน 
1 ดร.ธวัชชัย สหพงษ์ อำจำรย์สำขำเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชั่น 

มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 
2 ดร.ณพรรธนนท์ ทองปำน อำจำรย์สำขำวิชำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และดิจิทัล 

มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 
3 ดร.ฉัตรระพี  โพธิปิติกุล อำจำรย์โปรแกรมวิชำคอมพิวเตอร์ศึกษำ  

มหำวิทยำลัยรำชภัฏนครรำชสีมำ 



130 

  

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

หนังสือราชการ 
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ภาคผนวก  ค 
 

เครื่องมือการวิจัย 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวทางการจัดการเรียนรู้ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 

ชื่อเรื่องวิทยานิพนธ์   กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร 
                            ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง 
 
ชื่อผู้วิจัย นำยกรภัทร  ค ำโส 
 นักศึกษำหลักสูตรปรัชญำดุษฎีบัณฑิต สำขำวิชำกำรจัดกำรเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
 คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ  มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 
 หมำยเลขโทรศัพท์ 0878586924  
 
อาจารย์ท่ีปรึกษา ผศ.ดร.วรปภำ  อำรีรำษฎร์  และผศ.ดร.ธรัช อำรีรำษฎร์   

*************************************************************************** 
ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถำม 
ระดับกำรศึกษำ   ปริญญำตรี  ปริญญำโท  ปริญญำเอก 
ประสบกำรณ์    กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน  

 กำรจัดกำรเรียนรู้ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ  
 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร 

ตอนที่ 2 ควำมเหมำะสมของแนวทำงกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้    
            แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง 
ค าชี้แจง  โปรดท ำเครื่องหมำย  ลงในช่องที่ตรงกับควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญที่มีต่อแนวทำง 
             กำรจัดกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำ
กำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำกิจกรรมกำรเดินเมือง  เพียงระดับเดียว 
  ระดับควำมคิดเห็น 5 หมำยถึง มำกท่ีสุด   
  ระดับควำมคิดเห็น 4  หมำยถึง มำก    
  ระดับควำมคิดเห็น 3 หมำยถึง ปำนกลำง   
  ระดับควำมคิดเห็น 2 หมำยถึง น้อย     
  ระดับควำมคิดเห็น 1 หมำยถึง น้อยที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับ 

5 4 3 2 1 

1. ความเหมาะสมของนโยบายและหลกัการ 
    1.1 พรบ. กำรศึกษำแห่งชำต ิ      
             - มำตรำ 24 กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้       

             - มำตรำ 29 ร่วมกับผูม้ีส่วนเกี่ยวข้องจัดกำรเรียนรู้       
             - มำตรำ 66 นักเรียนใช้เทคโนโลยีในกำรแสวงหำควำมรู ้      

    1.2 นโยบำยและจุดเน้นของกระทรวงศึกษำธิกำร      
            - กำรเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning)      
            - กำรใช้เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเครื่องมือกำรเรียนรู้      
            - จัดกำรเรียนรู้ตลอดชีวิตผ่ำนเว็บไซต์ www.deep.go.th      

            - ยกระดับภำษำอังกฤษ (English for All)      
     1.3 แนวทำงกำรจัดกำรเรยีนกำรสอนโรงเรียนขนำดเล็ก      
              - พัฒนำทักษะนักเรียนในศตวรรษท่ี 21      
              - แนวทำงในกำรจัดกำรเรยีนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning)      
              - กำรสอนแบบคละช้ัน      

              - กำรยกระดับกำรเรียนรู้ของนักเรียน      
2. ความเหมาะสมของแนวคิดการจัดการเรียนรู้ 

     2.1 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยดีิจิทัลและดิจิทลัแพลตฟอร์ม      
     2.2 กำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร      
     2.3 กำรเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning)      
     2.4 กำรจัดกำรเรียนรูต้ำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ      

     2.5 ทักษะกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21      
     2.6 กำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ      
     2.7 กิจกรรมกำรเดินเมือง (Walk Rally)      

3. ความเหมาะสมของกจิกรรมการเรียนรู้ 
     3.1 กำรใช้กระบวนกำร PAOR ในกิจกรรมกำรเรียนรู ้      

     3.2 กำรบูรณำกำรตำมแนวทำง สะเตม็ศึกษำโดยใช้เนื้องหำสำระใน 
          รำยวิชำที่เกี่ยวข้อง STEMEngTh ได้แก่ วิทยำศำสตร์ (S) เทคโนโลย ี
          (T) กระบวนกำรออกแบบ (E) คณิตศำสตร์ (M) ภำษำอังกฤษ  
          (Eng) และภำษำไทย (Th) 

     

(ต่อ) 
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รายการประเมิน 
ระดับ 

5 4 3 2 1 
     3.3 ขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมทัง้ 4 ขั้นได้แก่ กำรเตรยีมกำรเรียนรู้ กำร 
          จัดกำรเรียนรู้ กำรบูรณำกำรกำรเรียนรู้ และ กำรสะท้อนผล 
          กำรเรียนรู ้

     

     3.4 ขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรยีนรู้โดยกำรเดินเมืองประกอบด้วย  
          3 ขั้น ข้ันเตรียมกำรเดินเมือง ข้ันเดินเมือง และขั้นสรุปผล 
          กำรเดินเมือง 

     

     3.5 กำรบูรณำกำรกำรเรียนรู้ในแต่ละขั้นของกิจกรรมกำรเรียนรู้      

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นที่ 1 กำรเตรียมกำรเรียนรู้กำรบูรณำกำร: T, Th  เทคโนโลยี(T)  
          และภำษำไทย (Th) 

     

ขั้นที่ 2 กำรจัดกำรเรียนรู ้
     1. ข้ันเตรียมกำรเดินเมืองกำรบูรณำกำร: T, E, Th วิทยำศำสตร ์(S)   
         กระบวนกำรออกแบบ (E) และภำษำไทย (Th) 

     

     2. ข้ันเดินเมืองกำรบูรณำกำร: S, T, Th  วิทยำศำสตร์ (S)  
         เทคโนโลยี (T) และภำษำไทย (Th) 

     

    3. ข้ันสรุปผลกำรเดินเมืองกำรบูรณำกำร: T เทคโนโลยี(T)        
ขั้นที่ 3 กำรบูรณำกำรกำรเรียนรูก้ำรบูรณำกำร: S, T, E, M, Eng, Th  
          วิทยำศำสตร์ (S) เทคโนโลยี(T) กระบวนกำรออกแบบ (E)  
          คณิตศำสตร์ (M) ภำษำองักฤษ (Eng) และภำษำไทย (Th) 

     

ขั้นที่ 4 กำรสะท้อนผลกำรบรูณำกำร: T, Th  เทคโนโลยี(T)  
          และภำษำไทย (Th) 

     

4. ความเหมาะสมของการใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้      
     4.1 Google Map ใช้ในกำรน ำทำง      
     4.2 Google Street view ใช้ในกำรดูแผนผังชุมชนหรือสถำนท่ี      
     4.3 InShot ใช้ในกำรตัดต่อวีดีโอน ำเสนอเรื่องเล่ำกำรเดินเมือง      

     4.4 e-Book ในกำรท ำสื่ออิเลก็ทรอนิกส์น ำเสนอควำมรู้ทีไ่ด้จำกแหล่ง 
          เรียนรู้ 

     

     4.5 Line Application ในกำรสื่อสำรของสมำชิกในกลุม่      

     4.6 Search Engine ในกำรสบืค้นข้อมูล      
     4.7 Microsoft Office ได้แก่ MS PowerPoint       

     4.8 ควำมเหมำะสมของสื่อไอซีทีท่ีใช้กับนักเรียนช้ัน ป.4-6      

(ต่อ) 



150 

  

รายการประเมิน 
ระดับ 

5 4 3 2 1 
     4.9 ควำมเหมำะสมของสื่อไอซีทีท่ีใช้กับกำรเรียนรู้ในชุมชน      

     4.10 ควำมทันสมัยของเทคโนโลยไีอซีทีที่น ำมำใช้      
5. ความเหมาะสมของแนวทางที่พัฒนาขึ้นกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
     5.1 เน้นนักเรียนเป็นส ำคัญโดยกำรจัดกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก      
     5.2 เป็นกระบวนกำรเรียนรูร้ว่มกัน       
     5.3 บูรณำกำรเนื้อหำสำระตำมควำมเหมำะสมของนักเรียน       

     5.4 ประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีำรสนเทศในกำรจดักิจกรรมกำรเรยีนรู้      
6. ความเหมาะสมของแนวทางท่ีพัฒนาขึ้นกับคุณลักษณะของนกัเรียน 

    6.1 เกิดกำรเรียนรูไ้ดด้้วยตนเอง       
    6.2 มีทักษะตำมคุณลักษณะในศตวรรษท่ี 21       

    6.3 ใช้เทคโนโลยีในกำรแสงหำควำมรู้ได ้      
7. ความสอดคล้องของแนวทางฯที่พัฒนาขึ้นกับหลกัการ 
    7.1 ควำมเหมำะสมของแนวทำงฯ ที่พัฒนำขึ้นกับกำรเรียนรู้แบบ  
         Active Learning 

     

    7.2 ควำมเหมำะสมของแนวทำงฯ ที่พัฒนำขึ้นกับกำรเรียนรู้ด้วย 
         กิจกรรมกำรเดินเมือง 

     

   7.3 ควำมเหมำะสมของแนวทำงฯ ที่พัฒนำขึ้นกับกำรเรยีนรูแ้บบบรูณำกำร      

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชำญที่แสดงควำมคิดเห็น 
นำยกรภัทร  ค ำโส 

โทร. 0878586924 
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แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมและคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้ 
เทคโนโลยีดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 

ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 

ชื่อเรื่องวิทยานิพนธ์  กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร 
                            ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง 
 
ชื่อผู้วิจัย นำยกรภัทร  ค ำโส 
 นักศึกษำหลักสูตรปรัชญำดุษฎีบัณฑิต สำขำวิชำกำรจัดกำรเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
 คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ  มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 
 หมำยเลขโทรศัพท์ 0878586924  
 
อาจารย์ท่ีปรึกษา ผศ.ดร.วรปภำ  อำรีรำษฎร์  และผศ.ดร.ธรัช อำรีรำษฎร์   

*************************************************************************** 
ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถำม 
ระดับกำรศึกษำ   ปริญญำตรี  ปริญญำโท  ปริญญำเอก 
ประสบกำรณ์    กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน  

 กำรจัดกำรเรียนรู้ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ  
 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร 

ตอนที่ 2 ควำมเหมำะสมของกิจกรรมและคู่มือกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยี   
            ดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรม 
            กำรเดินเมือง 
ค าชี้แจง โปรดท ำเครื่องหมำย  ลงในช่องที่ตรงกับควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญที่มีต่อกิจกรรม 
 กำรเรียนรู้และคู่มือกำรจัดกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรม 
 กำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำกิจกรรมกำรเดินเมือง เพียงระดับเดียว 
  ระดับควำมคิดเห็น 5 หมำยถึง มำกท่ีสุด   
  ระดับควำมคิดเห็น 4  หมำยถึง มำก    
  ระดับควำมคิดเห็น 3 หมำยถึง ปำนกลำง   
  ระดับควำมคิดเห็น 2 หมำยถึง น้อย     
  ระดับควำมคิดเห็น 1 หมำยถึง น้อยที่สุด 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ตอนที่ 1 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. การเตรียมการเรียนรู้ 

   1.1 ด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรยีนรู้ 

        1.1.1 กำรวำงแผนเตรียมควำมพร้อม       

        1.1.2 กำรเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรม       

        1.1.3 กำรสรุปผล       

   1.2 ด้ำนเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรยีนรู้ 

        1.1.1 ใบควำมรู้ที่ 1 กำรใช้กูเกิ้ลแอปพลิเคชัน       

        1.1.2 ใบควำมรู้ที่ 2 กำรใช้โปรแกรมอินช็อตตัดต่อวดิีทัศน ์      

        1.1.3 ใบควำมรู้ที่ 3 กำรเรยีนรู้ด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง       

        1.4.4 ใบควำมรู้ที่ 4 กำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์       

        1.4.5 ใบควำมรู้ที่ 5 กำรใช้โปรแกรมค้นหำ      

        1.4.6 ใบงำนท่ี 1 กำรใช้กูเกิ้ลแอปพลิเคชัน (10 ข้อ)      

        1.4.7 ใบงำนท่ี 2 กำรใช้โปรแกรมอินช็อตตดัต่อวิดีทัศน์ (10 ข้อ)      

        1.4.8 ใบงำนท่ี 3 กำรเรียนรู้ด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง (10 ข้อ)      

        1.4.9 ใบงำนท่ี 4 กำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (10 ข้อ)      

        1.4.10 ใบงำนท่ี 5 กำรใช้โปรแกรมค้นหำ (10 ข้อ)      

        1.4.11 วิดีทัศน์เรื่องเล่ำ (Vlog) เรื่อง หน่ึงวันของชำวประสำนมิตร       

   1.3 ด้ำนกำรบูรกำร 

        1.3.1 เทคโนโลยี (T): กำรใช้กูเกิ้ลแอปพลิเคช่ัน ได้แก่ กูเกิ้ลแมพ  
               และกูเกิ้ลสตรีทวิว  

     

        1.3.2 ภำษำไทย (Th): กำรเขียนและกำรอ่ำน      

   1.4 ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 

        1.4.1 ควำมเหมำะสมเครื่องมือกำรวัดและกำรประเมินผล (ใบงำนที่ 1-5)      

        1.4.2 ควำมเหมำะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม      

   1.5 กิจกรรมกำรเรยีนรูส้อดคลอ้งกับกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก      

   1.6 ควำมเหมำะสมของกำรบูรณำกำรกำรเรียนรู ้      

(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

2. กำรจัดกิจกรรมเดินเมือง 

   2.1 ขั้นเตรียมกำรเดินเมือง 

         2.1.1 ด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรียนรู ้

                1) กำรวำงแผนเตรียมควำมพร้อม       

                 2) กำรเรียนรู้และสงัเกตพฤติกรรม       

                 3) กำรสรุปผล       

         2.1.2 ด้ำนเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรยีนรู้ 

                 1) ใบงำนท่ี 1 Where is it? (10 ข้อ)      

                 2) ใบงำนท่ี 2 กำรเขียนสตอรี่บอร์ด      

                 3) ใบกิจกรรรมที่ 1 หน้ำท่ีของฉัน      

         2.1.3 ด้ำนกำรบูรกำร 

                 1) เทคโนโลยี (T): กำรใช้กูเกิ้ลแอปพลิเคช่ัน ได้แก่ กูเกิ้ลแมพ  
                     และกูเกิ้ลสตรีทวิว 

     

                 2) กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม (E): กำรวำงแผนกำร 
                    ท ำงำน (กำรเดินเมือง) 

     

                 3) ภำษำไทย (Th): กำรเขียนและกำรอ่ำน      

         2.1.4 ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 

                  1) ควำมเหมำะสมเครื่องมือกำรวัดและกำรประเมินผล      
                      (ใบงำนท่ี 1 Where is it? และใบงำนท่ี 2 กำรเขยีน 
                      สตอรี่บอร์ด) 

     

                  2) ควำมเหมำะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม      

   2.2 ขั้นเดินเมือง 

         2.2.1 ด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรียนรู ้

                1) กำรวำงแผนเตรียมควำมพร้อม       

                 2) กำรเรียนรู้และสงัเกตพฤติกรรม       

                 3) กำรสรุปผล       

         2.2.2 ด้ำนเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรยีนรู้ 

                 ใบกิจกรรมที่ 2 บันทึกกำรเดินเมือง      

(ต่อ) 
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ระดับความคิดเห็น 
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         2.2.3 ด้ำนกำรบูรกำร      

                 1) เทคโนโลยี (T): กำรใช้กูเกิ้ลแอปพลิเคช่ัน ได้แก่ กูเกิ้ลแมพ  
                     และกูเกิ้ลสตรีทวิว 

     

                 2) กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม (E): กำรวำงแผนกำร 
                     ท ำงำน (กำรเดินเมือง) 

     

                 3) ภำษำไทย (Th): กำรเขียนและกำรอ่ำน      

         2.2.4 ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 

                  1) ควำมเหมำะสมเครื่องมือกำรวัดและกำรประเมินผล      
                      (ใบกิจกรรมที่ 2 บันทึกกำรเดินเมือง) 

     

                  2) ควำมเหมำะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม      

   2.3 ขั้นสรุปผลการเดินเมือง 

         2.3.1 ด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรียนรู ้

                1) กำรวำงแผนเตรียมควำมพร้อม       

                 2) กำรเรียนรู้และสงัเกตพฤติกรรม       

                 3) กำรสรุปผล       

         2.3.2 ด้ำนเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรยีนรู้ 

                 แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน      

         2.3.3 ด้ำนกำรบูรกำร 

                1) วิทยำศำสตร์ (S): ใช้กำรสืบเสำะหำควำมรู้ สังเกต รวบรวม 
                    ข้อมูล 

     

                2) เทคโนโลยี (T): กำรใช้กูเกิ้ลแอปพลิเคช่ัน ได้แก่ กูเกิ้ลแมพ  
                    และกูเกิ้ลสตรีทววิ 

     

                3) เทคโนโลยี (T): กำรใช้โปรแกรมอินช็อตตัดต่อวดิีทัศน์      

                4) ภำษำไทย (Th): กำรเขียนและกำรอ่ำน      

         2.3.4 ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 

                1) ควำมเหมำะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม      

  2.4 ควำมเหมำะสมของกิจกรรมกำรเรยีนรู้กับกำรเรยีนรู้แบบ Active  
       Learning 

     

   2.5 ควำมเหมำะสมของกำรประยุกต์ใช้ ICT ในกำรเรยีนรู ้      

(ต่อ) 
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3. การบูรณาการการเรียนรู้ 

   3.1 ด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรยีนรู้ 

        3.1.1 กำรวำงแผนเตรียมควำมพร้อม       

        3.1.2 กำรเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรม       

        3.1.3 กำรสรุปผล       

   3.2 ด้ำนเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรยีนรู้ 

        ใบกิจกรรมที่ 3 กำรบูรณำกำรเรยีนรู ้      

   3.3 ด้ำนกำรบูรกำร 

        1) วิทยำศำสตร์ (S): รวบรวมข้อมูล จัดกระท ำและสื่อควำมหมำย 
            ข้อมูล 

     

        2) เทคโนโลยี (T): กำรน ำเสนอข้อมูล      

        3) กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม (E): กำรวำงแผนกำรท ำงำน 
           และแก้ไขปัญหำ 

     

        4) คณิตศำสตร์ (M): แผนภมูิแท่ง       

        5) ภำษำอังกฤษ (E): ค ำศัพท์จำกเนื้อหำท่ีเรียน      

        6) ภำษำไทย (Th): กำรเขียนบรรยำยเหตุกำรณ์กำรเดินเมือง      

   3.4 ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 

        1) ควำมเหมำะสมเครื่องมอืกำรวัดและกำรประเมินผล (ใบกิจกรรม 
            ที่ 3 กำรบูรณำกำรเรียนรู้) 

     

        2) ควำมเหมำะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม      

  3.5 ควำมเหมำะสมของกิจกรรมกำรเรยีนรู้กับกำรเรยีนรู้แบบ Active  
       Learning 

     

   3.6 ควำมเหมำะสมของกำรประยุกต์ใช้ ICT ในกำรเรยีนรู ้      

4. การสะท้อนผลการเรียนรู้ 

   4.1 ด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรยีนรู้ 

        4.1.1 กำรวำงแผนเตรียมควำมพร้อม       

        4.1.2 กำรเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรม       

        4.1.3 กำรสรุปผล       

   4.2 ด้ำนเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรยีนรู้      

         ผลงำนน ำเสนอ      

(ต่อ) 
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   4.3 ด้ำนกำรบูรกำร 

        1) เทคโนโลยี (T): กำรใช้เทคโนโลยีในกำรน ำเสนอผลงำน      

        2) ภำษำไทย (Th): กำรพูดเสนอผลงำน      

   4.4 ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 

        1) แบบประเมินผลงำน (ผลงำนน ำเสนอ)      

        2) ควำมเหมำะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม      

5. ผลการเรียนรู้ 

   5.1 กระบวนกำรเรียนรู ้

        1) เน้นนักเรียนเป็นส ำคญั (กำรจัดกำรเรยีนรู้แบบเชิงรุก)      

        2) เป็นกระบวนกำรเรียนรูร้่วมกัน       

        3) บูรณำกำรเนื้อหำสำระตำมควำมเหมำะสมของนักเรยีน       

        4) ประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีำรสนเทศในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้      

   5.2 คุณลักษณะของนักเรียน 

        1) เกิดกำรเรียนรูไ้ดด้้วยตนเอง       

        2) มีทักษะตำมคุณลักษณะในศตวรรษที่ 21       

        3) ใช้เทคโนโลยีในกำรแสงหำควำมรูไ้ด้       

6. เทคโนโลยีที่น ามาใช้  

   6.1 Google Map      

   6.2 Google Street view      

   6.3 โปรแกรมอินช็อต (Inshot) ตัดต่อวิดีทัศน์      

   6.4 กำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)      

   6.5 โปรแกรมสืบค้น (Search engine)      

โดยรวม 

ตอนที่ 2 ด้านคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

คู่มือการจัดกิจกรรมครู 

ส่วนที่ 1 คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

1. ควำมเหมำะสมของกำรน ำเสนอเนื้อหำของคู่มือกำรจัดกิจกรรมเป็น
หมวดหมู ่

     

2. ควำมเหมำะสมในกำรอธิบำยองค์ประกอบของเนื้อหำสำระและกจิกรรม      

(ต่อ) 
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3. ควำมสอดคล้องของค ำอธิบำยในคู่มือกำรจัดกจิกรรมกับกำรจดักจิกรรม
กำรเรยีนรู ้

     

4. ควำมสอดคล้องของคู่มือกำรจดักิจกรรมกับกิจกรรมที่พัฒนำขึ้น      

5. ควำมชัดเจนของภำพประกอบในคู่มือกำรจัดกจิกรรม      

ส่วนที่ 2 หน่วยการเรียนรู้   

6. ควำมเหมำะสมของหน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT       

7. ควำมเหมำะสมของหน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน       

8. ควำมเหมำะสมของหน่วยกำรเรียนรู้ที่ 3 บ้ำนหลังนั้นมีอะไร       

9. ควำมเหมำะสมของหน่วยกำรเรียนรู้ที่ 4 ร้ำนค้ำท่ีฉันชอบ       

10. กิจกรรมที่พัฒนำขึ้นมีควำมเหมำะสมกับกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก       

11. กิจกรรมที่พัฒนำขึ้นมีควำมเหมำะสมกับกำรเรียนรู้ด้วยกิจกรรม 
     กำรเดินเมือง  

     

12. กิจกรรมที่พัฒนำขึ้นมีควำมเหมำะสมกับกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร       

ส่วนที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้   

1. แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรียนรู้ ICT  

    1.1 มำตรฐำนกำรเรยีนรู้/ตัวช้ีวัด        

    1.2 สำระส ำคัญ        

    1.3 สำระกำรเรยีนรู้         

    1.4 จุดประสงค์กำรเรียนรู้        

    1.5 ช้ินงำน        

    1.6 สื่อกำรเรียนรู้        

    1.7 กำรวัดและประเมินผล       

    1.8 กิจกรรมกำรเรียนรู้ 9 ช่ัวโมง       

         1.8.1 กำรเตรียมควำมพรอ้ม       

         1.8.2 กำรเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรม       

         1.8.3 กำรสรุปผล       

         1.8.4 กำรวัดและประเมินผล       

         1.8.5 ผลกำรเรียนรู้       

2. แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 โรงเรียนของฉัน  

    2.1 มำตรฐำนกำรเรยีนรู้/ตัวช้ีวัด       

(ต่อ) 
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5 4 3 2 1 

    2.2 สำระส ำคัญ       

    2.3 สำระกำรเรยีนรู้       

    2.4 จุดประสงค์กำรเรียนรู้       

    2.5 ช้ินงำน       

    2.6 สื่อกำรเรียนรู้       

    2.7 กำรวัดและประเมินผล       

    2.8 กิจกรรมกำรเรียนรู้ 9 ช่ัวโมง       

         2.8.1 เตรียมกำรเดินเมือง       

         2.8.2 เดินเมือง       

         2.8.3 สรุปกำรเดินเมือง       

   2.8.3.1 กำรบูรณำกำรเรียนรู้       

   2.8.3.2 กำรสะท้อนผลกำรเรียนรู้       

3. หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 บ้านหลังนั้นมีอะไร  

    3.1 มำตรฐำนกำรเรยีนรู้/ตัวช้ีวัด       

    3.2 สำระส ำคัญ       

    3.3 สำระกำรเรยีนรู้       

    3.4 จุดประสงค์กำรเรียนรู้       

    3.5 ช้ินงำน       

    3.6 สื่อกำรเรียนรู้       

    3.7 กำรวัดและประเมินผล       

    3.8 กิจกรรมกำรเรียนรู้ 9 ช่ัวโมง       

         3.8.1 เตรียมกำรเดินเมือง       

         3.8.2 เดินเมือง       

         3.8.3 สรุปกำรเดินเมือง       

  3.8.3.1 กำรบูรณำกำรเรียนรู้       

  3.8.3.2 กำรสะท้อนผลกำรเรียนรู้       

4. หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 ร้านค้าที่ฉันชอบ  

    4.1 มำตรฐำนกำรเรยีนรู้/ตัวช้ีวัด       

    4.2 สำระส ำคัญ       

(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

    4.3 สำระกำรเรยีนรู้       

    4.4 จุดประสงค์กำรเรียนรู้       

    4.5 ช้ินงำน       

    4.6 สื่อกำรเรียนรู้       

    4.7 กำรวัดและประเมินผล       

    4.8 กิจกรรมกำรเรียนรู้ 10 ช่ัวโมง       

         4.8.1 เตรียมกำรเดินเมือง       

         4.8.2 เดินเมือง       

         4.8.3 สรุปกำรเดินเมือง       

           4.8.3.1 กำรบูรณำกำรเรยีนรู้       

           4.8.3.2 กำรสะท้อนผลกำรเรยีนรู้       

คู่มือการจัดกิจกรรมนักเรียน 

1. ควำมเหมำะสมของกำรน ำเสนอเนื้อหำของคู่มือกำรจัดกิจกรรมเป็น 
   หมวดหมู ่

     

2. ควำมเหมำะสมของกำรน ำเสนอเนื้อหำของคู่มือกำรจัดกิจกรรมในส่วน  
    ของนักเรียน 

     

3. ควำมเหมำะสมในกำรอธิบำยองค์ประกอบของเนื้อหำสำระและกจิกรรม      

4. ควำมชัดเจนของภำพประกอบในคู่มือกำรจัดกจิกรรม      

5. ควำมสอดคล้องของคู่มือกำรจดักิจกรรมกับกิจกรรมกำรเรยีนรู้ทีพ่ัฒนำ      

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชำญที่แสดงควำมคิดเห็น 
นำยกรภัทร  ค ำโส 

โทร. 0878586924 
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ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 

ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

 
ชื่อเรื่องวิทยานิพนธ์  กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร 
                          ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง 
 
ชื่อผู้วิจัย นำยกรภัทร  ค ำโส 
 นักศึกษำหลักสูตรปรัชญำดุษฎีบัณฑิต สำขำวิชำกำรจัดกำรเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
 คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ  มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 
 หมำยเลขโทรศัพท์ 0878586924  
 
อาจารย์ท่ีปรึกษา ผศ.ดร.วรปภำ  อำรีรำษฎร์  และผศ.ดร.ธรัช อำรีรำษฎร์   

*************************************************************************** 
ตอนที่ 1  ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถำม 
 สถำนะของผู้ตอบแบบสอบถำม    นักเรียนคนที่ 
ตอนที่ 2  ควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อคู่มือกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 
 ดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรม 
 กำรเดินเมือง 
ค าชี้แจง  โปรดท ำเครื่องหมำย  ลงในช่องที่ตรงกับควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญที่มีต่อคู่มือกำรจัด 
 กิจกรรมกำรเรยีนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรยีนรู้แบบบูรณำกำร  
 ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำกิจกรรมกำรเดินเมือง  เพียงระดับเดียว 
  ระดับควำมคิดเห็น 5 หมำยถึง มำกท่ีสุด   
  ระดับควำมคิดเห็น 4  หมำยถึง มำก    
  ระดับควำมคิดเห็น 3 หมำยถึง ปำนกลำง   
  ระดับควำมคิดเห็น 2 หมำยถึง น้อย     
  ระดับควำมคิดเห็น 1 หมำยถึง น้อยที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับความคดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ด้ำนเนื้อหำกำรเรียนรู้ 
    1.1 เนื้อหำมีควำมทันสมัย เหมำะกับกำรน ำไปใช้งำนในปัจจุบัน      

    1.2 กำรเรียบเรียงเนื้อหำเป็นล ำดับขั้นตอนเรียงตำมควำมง่ำยไปยำก 
ช่วยให้เข้ำใจง่ำย ชัดเจน 

     

    1.3 เนื้อหำสำระกำรเรียนรู้สำมำรถเรียนรู้แบบบูรณำกำรได้      

2. ด้ำนกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
 2.1 ขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมมีควำมชัดเจน ต่อเนื่อง      

 2.2 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้มีควำมรู้ในกำรใช้งำนเทคโนโลยี
เพ่ือเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วย
กิจกรรมเดินเมือง 

     

2.3 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกันมีกำรท ำงำนเป็นทีมและมีกำรน ำเสนอ 

     

2.4 กิจกรรมกำรเรียนรู้ที่มีครูผู้สอนช่วยให้นักเรียนได้รับ
ค ำแนะน ำ ในกำรท ำใบงำนและใบกิจกรรมส ำเร็จ 

     

 2.5 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
กำรเรียนรู้และสร้ำงชิ้นงำน  

     

 2.6 กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบคู่ช่วยให้นักเรียนได้รู้จักบทบำทของ
ตนและสำมำรถแบ่งภำระหน้ำที่ควำมรับผิดชอบจนท ำให้
บรรลุเป้ำหมำยในกำรเรียน 

     

 2.7 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนำองค์ควำมรู้ด้ำน 

     วิทยำศำสตร์ 
     

 2.8 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนำองค์ควำมรู้ด้ำน 

     เทคโนโลย ี
     

 2.9 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนำองค์ควำมรู้ด้ำน    
     กำรออกแบบเชิงวิศวกรรม 

     

 2.10 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนำองค์ควำมรู้ด้ำน 

     คณิตศำสตร์ 
     

(ต่อ) 
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รายการประเมิน 
ระดับความคดเห็น 

5 4 3 2 1 

2.11 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนำกำรเขียนและ 

     แต่งประโยค  ภำษำไทย 

     

2.12 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนำกำรเขียนค ำศัพท์ 
     ภำษำอังกฤษ 

     

3. ด้ำนสื่อและเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลในกำรเรียนรู้ 

 3.1 กำรใช้ Search engine ค้นคว้ำข้อมูลส่งผลให้นักเรียนเรียนรู้ได้
ดีและสำมำรถเข้ำใจเนื้อหำ ค ำศัพท์ได้ง่ำยขึ้น 

     

 3.2 กำรใช้โปรแกรม Google map และ Google streetview  

     ในกำรค้นหำเส้นทำงได้ง่ำยและสะดวก 
     

 3.3 กำรใช้โปรแกรม InShot ตัดต่อคลิปวีดิโอง่ำยและสะดวก      

 3.4 กำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ง่ำยและสะดวก      

4. ด้ำนกำรประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 4.1 คู่มือกำรจัดกิจกรรมและกิจกรรมให้ควำมรู้มีเนื้อหำเพียงพอ
ในกำรวัดประเมินผลกำรเรียนรู้ 

     

 4.2 ครูผู้สอนให้ค ำแนะน ำและควำมรู้เพียงพอในกำรวัด
ประเมินผลกำรเรียนรู้ 

     

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชำญที่แสดงควำมคิดเห็น 
นำยกรภัทร  ค ำโส 

โทร. 0878586924 
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ความพึงพอใจของครูผู้สอนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

 
ชื่อเรื่องวิทยานิพนธ์   กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร 
                           ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง 
 
ชื่อผู้วิจัย นำยกรภัทร  ค ำโส 
 นักศึกษำหลักสูตรปรัชญำดุษฎีบัณฑิต สำขำวิชำกำรจัดกำรเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
 คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ  มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 
 หมำยเลขโทรศัพท์ 0878586924  
 
อาจารย์ท่ีปรึกษา ผศ.ดร.วรปภำ  อำรีรำษฎร์  และผศ.ดร.ธรัช อำรีรำษฎร์   

*************************************************************************** 
ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถำม 
 สถำนะของผู้ตอบแบบสอบถำม    ครูผู้สอน 
ตอนที่ 2  ควำมพึงพอใจของครูผู้สอนที่มีต่อคู่มือกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 
 ดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรม 
 กำรเดินเมือง 
ค าชี้แจง  โปรดท ำเครื่องหมำย  ลงในช่องที่ตรงกับควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญที่มีต่อคู่มือกำรจัด 
 กิจกรรมกำรเรยีนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรยีนรู้แบบบูรณำกำร 
 ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำกิจกรรมกำรเดินเมือง  เพียงระดับเดียว 
  ระดับควำมคิดเห็น 5 หมำยถึง มำกท่ีสุด   
  ระดบัควำมคิดเห็น 4  หมำยถึง มำก    
  ระดับควำมคิดเห็น 3 หมำยถึง ปำนกลำง   
  ระดับควำมคิดเห็น 2 หมำยถึง น้อย     
  ระดับควำมคิดเห็น 1 หมำยถึง น้อยที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

 1. ด้ำนเนื้อหำกำรเรียนรู้ 

     1.1 คู่มือกำรจัดกิจกรรมมีควำมชัดเจน เข้ำใจง่ำย ช่วยให้ครูผู้สอน
สนับสนุนและให้ค ำแนะน ำนักเรียนในกำรเรียนรู้ได้ดี 

     

     1.2 คู่มือกำรจัดกิจกรรมช่วยให้ครูผู้สอนสนับสนุนและให้
ค ำแนะน ำนักเรียนในกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะ
เต็มศึกษำได้ดี 

     

     1.3 คู่มือกำรจัดกิจกรรมช่วยให้ครูผู้สอนสนับสนุนและให้
ค ำแนะน ำนักเรียนในกำรเทคโนโลยีดิจิทัลในกำรเรียนรู้ได้ดี 

     

 2. ด้ำนกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

     2.1 ครูผู้สอนมีบทบำทให้ค ำแนะน ำและสนับสนุนนักเรียนในกำร
ท ำกิจกรรมและท ำใบงำนได้ดีมำกขึ้น 

     

     2.2 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนประสบควำมส ำเร็จในกำร
เรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรม
กำรเดินเมืองได้ดี 

     

     2.3 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนสำมำรถรวบรวมองค์ควำมรู้
ด้ำนวิทยำศำสตร์ ในกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะ
เต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมืองได้ดี 

     

     2.4 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนสำมำรถรวบรวมองค์ควำมรู้
ด้ำนเทคโนโลย ีในกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็ม
ศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมืองได้ดี 

     

     2.5 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนสำมำรถรวบรวมองค์ควำมรู้ด้ำน
กำรออกแบบเชิงวิศวกรรม ในกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำง
สะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมืองได้ดี 

     

     2.6 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนสำมำรถรวบรวมองค์ควำมรู้
ด้ำนคณิตศำสตร์ ในกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะ
เต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมืองได้ดี 

     

(ต่อ) 
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     2.7 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนสำมำรถรวบรวมองค์ควำมรู้
ด้ำนภำษำไทย ในกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็ม
ศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมืองได้ดี 

     

     2.8 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนสำมำรถรวบรวมองค์ควำมรู้
ด้ำนภำษำอังกฤษ ในกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะ
เต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมืองได้ดี 

     

3. ด้ำนสื่อและเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลในกำรเรียนรู้ 
 3.1 กำรใช้สื่ออุปกรณ์มีควำมชัดเจน เข้ำใจง่ำย ช่วยให้ครูผู้สอน

สนับสนุนน ำไปให้ค ำแนะน ำและสนับสนุนนักเรียนในกำรท ำ
กิจกรรมได้ดีขึ้น 

     

 3.2 กำรใช้ Search engine ค้นคว้ำข้อมูล ช่วยให้ครูผู้สอนสนับสนุน
นักเรียนในกำรท ำกิจกรรมเรียนรู้ และท ำใบงำนได้ดีมำกขึ้น 

     

 3.3 กำรใช้โปรแกรม Google map และ Google streetview ในกำร
ค้นหำเส้นทำงช่วยให้ครูผู้สอนสนับสนุนนักเรียนในกำรเดินทำง
ไปยังจุดเรียนรู้ได้ดีมำกข้ึน 

     

 3.4 กำรใช้โปรแกรม InShot ตัดต่อคลิปวีดิโอ ช่วยให้ครูผู้สอน
สนับสนุนนักเรียนในกำรท ำกิจกรรมได้ดีมำกขึ้น 

     

3.5 กำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ช่วยให้ครูผู้สอนสนับสนุนนักเรียน
ในกำรท ำกิจกรรมเพ่ือน ำเสนอผลงำนได้ดีมำกขึ้น 

     

3.6 กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศช่วยให้ครูผู้สอนสนับสนุนนักเรียน
ในกำรท ำกิจกรรมเรียนรู้ เสริมองค์ควำมรู้และท ำใบกิจกรรมได้
ดีมำกขึ้น 

     

 4. ด้ำนกำรประเมินผลกำรเรียนรู้ 

     4.1 กิจกรรมกำรวัดประเมินผลกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร
ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง สำมำรถวัด
ประเมินผลกำรเรยีนรู้ได้ตรงตำมวัตถุประสงค์กำรเรียน 

     

(ต่อ) 
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      4.2 เกณฑ์กำรวัดประเมินผลกิจกรรม ผลงำนนักเรียน มีควำม 
           ชัดเจน สำมำรถช่วยในกำรวัดประเมินผลได้ดี 

     

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชำญที่แสดงควำมคิดเห็น 
นำยกรภัทร  ค ำโส 

โทร. 0878586924 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของครูที่มีต่อการยอมรับคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 

ชื่อเรื่องวิทยานิพนธ์  กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร 
                            ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง 
ชื่อผู้วิจัย นำยกรภัทร  ค ำโส 

นักศึกษำหลักสูตรปรัชญำดุษฎีบัณฑิต สำขำวิชำกำรจัดกำรเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
คณะเทคโนโลยีสำรสนเทศ  มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม 

อาจารย์ท่ีปรึกษา ผศ.ดร.วรปภำ  อำรีรำษฎร์  และผศ.ดร.ธรัช อำรีรำษฎร์   
*************************************************************************** 

ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถำม 
ระดับกำรศึกษำ   ปริญญำตรี    ปริญญำโท     ปริญญำเอก 
หน้ำที่กำรงำน     ครูผู้สอน    ผู้อ ำนวยกำรสถำนสึกษำ    ศึกษำนิเทศก์   อ่ืน ๆ .......... 
ประสบกำรณ์ (สำมำรถเลือกได้มำกกว่ำ 1 ข้อ) 

     กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 
    กำรจัดกำรเรียนรู้ตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ 
    กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร 
    เคยสอนหรือปฏิบัติกำรสอนในโรงเรียนขนำดเล็ก 
    เคยสอนหรือปฏิบัติกำรสอนในระดับชั้นประถมศึกษำปีที  ่4 
    ไม่มีประสบกำรณ์สอนเกี่ยวกับเรื่องข้ำงต้นแต่มีควำมสนใจ 
ตอนที่ 2  ควำมคิดเห็นของครูผู้สอนที่มีต่อกำรยอมรับคู่มือกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้ 
 เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ 
ค าชี้แจง  โปรดท ำเครื่องหมำย  ลงในช่องที่ตรงกับควำมคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถำมที่มีต่อ 
 คู่มือกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เรียนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรม 
 กำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำกิจกรรมกำรเดินเมือง  เพียงระดับเดียว 
  ระดับควำมคิดเห็น 5 หมำยถึง มำกท่ีสุด   
  ระดับควำมคิดเห็น 4  หมำยถึง มำก    
  ระดับควำมคิดเห็น 3 หมำยถึง ปำนกลำง   
  ระดับควำมคิดเห็น 2 หมำยถึง น้อย     
  ระดับควำมคิดเห็น 1 หมำยถึง น้อยที่สุด 
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1. ด้ำนง่ำยต่อกำรใช้งำน (Perceived ease of use)  

1.1 กิจกรรมกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดิน
เมือง มีกิจกรรมกำรเรียนรู้ 5 ขั้นตอน น ำสู่กำรปฏิบัติได้อย่ำงชัดเจน 

 
  

  

1.2 คู่มือกำรจัดกิจกรรมกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในกำรจัด
กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วย
กิจกรรมกำรเดินเมือง มีกิจกรรมกำรเรียนรู้ 5 ขั้นตอน น ำสู่กำรปฏิบัติ
ได้อย่ำงชัดเจน 

 

  

  

1.3 ขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยใีนกำร
จัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วย
กิจกรรมกำรเดินเมือง ได้ระบุขั้นตอนกำรเดินเมือง 3 ขั้นตอน น ำสู่กำร
ปฏิบัติได้อย่ำงชัดเจน 

 

  

  

1.4 ขั้นตอนกำรเดินเมืองในชุมชน สะดวกต่อกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้ภำยในระยะเวลำที่ก ำหนด 

 
  

  

1.5 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็ม
ศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง มีวิธีกำรเลือกเนื้อหำในกำรจัด
กิจกรรมกำรเรียนรู้ ท ำให้สะดวกต่อกำรก ำหนดเนื้อหำที่
เหมำะสมและทันสมัยของครูผู้สอน 

 

  

  

1.6 ครูผู้สอนสำมำรถออกแบบกำรวัดและประเมินผลได้ง่ำยและ
สอดคล้องกับกิจกรรมและเนื้อหำที่น ำมำจัดกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร 

 
  

  

1.7 ครูผู้สอนสำมำรถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัด
กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วย
กิจกรรมกำรเดินเมือง มีขั้นตอนที่ง่ำยต่อกำรประเมินคุณลักษณะ
ของนักเรียน 

 

  

  

(ต่อ) 
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1.8 กำรใช้โปรแกรมค้นหำ (Search engine) มีควำมง่ำยในกำรใช้
งำนส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 

 
  

  

1.9 กำรใช้กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ (Google workspace) ได้แก่ Google 

Map และ Google Streetview มีควำมง่ำยในกำรใช้งำนส ำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 

 
  

  

1.10 กำรใช้โปรแกรมอินช็อต (Inshot) ตัดต่อวิดีทัศน์มีควำมง่ำย
ในกำรใช้งำนส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 

 
  

  

1.11 กำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) โดยใช้ Microsoft 

Power Point มีควำมง่ำยในกำรใช้งำนส ำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษำปีที่ 4 

 
  

  

1.12 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำร
เดินเมือง สะดวกและเหมำะสมต่อน ำไปใช้ในกิจกรรมกำรเรียนรู้
ของนักเรียนโดยรวม 

 

  

  

2. ด้ำนกำรรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness)  

หมำยเหตุ กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ หมำยถึง กำรจัดกิจกรรม 

กำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง 
2.1 กิจกรรมกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรม
กำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรม
กำรเดินเมือง มีประโยชน์ต่อครูผู้สอนในกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้แบบบูรณำกำร 

 

  

  

2.2 คู่มือกำรจัดกิจกรรมกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำร
จัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ มีประโยชน์ต่อครูผู้สอนในกำรจัด
กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร 

 
  

  

(ต่อ) 
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2.3 กิจกรรมกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรม
กำรเรียนรู้ฯ มีประโยชน์ต่อกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำม
แนวทำงสะเต็มศึกษำของนักเรียน 

 
  

  

2.4 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ 
ที่บูรณำกำรวิชำภำษำไทย มีประโยชน์ต่อกำรพัฒนำทักษะกำร
อ่ำน (Reading) ของนักเรียน 

 
  

  

2.5 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ 
ที่ใช้ใบกิจกรรมกำรเขียนแต่งประโยคจำกค ำศัพท์ที่ได้จำกกำร
เรียน มีประโยชน์ต่อกำรพัฒนำทักษะกำรเขียน (Writing) ของ
นักเรียน 

 

  

  

2.6 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ 
ที่บูรณำกำรวิชำคณิตศำสตร์เรื่องมุม กำรสร้ำงแผนภูมิแท่งจำก
รำคำสินค้ำ และควำมกว้ำง ยำว และสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุม
ฉำก มีประโยชน์ต่อกำรพัฒนำทักษะกำรค ำนวณ (Arithmetic) 

ของนักเรียน 

 

  

  

2.7 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ 
โดยมีกิจกรรมแบ่งหน้ำที่ควำมรับผิดชอบในกิจกรรมกำรเดินเมือง
เพ่ือศึกษำชุมชน มีประโยชน์ต่อกำรพัฒนำทักษะควำมร่วมมือ 
ท ำงำนเป็นทีมและมีภำวะผู้น ำ (Collaboration teamwork and 

leadership) 

 

  

  

2.8 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ 
สร้ำงผลงำนโดยจัดท ำสื่อวีดิทัศน์ งำนน ำเสนอ และน ำเสนอผล
กำรศึกษำ มีประโยชน์ต่อกำรพัฒนำทักษะในกำรสื่อสำรและกำร
รู้เท่ำทันสื่อ (Communication information and media literacy) 

 

  

  

(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ระดับควำมคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
2.9 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ  
โดยกำรน ำเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในกำรเรียนรู้ ได้แก่ 
โปรแกรมค้นหำ (Search engine) กูเก้ิลแมปส์ (Google maps) 

และ กูเก้ิลสตรีทวิว (Google streetview) โปรแกรมอินช็อต 
(Inshot) และกำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) มีประโยชน์
ต่อกำรพัฒนำทักษะกำรใช้คอมพิวเตอร์และกำรรู้เท่ำทัน
เทคโนโลยี (Computing and IT literacy) 

 

  

  

2.10 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้ฯ สำมำรถใช้ชุมชนเป็นห้องเรียนในกำรเรียนรู้ได้อย่ำง
เหมำะสม 

 
  

  

2.11 ครูผู้สอนสำมำรถประยุกต์ใช้เนื้อหำและกิจกรรมกำรเรียนรู้
ได้ตำมบริบทเพ่ือให้เกิดประโยชน์ในกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรกับ
นักเรียน 

 
  

  

2.12 ผู้ปกครองและชุมชนมีส่วนร่วมในกำรออกแบบเนื้อหำกิจกรรม
กำรเรียนรู้ตำมแนวทำงของรูปแบบกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจทิัลใน
กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ สร้ำงควำมร่วมมือในกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้ร่วมกับได้ 

 

  

  

2.13 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ นักเรียนใช้เทคโนโลยีดิจิทัล บน
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และสมำร์ทโฟนได้ทุกท่ีทุกเวลำ 

 
  

  

2.14 ครูผู้สอนสำมำรถประยุกต์ใช้กิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ ในกำร
เรียนกำรสอนในมำตรฐำนและตัวชี้วัดอ่ืนในกลุ่มสำระกำรเรียนรู้
เดียวกันได้ 

 
  

  

2.15 ครูผู้สอนสำมำรถประยุกต์ใช้กิจกรรมกำรเรียนรู้ฯส ำหรับ
นักเรียนในระดับชั้นอื่น ๆ ได้ 

 
  

  

(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ระดับควำมคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
2.16 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำร
เดินเมืองในชุมชน เป็นกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก 
(Active learning) 

 

  

  

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชำญที่แสดงควำมคิดเห็น 
นำยกรภัทร  ค ำโส 

โทร. 0878586924 
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ภาคผนวก  ง 

 
ค่าความสอดคล้อง (IOC) เครื่องมือการวิจัย 
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ค่าความมสอดคล้องแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวทางการจัดการเรียนรู้ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 

รายการประเมิน 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

1. ความเหมาะสมของนโยบายและหลกัการ 
    1.1 พรบ. กำรศึกษำแห่งชำต ิ

             - มำตรำ 24 กำรจัดกระบวนกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 
             - มำตรำ 29 ร่วมกับผูม้ีส่วนเกี่ยวข้องจัดกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 
             - มำตรำ 66 นักเรียนใช้เทคโนโลยีในกำรแสวงหำควำมรู ้ +1 +1 +1 1.00 
    1.2 นโยบำยและจุดเน้นของกระทรวงศึกษำธิกำร    1.00 
            - กำรเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) +1 +1 +1 1.00 
            - กำรใช้เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเครื่องมือกำรเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 
            - จัดกำรเรียนรู้ตลอดชีวิตผ่ำนเว็บไซต์ www.deep.go.th +1 +1 +1 1.00 

            - ยกระดับภำษำอังกฤษ (English for All) +1 +1 +1 1.00 
     1.3 แนวทำงกำรจัดกำรเรยีนกำรสอนโรงเรียนขนำดเล็ก    1.00 

              - พัฒนำทักษะนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 +1 +1 +1 1.00 
              - แนวทำงในกำรจัดกำรเรยีนรู้แบบเชิงรุก (Active        
                Learning) 

+1 +1 +1 1.00 

              - กำรสอนแบบคละช้ัน +1 +1 +1 1.00 
              - กำรยกระดับกำรเรียนรู้ของนักเรียน +1 +1 +1 1.00 

2. ความเหมาะสมของแนวคิดการจัดการเรียนรู้ 
     2.1 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยดีิจิทัลและดิจิทลัแพลตฟอร์ม +1 +1 +1 1.00 

     2.2 กำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร +1 +1 +1 1.00 
     2.3 กำรเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) +1 +1 +1 1.00 

     2.4 กำรจัดกำรเรียนรูต้ำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ +1 +1 +1 1.00 
     2.5 ทักษะกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 +1 +1 +1 1.00 

     2.6 กำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ +1 +1 +1 1.00 
     2.7 กิจกรรมกำรเดินเมือง (Walk Rally) +1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
 



175 

  

รายการประเมิน 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

3. ความเหมาะสมของกจิกรรมการเรียนรู้ 
     3.1 กำรใช้กระบวนกำร PAOR ในกิจกรรมกำรเรียนรู ้ +1 +1 +1 1.00 

     3.2 กำรบูรณำกำรตำมแนวทำง สะเตม็ศึกษำโดยใช้เนื้องหำสำระใน 
          รำยวิชำที่เกี่ยวข้อง STEMEngTh ได้แก่ วิทยำศำสตร์ (S)  
          เทคโนโลยี(T) กระบวนกำรออกแบบ (E) คณิตศำสตร์ (M)  
          ภำษำอังกฤษ (Eng) และภำษำไทย (Th) 

+1 +1 +1 1.00 

     3.3 ขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมทัง้ 4 ขั้นได้แก่ กำรเตรยีมกำรเรียนรู้  
          กำรจัดกำรเรยีนรู้ กำรบรูณำกำรกำรเรียนรู้ และ กำรสะท้อนผล 
          กำรเรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 

     3.4 ขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรยีนรู้โดยกำรเดินเมือง 
          ประกอบด้วย 3 ขั้น ขั้นเตรียมกำรเดินเมือง ข้ันเดินเมือง และ 
          ขั้นสรุปผลกำรเดินเมือง 

+1 +1 +1 1.00 

     3.5 กำรบูรณำกำรกำรเรียนรู้ในแต่ละขั้นของกิจกรรมกำรเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นที่ 1 กำรเตรียมกำรเรียนรู้กำรบูรณำกำร: T, Th +1 +1 +1 1.00 
          เทคโนโลยี(T) และภำษำไทย (Th)        
ขั้นที่ 2 กำรจัดกำรเรียนรู ้
     1. ข้ันเตรียมกำรเดินเมืองกำรบูรณำกำร: T, E, Th +1 +1 +1 1.00 
         วิทยำศำสตร์ (S) กระบวนกำรออกแบบ (E) และภำษำไทย (Th)     
     2. ข้ันเดินเมืองกำรบูรณำกำร: S, T, Th +1 +1 +1 1.00 
         วิทยำศำสตร์ (S) เทคโนโลยี(T) และภำษำไทย (Th)     

    3. ข้ันสรุปผลกำรเดินเมืองกำรบูรณำกำร: T เทคโนโลยี(T)   +1 +1 +1 1.00 
ขั้นที่ 3 กำรบูรณำกำรกำรเรียนรูก้ำรบูรณำกำร: S, T, E, M, Eng, Th  
          วิทยำศำสตร์ (S) เทคโนโลยี(T) กระบวนกำรออกแบบ (E)  
          คณิตศำสตร์ (M) ภำษำองักฤษ (Eng) และภำษำไทย (Th) 

+1 +1 +1 1.00 

ขั้นที่ 4 กำรสะท้อนผลกำรบรูณำกำร: T, Th +1 +1 +1 1.00 
         เทคโนโลยี(T) และภำษำไทย (Th)     

4. ความเหมาะสมของการใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ 
     4.1 Google Map ใช้ในกำรน ำทำง +1 +1 +1 1.00 
     4.2 Google Street view ใช้ในกำรดูแผนผังชุมชนหรือสถำนท่ี +1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
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รายการประเมิน 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

     4.3 InShot ใช้ในกำรตัดต่อวีดีโอน ำเสนอเรื่องเล่ำกำรเดินเมือง +1 +1 +1 1.00 
     4.4 e-Book ในกำรท ำสื่ออิเลก็ทรอนิกส์น ำเสนอควำมรู้ทีไ่ด้จำก 
          แหล่งเรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 

     4.5 Line Application ในกำรสื่อสำรของสมำชิกในกลุม่ +1 +1 +1 1.00 

     4.6 Search Engine ในกำรสบืค้นข้อมูล +1 +1 +1 1.00 
     4.7 Microsoft Office ได้แก่ MS PowerPoint  +1 +1 +1 1.00 
     4.8 ควำมเหมำะสมของสื่อไอซีทีท่ีใช้กับนักเรียนช้ัน ป.4-6 +1 +1 +1 1.00 

     4.9 ควำมเหมำะสมของสื่อไอซีทีท่ีใช้กับกำรเรียนรู้ในชุมชน +1 +1 +1 1.00 
     4.10 ควำมทันสมัยของเทคโนโลยไีอซีทีที่น ำมำใช้ +1 +1 +1 1.00 

5. ความเหมาะสมของแนวทางที่พัฒนาขึ้นกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
     5.1 เน้นนักเรียนเป็นส ำคัญโดยกำรจัดกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก +1 +1 +1 1.00 
     5.2 เป็นกระบวนกำรเรียนรูร้ว่มกัน  +1 +1 +1 1.00 
     5.3 บูรณำกำรเนื้อหำสำระตำมควำมเหมำะสมของนักเรียน  +1 +1 +1 1.00 

     5.4 ประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีำรสนเทศในกำรจดักิจกรรมกำรเรยีนรู้ +1 +1 +1 1.00 
6. ความเหมาะสมของแนวทางท่ีพัฒนาขึ้นกับคุณลักษณะของ 
   นักเรียน 
    6.1 เกิดกำรเรียนรูไ้ดด้้วยตนเอง  +1 +1 +1 1.00 
    6.2 มีทักษะตำมคุณลักษณะในศตวรรษท่ี 21  +1 +1 +1 1.00 
    6.3 ใช้เทคโนโลยีในกำรแสงหำควำมรู้ได ้ +1 +1 +1 1.00 
7. ความสอดคล้องของแนวทางฯที่พัฒนาขึ้นกับหลกัการ 

    7.1 ควำมเหมำะสมของแนวทำงฯ ที่พัฒนำขึ้นกับกำรเรียนรู้แบบ 
Active Learning 

+1 +1 +1 1.00 

    7.2 ควำมเหมำะสมของแนวทำงฯ ที่พัฒนำขึ้นกับกำรเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมกำรเดินเมือง 

+1 +1 +1 1.00 

   7.3 ควำมเหมำะสมของแนวทำงฯ ที่พัฒนำขึ้นกับกำรเรยีนรูแ้บบบรูณำกำร +1 +1 +1 1.00 

หมายเหตุ  ค่ำควำมสอดคล้องอยู่ที่ 1.00 
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ค่าความสอดคล้องแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 
 

รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

ตอนที่ 1 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. การเตรียมการเรียนรู้ 

   1.1 ด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

        1.1.1 กำรวำงแผนเตรียมควำมพร้อม  +1 +1 +1 1.00 
        1.1.2 กำรเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรม  +1 +1 +1 1.00 

        1.1.3 กำรสรุปผล  +1 +1 +1 1.00 

   1.2 ด้ำนเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 
        1.1.1 ใบควำมรู้ที่ 1 กำรใช้กูเก้ิลแอปพลิเคชัน  +1 +1 +1 1.00 

        1.1.2 ใบควำมรู้ที่ 2 กำรใช้โปรแกรมอินช็อตตัดต่อวิดีทัศน์ +1 +1 +1 1.00 
        1.1.3 ใบควำมรู้ที่ 3 กำรเรียนรู้ด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง  +1 +1 +1 1.00 

        1.4.4 ใบควำมรู้ที่ 4 กำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  +1 +1 +1 1.00 

        1.4.5 ใบควำมรู้ที่ 5 กำรใช้โปรแกรมค้นหำ +1 +1 +1 1.00 
        1.4.6 ใบงำนที่ 1 กำรใช้กูเก้ิลแอปพลิเคชัน (10 ข้อ) +1 +1 +1 1.00 

        1.4.7 ใบงำนที่ 2 กำรใช้โปรแกรมอินช็อตตัดต่อวิดีทัศน์ 
             (10 ข้อ) 

+1 +1 +1 1.00 

        1.4.8 ใบงำนที่ 3 กำรเรียนรู้ด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง 

              (10 ข้อ) 
+1 +1 +1 1.00 

        1.4.9 ใบงำนที่ 4 กำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (10 ข้อ) +1 +1 +1 1.00 

        1.4.10 ใบงำนที่ 5 กำรใช้โปรแกรมค้นหำ (10 ข้อ) +1 +1 +1 1.00 
        1.4.11 วิดีทัศน์เรื่องเล่ำ (Vlog) เรื่อง หนึ่งวันของชำว              
                 ประสำนมิตร  

+1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

   1.3 ด้ำนกำรบูรกำร 

        1.3.1 เทคโนโลยี (T): กำรใช้กูเก้ิลแอปพลิเคชั่น ได้แก่ 

              กูเก้ิลแมพ และ กูเกิ้ลสตรีทวิว  

+1 +1 +1 1.00 

        1.3.2 ภำษำไทย (Th): กำรเขียนและกำรอ่ำน +1 +1 +1 1.00 
   1.4 ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 

        1.4.1 ควำมเหมำะสมเครื่องมือกำรวัดและกำรประเมินผล   
              (ใบงำนที่ 1-5) 

+1 +1 +1 1.00 

        1.4.2 ควำมเหมำะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม +1 +1 +1 1.00 

   1.5 กิจกรรมกำรเรียนรู้สอดคล้องกับกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก +1 +1 +1 1.00 
   1.6 ควำมเหมำะสมของกำรบูรณำกำรกำรเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 

2. การจัดกิจกรรมเดินเมือง 

   2.1 ขั้นเตรียมการเดินเมือง 
         2.1.1 ด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

                1) กำรวำงแผนเตรียมควำมพร้อม  +1 +1 +1 1.00 
                 2) กำรเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรม  +1 +1 +1 1.00 

                 3) กำรสรุปผล  +1 +1 +1 1.00 

         2.1.2 ด้ำนเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้  
                 1) ใบงำนที่ 1 Where is it? (10 ข้อ) +1 +1 +1 1.00 

                 2) ใบงำนที่ 2 กำรเขียนสตอรี่บอร์ด +1 0 +1 0.67 

                 3) ใบกิจกรรรมที่ 1 หน้ำที่ของฉัน +1 +1 +1 1.00 
         2.1.3 ด้ำนกำรบูรกำร 

                 1) เทคโนโลยี (T): กำรใช้กูเกิ้ลแอปพลิเคชั่น ได้แก่  
                  กูเก้ิลแมพ และ กูเก้ิลสตรีทวิว 

+1 +1 +1 1.00 

                 2) กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม (E): กำร 
                  วำงแผนกำรท ำงำน (กำรเดินเมือง) 

+1 +1 +1 1.00 

                 3) ภำษำไทย (Th): กำรเขียนและกำรอ่ำน +1 +1 +1 1.00 
(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

         2.1.4 ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 

                 1) ควำมเหมำะสมเครื่องมือกำรวัดและกำร 
                  ประเมินผล (ใบงำนที่ 1 Where is it? และใบงำน      
                  ที่ 2 กำรเขียนสตอรี่บอร์ด) 

+1 +1 +1 1.00 

                 2) ควำมเหมำะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม +1 +1 +1 1.00 

   2.2 ขั้นเดินเมือง 
         2.2.1 ด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

                1) กำรวำงแผนเตรียมควำมพร้อม  +1 +1 +1 1.00 

                 2) กำรเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรม  +1 +1 +1 1.00 
                 3) กำรสรุปผล  +1 +1 +1 1.00 

         2.2.2 ด้ำนเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 

                 ใบกิจกรรมที่ 2 บันทึกกำรเดินเมือง +1 +1 +1 1.00 
         2.2.3 ด้ำนกำรบูรกำร 

                 1) เทคโนโลยี (T): กำรใช้กูเกิ้ลแอปพลิเคชั่น ได้แก่  
                  กูเก้ิลแมพ และ กูเก้ิลสตรีทวิว 

+1 +1 +1 1.00 

                 2) กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม (E): กำร 
                  วำงแผนกำรท ำงำน (กำรเดินเมือง) 

+1 +1 +1 1.00 

                 3) ภำษำไทย (Th): กำรเขียนและกำรอ่ำน +1 +1 +1 1.00 

         2.2.4 ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 
                  1) ควำมเหมำะสมเครื่องมือกำรวัดและกำร 
                   ประเมินผล (ใบกิจกรรมที่ 2 บันทึกกำรเดิน 
                   เมือง) 

+1 +1 +1 1.00 

                  2) ควำมเหมำะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม +1 +1 +1 1.00 
   2.3 ขั้นสรุปผลการเดินเมือง 

         2.3.1 ด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 

                1) กำรวำงแผนเตรียมควำมพร้อม  +1 +1 +1 1.00 
(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

                 2) กำรเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรม  +1 +1 +1 1.00 

                 3) กำรสรุปผล  +1 +1 +1 1.00 
         2.3.2 ด้ำนเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 

                 แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน +1 +1 +1 1.00 
         2.3.3 ด้ำนกำรบูรกำร 

                1) วิทยำศำสตร์ (S): ใช้กำรสืบเสำะหำควำมรู้  
                  สังเกต รวบรวมข้อมูล 

+1 +1 +1 1.00 

                2) เทคโนโลยี (T): กำรใช้กูเก้ิลแอปพลิเคชั่น ได้แก่  
                 กูเก้ิลแมพ และ กูเก้ิลสตรีทวิว 

+1 +1 +1 1.00 

                3) เทคโนโลยี (T): กำรใช้โปรแกรมอินช็อตตัดต่อ 
                 วิดีทัศน์ 

+1 +1 +1 1.00 

                4) ภำษำไทย (Th): กำรเขียนและกำรอ่ำน +1 +1 +1 1.00 

         2.3.4 ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 

                1) ควำมเหมำะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม +1 +1 +1 1.00 
  2.4 ควำมเหมำะสมของกิจกรรมกำรเรียนรู้กับกำรเรียนรู้แบบ  
       Active Learning 

+1 +1 +1 1.00 

   2.5 ควำมเหมำะสมของกำรประยุกต์ใช้ ICT ในกำรเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 

3. การบูรณาการการเรียนรู้ 
   3.1 ด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 

        3.1.1 กำรวำงแผนเตรียมควำมพร้อม  +1 +1 +1 1.00 

        3.1.2 กำรเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรม  +1 +1 +1 1.00 
        3.1.3 กำรสรุปผล  +1 +1 +1 1.00 

   3.2 ด้ำนเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 

        ใบกิจกรรมที่ 3 กำรบูรณำกำรเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 
(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

   3.3 ด้ำนกำรบูรกำร 

        1) วิทยำศำสตร์ (S): รวบรวมข้อมูล จัดกระท ำและสื่อ 
           ควำมหมำยข้อมูล 

+1 +1 +1 1.00 

        2) เทคโนโลยี (T): กำรน ำเสนอข้อมูล +1 +1 +1 1.00 
        3) กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม (E): กำรวำงแผน 
           กำรท ำงำนและแก้ไขปัญหำ 

+1 +1 +1 1.00 

        4) คณิตศำสตร์ (M): แผนภูมิแท่ง  +1 +1 +1 1.00 

        5) ภำษำอังกฤษ (E): ค ำศัพท์จำกเนื้อหำที่เรียน +1 +1 +1 1.00 

        6) ภำษำไทย (Th): กำรเขียนบรรยำยเหตุกำรณ์กำรเดินเมือง +1 +1 +1 1.00 
   3.4 ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 

        1) ควำมเหมำะสมเครื่องมือกำรวัดและกำรประเมินผล  
          (ใบกิจกรรมที่ 3 กำรบูรณำกำรเรียนรู้) 

+1 +1 +1 1.00 

        2) ควำมเหมำะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม +1 +1 +1 1.00 

  3.5 ควำมเหมำะสมของกิจกรรมกำรเรียนรู้กับกำรเรียนรู้แบบ  
       Active Learning 

+1 +1 +1 1.00 

   3.6 ควำมเหมำะสมของกำรประยุกต์ใช้ ICT ในกำรเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 
4. การสะท้อนผลการเรียนรู้ 

   4.1 ด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
        4.1.1 กำรวำงแผนเตรียมควำมพร้อม  +1 +1 +1 1.00 

        4.1.2 กำรเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรม  +1 +1 +1 1.00 

        4.1.3 กำรสรุปผล  +1 +1 +1 1.00 
   4.2 ด้ำนเครื่องมือที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ผลงำนน ำเสนอ +1 +1 +1 1.00 

   4.3 ด้ำนกำรบูรกำร 

        1) เทคโนโลยี (T): กำรใช้เทคโนโลยีในกำรน ำเสนอผลงำน +1 +1 +1 1.00 
        2) ภำษำไทย (Th): กำรพูดเสนอผลงำน +1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

   4.4 ด้ำนกำรวัดและประเมินผล 

        1) แบบประเมินผลงำน (ผลงำนน ำเสนอ) +1 +1 +1 1.00 
        2) ควำมเหมำะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม +1 +1 +1 1.00 

5. ผลการเรียนรู้ 
   5.1 กระบวนกำรเรียนรู้ 

        1) เน้นนักเรียนเป็นส ำคัญ (กำรจัดกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก) +1 +1 +1 1.00 

        2) เป็นกระบวนกำรเรียนรู้ร่วมกัน  +1 +1 +1 1.00 
        3) บูรณำกำรเนื้อหำสำระตำมควำมเหมำะสมของนักเรียน  +1 +1 +1 1.00 

        4) ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศในกำรจัดกิจกรรม 
          กำรเรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 

   5.2 คุณลักษณะของนักเรียน 

        1) เกิดกำรเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  +1 +1 +1 1.00 
        2) มีทักษะตำมคุณลักษณะในศตวรรษท่ี 21  +1 +1 +1 1.00 

        3) ใช้เทคโนโลยีในกำรแสงหำควำมรู้ได้  +1 +1 +1 1.00 

6. เทคโนโลยีที่น ามาใช้  
   6.1 Google Map +1 +1 +1 1.00 
   6.2 Google Street view +1 +1 +1 1.00 
   6.3 โปรแกรมอินช็อต (Inshot) ตัดต่อวิดีทัศน์ +1 +1 +1 1.00 

   6.4 กำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) +1 +1 +1 1.00 

   6.5 โปรแกรมสืบค้น (Search engine) +1 +1 +1 1.00 
ตอนที่ 2 ด้านคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

คู่มือการจัดกิจกรรมครู 

ส่วนที่ 1 คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
1. ควำมเหมำะสมของกำรน ำเสนอเนื้อหำของคู่มือกำรจัด 

   กิจกรรมเป็นหมวดหมู่ 
+1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

2. ควำมเหมำะสมในกำรอธิบำยองค์ประกอบของเนื้อหำสำระ 
   และกิจกรรม 

+1 +1 +1 1.00 

3. ควำมสอดคล้องของค ำอธิบำยในคู่มือกำรจัดกิจกรรมกับกำร 
   จัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 

4. ควำมสอดคล้องของคู่มือกำรจัดกิจกรรมกับกิจกรรมที่ 
   พัฒนำขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 

5. ควำมชัดเจนของภำพประกอบในคู่มือกำรจัดกิจกรรม +1 +1 +1 1.00 

ส่วนที่ 2 หน่วยการเรียนรู้   
6. ควำมเหมำะสมของหน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT  +1 +1 +1 1.00 

7. ควำมเหมำะสมของหน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน  +1 +1 +1 1.00 

8. ควำมเหมำะสมของหน่วยกำรเรียนรู้ที่ 3 บ้ำนหลังนั้นมีอะไร  +1 +1 +1 1.00 
9. ควำมเหมำะสมของหน่วยกำรเรียนรู้ที่ 4 ร้ำนค้ำที่ฉันชอบ  +1 +1 +1 1.00 

10. กิจกรรมที่พัฒนำขึ้นมีควำมเหมำะสมกับกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก  +1 +1 +1 1.00 

11. กิจกรรมที่พัฒนำขึ้นมีควำมเหมำะสมกับกำรเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมกำรเดินเมือง  

+1 +1 +1 1.00 

12. กิจกรรมที่พัฒนำขึ้นมีควำมเหมำะสมกับกำรเรียนรู้แบบ
บูรณำกำร  

+1 +1 +1 1.00 

ส่วนที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้   
1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT  

    1.1 มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด   +1 +1 +1 1.00 

    1.2 สำระส ำคัญ   +1 +1 +1 1.00 
    1.3 สำระกำรเรียนรู้    +1 +1 +1 1.00 

    1.4 จุดประสงค์กำรเรียนรู้   +1 +1 +1 1.00 

    1.5 ชิ้นงำน   +1 +1 +1 1.00 
    1.6 สื่อกำรเรียนรู้   +1 +1 +1 1.00 

    1.7 กำรวัดและประเมินผล  +1 +1 +1 1.00 
(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

    1.8 กิจกรรมกำรเรียนรู้ 9 ชั่วโมง  +1 +1 +1 1.00 

         1.8.1 กำรเตรียมควำมพร้อม  +1 +1 +1 1.00 
         1.8.2 กำรเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรม  +1 +1 +1 1.00 

         1.8.3 กำรสรุปผล  +1 +1 +1 1.00 
         1.8.4 กำรวัดและประเมินผล  +1 +1 +1 1.00 

         1.8.5 ผลกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน  
    2.1 มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด  +1 +1 +1 1.00 

    2.2 สำระส ำคัญ  +1 +1 +1 1.00 

    2.3 สำระกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 
    2.4 จุดประสงค์กำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 

    2.5 ชิ้นงำน  +1 +1 +1 1.00 
    2.6 สื่อกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 

    2.7 กำรวัดและประเมินผล  +1 +1 +1 1.00 

    2.8 กิจกรรมกำรเรียนรู้ 9 ชั่วโมง  +1 +1 +1 1.00 
         2.8.1 เตรียมกำรเดินเมือง  +1 +1 +1 1.00 

         2.8.2 เดินเมือง  +1 +1 +1 1.00 

         2.8.3 สรุปกำรเดินเมือง  +1 +1 +1 1.00 
   2.8.3.1 กำรบูรณำกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 

   2.8.3.2 กำรสะท้อนผลกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 

3. หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 บ้านหลังนั้นมีอะไร  
    3.1 มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด  +1 +1 +1 1.00 

    3.2 สำระส ำคัญ  +1 +1 +1 1.00 
    3.3 สำระกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 

    3.4 จุดประสงค์กำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 

    3.5 ชิ้นงำน  +1 +1 +1 1.00 
(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

    3.6 สื่อกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 

    3.7 กำรวัดและประเมินผล  +1 +1 +1 1.00 
    3.8 กิจกรรมกำรเรียนรู้ 9 ชั่วโมง  +1 +1 +1 1.00 

         3.8.1 เตรียมกำรเดินเมือง  +1 +1 +1 1.00 
         3.8.2 เดินเมือง  +1 +1 +1 1.00 

         3.8.3 สรุปกำรเดินเมือง  +1 +1 +1 1.00 

  3.8.3.1 กำรบูรณำกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 
  3.8.3.2 กำรสะท้อนผลกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 

4. หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้านค้าที่ฉันชอบ  

    4.1 มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด  +1 +1 +1 1.00 
    4.2 สำระส ำคัญ  +1 +1 +1 1.00 

    4.3 สำระกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 
    4.4 จุดประสงค์กำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 

    4.5 ชิ้นงำน  +1 +1 +1 1.00 

    4.6 สื่อกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 
    4.7 กำรวัดและประเมินผล  +1 +1 +1 1.00 

    4.8 กิจกรรมกำรเรียนรู้ 10 ชั่วโมง  +1 +1 +1 1.00 

         4.8.1 เตรียมกำรเดินเมือง  +1 +1 +1 1.00 
         4.8.2 เดินเมือง  +1 +1 +1 1.00 

         4.8.3 สรุปกำรเดินเมือง  +1 +1 +1 1.00 

           4.8.3.1 กำรบูรณำกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 
           4.8.3.2 กำรสะท้อนผลกำรเรียนรู้  +1 +1 +1 1.00 

คู่มือการจัดกิจกรรมนักเรียน 
1. ควำมเหมำะสมของกำรน ำเสนอเนื้อหำของคู่มือกำรจัด
กิจกรรมเป็นหมวดหมู่ 

+1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่าเฉลี่ย 

2. ควำมเหมำะสมของกำรน ำเสนอเนื้อหำของคู่มือกำรจัด
กิจกรรมในส่วนของนักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 

3. ควำมเหมำะสมในกำรอธิบำยองค์ประกอบของเนื้อหำสำระ
และกิจกรรม 

+1 +1 +1 1.00 

4. ควำมชัดเจนของภำพประกอบในคู่มือกำรจัดกิจกรรม +1 +1 +1 1.00 

5. ควำมสอดคล้องของคู่มือกำรจัดกิจกรรมกับกิจกรรมกำร
เรียนรู้ที่พัฒนำ 

+1 +1 +1 1.00 

หมายเหตุ  ค่ำควำมสอดคล้องอยู่ที่ 0.67-1.00 
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ค่าความสอดคล้องความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

 

รายการประเมิน 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่าเฉลี่ย 

1. ด้ำนเนื้อหำกำรเรียนรู้ 
    1.1 เนื้อหำมีควำมทันสมัย เหมำะกับกำรน ำไปใช้งำนใน

ปัจจุบัน 
+1 +1 +1 1.00 

    1.2 กำรเรียบเรียงเนื้อหำเป็นล ำดับขั้นตอนเรียงตำมควำมง่ำย
ไปยำก ช่วยให้เข้ำใจง่ำย ชัดเจน 

+1 +1 +1 1.00 

    1.3 เนื้อหำสำระกำรเรียนรู้สำมำรถเรียนรู้แบบบูรณำกำร
ได้ 

+1 +1 +1 1.00 

2. ด้ำนกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
 2.1 ขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมมีควำมชัดเจน ต่อเนื่อง +1 +1 +1 1.00 

 2.2 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้มีควำมรู้ในกำรใช้งำน
เทคโนโลยีเพ่ือเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะ
เต็มศึกษำด้วยกิจกรรมเดินเมือง 

+1 +1 +1 1.00 

2.3 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันมีกำรท ำงำนเป็นทีมและมีกำรน ำเสนอ 

+1 +1 +1 1.00 

2.4 กิจกรรมกำรเรียนรู้ที่มีครูผู้สอนช่วยให้นักเรียนได้รับ
ค ำแนะน ำในกำรท ำใบงำนและใบกิจกรรมส ำเร็จ 

+1 +1 +1 1.00 

 2.5 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในกำรเรียนรู้และสร้ำงชิ้นงำน  

+1 +1 +1 1.00 

 2.6 กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบคู่ช่วยให้นักเรียนได้รู้จัก
บทบำทของตนและสำมำรถแบ่งภำระหน้ำที่ควำม
รับผิดชอบจนท ำให้บรรลุเป้ำหมำยในกำรเรียน 

+1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
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รายการประเมิน 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่าเฉลี่ย 

2.7 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนำองค์ 
      ควำมรู้ด้ำนวิทยำศำสตร์ 

+1 +1 +1 1.00 

 2.8 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนำองค์ 
     ควำมรู้ด้ำนเทคโนโลยี 

+1 +1 +1 1.00 

 2.9 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนำองค์ 
      ควำมรู้ด้ำนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม 

+1 +1 +1 1.00 

 2.10 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนำองค์ 
       ควำมรู้ด้ำนคณิตศำสตร์ 

+1 +1 +1 1.00 

2.11 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนำกำรเขียน 
      และแต่งประโยค  ภำษำไทย 

+1 +1 +1 1.00 

2.12 กิจกรรมกำรเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนำกำรเขียน 
      ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ 

+1 +1 +1 1.00 

3. ด้ำนสื่อและเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลในกำรเรียนรู้ 

 3.1 กำรใช้ Search engine ค้นคว้ำข้อมูลส่งผลให้นักเรียน
เรียนรู้ได้ดีและสำมำรถเข้ำใจเนื้อหำ ค ำศัพท์ได้ง่ำยขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 

 3.2 กำรใช้โปรแกรม Google map และ Google 

streetview ในกำรค้นหำเส้นทำงได้ง่ำยและสะดวก 
+1 +1 +1 1.00 

 3.3 กำรใช้โปรแกรม InShot ตัดต่อคลิปวีดิโอง่ำยและ
สะดวก 

+1 +1 +1 1.00 

 3.4 กำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ง่ำยและสะดวก +1 +1 +1 1.00 

4. ด้ำนกำรประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 4.1 คู่มือกำรจัดกิจกรรมและกิจกรรมให้ควำมรู้มีเนื้อหำ
เพียงพอในกำรวัดประเมินผลกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 

 4.2 ครูผู้สอนให้ค ำแนะน ำและควำมรู้เพียงพอในกำรวัด
ประเมินผลกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 

หมายเหตุ  ค่ำควำมสอดคล้องอยู่ที่ 1.00 
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ค่าความสอดคล้องความพึงพอใจของครูผู้สอนที่มีต่อคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

 

รายการประเมิน 
ค่าความสออดคล้อง 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่าเฉลี่ย 

 1. ด้ำนเนื้อหำกำรเรียนรู้ 

     1.1 คู่มือกำรจัดกิจกรรมมีควำมชัดเจน เข้ำใจง่ำย 
ช่วยให้ครูผู้สอนสนับสนุนและให้ค ำแนะน ำ
นักเรียนในกำรเรียนรู้ได้ดี 

+1 +1 +1 1.00 

     1.2 คู่มือกำรจัดกิจกรรมช่วยให้ครูผู้สอนสนับสนุน
และให้ค ำแนะน ำนักเรียนในกำรเรียนรู้แบบ
บูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำได้ดี 

+1 +1 +1 1.00 

     1.3 คู่มือกำรจัดกิจกรรมช่วยให้ครูผู้สอนสนับสนุน
และให้ค ำแนะน ำนักเรียนในกำรเทคโนโลยีดิจิทัล
ในกำรเรียนรู้ได้ดี 

+1 +1 +1 1.00 

 2. ด้ำนกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

     2.1 ครูผู้สอนมีบทบำทให้ค ำแนะน ำและสนับสนุน  
 นักเรียนในกำรท ำกิจกรรมและท ำใบงำนได้ดี 
 มำกขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 

     2.2 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนประสบ
ควำมส ำเร็จในกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำม
แนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง
ได้ดี 

+1 +1 +1 1.00 

     2.3 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนสำมำรถ
รวบรวมองค์ควำมรู้ด้ำนวิทยำศำสตร์ ในกำร
เรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ
ด้วยกิจกรรมกำรเดินเมืองได้ดี 

+1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
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รายการประเมิน 
ค่าความสออดคล้อง 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่าเฉลี่ย 

     2.4 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนสำมำรถ
รวบรวมองค์ควำมรู้ด้ำนเทคโนโลยี ในกำรเรียนรู้แบบ
บูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำร
เดินเมืองได้ดี 

+1 +1 +1 1.00 

     2.5 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนสำมำรถรวบรวม
องค์ควำมรู้ด้ำนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม ในกำร
เรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วย
กิจกรรมกำรเดินเมืองได้ดี 

+1 +1 +1 1.00 

     2.6 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนสำมำรถ
รวบรวมองค์ควำมรู้ด้ำนคณิตศำสตร์ ในกำร
เรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ
ด้วยกิจกรรมกำรเดินเมืองได้ดี 

+1 +1 +1 1.00 

     2.7 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนสำมำรถ
รวบรวมองค์ควำมรู้ด้ำนภำษำไทย ในกำรเรียนรู้
แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วย
กิจกรรมกำรเดินเมืองได้ดี 

+1 +1 +1 1.00 

     2.8 ครูผู้สอนมีบทบำทช่วยให้นักเรียนสำมำรถ
รวบรวมองค์ควำมรู้ด้ำนภำษำอังกฤษ ในกำร
เรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำ
ด้วยกิจกรรมกำรเดินเมืองได้ดี 

+1 +1 +1 1.00 

3. ด้ำนสื่อและเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลในกำรเรียนรู้ 

 3.1 กำรใช้สื่ออุปกรณ์มีควำมชัดเจน เข้ำใจง่ำย ช่วย
ให้ครูผู้สอนสนับสนุนน ำไปให้ค ำแนะน ำและ
สนับสนุนนักเรียนในกำรท ำกิจกรรมได้ดีขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
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รายการประเมิน 
ค่าความสออดคล้อง 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่าเฉลี่ย 

3.2 กำรใช้ Search engine ค้นคว้ำข้อมูล ช่วยให้
ครูผู้สอนสนับสนุนนักเรียนในกำรท ำกิจกรรม
เรียนรู้ และท ำใบงำนได้ดีมำกขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 

 3.3 กำรใช้โปรแกรม Google map และ Google 

streetview ในกำรค้นหำเส้นทำงช่วยให้ครูผู้สอน
สนับสนุนนักเรียนในกำรเดินทำงไปยังจุดเรียนรู้
ได้ดีมำกข้ึน 

+1 +1 +1 1.00 

 3.4 กำรใช้โปรแกรม InShot ตัดต่อคลิปวีดิโอ ช่วยให้
ครูผู้สอนสนับสนุนนักเรียนในกำรท ำกิจกรรมได้ดี
มำกขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 

3.5 กำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ช่วยให้ครูผู้สอน
สนับสนุนนักเรียนในกำรท ำกิจกรรมเพ่ือน ำเสนอ
ผลงำนได้ดีมำกข้ึน 

+1 +1 +1 1.00 

3.6 กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศช่วยให้ครูผู้สอน
สนับสนุนนักเรียนในกำรท ำกิจกรรมเรียนรู้ เสริม
องค์ควำมรู้และท ำใบกิจกรรมได้ดีมำกข้ึน 

+1 +1 +1 1.00 

 4. ด้ำนกำรประเมินผลกำรเรียนรู้ 

     4.1 กิจกรรมกำรวัดประเมินผลกำรเรียนรู้กำร
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรม
กำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็ม
ศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง สำมำรถวัด
ประเมินผลกำรเรียนรู้ได้ตรงตำมวัตถุประสงค์
กำรเรียน 

+1 +1 +1 1.00 

      4.2 เกณฑ์กำรวัดประเมินผลกิจกรรม ผลงำน 
           นักเรียน มีควำมชัดเจน สำมำรถช่วยในกำรวัด 
           ประเมินผลได้ดี 

+1 +1 +1 1.00 

หมายเหตุ  ค่ำควำมสอดคล้องอยู่ที่ 1.00 
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ค่าความสอดคล้องแบบสอบถามความคิดเห็นของครูที่มีต่อการยอมรับ 
คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

 

รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่าเฉลี่ย 
1. ด้ำนง่ำยต่อกำรใช้งำน (Perceived ease of use)  
1.1 กิจกรรมกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในกำรจัด 

 กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำง 

 สะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง มี 
 กิจกรรมกำรเรียนรู้ 5 ขั้นตอน น ำสู่กำรปฏิบัติได้ 
 อย่ำงชัดเจน 

+1 +1 +1 1.00 

1.2 คู่มือกำรจัดกิจกรรมกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีใน 

 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำม
 แนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง 
 มีกิจกรรมกำรเรียนรู้ 5 ขั้นตอน น ำสู่กำรปฏิบัติ
 ได้อย่ำงชัดเจน 

+1 +1 +1 1.00 

1.3 ขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้ 
 เทคโนโลยีในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบ 
 บูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรม 
 กำรเดินเมือง ได้ระบุขั้นตอนกำรเดินเมือง 3 
 ขั้นตอน น ำสู่กำรปฏิบัติได้อย่ำงชัดเจน 

+1 +1 +1 1.00 

1.4 ขั้นตอนกำรเดินเมืองในชุมชน สะดวกต่อกำรจัด 

 กิจกรรมกำรเรียนรู้ภำยในระยะเวลำที่ก ำหนด 
+1 +1 +1 1.00 

1.5 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
 ดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำ
 กำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำร
 เดินเมือง มีวิธีกำรเลือกเนื้อหำในกำรจัดกิจกรรม
 กำรเรียนรู้ ท ำให้สะดวกต่อกำรก ำหนดเนื้อหำที่
 เหมำะสมและทันสมัยของครูผู้สอน 

+1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่าเฉลี่ย 
1.6 ครูผู้สอนสำมำรถออกแบบกำรวัดและประเมินผล 

 ได้ง่ำยและสอดคล้องกับกิจกรรมและเนื้อหำที่ 
 น ำมำจัดกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร 

+1 +1 +1 1.00 

1.7 ครูผู้สอนสำมำรถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน 

 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำม 
 แนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง  
 มีข้ันตอนที่ง่ำยต่อกำรประเมินคุณลักษณะของ 

 นักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 

1.8 กำรใช้โปรแกรมค้นหำ (Search engine) มีควำม 

 ง่ำยในกำรใช้งำนส ำหรับนักเรียนชั้น 

 ประถมศึกษำปีที่ 4 

+1 +1 +1 1.00 

1.9 กำรใช้กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ (Google workspace) ได้แก่  
 Google Map และ Google Streetview มีควำม 
 ง่ำยในกำรใช้งำนส ำหรับนักเรียนชั้น 

 ประถมศึกษำปีที่ 4 

+1 +1 +1 1.00 

1.10 กำรใช้โปรแกรมอินช็อต (Inshot) ตัดต่อวิดีทัศน์ 
 มีควำมง่ำยในกำรใช้งำนส ำหรับนักเรียนชั้น 

 ประถมศึกษำปีที่ 4 

+1 +1 +1 1.00 

1.11 กำรท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) โดยใช้  
 Microsoft Power Point มีควำมง่ำยในกำรใช้งำน 

 ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 

+1 +1 +1 1.00 

1.12 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัด 

 กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำง 

 สะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง สะดวก 

 และเหมำะสมต่อน ำไปใช้ในกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
 ของนักเรียนโดยรวม 

+1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่าเฉลี่ย 
2. ด้ำนกำรรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness)  

หมำยเหตุ กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ หมำยถึง  
กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำง 

สะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง 

2.1 กิจกรรมกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำร 

 จัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำม 

 แนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง  
 มีประโยชน์ต่อครูผู้สอนในกำรจัดกิจกรรมกำร 

 เรียนรู้แบบบูรณำกำร 

+1 +1 +1 1.00 

2.2 คู่มือกำรจัดกิจกรรมกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 
 ดิจิทัลในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ มีประโยชน์ 
 ต่อครูผู้สอนในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบ 

 บูรณำกำร 

+1 +1 +1 1.00 

2.3 กิจกรรมกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำร 

 จัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ มีประโยชน์ต่อกำรเรียนรู้ 
 แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำของ 

 นักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 

2.4 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัด 

 กิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ ที่บูรณำกำรวิชำภำษำไทย  
 มีประโยชน์ต่อกำรพัฒนำทักษะกำรอ่ำน  
 (Reading)ของนักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 

2.5 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัด 

 กิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ ที่ใช้ใบกิจกรรมกำรเขียน 

 แต่งประโยคจำกค ำศัพท์ที่ได้จำกกำรเรียน มี 
 ประโยชน์ต่อกำรพัฒนำทักษะกำรเขียน (Writing)  

 ของนักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่าเฉลี่ย 
2.6 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัด 

 กิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ ที่บูรณำกำรวิชำ 

 คณิตศำสตร์เรื่องมุม กำรสร้ำงแผนภูมิแท่งจำก 

 รำคำสินค้ำ และควำมกว้ำง ยำว และสมบัติของ 

 รูปสี่เหลี่ยมมุมฉำก มีประโยชน์ต่อกำรพัฒนำ 

 ทักษะกำรค ำนวณ (Arithmetic) ของนักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 

2.7 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัด 

 กิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ โดยมีกิจกรรมแบ่งหน้ำที่ 
 ควำมรับผิดชอบในกิจกรรมกำรเดินเมืองเพ่ือ 

 ศึกษำชุมชน มีประโยชน์ต่อกำรพัฒนำทักษะ 

 ควำมร่วมมือ ท ำงำนเป็นทีมและมีภำวะผู้น ำ  

 (Collaboration teamwork and leadership) 

+1 +1 +1 1.00 

2.8 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัด 

 กิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ สร้ำงผลงำนโดยจัดท ำสื่อ 

 วีดิทัศน์ งำนน ำเสนอ และน ำเสนอผลกำรศึกษำ  
 มีประโยชน์ต่อกำรพัฒนำทักษะในกำรสื่อสำร 

 และกำรรู้เท่ำทันสื่อ (Communication  

 information and media literacy) 

+1 +1 +1 1.00 

2.9 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัด 

 กิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ  โดยกำรน ำเทคโนโลยี 
 ดิจิทัลเป็นเครื่องมือในกำรเรียนรู้ ได้แก่  
 โปรแกรมค้นหำ (Search engine) กูเก้ิลแมปส์  
 (Google maps) และ กูเก้ิลสตรีทวิว (Google  

 streetview) โปรแกรมอินช็อต (Inshot) และกำร 

 ท ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) มีประโยชน ์

 ต่อกำรพัฒนำทักษะกำรใช้คอมพิวเตอร์และกำร 

 รู้เท่ำทันเทคโนโลยี (Computing and IT literacy) 

+1 +1 +1 1.00 

(ต่อ) 
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รายการประเมินความเหมาะสม 
ค่าความสอดคล้อง 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่าเฉลี่ย 
2.10 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัด 

 กิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ สำมำรถใช้ชุมชนเป็น 

 ห้องเรียนในกำรเรียนรู้ได้อย่ำงเหมำะสม 

+1 +1 +1 1.00 

2.11 ครูผู้สอนสำมำรถประยุกต์ใช้เนื้อหำและกิจกรรม 

 กำรเรียนรู้ได้ตำมบริบทเพ่ือให้เกิดประโยชน์ใน 

 กำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรกับนักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 

2.12 ผู้ปกครองและชุมชนมีส่วนร่วมในกำรออกแบบ 

 เนื้อหำกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมแนวทำงของ 

 รูปแบบกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำร 

 จัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ สร้ำงควำมร่วมมือใน 

 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ร่วมกับได้ 

+1 +1 +1 1.00 

2.13 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ นักเรียนใช้ 
 เทคโนโลยีดิจิทัล บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ 

 สมำร์ทโฟนได้ทุกที่ทุกเวลำ 

+1 +1 +1 1.00 

2.14 ครูผู้สอนสำมำรถประยุกต์ใช้กิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ  
 ในกำรเรียนกำรสอนในมำตรฐำนและตัวชี้วัดอ่ืน 

 ในกลุ่มสำระกำรเรียนรู้เดียวกันได้ 

+1 +1 +1 1.00 

2.15 ครูผู้สอนสำมำรถประยุกต์ใช้กิจกรรมกำรเรียนรู้ฯ 

 ส ำหรับนักเรียนในระดับชั้นอ่ืน ๆ ได้ 
+1 +1 +1 1.00 

2.16 กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกำรจัด 

 กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำง 

 สะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมืองในชุมชน  

 เป็นกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบเชิงรุก  
 (Active learning) 

+1 +1 +1 1.00 

หมายเหตุ  ค่ำควำมสอดคล้องอยู่ที่ 1.00 
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ภาคผนวก จ 

 
คู่มือการจัดกิจกรรม (คู่มือครู) 
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คู่มือการจัดกิจกรรม 
( คู่มือครู ) 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โดย   
นายกรภัทร  ค าโส 

หลักสูตร : ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 
สาขาวิชา : การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ   
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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ค าน า 
 
  คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้               
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เป็นการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
ที่น าเอาเทคโนโลยี เข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนรู้เป็นการเพ่ิมพูนประสิทธิภาพทางการเรียนรู้แก่
ผู้เรียน และในสภาพปัจจุบันการเรียนรู้ก็ไม่อาจหลีกเลี่ยงสิ่งนี้ได้ นักเรียนต้องปรับเปลี่ยนการเรียนรู้ให้
ทันต่อการเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึ้น จึงต้องเรียนรู้ เทคโนโลยีต่าง ๆ ที่เหมาะสมน ามาใช้ให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด เพ่ือให้สามารถเรียนรู้และด ารงตนอยู่ได้อย่างมีความสุข การเรียนรู้แบบบูรณาการ
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมเดินเมืองนี้ เป็นกิจกรรมที่น าเอาเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือ
ในการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีได้แก่ การใช้โปรแกรมค้นหา (Search engine)   การใช้กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ 
(Google workspace) การใช้โปรแกรมอินช็อต ( InShot) ตัดต่อวิดีทัศน์ และการท าหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-book) โดยมีเนื้อหาที่เหมาะสมกับช่วงวัย และมีขั้นตอนในการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้ 5 ขั้นตอนดังนี้ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นที่ 2 การออกแบบการเรียนรู้ (Design)   
ขั้นที่ 3 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ (Development) ขั้นที่ 4 การน าไปใช้ (Implementation) 
ประกอบด้วยขั้นตอนย่อยดังนี้ 1) เตรียมการเดินเมือง  2) เดินเมือง 3) สรุปการเดินเมือง ซึ่งมีกิจกรรม
การ เรี ยนรู้  คื อ  3.1)  การบู รณาการ  3.2)  การสะท้อนผล และขั้ นที่  5  การท า เอกสาร 
(Documentation) 
   ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคู่มือเล่มนี้จะเป็นเครื่องมือช่วยให้ครูผู้สอนได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในการเรียนรู้ของนักเรียนต่อไป 
 
 

กรภัทร  ค าโส 
                                     ผู้วิจัย 
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ส่วนที่ 1 
บทน า 

   
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็ม

ศึกษา ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เป็นการด าเนินงานเพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนรู้จักคิดมอง
ปัญหาในมุมกว้างและลึก มีสาระประเด็นที่มีแนวคิดรวบยอด ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้ โดยยึด
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางให้ได้มีโอกาสแสดงออกในทุก ๆ ด้าน มีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หลัก              
และเงื่อนไขในการอยู่ร่วมกันและการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ และให้ความสนุกสนานตื่นเต้น               
การแข่งขันการท้าทายและเป็นการเรียนรู้ที่ต้องค้นหาค าถามด้วยการลงมือท า มีทักษะของผู้เรียน              
ในศตวรรษท่ี 21   
    การเดินเมือง หรือ วอล์คแรลลี่ (Walk Rally) เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน 
มุ่งพัฒนาคนให้รู้จักคิด ค้นหาค าตอบด้วยการลงมือปฏิบัติจริง ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้โดยยึด
ผู้เรียนเป็นส าคัญ มีจุดมุ่งหมายให้เกิดการเรียนรู้การอยู่และท างานร่วมกัน เสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดี 
มีความสามัคคี ได้ท างานร่วมกันเป็นทีม สามารถท าได้หลายขั้นตอนขึ้นอยู่กับว่าอยากให้มีความ
ละเอียดมากน้อยเพียงใด และสามารถน าไปใช้ได้ตามความเหมาะสม แบ่งออกได้ เป็น 2 ลักษณะ คือ
แบบเชิงสาระ และแบบกึ่งสาระ มุ่งเน้นให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ด าเนินกิจกรรมตามเป้าหมายที่วางไว้  
ซึ่งเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยใช้กระบวนการกลุ่มในการคิด และลงมือปฏิบัติ 
เป็นผู้น าผู้ตาม และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนและการท างานได้ การท ากิจกรรมควรมี
องค์ประกอบคือ พ้ืนที่ในการท ากิจกรรม ฐานในการท ากิจกรรม ผู้ร่วมกิจกรรม กิจกรรมต่าง ๆ ทั้งใน
ฐานและระหว่างทาง และการสรุปผล  การประเมินผลการเดินเมือง สามารถท าได้ตามความเหมาะสม
และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรม หลังจากเข้าร่ วมกิจกรรมครบทุกฐานตามเวลา               
ที่ก าหนด ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะมีการประชุมร่วมกันเพ่ือสรุปผลการจัดกิจกรรม และสรุปคะแนนจาก
การเข้าร่วมกิจกรรม โดยทั่วไปจะมีการให้คะแนนในการเดินทางและการท ากิจกรรมในแต่ละฐาน               
ซึ่งสามารถให้คะแนนพิเศษกับกลุ่มหรือผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่มีความสามารถพิเศษได้ด้วย การมอบ
รางวัลให้อยู่ในดุลยพินิจของครูหรือผู้จัดกิจกรรม 
 

ขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เป็นการบูรณาการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้



201 
 

นักเรียนได้เรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning)  ตามรูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นที่ 2 การออกแบบการเรียนรู้ (Design)  ขั้นที่ 3 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  ( Development)  ขั้นที่  4 การน าไปใช้  ( Implementation) 
ประกอบด้วยขั้นตอนย่อยดังนี้ 1) เตรียมการเดินเมือง  2) เดินเมือง 3) สรุปการเดินเมือง ซึ่งมีกิจกรรม
การ เรี ยนรู้  คื อ  3.1)  การบู รณาการ  3.2)  การสะท้อนผล และขั้ นที่  5  การท า เอกสาร 
(Documentation) (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2548, น.107) โดยในแต่ละขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้
จะมีสื่อการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเพื่อให้ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ แสดงดังรูปที่ 1 ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ขั้นตอนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลการจัดกิจกรรม 
 การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

ขั้นที่ 1   
การวิเคราะห ์

ขั้นที่ 2  
การออกแบบการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 3  
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้

ขั้นที่ 4  
การน าไปใช ้

ขั้นที่ 5  
การท าเอกสาร 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 

1) เตรียมการเดินเมือง   

2) เดินเมือง 

3) สรุปการเดินเมือง 

3.1) การบูรณาการเรียนรู้ 

3.2) การสะท้อนผลการเรียนรู้ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ทดสอบหลังเรียน 
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 รายละเอียดกิจกรรมในแต่ละข้ัน ดังนี้ 
 
ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่จะน ามาเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  

 มีวิธีการด าเนินการดังนี้ 
 1) ครูผู้สอนศึกษาพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม นโยบายและจุดเน้น
ของกระทรวงศึกษาธิการ และแนวทางการจัดการเรียนการสอนโรงเรียนขนาดเล็ก ตลอดจนรูปแบบ      
การจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ รวมทั้งแนวทางในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
และความพร้อมในการน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ศึกษาปัญหาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้              
ในสถานศึกษาขนาดเล็ก จากรายงานผลการปฏิบัติงานประจ าปีของสถานศึกษาและกระทรวงศึกษาธิการ 
  2) ครูผู้สอนศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ในประเด็นต่อไปนี้ การเรียนรู้แบบบูรณาการ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก การเดินเมือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ และการวัดประเมินผล 
  3) ครูผู้สอนรวมรวบข้อมูลที่ได้จากการศึกษามาวิเคราะห์และสรุปผล เพ่ือน ามาใช้เป็ น
แนวทางในการจัดการศึกษาต่อไป 
     ในขั้นตอนนี้ครูผู้สอนจะได้กรอบแนวทางเพ่ือออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้
เหมาะสม 
 

ขั้นที่ 2 การออกแบบการเรียนรู้ (Learning Design)  มีวัตถุประสงค์               
เพ่ือออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ มีวิธีการด าเนินการดังนี้ 
1) ครูผู้สอนศึกษา วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ในระดับชั้นที่
ต้องการ ในงานวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  วิเคราะห์
ผู้เรียน วิเคราะห์เนื้อหา วิเคราะห์สมรรถภาพของผู้สอนและปัจจัยอ่ืน ๆ                

                                 ที่เกี่ยวข้อง ก าหนดวิธีการสอนและจุดประสงค์ทั่วไป 
    2) ครูผู้สอนก าหนดตัวชี้วัด เนื้อหาสาระ สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล 
ก าหนดคุณลักษณะและทักษะของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ให้สอดคล้องกับแนวทางที่ได้ศึกษาในขั้นที่ 1 
ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายและจุดเน้นในเรื่องการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ เน้นการอ่าน
ออกเขียนได้ 
 ในขั้นตอนนี้จะได้รูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับผลการศึกษาและตรงตามความต้องการ               
เพ่ือน าไปพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป  
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  การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่การบูรณา
การ ที่ช่วยนักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาทั้ง 4 วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
การออกแบบเชิงวิศวกรรม และคณิตศาสตร์ และบูรณาการร่วมกับอีก 2 วิชา ได้แก่ ภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ เพ่ือบูรณาการน ามาใช้กับชีวิตประจ าวัน เน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 เปิด
โอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและความเข้าใจในการเรียนรู้ รายละเอียดดังภาพที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 แสดงการบูรณาการรายวิชาและเนื้อหาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 

 

S 

T 

E 

M 

การบูรณาการรายวิชาและเนื้อหาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 

สะเต็มศึกษา หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
 

สถานะของสสาร ประเภทของวัสดุ 
วัตถุที่เป็น
ตัวกลาง 

1. โปรแกรมค้นหา (Search engine) 2. กูเกิ้ลแมพ (Google maps) และ กูเกิล้สตรีทวิว (Google 

streetview) 3. โปรแกรมอินช็อต (Inshot) ตัดต่อวิดีทัศน์ 4.การท าหนังสืออิเล็กทรอนกิส์  

เขียนสตอรี่บอร์ด เขียนสตอรี่บอร์ด เขียนสตอรี่บอร์ด 

ประเภทของมุม สมบัติของรูป
สี่เหลี่ยมมุมฉาก แผนภูมิแท่ง 

ค าศัพท์ภาษาไทย การแต่งประโยค การแต่งประโยค 

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

การอ่านข้อความ 

Eng 

Th 
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  หลักการ PAOR น ามาใช้ในการวางแผน(Plan) ศึกษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูล(Action) 
ตรวจสอบข้อมูล(Observe) และสะท้อนผล(Reflect) ในการจัดกิจกรรมการเรียน รายละเอียดดังภาพที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 แสดงการน าหลักการPAOR น ามาใช้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัด 
  กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยการเดินเมือง 
  

 ขั้นที่ 3 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ (Development) มีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือและคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่
ออกแบบไว้ในขั้นที่ 2   มีวิธีการด าเนินการดังนี้ 
1) ครูผู้สอนก าหนดหน่วยการเรียนรู้ จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบหน่วย

การเรียนรู้ที่ได้ก าหนดขึ้น ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดหน่วยการเรียนรู้ออกเป็น 4 หน่วยการเรียนรู้ 
เนื่องจากต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้จากสถานที่หลาย ๆ สถานที่ โดยเริ่มจากโรงเรียน บ้าน และร้านค้า
ในชุมชน ซึ่งสามารถก าหนดได้ตามความต้องการและเหมาะสม  
 

P:  

Plan 

A: 

Action 

O: 

Observe 

R: 

Reflect 

การน าหลักการPAOR น ามาใช้ตามแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยการเดินเมือง 

หลัก PAOR หน่วยการเรียนรู้
ที่ 1 

หน่วยการเรียนรู้
ที่ 2 

หน่วยการเรียนรู้
ที่ 3 

หน่วยการเรียนรู้
ที่ 4 

เตรียมความพร้อม
ผู้เรียน จุดเรยีนรู้ สื่อ 

และอุปกรณ ์

เตรียมความพร้อม
ผู้เรียน จุดเรยีนรู้ สื่อ 

และอุปกรณ ์

 

เตรียมความพร้อม
ผู้เรียน จุดเรยีนรู้ สื่อ 

และอุปกรณ ์

 

เตรียมความ สื่อ 
และอุปกรณ์ 

เรียนรู้และฝึกปฏิบัติตาม
ใบงานท่ี 2.1-2.3 และใบ

กิจกรรมท่ี 2.1-2.2 
 

เรียนรู้และฝึกปฏิบัติตาม
ใบงานท่ี 3.1-3.2 และใบ

กิจกรรมที่ 3.1-3.2 
 

เรียนรู้และฝึกปฏิบัติตาม
ใบงานท่ี 4.1-4.2 และใบ

กิจกรรมท่ี 4.1-4.2 
 

เรียนรู้และฝึกปฏิบตัิ
ตามใบความรู้ใบงานที่  

1.1.-1.4 

สังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียน 

 

สังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียน 

 

สังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียน 

สรุปผลการจัด
กิจกรรม 

 

สรุปผลการจัด
กิจกรรม 

 

สรุปผลการจัด
กิจกรรม 

สรุปผลการจัด
กิจกรรม 

 

สังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียน 
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 2) ครูผู้สอนจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามเนื้อหาและหน่วยการเรียนรู้  ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัย
จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 15 แผน แบ่งเป็น หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 จ านวน 3 แผน หน่วย                
การเรียนรู้ที่ 2 จ านวน 4 แผน หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 จ านวน 4 แผน และหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 จ านวน                
4 แผน 
 3) ครูผู้สอนจัดท าคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งคู่มือครู และคู่มือนักเรียน  
 4) ครูผู้สอนด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในหน่วยที่ 1 เรียนรู้ ICT เพ่ือให้นักเรียนสามารถใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้ได้ในหน่วยการเรียนรู้ถัดไป 
 ในขั้นตอนนี้จะได้กิจกรรมการเรียนรู้ และคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือน าไปใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป 
 ทั้งนี้ ในขั้นตอนนี้ครูผู้สอนเตรียมความพร้อม เตรียมกิจกรรมการเดินเมือง จุดเรียนรู้                    
สื่อ และอุปกรณ์การเรียนรู้ มีข้ันตอน ดังนี้ 
 1) ครูก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระรายวิชาที่จะน ามาบูรณาการให้สอดคล้อง
กับจุดเรียนรู้ โดยประชุมครูตามสาระการเรียนรู้ที่ร่วมกันจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ เพ่ือหา
แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ศึกษาการใช้เทคโนโลยีเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้ ก าหนดวัน 
เวลา ในการจัดกิจกรรมเดินเมือง 
 2) ครูเตรียมจุดเรียนรู้และอุปกรณ์ที่สอดคล้องกับหน่วยเรียนรู้ ได้แก่ เรียนรู้ ICT โรงเรียน
ของฉัน  บ้านหลังนั้นมีอะไร และร้านค้าที่ฉันชอบ เอกสารใบความรู้  ใบงาน แบบประเมิน 
แบบทดสอบ และสื่ออุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้องในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ครบถ้วนเรียบร้อย 
 3)  แบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบหลักให้กับครูที่ร่วมกิจกรรมโดยอย่างน้อยจะต้องมีครู จ านวน 
3 คน ทั้งนี้ในการจัดกิจกรรมครูสามารถช่วยกันจัดกิจกรรมในแต่ละจุด แต่ทั้งนี้ต้องมีผู้รับผิดชอบ
จุดเริ่มต้น จุดระหว่างทาง และจุดเรียนรู้ ดังนี้  
      ครูคนที่ 1 รับผิดชอบจุดเริ่มต้น โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแนะน า
กิจกรรมการเดินเมืองพร้อมตรวจสอบความพร้อมของนักเรียนก่อนออกเดินเมืองและหลังจาก                  
เดินเมือง 
      ครูคนท่ี 2 รับผิดชอบจุดระหว่างการเดินทางของนักเรียน คอยสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนและดูแลช่วยเหลือนักเรียนในระหว่างการเดินทางไปยังจุดเรียนรู้และการเดินทางกลับจากจุด
เรียนรู้ 
      ครูคนที่ 3 รับผิดชอบจุดเรียนรู้ ให้ค าแนะน าและสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียน ณ จุดเรียนรู้  
  อีกประการหนึ่ง ในขั้นตอนนี้เป็นการเตรียมความพร้อมของนักเรียนด้านเทคโนโลยีดิจิทัล              
ที่จะให้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
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แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ 
ICT (ICT Literacy) เป็นการเตรียมความพร้อมในเรื่องการใช้เทคโนโลยี ได้แก่  
   1.การใช้โปรแกรมค้นหา (Search engine) 
  2. การใช้กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ (Google workspace) 
  3. การใช้โปรแกรมอินช็อต (InShot) ตัดต่อวิดีทัศน์ 
 4. การท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) 
  แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังรูปภาพและตารางต่อไปนี้ 

เครื่องมือ 
การเรียนรู ้

  

กิจกรรมการเรียนรู้ 
 การวัด

ประเมินผล 

  หน่วยการเรียนที่ 1 เรียนรู้ICT (8 ช่ัวโมง)   
  การบูรณาการตาม

แนวทางสะเต็ม
ศึกษา 

กิจกรรมการเรียนรู ้ หลักการ PAOR   

1. ใบความรู้ที่ 
1.1-1.4 
2. ใบงานที่ 1.1-
1.4 
3.วิดีทัศน ์

 1. เทคโนโลยี 
2. ภาษาไทย  
 

ชั่วโมงที่ 1-2 การใช้โปรแกรม
ค้นหา และการใช้กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ 
ได้แก่ กูเกิ้ลแมพ และกูเกิ้ลสตรี
ทวิว 
ชั่วโมงที่ 3-5 การใช้โปรแกรม
อินช็อต ตัดต่อ วิดีทัศน์ 
ชั่วโมงที่ 6-8 การท าหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ์

P: เตรียมความพร้อมผู้เรียน 
สื่อ และอปุกรณ์  
A:  เรียนรู้และฝึกปฏิบัติ
ตามใบความรู้    
O: สังเกตพฤติกรรม  
R:  Reflect สรุปผล 

 1. ตรวจใบงาน   
 2. สังเกต
พฤติกรรม 

 
ภาพที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT (ICT Literacy) 

 
 จากภาพที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ได้ก าหนดวัตถุประสงค์ในแต่ละ
ชั่วโมง ดังนี้ 
 
ตารางที่ 1 แสดงจ านวนชั่วโมง จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ และการวัดและ
ประเมินผล ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT (ICT Literacy) 
ชั่วโมง

ที ่
จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและการ
ประเมินผล 

1-3  1. อธิบายการใช้
โปรแกรมค้นหา (Search 

    1. ผลงานจาก
การท าใบงานที่ 1.1 

    1. ใบความรู้ที่ 
1.1 การใช้

 1. ตรวจ
ชิ้นงาน 
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ชั่วโมง
ที ่

จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ 
การวัดและการ

ประเมินผล 
engine) และกูเกิ้ลเวิร์ค
สเปซ (Google 
workspace) ได้แก่ กูเกิ้ล
แมพ (Google map) และ 
กูเกิ้ลสตรีทวิว (Google 
street view) ได้ (K) 
  2. ปฏิบัติการใช้
โปรแกรมค้นหา (Search 
engine) และกูเกิ้ลเวิร์ค
สเปซ (Google 
workspace) ได้แก่ กูเกิ้ล
แมพ (Google map) และ 
กูเกิ้ลสตรีทวิว (Google 
street view) ได้ (S) 
  3. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม
และรับผิดชอบตาม
กิจกรรมที่ก าหนดได้ (A)  

การใช้โปรแกรม
ค้นหา (Search 
engine) 
  2. ผลงานจาก
การท าใบงานที่ 1.2 
การใช้กูเกิ้ลเวิร์ค
สเปซ (Google 
workspace) ได้แก่ 
กูเกิ้ลแมพ (Google 
map) และ กูเกิ้ล
สตรีทวิว (Google 
street view) 
 

โปรแกรมค้นหา 
(Search engine)  
  2. ใบความรู้ที่ 
1.2 การใช้กูเกิ้ล
เวิร์คสเปซ 
(Google 
workspace) ได้แก่ 
กูเกิ้ลแมพ (Google 
map) และ กูเกิ้ล
สตรีทวิว (Google 
street view) 
    3. ใบงานที่ 1.1 
การใช้โปรแกรม
ค้นหา (Search 
engine) 
  4. ใบงานที่ 1.2 
การใช้กูเกิ้ลเวิร์ค
สเปซ (Google 
workspace) ได้แก่ 
กูเกิ้ลแมพ (Google 
map) และ กูเกิ้ล
สตรีทวิว (Google 
street view) 

    2. สังเกต
พฤติกรรม 
   
   
   
 

4-6  1. อธิบายการใช้
โปรแกรมอินช็อต (In 
shot) ตัดต่อวิดีทัศน์ได้ 
(K)  

 1. ผลงานจาก
การท าใบงานที่ 1.3 
การใช้โปรแกรม
อินช็อต (In shot) 
ตัดต่อวิดีทัศน์ 

    1. ใบความรู้ที่ 
1.3 การใช้
โปรแกรมอินช็อต 
(InShot) ตัดต่อ
วิดีทัศน์ 

 1. ตรวจ
ชิ้นงาน 
    2. สังเกต
พฤติกรรม 
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ชั่วโมง
ที ่

จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ 
การวัดและการ

ประเมินผล 
  2. ปฏิบัติการใช้
โปรแกรมอินช็อต (In 
shot) ตัดต่อวิดีทัศน์ได้ 
(S) 
    3. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม
และรับผิดชอบตาม
กิจกรรมที่ก าหนดได้ (A) 

    2. ใบงานที่ 1.3 
การใช้โปรแกรม
อินช็อต (In shot) 
ตัดต่อวิดีทัศน์ 
     3. วีดิทัศน์เรื่อง
เล่า (Vlog) เรื่อง 
หนึ่งวันของชาว
ประสานมิตร (เวลา
ประมาณ 3 นาที) 

7-9     1. อธิบายการท า
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-
Book) ด้วยโปรแกรม
เดสท็อปออเทอร์ 
(Desktop Author)ได้ (K)  
  2. ปฏิบัติการท า
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-
Book) ด้วยโปรแกรม
เดสท็อปออเทอร์ 
(Desktop Author)ได้ (S) 
    3. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม
และรับผิดชอบตาม
กิจกรรมที่ก าหนดได้ (A) 

     1. ผลงานจาก
การท าใบงานที่ 1.4 
การท าหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-
Book) ด้วย
โปรแกรมเดสท็อป
ออเทอร์ (Desktop 
Author) 

     1. ใบความรู้ที่ 
1.4 การท าหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-
Book) ด้วย
โปรแกรมเดสท็อป
ออเทอร์ (Desktop 
Author) 
 2. ใบงานที่ 1.4 
การท าหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-
Book) ด้วย
โปรแกรมเดสท็อป
ออเทอร์ (Desktop 
Author) 

 1. ตรวจ
ชิ้นงาน 
    2. สังเกต
พฤติกรรม 
 

 

 
  ขั้นที่  4 การน าไปใช้  ( Implementation) มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ ตามคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มีวิธีการ
ด าเนินการดังนี้ 
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    1) ครูผู้สอนศึกษาเอกสารคู่มือให้เข้าใจและเตรียมสื่ออุปกรณ์ ตลอดจนเตรียมความ
พร้อมด้านจุดเรียนรู้ ประสานผู้ที่เกี่ยวข้องได้แก่ ครูผู้สอนร่วม นักเรียน ผู้ปกครอง และชุมชน 
    2) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามคู่มือกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายตามขั้นตอนและวิธีการ
ที่ได้ก าหนดไว้ บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในงานวิจัยครั้งนี้ครูผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2-4 
     ในขั้นตอนนี้จะได้ผลการจัดการเรียนรู้จากการใช้กิจกรรมการเรียนรู้จากคู่มือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
  ทั้งนี้เป็นขั้นตอนที่จะน าเอากิจกรรมการเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาขึ้น ได้แก่ หน่วย
การเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 บ้านหลังนั้นมีอะไร และหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
ร้านค้าที่ฉันชอบ มาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามข้ันตอนของการเดินเมือง   
 
   
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเดินเมือง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1) เตรียมการเดินเมือง   

2) เดินเมือง 

3) สรุปการเดินเมือง 

3.1) การบูรณาการเรียนรู้ 

3.2) การสะท้อนผลการเรียนรู้ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
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  แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 2-4 ดังรูปภาพต่อไปนี้ 
 

เครื่องมือ 
การเรียนรู ้

 กิจกรรมการเรียนรู้  การวัด
ประเมินผล 

  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน (9 ช่ัวโมง)   
  การบูรณาการตาม

แนวทางสะเต็ม
ศึกษา 

กิจกรรมการเรียนรู ้ หลักการ PAOR 
  

1. ใบงานที่ 2.1-
2.3 
2. ใบกิจกรรมที่ 
2.1-2.2 
3. สื่อการเรียนรู้
จริงจากจุดเรียนรู ้
4. ผลงาน
น าเสนอ 

 1. วิทยาศาสตร์ 
2. เทคโนโลยี  
3. การออกแบบเชิง
วิศวกรรม  
4. คณิตศาสตร์  
5. ภาษาไทย 
6. ภาษาอังกฤษ 
 

กิจกรรมการเรียนรู ้
ขั้นเตรียมเดินเมือง:  ใบงานที่ 2.1, 
2.2 และใบกิจกรรมที่ 2.1 
ขั้นเดินเมือง: ใบกิจกรรมที่ 2.2 
และสื่อการเรียนรู้จริงจากจุดเรียนรู้ 
ขั้นสรุปผลการเดินเมือง: 
   การบูรณาการเรยีนรู้: ใบงานที ่2.3 
   การสะท้อนผลการเรียนรู้: ผลงาน
น าเสนอ 

P:  เตรียมความพร้อม
ผู้เรียน จุดเรียนรู้ สื่อ และ
อุปกรณ์  
A:  เรียนรู้และฝึกปฏิบัติ
ตามใบความรู้   
O:  สังเกตพฤติกรรม 
R:  สรุปผล 

 1. ตรวจใบงาน   
2. สังเกต
พฤติกรรม 

   

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 บ้านหลังนั้นมีอะไร (9 ชั่วโมง) 

  

  การบูรณาการตาม
แนวทางสะเต็ม

ศึกษา 

กิจกรรมการเรียนรู ้ หลักการ PAOR   

1. ใบงานที่ 3.1-
3.2 
2. ใบกิจกรรมที่ 
3.1-3.2 
3. สื่อการเรียนรู้
จริงจากจุดเรียนรู ้
4. ผลงาน
น าเสนอ 

 1. วิทยาศาสตร์ 
2. เทคโนโลยี  
3. การออกแบบเชิง
วิศวกรรม  
4. คณิตศาสตร์  
5. ภาษาไทย 
6. ภาษาอังกฤษ 
 

กิจกรรมการเรียนรู ้
ขั้นเตรียมเดินเมือง:  ใบงานที่ 3.1 
และใบกิจกรรมที่ 3.1 
ขั้นเดินเมือง: ใบกิจกรรมที่ 3.2 
และสื่อการเรียนรู้จริงจากจุด
เรียนรู ้
ขั้นสรุปผลการเดินเมือง: 
   การบูรณาการเรียนรู้: ใบงานที่ 
3.2 
   การสะท้อนผลการเรียนรู้: 
ผลงานน าเสนอ 

P:  เตรียมความพร้อม
ผู้เรียน จุดเรียนรู้ สื่อ และ
อุปกรณ์  
A:  เรียนรู้และฝึกปฏิบัติ
ตามใบความรู้   
O:  สังเกตพฤติกรรม 
R:  สรุปผล 

 1. ตรวจใบงาน   
2. สังเกต
พฤติกรรม 
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เครื่องมือ 
การเรียนรู ้

 กิจกรรมการเรียนรู้  การวัด
ประเมินผล 

  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้านค้าที่ฉันชอบ (9  ชั่วโมง)   
  การบูรณาการตาม

แนวทางสะเต็ม
ศึกษา 

กิจกรรมการเรียนรู ้ หลักการ PAOR   

1. ใบงานที่ 4.1-
4.2 
2. ใบกิจกรรมที่ 
4.1-4.2 
3. สื่อการเรียนรู้
จริงจากจุดเรียนรู ้
4. ผลงาน
น าเสนอ 

 1. วิทยาศาสตร์ 
2. เทคโนโลยี  
3. การออกแบบเชิง
วิศวกรรม  
4. คณิตศาสตร์  
5. ภาษาไทย 
6. ภาษาอังกฤษ 
 

กิจกรรมการเรียนรู ้
ขั้นเตรียมเดินเมือง:  ใบงานที่ 4.1 
และใบกิจกรรมที่ 4.1 
ขั้นเดินเมือง: ใบกิจกรรมที่ 4.2 และ
สื่อการเรียนรู้จริงจากจุดเรียนรู้ 
ขั้นสรุปผลการเดินเมือง: 
   การบูรณาการเรียนรู้: ใบงานที่ 
4.2 
   การสะท้อนผลการเรียนรู้: ผลงาน 
น าเสนอ 

P:  เตรียมความพร้อม
ผู้เรียน จุดเรียนรู้ สื่อ และ
อุปกรณ์  
A:  เรียนรู้และฝึกปฏิบัติ
ตามใบความรู้   
O:  สังเกตพฤติกรรม 
R:  สรุปผล 

 1. ตรวจใบงาน   
2. สังเกต
พฤติกรรม 

     
  ทดสอบวดัผลการเรียนรู้หลังเรยีน  จ านวน 1 ชั่วโมง   

ภาพที่ 4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 – 4 
  จากภาพที่ 4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 2-4 ได้ก าหนดวัตถุประสงค์ในแต่
ละชั่วโมง ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2 แสดงจ านวนชั่วโมง จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ และการวัดและ
ประเมินผล ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน  
ชั่วโมง

ที ่
จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและการ
ประเมินผล 

1-2 1)  เ ขี ย น ส ต อ รี่ บ อ ร์ ด
น าเสนอกิจกรรมการเดิน
เมืองได้ถูกต้อง (K) 
2) ปฏิบัติการใช้ Google 
map และ Google street 
view เป็นเครื่องมือในการ
เดินเมืองได้ (S) 

1) ผลจากการท า
ใบงานที่ 2.1 เรื่อง 
Where is it? 
2) ผลจากการท า
ใบงานที่ 2.2 เรื่อง 
การเขี ยนสตอรี่
บอร์ด  

1) ใบงานที่  2.1 
เรื่อง Where is it? 
2) ใบงานที่  2.2 
เรื่ อง การเขี ยน
สตอรี่บอร์ด  
3) ใบกิจกรรรมที่ 
2.1 เรื่ อง หน้าที่
ของฉัน 

1) ตรวจใบงาน 
2) สังเกต
พฤติกรรม 
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ชั่วโมง
ที ่

จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ 
การวัดและการ

ประเมินผล 
3) ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มตาม
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายใน
เวลาที่ก าหนดได้ (A) 

3) ผลจากการท า
ใบกิจกรรรมที่ 2.1 
เรื่อง หน้าที่ ของ
ฉัน 
 

 

3-5 1) เขียนค าศัพท์ภาษาไทย
ได้ (K) 
2) ปฏิบัติการใช้ กูเกิ้ลแมพ 
และกูเกิ้ลสตรีทวิว เป็น
เครื่องมือในการเดินเมืองได้ 
(S) 
3) ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและ
รับผิดชอบตามกิจกรรมที่
ก าหนดได้ (A) 

1) ผลจากการท า
ใบกิจกรรมที่ 2.2 
บันทึกการเดิน
เมือง  
 

1) ใบกิจกรรมที่  
2.2 บันทึกการเดิน
เมือง  
2) สื่อการเรียนจริง
ที่จุดเรียนรู้ 
 

1) ตรวจใบงาน 
2) สังเกต
พฤติกรรม 

6-8 1) จัดกลุ่มสสารตามสถานะ
ของสสารที่ก าหนดให้ ได้  
(K) 2) บอกต าแหน่งของ
สถานที่ ขนาดของมุม และ
ประเภทของมุมได้ (K)  
   
3) เขียนค าศัพท์ภาษาไทย
จากภาพ และบอกมาตรา
ตัวสะกดของค าได้ (K) 
4)  เ ขี ยนบร รย า ย ก า ร
เดิ นทางด้ วยภาษาไทย
ง่ายๆ ได้ (K) 

1) ผลจากการท า
ใบงานที่ 2.3 เรื่อง 
การบูรณาการการ
เรียนรู้ 

1) ใบงานที่ 2.3 
เรื่อง การบูรณา
การการเรียนรู้ 

1) ตรวจใบงาน 
2) สังเกต
พฤติกรรม 
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ชั่วโมง
ที ่

จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ 
การวัดและการ

ประเมินผล 
5)  เ ขี ย น ค า ศั พ ท์
ภาษาอังกฤษและประโยค
สั้นๆ จากรูปภาพได้ (K) 
6) ปฏิบัติการใช้โปรแกรม
อิน InShot เป็นเครื่องมือ
ในการท า Vlog ตามสตอร์รี
บอดร์ดได้ถูกต้อง (S) 
7)  ท า ห นั ง สื อ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-book) 
เ ป็ น เ ค รื่ อ ง มื อ ใ น ก า ร
น าเสนอผลงานได้ (S) 
8) ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและ
รับผิดชอบตามกิจกรรมที่
ก าหนดได้ (A) 

9 1) น าเสนอข้อมูลที่ได้จาก
การเรียนรู้ได้ (K) 
2) ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
และ Vlog เป็นเครื่องมือใน
การน าเสนอผลงาน ได้ (S) 
3) ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและ
รับผิดชอบตามกิจกรรมที่
ก าหนดได้ (A) 

1) การน าเสนอ
ผลงาน 

1) ผลงานน าเสนอ 1) การน าเสนอ
ผลงาน 
2) สังเกต
พฤติกรรม 
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ตารางที่ 3 แสดงจ านวนชั่วโมง จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล  
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 บ้านหลังนั้นมีอะไร  

ชั่วโมง
ที ่

จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ การวัดและการ
ประเมินผล 

1-2 1)  เ ขี ย น ส ต อ รี่ บ อ ร์ ด
น าเสนอกิจกรรมการเดิน
เมืองได้ถูกต้อง (S) 
2) ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มตาม
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายใน
เวลาที่ก าหนดได้ (A) 

1) ผลจากการท า
ใบงานที่ 3.1 เรื่อง 
การเขี ยนสตอรี่
บอร์ด 
2) ผลจากการท า
ใบกิจกรรรมที่ 3.1 
เรื่อง หน้าที่ ของ
ฉัน 

1) ใบงานที่  3.1 
เรื่ อง การเขี ยน
สตอรี่บอร์ด 
2) ใบกิจกรรรมที่ 
3.1 เรื่ อง หน้าที่
ของฉัน 

1) ตรวจใบงาน 
2) สังเกต
พฤติกรรม 

3-5 1) เขี ยนบรรยายการ
เดินทางด้วยภาษาไทย
ง่ายๆ ได้  (K) 
2) ปฏิบัติการใช้  กู เกิ้ล
แมพ และกูเกิ้ลสตรีทวิว 
เป็นเครื่องมือในการเดิน
เมืองได้ (S) 
3) ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและ
รับผิดชอบตามกิจกรรมที่
ก าหนดได้ (A) 

1) ผลจากการท า
ใบกิจกรรมที่ 3.2 
บันทึกการเดิน
เมือง  
 

1) ใบกิจกรรมที่  
3.2 บันทึกการเดิน
เมือง  
2) สื่อการเรียนจริง
ที่จุดเรียนรู้ 
 

1) ตรวจใบงาน 
2) สังเกต
พฤติกรรม 

6-8 1) บอกประเภทของวัสดุที่
ก าหนดให้ได้ (K)   
2)  บอกสมบั ติ ข อ ง รู ป
สี่เหลี่ยมมุมฉากได้ (K)   
3) เขียนค าศัพท์ภาษาไทย
จากภาพ และบอกมาตรา
ตัวสะกดของค าได้ (K) 

1) ผลจากการท า
ใบงานที่ 3.2 เรื่อง 
การบูรณาการการ
เรียนรู้ 

1) ใบงานที่ 3.2 
เรื่อง การบูรณา
การการเรียนรู้ 

1) ตรวจใบงาน 
2) สังเกต
พฤติกรรม 
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ชั่วโมง
ที ่

จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ การวัดและการ
ประเมินผล 

4) แต่งประโยคภาษาไทยได้ 
(K) 
5)  เ ขี ย น ค า ศั พ ท์
ภาษาอังกฤษได้ (K) 
6) ปฏิบัติการใช้โปรแกรม
อินช็อทเป็นเครื่องมือใน
การท า Vlog ตามสตอร์รี
บอดร์ดได้ถูกต้อง (S) 
7)  ท า ห นั ง สื อ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-book) 
เ ป็ น เ ค รื่ อ ง มื อ ใ น ก า ร
น าเสนอผลงานได้ (S) 
8) ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและ
รับผิดชอบตามกิจกรรมที่
ก าหนดได้ (A) 

9 1) น าเสนอข้อมูลที่ได้จาก
การเรียนรู้ได้ (K) 
2) ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
และ Vlog เป็นเครื่องมือใน
การน าเสนอผลงาน ได้ (S) 
3) ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและ
รับผิดชอบตามกิจกรรมที่
ก าหนดได้ (A) 

1) การน าเสนอ
ผลงาน 

1) ผลงานน าเสนอ 1) การน าเสนอ
ผลงาน 
2) สังเกต
พฤติกรรม 
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ตารางที่ 4  แสดงจ านวนชั่วโมง จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้านค้าที่ฉันชอบ  

ชั่วโมง
ที ่

จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ การวัดและการ
ประเมินผล 

1-2 1)  เ ขี ย น ส ต อ รี่ บ อ ร์ ด
น าเสนอกิจกรรมการเดิน
เมืองได้ถูกต้อง (S) 
2) ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มตาม
หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายใน
เวลาที่ก าหนดได้ (A) 

1) ผลจากการท า
ใบงานที่ 4.1 เรื่อง 
การเขี ยนสตอรี่
บอร์ด 
2) ผลจากการท า
ใบกิจกรรรมที่ 4.1 
เรื่อง หน้าที่ ของ
ฉัน 

1) ใบงานที่  4.1 
เรื่ อง การเขี ยน
สตอรี่บอร์ด 
2) ใบกิจกรรรมที่ 
4.1 เรื่ อง หน้าที่
ของฉัน 

1) ตรวจใบงาน 
2) สังเกต
พฤติกรรม 

3-5 1) เขี ยนบรรยายการ
เดินทางด้วยภาษาไทย
ง่ายๆ ได้  (K) 
2) ปฏิบัติการใช้  กู เกิ้ล
แมพ และกูเกิ้ลสตรีทวิว 
เป็นเครื่องมือในการเดิน
เมืองได้ (S) 
3) ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและ
รับผิดชอบตามกิจกรรมที่
ก าหนดได้ (A) 

1) ผลจากการท า
ใบกิจกรรมที่ 4.2 
บันทึกการเดิน
เมือง  
 

1) ใบกิจกรรมที่  
4.2 บันทึกการเดิน
เมือง  
2) สื่อการเรียนจริง
ที่จุดเรียนรู้ 
 

1) ตรวจใบงาน 
2) สังเกต
พฤติกรรม 

6-8 1)  จ า แ น ก วั ต ถุ ที่ เ ป็ น
ตัวกลางโปร่งใส ตัวกลาง
โปร่งแสง และวัตถุทึบแสง
ได้ (K) .2) อ่านและ
เขียนแผนภูมิแท่งได้ (S) 
3) แต่งประโยคภาษาไทยได้ 
(K)  

1) ผลจากการท า
ใบงานที่ 4.2 เรื่อง 
การบูรณาการการ
เรียนรู้ 

1) ใบงานที่ 4.2 
เรื่อง การบูรณา
การการเรียนรู้ 

1) ตรวจใบงาน 
2) สังเกต
พฤติกรรม 
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ชั่วโมง
ที ่

จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ การวัดและการ
ประเมินผล 

4)  เ ขี ยนบรรย า ย ก า ร
เดิ นทางด้ วยภาษาไทย
ง่ายๆ ได้ (K) 
5)  เ ขี ย น ค า ศั พ ท์
ภาษาอังกฤษได้ (K)   
6) ปฏิบัติการใช้โปรแกรม
อินช็อทเป็นเครื่องมือใน
การท า Vlog ตามสตอร์รี
บอดร์ดได้ถูกต้อง (S) 
7)  ท า ห นั ง สื อ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-book) 
เ ป็ น เ ค รื่ อ ง มื อ ใ น ก า ร
น าเสนอผลงานได้ (S) 
8) ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและ
รับผิดชอบตามกิจกรรมที่
ก าหนดได้ (A) 

9 1) น าเสนอข้อมูลที่ได้จาก
การเรียนรู้ได้ (K) 
2) ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
และ Vlog เป็นเครื่องมือใน
การน าเสนอผลงาน ได้ (S) 
3) ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและ
รับผิดชอบตามกิจกรรมที่
ก าหนดได้ (A) 

1) การน าเสนอ
ผลงาน 

1) ผลงานน าเสนอ 1) การน าเสนอ
ผลงาน 
2) สังเกต
พฤติกรรม 
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 ขั้นที่ 5 การท าเอกสาร (Documentation) มีวัตถุประสงค์เพ่ือรายงานผล
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือน าไปปรับปรุงเอกสารต่าง ๆ เป็นขั้นตอน             
การรายงานผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ เพ่ือน าไปปรับปรุงเอกสารต่าง ๆ เช่น คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ใบความรู้ ใบงาน เป็นต้น มีวิธีการด าเนินการดังนี้ 
  1) ทดสอบวัดผลการเรียนรู้หลังเรียน โดยในงานวิจัยครั้งนี้เป็นข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ านวน 30 ข้อ  
  2) ครูผู้สอนจัดท าสรุปผลการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือน าเป็นข้อมูลในการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป  
  ในขั้นตอนนี้จะได้รายงานสรุปผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ออกแบบและก าหนดไว้ 
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ส่วนที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ 

 
  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เป็นการบูรณาการจัดการเรียนรู้เพื่อให้
นักเรียนได้เรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning)  ตามรูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีกิจกรรมการเรียนรู้ 
4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ซึ่งมีแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ รวมทั้งสิ้น 4 แผนการเรียนรู้  
ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด สาระส าคัญ 
สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล กิจกรรมการ
เรียนรู้ และบันทึกผลหลังกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีรายละเอียดตามหน่วยการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT (ICT Literacy) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน (My School) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 บ้านหลังนั้นมีอะไร (What are there in that house?)  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้านค้าที่ฉันชอบ (My favorite shop)  



220 
 

 
 
 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
  มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ สืบค้นข้อมูล 
การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล และมี
คุณธรรม 
  มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ แก้ปัญหาใน
การด าเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอ่าน 
 ตัวช้ีวัด 
  1. ว 4.2 ป 4/3  ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
  2. ว 4.2 ป 4/4 รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลาย 
เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
  3. ว 4.2 ป 4/5  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพใน
สิทธิของผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูล หรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม 
  4. ท 1.1 ป 4/3 อ่านเรื่องสั้นๆ ตามเวลาที่ก าหนดและตอบค าถามจากเรื่องที่อ่าน 
 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  1. อธิบายการใช้โปรแกรมค้นหา (Search engine)  
  2. ปฏิบัติการใช้โปรแกรมค้นหา (Search engine) 
  3. อธิบายการใช้กูเกิ้ลแมพ(Google map) และ กูเกิ้ลสตรีทวิว (Google streetview) ได ้

  4. ปฏิบัติการใช้กูเกิ้ลแมพ(Google map) และ กูเกิ้ลสตรีทวิว (Google streetview) ได ้
  5. อธิบายการใช้โปรแกรมอินช็อต (InShot) ตัดต่อวิดีทัศน์ได้  
  6. ปฏิบัติการใช้โปรแกรมอินช็อต (InShot) ตัดต่อวิดีทัศน์ได้  
  7. อธิบายการท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 

  8. ปฏิบัติการท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 

  9. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและรับผิดชอบตามกิจกรรมที่ก าหนดได้ 
 ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1  เรียนรู้ ICT (ICT Literacy) เป็นการเตรียมความพร้อมในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง โดยครูและนักเรียนต้องมีความพร้อมด้านเทคโนโลยี 
โดยสามารถศึกษาได้จากเว็บไซต์และใบความรู้ต่อไปนี้ 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT (ICT Literacy) 
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  https://www.youtube.com/watch?v=RtSpJaEbrLE 
 
 
 

 https://www.youtube.com/watch?v=e0lRisBgpM0 
 
 
 

 https://www.youtube.com/watch?v=MKphqY7UL_w  
 
 
 

 https://www.youtube.com/watch?v=22SNGovit3E 
 
 
 

 https://www.youtube.com/watch?v=-ivOIcY2h3M  
        https://www.youtube.com/watch?v=N1NVyyjm0Ug 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โปรแกรมค้นหา (Search engine) 

กูเกิ้ลแมพ (Google map) 

กูเกิ้ลสตรีทวิว (Google street view) 

โปรแกรมอินช็อต (InShot) 

โปรแกรมเดสท็อปออเทอร์ (Desktop Author) 
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มาตรฐานการเรียนรู้ 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
   มาตรฐาน ว 2.1  เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ
ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี  
   มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็วใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหา 
หรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยี
อย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
  คณิตศาสตร์ 
   มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
  ภาษาไทย 
   มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษาและ
พลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ 
  ภาษาอังกฤษ 
   มาตรฐาน ต 1.3 น าเสนอข้อมูลข่าวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ โดย
การพูดและการเขียน   
ตัวชี้วัด 
  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
  1. ว 2.1 ป 4/3 เปรียบเทียบสมบัติของสสารทั้ง 3 สถานะ จากข้อมูลที่ได้จากการสังเกต มวล 
การต้องการที่อยู่ รูปร่างและปริมาตรของสสาร 
  2. ว 4.2 ป 4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ และตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไข 
  3. ว 4.2 ป 4/3 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
   4. ว 4.2 ป 4/4 รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลาย 
เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน (My School) 
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   คณิศาสตร์ 
   5. ค 2.2 ป.4/1 จ าแนกชนิดของมุม บอกชื่อมุม ส่วนประกอบของมุมและเขียนสัญลักษณ์แสดงมุม 
  ภาษาไทย 
  6. ท 4.1 ป 4/1 สะกดค าและบอกความหมายของค าในบริบทต่างๆ 
  ภาษาอังกฤษ 
  7. ต 1.3 ป 4/1 พูด/เขียน ให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเรื่องใกล้ตัว 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. เขียนสตอรี่บอร์ดน าเสนอกิจกรรมการเดินเมืองได้ถูกต้อง  
 2. จัดกลุ่มสสารตามสถานะของสสารที่ก าหนดให้ได้  
 3. บอกต าแหน่งของสถานที่ ขนาดของมุม และประเภทของมุมได้  
 4. เขียนค าศัพท์ภาษาไทยได้  
 5. เขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ 
 6. ปฏิบัติการใช้โปรแกรมอินช็อทเป็นเครื่องมือในการท า Vlog ตามสตอรีบอร์ดได้ถูกต้อง 

 7. ปฏิบัติการใช้กูเกิ้ลแมพ หรือ กูเกลสตรีทวิวส์ เป็นเครื่องมือในการเดินเมืองได้ 
 8. สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) เป็นเครื่องมือในการน าเสนอผลงานได้ 
 9. น าเสนอข้อมูลที่ได้จากการเรียนรู้ได้ 
 10. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและรับผิดชอบตามกิจกรรมที่ก าหนดได้ 
  ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน (My School) เป็นกิจกรรมที่น าเอาเทคโนโลยีมาใช้
เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ทั้งการสืบค้นข้อมูล สถานที่ ค าศัพท์ ตลอดจนท าวีดีทัศน์ และหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือใช้ในการน าเสนอข้อมูลจากการเรียนรู้ ทั้งการเขียนค าศัพท์ทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ ประโยค การเขียนบรรยายการเดินเมือง  การแยกสถานะของสสาร การบอกมุมและ
ประเภทของมุม   

รายวิชาที่บูรณาการ เนื้อหาการบูรณาการ 

1. วิทยาศาสตร์ 1. การแยกสถานะของสสาร 

2. เทคโนโลยี 2. การท า e-Book และการท า Vlog 
3. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 3. การเขียนสตอรี่บอร์ด 

4. คณิตศาสตร์ 4. มุม และประเภทของมุม 

5. ภาษาอังกฤษ 5. ค าศัพท์จากเนื้อหาที่เรียน 
6. ภาษาไทย 6. ค าศัพท์จากเนื้อหาที่เรียน 
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 สื่อการเรียนรู้ 

สื่อการเรียนรู้ ส่งเสริมทักษะ/สมรรถนะ 
1. ใบงานที่ 2.1 เรื่อง Where is it? ทักษะทางการใช้เทคโนโลยี 

2. ใบงานที่ 2.2 เรื่อง การเขียนสอตรี่บอร์ด ความร่วมมือในการเรียน 

3. ใบกิจกรรมท่ี 2.1 เรื่อง หน้าที่ของฉัน มีระเบียบวินัย 
4. ใบกิจกรรมท่ี 2.2 เรื่อง บันทึกการเดินเมือง ด้ า น ค ว า ม รู้ ค ว า ม เ ข้ า ใ จ 

(Knowledge) 
   1. สถานะของสสาร     
  2. มุม และประเภทของมุม    

5. ใบงานที่ 2.3  เรื่อง การบูรณาการเรียนรู้  1. ทักษะทางการใช้เทคโนโลยี 
2. ด้านความรู้ความเข้าใจ 
(Knowledge)  
   2.1 ค าศัพท์ภาษาไทย  
 2.2 ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

6. ผลงานน าเสนอ ทักษะด้านการสื่อสาร 
 
 นักเรียนจะได้รับความรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
 
  
   
     เมื่อจ าแนกสารโดยใช้การจัดเรียงตัวของอนุภาคท่ีเป็นองค์ประกอบเป็นเกณฑ์ สารแบ่งออกเป็น 3 
สถานะ ดังนี ้(ที่มา : https://www.scimath.org/lesson-chemistry/item/8793-3) 

ของแข็ง ( Solid ) 
 

 

ของเหลว ( Liquid ) แก๊ส ( Gas ) 

สารที่มีลั กษณะรูปร่ างและ
ปริมาตรคงที่ มีรูปร่างเฉพาะตัว 
เนื่องจากอนุภาคในของแข็ง
จัดเรียงชิดติดกันและอัดแน่น
อย่างมีระเบียบ มีแรงยึดเหนี่ยว

สารที่มีปริมาตรคงที่ แต่รูปร่าง
เปลี่ยนไปตามภาชนะที่บรรจุ 
ส ามารถไหลได้  เนื่ อ ง จ าก
อนุภาคในของเหลวอยู่ห่างกัน
มากกว่าของแข็ง อนุภาคไม่ยึด

สารที่มีรูปร่าง และปริมาตรไม่
คงที่ เปลี่ยนไปตามภาชนะที่
บรรจุ มีลักษณะฟุ้งกระจาย
เต็มภาชนะที่บรรจุ เนื่องจาก
อนุภาคของแก๊สอยู่ห่างกันมาก 

สถานะของสสาร 

https://www.scimath.org/lesson-chemistry/item/8793-3
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       มุมฉาก  คือ  มุมที่มีขนาดเท่ากับ  90  องศา 
 

       มุมแหลม  คือ  มุมที่มีขนาดเล็กกว่ามุมฉาก  เป็นมุมที่มีขนาดมากกว่า  0  องศา   
       แต่ไม่ถึง  90  องศา 

       มุมป้าน  คือ  มุมที่มีขนาดใหญ่กว่ามุมฉาก  แต่ไม่ถึง  2  มุมฉาก   
       เป็นมุมที่มีขนาดมากกว่า  90  องศา  แต่ไม่ถึง  180  องศา 

       มุมตรง  คือ   มุมที่มีขนาดเท่ากับ  180  องศา  หรือ  2  มุมฉาก 
 

ร ะ ห ว่ า ง กั น สู ง ม า ก ท า ใ ห้
อนุภาคไม่มีการเคลื่อนที่หรือ
เ ค ลื่ อ น ที่ ไ ด้ น้ อ ย ม า ก 
เปลี่ยนแปลงรูปร่างได้ยาก เช่น 
ไม้ หิน เหล็ก ทองค า ดิน ทราย 
พลาสติก กระดาษ น้ าตาล 
เกลือแกง ตะกั่ว ถ่านไฟฉาย 
ยางรถยนต์ เป็นต้น 

ติดกันจึงสามารถเคลื่อนที่ได้ใน
ระยะใกล้ และมีแรงดึงดูดซึ่ง
กันและกัน สามารถทะลุผ่านได้ 
เช่น น้ า แอลกอฮอล์ น้ ามันพืช 
น้ ามันเบนซิน น้ าส้มสายชู น้ า
หมึก น้ าอัดลม น้ าปลา เป็นต้น 

มีพลังงานในการเคลื่อนที่อย่าง
รวดเร็ ว ไปได้ ในทุกทิศทาง
ตลอดเวลา จึ งมีแรงดึ งดูด
ระหว่ า งอนุ ภ าคน้ อ ย ม าก 
สามารถทะลุผ่านได้ง่าย และ
บีบอัดให้ เล็กลงได้ง่าย เช่น 
อากาศ แก๊สออกซิเจน แก๊สหุง
ต้ม ไอน้ า เป็นต้น 

 
 
 
 
  

  มุม เกิดจาก รังสีหรือส่วนของเส้นตรงสองเส้นที่มีจุดปลายเป็นจุดเดียวกัน จุดนี้เรียกว่า จุด

ยอดมุม และรังสีหรือส่วนของเส้นตรงแต่ละเส้นเรียกว่า แขนของมุม 
  การเรียกชื่อมุม  จะเรียกด้วยตัวอักษรทั้งสามตัว  ซึ่งจะเรียกชื่อจุดบนแขนของมุมข้างหนึ่ง
ข้างใดก่อนตามด้วยชื่อจุดยอดมุม  และชื่อจุดบนแขนของมุมข้างที่เหลือตามล าดับ  หรืออาจเรียกชื่อ
มุมตามชื่อจุดยอดมุม 
 

 

 

 

 

มุมและประเภทของมมุ 
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       มุมกลับ คือ  มุมที่มีขนาดใหญ่กว่า  2  มุมฉาก  แต่ไม่ถึง  4  มุมฉาก   
       เป็นมุมที่มีขนาดมากกว่า  180  องศา  แต่ไม่ถึง  360  องศา 

 
 

ตัวอย่าง   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A 

B C 

ชื่อมุม ABC  เป็น มุมป้าน 
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มาตรฐานการเรียนรู้ 
   วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
  มาตรฐาน ว 2.1  เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ
ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี  
  มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยี เพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ 
เพ่ือแก้ปัญหา หรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
  คณิตศาสตร์ 
   มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
   ภาษาไทย 
   มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ 
   ภาษาอังกฤษ 
   มาตรฐาน ต 1.3 น าเสนอข้อมูลข่าวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ โดย
การพูดและการเขียน  
 ตัวช้ีวัด 
  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
  1. ว 2.1 ป 4/3 เปรียบเทียบสมบัติของสสารทั้ง 3 สถานะ จากข้อมูลที่ได้จากการสังเกต 
มวล การต้องการที่อยู่ รูปร่างและปริมาตรของสสาร 
  2. ว 4.2 ป 4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ และ
ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
  3. ว 4.2 ป 4/3 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
   4. ว 4.2 ป 4/4 รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่
หลากหลาย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 บ้านหลังนั้นมีอะไร (What are there in that house?)  
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   คณิศาสตร์ 
   5. ค 2.2 ป.4/1 จ าแนกชนิดของมุม บอกชื่อมุม ส่วนประกอบของมุมและเขียนสัญลักษณ์แสดงมุม 
  ภาษาไทย 
  6. ท 4.1 ป 4/1 สะกดค าและบอกความหมายของค าในบริบทต่างๆ 
  ภาษาอังกฤษ 
  7. ต 1.3 ป 4/1 พูด/เขียน ให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเรื่องใกล้ตัว 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เขียนสตอรี่บอร์ดน าเสนอกิจกรรมการเดินเมืองได้ถูกต้อง  
2. บอกประเภทของวัสดุที่ก าหนดให้ได้ 
3. บอกสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากได้ 
4. แต่งประโยคภาษาไทยได้  
5. เขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ 
6. ปฏิบัติการใช้โปรแกรมอินช็อทเป็นเครื่องมือในการท า Vlog ตามสตอรีบอร์ดได้ถูกต้อง 
7. ปฏิบัติการใช้กูเกิ้ลแมพ หรือ กูเกลสตรีทวิวส์ เป็นเครื่องมือในการเดินเมืองได้ 
8. สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เป็นเครื่องมือในการน าเสนอผลงานได้ 
9. น าเสนอข้อมูลที่ได้จากการเรียนรู้ได้ 
10. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและรับผิดชอบตามกิจกรรมที่ก าหนดได้ 

 

  ในหน่วยการเรียนรู้ที่  3 บ้านหลังนั้นมีอะไร (What are there in that house?) เป็น
กิจกรรมที่น าเอาเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ทั้งการสืบค้นข้อมูล สถานที่ ค าศัพท์ 
ตลอดจนท าวีดีทัศน์ และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือใช้ในการน าเสนอข้อมูลจากการเรียนรู้ ทั้งการ
เขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ การแต่งประโยคภาษาไทย การเขียนบรรยายการเดินเมือง  ประเภทของ
วัสดุ และสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก นักเรียนจะได้รับความรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

รายวิชาที่บูรณาการ เนื้อหาการบูรณาการ 

1. วิทยาศาสตร์ 1. การบอกประเภทของวัสดุ 
2. เทคโนโลยี 2. การท า e-Book และการท า Vlog 

3. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 3. การเขียนสตอรี่บอร์ด 
4. คณิตศาสตร์ 4. การบอกสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

5. ภาษาอังกฤษ 5. เขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

6. ภาษาไทย 6. การแต่งประโยคภาษาไทย 
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 สื่อการเรียนรู้ 

สื่อการเรียนรู้ ส่งเสริมทักษะ/สมรรถนะ 
1. ใบงานที่ 3.1 เรื่อง การเขียนสอตรี่บอร์ด 1. ความร่วมมือในการเรียน 

2. การวางแผนการท างานและแก้ไข
ปัญหา 

2. ใบกิจกรรมท่ี 3.1 เรื่อง หน้าที่ของฉัน มีระเบียบวินัย 
3. ใบกิจกรรมท่ี 3.2 เรื่อง บันทึกการเดินเมือง 1. ทักษะทางการใช้เทคโนโลยี 

2. ด้านความรู้ความเข้าใจ (Knowledge) 
  1. ประเภทของวัสดุ  
    2. สมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

4. ใบงานที่ 3.2 เรื่อง การบูรณาการเรียนรู้ 
 

1. ทักษะทางการใช้เทคโนโลยี 
2. ด้านความรู้ความเข้าใจ (Knowledge)  
   2.1 ค าศัพท์ภาษาไทย  
   2.2 ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

5. ผลงานน าเสนอ ทักษะด้านการสื่อสาร 
 นักเรียนจะได้รับความรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
 
 
 

ประเภทของวัสด ุ ลักษณะของวัสด ุ
โลหะ 
 
 
 

เป็นสารอนินทรีย์ท่ีน ามาใช้ในชีวิตประจ าวัน เช่น เหล็ก 
ตะกั่ว ทองแดง สังกะสี เงิน โลหะเป็นวัสดุที่มีความ
แข็งแรงและความเหนียวสูง นอกจากนี้ยังเป็นตัวน าไฟฟ้า
และเป็นตัวน าความร้อนท่ีดี 

เซรามิก 
 
 
 

เป็นวัสดุท่ีได้จากการน าเอาวัตถุดิบต่างๆ เช่น หินเขี้ยว
หนุมาน หินฟันม้า ดิน เป็นต้น มาขึ้นรูปร่าง และผ่าน
ความร้อนสูง เพื่อให้เกิดความแข็งแรง เซรามิกเป็นวัสดุที่
เปราะ และเป็นวัสดุที่ไม่ยอมให้ กระแสไฟฟ้าไหลผ่าน 

ประเภทของวัสด ุ
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ประเภทของวัสด ุ ลักษณะของวัสด ุ
พอลิเมอร์ 
 
 
 

เป็นวัสดุท่ีได้จากธรรมชาติ เช่น ฝ้าย ไม้ ยางพารา เส้นใย
ธรรมชาติและได้จากการสังเคราะห์ เช่น ยางสังเคราะห์ 
เส้นใยสังเคราะห์ พลาสติก เป็นต้น พอลิเมอร์เป็นวัสดุที่มี
น้ าหนักเบา ท าให้มีสีสัน ได้ง่าย และเป็นวัสดุท่ีไม่ยอมให้
กระแสไฟฟ้าผ่าน 

(ที่มา : https://www.kroobannok.com/news_file/p91694141930.pdf) 
 
 
 

 
 

   
  รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก (rectangle) คือ รูปสี่เหลี่ยมที่มีมุมทุกมุมเป็นมุมฉาก หรือเรียกอีกชื่อ
หนึ่งว่าสี่เหลี่ยมผืนผ้า  

 

คุณสมบัติ 
1. มีด้านตรงข้ามยาวเท่ากัน 

2. มีมุมทุกมุมกาง 90 องศา 

3. เส้นทแยงมุมยาวเท่ากัน แต่ไม่ตั้งฉากซึ่งกันและกัน 

4. เส้นทแยงมุมแบ่งครึ่งซึ่งกันและกัน 
ตัวอย่าง เช่น  ซองจดหมาย  ไม้บรรทัด  กระดาน  ธงชาติ เป็นต้น 
  
    
 
     

สมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก 

https://www.kroobannok.com/news_file/p91694141930.pdf
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มาตรฐานการเรียนรู้ 
  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
  มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ์ที่
เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
  มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ 
เพ่ือแก้ปัญหา หรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
  คณิตศาสตร์ 
   มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ปญหา 
   ภาษาไทย 
   มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ 
   ภาษาอังกฤษ 
   มาตรฐาน ต 1.3 น าเสนอข้อมูลข่าวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ 
โดยการพูดและการเขียน  
 ตัวช้ีวัด 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
  1. ว 2.3 ป 4/1 จ าแนกวัตถุเป็นตัวกลางโปร่งใส ตัวกลางโปร่งแสง และวัตถุทึบแสง จาก
ลักษณะ การมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ผ่านวัตถุนั้นเป็นเกณฑ์โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 
  2. ว 4.2 ป 4/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ และ
ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
  3. ว 4.2 ป 4/3 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
   4. ว 4.2 ป 4/4 รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่
หลากหลาย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้านค้าที่ฉันชอบ (My favorite shop)  
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   คณิศาสตร์ 
   5. ค 3.1 ป.4/1 ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิแท่ง ตารางสองทางในการหาค าตอบของโจทย์ปัญหา 
  ภาษาไทย 
  6. ท 4.1 ป 4/4 แต่งประโยคได้ถูกต้องตามหลักภาษา 
  ภาษาอังกฤษ 
  7. ต 1.3 ป 4/1 พูด/เขียน ให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเรื่องใกล้ตัว 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. เขียนสตอรี่บอร์ดน าเสนอกิจกรรมการเดินเมืองได้ถูกต้อง  
 2. จ าแนกวัตถุที่เป็นตัวกลางโปร่งใส ตัวกลางโปร่งแสง และตัวกลางทึบแสงได้ 
 3. เขียนแผนภูมิแท่งได้ 
 4. แต่งประโยคภาษาไทยได้  
 5. เขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ 
 6. ปฏิบัติการใช้โปรแกรมอินช็อทเป็นเครื่องมือในการท า Vlog ตามสตอรีบอดร์ดได้ถูกต้อง 

 7. ปฏิบัติการใช้กูเกิ้ลแมพ หรือ กูเกลสตรีทวิวส์ เป็นเครื่องมือในการเดินเมืองได้ 
 8. สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เป็นเครื่องมือในการน าเสนอผลงานได้ 
 9. น าเสนอข้อมูลที่ได้จากการเรียนรู้ได้ 
 10. ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มและรับผิดชอบตามกิจกรรมที่ก าหนดได้ 
 

  ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4  ร้านค้าที่ฉันชอบ (My favorite shop) เป็นจุดเรียนรู้ที่ที่อยู่ในชุมชน
ที่นักเรียนอาศัยอยู่ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่น าเอาเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้
ทั้งการสืบค้นข้อมูล สถานที่ ค าศัพท์ ตลอดจนท าวีดีทัศน์ และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือใช้ในก าร
น าเสนอข้อมูลจากการเรียนรู้ โดยครูต้องเตรียมเนื้อหาเพ่ือน าไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียน 
ได้แก่ การเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ แต่งประโยคภาษาไทย การเขียนบรรยายการเดินเมือง  การ
จ าแนกวัตถุเป็นตัวกลางโปร่งใส ตัวกลางโปร่งแสง และวัตถุทึบแสง และการอ่านและเขียนแผนภูมิ
แท่ง  นักเรียนจะได้รับความรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

รายวิชาที่บูรณาการ เนื้อหาการบูรณาการ 
1. วิทยาศาสตร์ 1. การจ าแนกวัตถุที่เป็นตัวกลางโปร่งใส ตัวกลางโปร่งแสง 

และวัตถุทึบแสง 
2. เทคโนโลยี 2. การท า e-Book และการท า Vlog 

3. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 3. การวางแผนการท างานและแก้ไขปัญหา 

4. คณิตศาสตร์ 4. เขียนแผนภูมิแท่ง 
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5. ภาษาอังกฤษ 5. เขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

6. ภาษาไทย 6. การเขียนบรรยายเหตุการณ์การเดินเมือง และแต่งประโยค
ภาษาไทย 

 
 สื่อการเรียนรู้ 

สื่อการเรียนรู้ ส่งเสริมทักษะ/สมรรถนะ 

1. ใบงานที่ 4.1 เรื่อง การเขียนสอตรี่บอร์ด 1. ความร่วมมือในการเรียน 
2. การวางแผนการท างานและแก้ไขปัญหา 

2. ใบกิจกรรมท่ี 4.1 เรื่อง หน้าที่ของฉัน มีระเบียบวินัย 
3. ใบกิจกรรมท่ี 4.2 เรื่อง บันทึกการเดินเมือง 1. ทักษะทางการใช้เทคโนโลยี 

2. ด้านความรู้ความเข้าใจ (Knowledge) 
  1. จ าแนกวัตถุที่เป็นตัวกลาง  
    2. เขียนแผนภูมิแท่ง 

4. ใบงานที่ 4.2 เรื่อง การบูรณาการเรียนรู้ 
 

1. ทักษะทางการใช้เทคโนโลยี 
2. ด้านความรู้ความเข้าใจ (Knowledge)  
   2.1 แต่งประโยคภาษาไทย  
   2.2 ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

5. ผลงานน าเสนอ ทักษะด้านการสื่อสาร 

 
 นักเรียนจะได้รับความรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

 
 
  ตัวกลางของแสงเป็นตัวกั้นการเดินทางของแสง มี 3 ประเภท ได้แก่ ตัวกลางโปร่งใส 
ตัวกลางโปร่งแสง และตัวกลางทึบแสง 
 (ที่มา https://www.trueplookpanya.com/learning/detail/33734) 
 
 
 
 
 

ตัวกลางของแสง 

https://www.trueplookpanya.com/learning/detail/33734
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ชนิดของ
ประโยค 

ความหมาย ประโยคตัวอย่าง 

ประโยคบอกเล่า ประโยคที่มีเนื้อหารายละเอียดเพียง
เพ่ือให้คนฟังรับทราบ รับรู้เพียงเท่านั้น 
ว่าใคร ท าอะไร ที่ไหน อย่างไร 
เมื่อไหร่  

 วันนี้เราไปซื้อของที่ร้านค้า 
 ฉันชอบทานไอศกรีมมาก 

ประโยคปฏิเสธ ประโยคที่บอกถึงการไม่ยอมรับ 
ข้อเสนอ หรือข้อตกลงต่างๆ ซึ่งมักจะ
มีค าว่า ไม่ ไม่ใช่ ไม่ได้ ประกอบอยู่ใน
ประโยคด้วย 

 แม่ยังไม่ได้กลับบ้านเลย 
 ฉันไม่ต้องการขายของตอนนี้ 
 ป้านน้อยไม่ใช่แม่ค้า 

ประโยคค าถาม ประโยคค าถาม คือ ประโยคที่ต้องการ 
ค าตอบในสิ่งที่ถามมีอยู่ ๒ ลักษณะ 
คือ 
     ๑. ประโยคค าถามที่ต้องการ
ค าตอบเป็นค าอ่ืนแทนที่ใช้ค าถาม 

 อะไรอยู่ในร้านค้านั้น ? 
(ค าตอบจะเป็นอะไรก็ได้) 
 ใครดื่มน้ าหมด? (อาจจะเป็น
ใครก็ได้) 

เป็นตัวกลางท่ียอมให้แสงเดินทางผ่านได้ทั้งหมด โดยแสงสามารถทะลุผ่านได้ 
อย่างเป็นระเบียบ เราสามารถที่จะมองทะลุผ่านวัตถุโปร่งใส จนเห็นวัตถุอื่น 
ที่อยู่ด้านหลังวัตถุโปร่งใสนั้นได้ เช่น แก้วใส พลาสติกใส อากาศ น้ า เป็นต้น 

ตัวกลาง
โปร่งใส 

เป็นตัวกลางท่ียอมให้แสงผ่านได้บ้างเป็นบางส่วน แสงผ่านอย่างไม่เป็นระเบียบ 
ท าให้มองเห็นวัตถุด้านหลังตัวกลางโปร่งแสงได้ไม่ชัดเจนมากนัก เช่น  

กระจกฝ้า กระดาษไข พลาสติกฝ้า ผ้าบาง ๆ หมอก ควัน เป็นต้น 

ตัวกลาง
โปร่งแสง 

เป็นตัวกลางท่ีไม่ยอมให้แสงทะลุผ่านได้เลย ท าให้เกิดเงามืดด้านหลัง 
ตัวกลางทึบแสงนั้น เช่น ไม้ หิน เหล็ก ปูน ผนังคอนกรีต กระดาษหนา ๆ เป็นต้น 

ตัวกลาง 
ทึบแสง 

ชนิดของประโยค 
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ชนิดของ
ประโยค 

ความหมาย ประโยคตัวอย่าง 

(ค าถามปลายเปิด ตอบแบบไหนก็ได้) 
มักจะมีค าว่า ใคร อะไร เหตุใด 

 เหตุใดถึงมาโรงเรียนสาย 
(เหตุผลเป็นร้อยเป็นพันเก้าที่จะ
ตอบ) 

      ๒. ประโยคค าถามที่ต้องการ
ค าตอบรับ หรือ ปฏิเสธ ซึ่งจะมีค าว่า 
ไหม หรือ หรือไม่ อยู่ในประโยค
ค าถาม 

 เธอจะไปซื้อของกับฉันไหม ? 
(ค าตอบคือ ไป กับ ไม่ไป ซึ่งถ้าไม่
ไปก็จะได้ใช้ประโยคปฏิเสธในข้อ 
๒ มาเกี่ยวด้วย) 
 เธอชอบกินขนมนั้นรึเปล่า ? 
(ค าตอบคือ ชอบ กับ ไม่ชอบ) 

ที่มา : https://sites.google.com/site/reiynruphasathiykabxdisa/phl-ngan-khxng-chan-
1/chnid-khxng-prayokh 
 
   
 
  การเขียนแผนภูมิแท่ง  พิจารณาจากความยาวของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากที่เขียนแทนข้อมูล การ
เขียนแผนภูมิแท่ง เขียนโดยใช้รูปสี่เหลี่ยมมุมฉากแทนข้อมูล รูปสี่เหลี่ยมมุมฉากแต่ละรูปต้องเริ่มต้น
จากระดับเดียวกัน มีความกว้างเท่ากัน และมีระยะห่างระหว่างรูปเท่ากัน เราสามารถน าความรู้เรื่องนี้
ไปใช้ในการจ าแนกข้อมูลในชีวิตประจ าวันให้เป็นระบบและให้ง่ายต่อการศึกษาข้อมูล 
เช่น  แผนภูมิแท่งแสดงอายุเฉลี่ยของสัตว์ 5 ชนิด 
 

 
 

อายุเฉลี่ย (ปี) 

เขียนแผนภูมิแท่ง   

ชนิดของสัตว์ 

https://sites.google.com/site/reiynruphasathiykabxdisa/phl-ngan-khxng-chan-1/chnid-khxng-prayokh
https://sites.google.com/site/reiynruphasathiykabxdisa/phl-ngan-khxng-chan-1/chnid-khxng-prayokh
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ส่วนที่ 3 
แผนการจัดการเรียนรู ้

  แผนการจัดการเรียนรู้ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณา
การตามแนวทางสะเต็มศึกษา ด้วยกิจกรรมการเดินเมือง จ านวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ มีเนื้อหา
สาระที่ได้เรียนรู้ ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 7 แผนภาพแสดงเนื้อหาสาระการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

 
 

แผนการจัด 
การเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 

ประกอบด้วย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  
3. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  
เนื้อหาสาระ ดังนี้ 
1. การใช้โปรแกรมค้นหา (Search engine) 
2. การใช้กูเกิ้ลเวิร์คสเปซ (Google workspace) 
3. การใช้โปรแกรมอินช็อต (InShot) ตัดต่อวิดีทัศน์ 
4. การท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) 

 

ประกอบด้วย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  
3. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
4. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  
เนื้อหารสาระ ดังนี้ 
1. สถานะของสสาร      
2. มุม และประเภทของมุม     
3. ค าศัพท์ภาษาไทย   
4. ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ประกอบด้วย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  
3. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
4. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  
เนื้อหารสาระ ดังนี้ 
1. ประเภทของวัสดุ      
2. สมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  
3. การแต่งประโยคภาษาไทย  
4. ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ประกอบด้วย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  
3. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
4. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  
เนื้อหารสาระ ดังนี้ 
1. จ าแนกวัตถุที่เป็นตัวกลาง 
2. อ่านและเขียนแผนภูมิแท่ง  
3. แต่งประโยคภาษาไทย  
4. ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
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แบบทดสอบหลังเรียน Post-test 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง 

 
วิชา 

 
ตัวช้ีวัด 

 
ข้อสอบ 

 
เฉลย 

ทฤษฎีของ Bloom’s Taxonomy 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รป

ระ
ยกุ

ต์ใ
ช้ 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
 ์

กา
รป

ระ
เม

ินค่
า 

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์ 

วิทยาศาสตร์ ว 2.3 
ป 4/1 

1. ข้อใดอธิบายเกี่ยวกับ
วัตถุโปร่งใสได้ถูกต้อง 
ก. เมื่อน ามากั้นแสงจะ
มองเห็นสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่
ด้านหลังวัตถุนั้นได้ไม่
ชัดเจน 
ข. เมื่อน ามากั้นแสงจะ
มองเห็นสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่
ด้านหลังวัตถุนั้นได้ชัดเจน 
ค. เมื่อน ามากั้นแสงจะ
มองไม่เห็นสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่
ด้านหลังวัตถุนั้น 
ง. เมื่อน ามากั้นแสงจะท า
ให้เกิดแสงสะท้อนกลับ 

ข       

วิทยาศาสตร์ ว 2.3 
ป 4/1 

2. ข้อใดเรียงล าดับ
ตัวกลางโปร่งใส ตัวกลาง
โปร่งแสง และวัตถุทึบแสง 
ตามล าดับได้ถูกต้อง 
ก. ขวดสีชา ตู้เย็น 
น้ าเปล่า 
ข. กระดาษไข หมอก 
ดินสอ 

ค       
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วิชา 

 
ตัวช้ีวัด 

 
ข้อสอบ 

 
เฉลย 

ทฤษฎีของ Bloom’s Taxonomy 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รป

ระ
ยกุ

ต์ใ
ช้ 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
 ์

กา
รป

ระ
เม

ินค่
า 

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์ 

ค. แก้วใส กระจกฝ้า 
ยางลบ 
ง. หนังสือ ผนังปูน กระจก
เงา 

วิทยาศาสตร์ ว 2.3 
ป 4/1 

3. ข้อใดเป็นการใช้
ประโยชน์จากวัตถุทึบแสง 
ก. ใช้แผ่นไม้อัดกั้นผนัง
ห้อง 
ข. ใช้ถุงพลาสติกใสใส่
อาหาร 
ค. ใช้ขวดแก้วสีชาใส่ยา
บางชนิด 
ง. ใช้กระจกใสท าบาน
หน้าต่างห้องนอน 

ก. 
 

      

วิทยาศาสตร์ ว 2.1 
ป 4/1 

4. สสารในข้อใดมีสถานะ
เหมือนไอน้ า 
ก. ไม้บรรทัด 
ข. น้ าหวาน 
ค. แป้งฝุ่น 
ง. ควันไฟ 

ง.       

วิทยาศาสตร์ ว 2.1 
ป 4/1 

ใช้ข้อมูลในตารางตอบค าถามข้อ 5-6 

กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ี 2 กลุ่มท่ี 3 
ไม้ น้ าดื่ม ไอน้ า 

ถั่วเหลือง น้ ามันดีเซล ลมหายใจ 
กระเป๋าผ้า น้ าส้มสายชู อากาศในลูกโป่ง 
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วิชา 

 
ตัวช้ีวัด 

 
ข้อสอบ 

 
เฉลย 

ทฤษฎีของ Bloom’s Taxonomy 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รป

ระ
ยกุ

ต์ใ
ช้ 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
 ์

กา
รป

ระ
เม

ินค่
า 

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์ 

วิทยาศาสตร์ ว 2.1 
ป 4/1 

5. หากต้องการเพ่ิม 
“น้ าตาล” ลงในตาราง 
นักเรียนจะเพ่ิมลงในกลุ่ม
ใดบ้าง เพราะเหตุผลใด 
ก. กลุ่ม 1 เพราะอยู่ใน
สถานะของแข็งเหมือนกัน 
ข. กลุ่ม 2 เพราะอยู่ใน
สถานะของเหลว
เหมือนกัน 
ค. กลุ่ม 3 เพราะอยู่ใน
สถานะแก๊สเหมือนกัน 
ง. กลุ่ม 1 และ 3 เพราะ
อยู่ในสถานะของเหลว
เหมือนกัน 

       

วิทยาศาสตร์ ว 2.1 
ป 4/1 

6. ไอน้ า น้ ามันดีเซล ถั่ว
เหลือง อยู่ในสถานะใด
ตามล าดับ 
ก. ของแข็ง ของเหลว 
แก๊ส 
ข. แก๊ส ของเหลว 
ของแข็ง 
ค. ของเหลว แก๊ส 
ของแข็ง 
ง. แก๊ส แก๊ส ของแข็ง 
 

ข       
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วิชา 

 
ตัวช้ีวัด 

 
ข้อสอบ 

 
เฉลย 

ทฤษฎีของ Bloom’s Taxonomy 

คว
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วา

มจ
 า 

คว
าม

เข
้าใ
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กา
รป

ระ
ยกุ

ต์ใ
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กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์ 

วิทยาศาสตร์ ว 2.1  
ป 4/3 

7. ข้อใดตรงกับคุณสมบัติ
ของลูกโป่ง 
ก. การน าไฟฟ้า 
ข. ความแข็ง 
ค. การน าความร้อน 
ง. สภาพยืดหยุ่น 

ง       

วิทยาศาสตร์ ว 2.1  
ป 4/3 

8. ข้อใดต่อไปนี้คือ โลหะ  
เซรามิก และพอลิเมอร์ 
ก. แก้วพลาสติก  ลูก
กุญแจ  แจกัน 
ข. เข็มกลัด  หนังยาง  ขัน
เงิน 
ค. กระทะ ครก ผ้าเช็ดมือ 
ง. กระถางดอกไม้ แก้ง
พลาสติก เข็มกลัด 

ค       

วิทยาศาสตร์ ว 2.1  
ป 4/3 

9. วัตถุในข้อใดท ามาจาก
วัสดุประเภทเดียวกันกับ 
“ตะเกียบไม้” ทั้งหมด 
ก. จานพลาสติก  ยางลบ 
ข. กระดาษสี เข็มเย็บผ้า 
ค. เก้าอ้ีไม้ ไม้บรรทัด
เหล็ก 
ง. ลูกฟุตบอล ชามเซรามิก 

ก       

วิทยาศาสตร์ ว 2.1 
ป 4/3 

10. “เป็นวัสดุที่ได้จากการ
น าเอาวัตถุดิบต่างๆ เช่น 
หินเขี้ยวหนุมาน หินฟันม้า 

ก       
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ดิน เป็นต้น มาข้ึนรูปร่าง 
และผ่านความร้อนสูง 
เพ่ือให้เกิดความแข็งแรง 
เป็นวัสดุที่เปราะ และเป็น
วัสดุที่ไม่ยอมให้ 
กระแสไฟฟ้าไหลผ่าน” 
จากข้อความข้างต้น เป็น
ลักษณะของวัสดุชนิดใด 
ก. เซรามิก ข. โลหะ 
ค. พอลิเมอร์ ง. ไม่มี
ข้อถูก 

เทคโนโลยี ว 4.2  
ป 4/3   

11. โปรแกรมค้นหาข้อมูล 
(Search Engine) 
หมายถงึข้อใด 
ก. เครื่องมือช่วยค้น 
ข. การค้นหาข้อเท็จจริง 
ค. เครื่องมือหรือเว็บไซต์ที่
อ านวยความสะดวกใน
การสืบค้น 
ง. การหาผลลัพธ์จาก
อินเทอร์เน็ต 

ค       
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เทคโนโลยี ว 4.2  
ป 4/3   

12. กูเก้ิล (Google) 
ให้บริการค้นหาข้อมูลบน
อินเทอร์เน็ต ประเภทใด 
ก. ข้อความ รูปภาพ  
ข. วิดีโอ เพลง  
ค. แผนที่ ข้อมูลบุคคล  
ง. ถูกทุกข้อ 

ง       

เทคโนโลยี ว 4.2  
ป 4/3   

13. หากนักเรียนต้องการ
เดินทางไปยังภูลังกา 
จังหวัดบึงกาฬ แต่นักเรียน
ไท่ทราบเส้นทางนักเรียน
จะให้แอปพลิเคชันใดใน
การสืบค้นเส้นทาง 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

ง       

เทคโนโลยี ว 4.2  
ป 4/3   14.  จาก

รูปภาพ ปุ่มนี้มีหน้าที่อะไร
ใน Google Maps 

ข       
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ก. บอกระยะทางจากจุด
หนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง 
ข. บอกรูปแบบของแผนที่
แบบต่าง ๆ 
ค. บอกต าแหน่งของ
จุดหมายที่สืบค้น 
ง. ดูแผนที่แบบ Street 
View 

เทคโนโลยี   ใช้ตอบค าถามข้อ 14-15

 

 

เทคโนโลยี ว 4.2  
ป 4/4 

15. จากภาพหากเรา
ต้องการปรับขนาดของ
วีดีโอ ควรกดที่ปุ่ม
หมายเลขใด 
ก. หมายเลข 1 
ข. หมายเลข 2 
ค. หมายเลข 3 
ง. หมายเลข 4 

ก       

เทคโนโลยี ว 4.2  
ป 4/4 

16. จากภาพ หมายเลข 4 
มีหน้าที่อะไร 
ก. เพิ่มวิดีโอ 
ข. เพ่ิมเพลง 
ค. เพ่ิมรูปภาพ 
ง. เพ่ิมข้อความ 

ง       

1 2 3 4 
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การ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

ว 4.2  
ป 4/4 

17. จากข้อความต่อไปนี้ 
ข้อใดเรียงล าดับเริ่มต้น
สร้าง E-book ได้ถูกต้อง 
     1. ตั้งค่าหน้ากระดาษ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
     2. เปิดโฟลเดอร์เพ่ือ
น าเข้ารูปภาพที่แปลงจาก
เพาเวอร์พอยท์   
     3. คลิกเลือกรูปภาพ
จากโฟลเดอร์มาวางที่
โปรแกรมเดสทอปออร์
เทอร์ 
     4. คลิกโปรแกรม 
Desktop Author 
     5. บันทึกไฟล์หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 
ก. 4-2-3-1-5 
ข. 4-1-2-3-5 
ค. 4-1-3-2-5 
ง. 4-2-1-3-5 

ข       

การ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

ว 4.2  
ป 4/4 

18. จากข้อความต่อไปนี้ 
ข้อใดบอกข้ันตอนการปัก
หมุดด้วย Google Map 
ได้ถูกต้อง 
     1. เปิดแอป Google 
Maps  

ค       
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     2. กด เพิ่มสถานที่ 
     3. เพิ่มข้อมูลสถานที่ 
     4. กด มีส่วนรว่ม 
ก. 1-2-3-4 
ข. 1-3-2-4 
ค. 1-4-2-3 
ง. 1-4-3-2 

 

 
ใช้ตอบค าถามข้อ 18-20 

คณิตศาสตร์ ค 3.1  
ป.4/1 

19. สัตว์ชนิดใดมีอายุ
เฉลี่ยมากท่ีสุด 
ก. แมว 
ข. ม้า 
ค. วัว 
ง. กระต่าย 

ข       

คณิตศาสตร์ ค 3.1  
ป.4/1 

20. สัตว์ชนิดใดมีอายุ
เฉลี่ยน้อยที่สุด 
ก. กระต่าย 
ข. แมว 

ง       

อายุเฉลี่ย (ปี) 

ชนิดของสัตว์ 
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ค. วัว 
ง. หนู 

คณิตศาสตร์ ค 3.1  
ป.4/1 

21. ข้อใดเรียงล าดับอายุ
เฉลี่ยของสัตว์จากมาก
ที่สุดไปหาน้อยที่สุดได้
ถูกต้อง 
ก. หนู กระต่าย แมว วัว 
ม้า 
ข. หนู ม้า กระต่าย แมว 
วัว 
ค. ม้า แมว วัว กระต่าย 
หน ู
ง. ม้า วัว แมว กระต่าย 
หน ู
 

ง       

คณิตศาสตร์ ค 2.2  
ป.4/1 

 22.   จากภาพเป็นมุม
ชนิดใด 
 
 
ก. มุมแหลม 
ข. มุมฉาก 
ค. มุมป้าน 
ง. มุมกลับ 

ค       

คณิตศาสตร์ 
 
 

 23. วัสดุข้อใดต่อไปนี้มี
สมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุม
ฉาก 

ก       
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ก. 
 
 
 
 
ข. 
 
 
 
 
ค.  
 
 
 
ง. 
 
 
 

ภาษาไทย ท 4.1  
ป 4/1 

24. ค าใดอ่านได้ถูกต้อง 
ก. เซรามิก อ่านว่า เซ-รา-
มิก 
ข. โทรทัศน์ อ่านว่า โทร-
ทัด 
ค. วัสดุ อ่านว่า วัด-สะ-ดุ 
ง. แผนภูมิ อ่านว่า แผน-
พู-มิ 

ค       
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ภาษาไทย ท 4.1  
ป 4/4 

25. ข้อใดไม่ใช่ประโยค
บอกเล่า 
ก. ฉันจะท าอะไรก็ได้ 
ข. เธออยากไปไหนก็ไป
เถอะ 
ค. ใคร ๆ ก็ไม่รักฉัน 
ง. อะไรอยู่ในกล่อง 

ง       

ภาษาไทย ท 4.1  
ป 4/4 

26. ประโยคในข้อใด
แตกต่างจากข้ออ่ืน 
ก. ฉันไม่อยากไปที่นั่นเลย 
ข. เกิดเหตุเพลิงไหม้ที่
โรงงาน 
ค. จอยปั่นจักรยานมา
โรงเรียนทุกวัน 
ง. คุณครูซื้อขนมให้ฉัน 

ก       

ภาษาอังกฤษ ต 1.3  
ป 4/1 

27. What is it? 

 
ก. Telephone 
ข. Television 
ค. Microphone 
ง. Bicycle 

ข       

ภาษาอังกฤษ ต 1.3  
ป 4/1 

28. What is it? ค       
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ก.  School 
ข.  Sport 
ค.  Spoon 
ง.  Spain 

  29. What is “bottle”? 
ก.                       ค.  
 
 
 
ข.                       ง. 
 
 

ง       

  30. สสารมีก่ีสถานะ 
ก.  1 สถานะ 
ข.  2 สถานะ 
ค.  3 สถานะ 
ง.  4  สถานะ 

ค       

 

 

QR Code คู่มือครู 
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ภาคผนวก  ฉ 
 

คู่มือการจัดกิจกรรม (คู่มือนักเรียน) 
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การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบบูรณาการ 

ตามแนวทางสะเต็มศึกษาดว้ยกิจกรรมการเดินเมือง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โดย   
นายกรภัทร  ค าโส 

หลักสูตร : ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 
สาขาวิชา : การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ   
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 
 
 

คู่มือการจัดกิจกรรม 
( คู่มือนักเรียน ) 
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ค าน า 

 
  คู่มือการจัดกิจกรรม (คู่มือนักเรียน)  ส าหรับกิจกรรมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เป็นเอกสาร
เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาบทบาทและแนวทางการท ากิจกรรมตามกิจกรรมที่ได้พัฒนาขึ้น 
 ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคู่มือเล่มนี้จะเป็นเครื่องมือช่วยให้ส่งเสริมการเรียนรู้ส าหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในการเรียนรู้ต่อไป 

 
 

                                                                                       นายกรภัทร  ค าโส 
นักศึกษา สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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บทบาทนักเรียน 
  การเตรียมความพร้อมของนักเรียน ในการเรียนรู้การการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เพ่ือให้การ
ท ากิจกรรมมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลอย่างแท้จริง นักเรียนควรค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้  
  1. ก าหนดเป้าหมาย วางแผนและรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง  
  2. เสาะแสวงหาความรู้ เข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อความรู้ ตั้งค าถาม คิด
หา ค าตอบหรือหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ   
  3. เรียนรู้เทคโนโลยีให้พร้อมเพ่ือน าไปลงมือปฏิบัติจริง สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง  
 
 
 

  https://www.youtube.com/watch?v=RtSpJaEbrLE 
 
 
 

 https://www.youtube.com/watch?v=e0lRisBgpM0 
 
 
 

 https://www.youtube.com/watch?v=MKphqY7UL_w  
 
 
 

 https://www.youtube.com/watch?v=22SNGovit3E 
 
 
 

 https://www.youtube.com/watch?v=-ivOIcY2h3M  
        https://www.youtube.com/watch?v=N1NVyyjm0Ug 

โปรแกรมค้นหา (Search engine) 

กูเก้ิลแมพ (Google map) 

กูเกิ้ลสตรีทวิว (Google street view) 

โปรแกรมอินช็อต (InShot) 

โปรแกรมเดสท็อปออเทอร์ (Desktop Author) 
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 4. นักเรียนเตรียมอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้แก่ โทรศัพท์มือถือพร้อมสัญญาณอินเตอร์เน็ต อุปกรณ์
ในการเขียน เช่น ดินสอ ปากกา เป็นต้น ขวดน้ าดื่ม และยารักษาโรคส าหรับผู้มีโรคประจ าตัว และนัด
วันเวลาในเพื่อท ากิจกรรม และสถานที่คือหอประชุมโรงเรียน  
  5. มีปฏิสัมพันธ์ ท างาน ท ากิจกรรมร่วมกับกลุ่มและผู้สอน  
  6. ประเมินและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่อง   
  การเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกิจกรรมการเดินเมือง เป็นการบูรณาการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนได้เรียนรู้
แบบเชิงรุก (Active Learning)  ซึ่งนักเรียนจะได้เรียนรู้และฝึกปฏิบัติ มีกิจกรรมการเรียนรู้ 4 หน่วย
การเรียนรู้ ได้แก่  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมีกิจกรรม ใบความรู้ ใบงาน และใบกิจกรรม ที่นักเรียนทุกคน
จะต้องได้ลงมีปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 
 1. ศึกษาใบความรู้ เนื้อหา และรับฟังค าอธิบายและวิธีการท ากิจกรรมจากครูผู้สอน เมื่อ
สงสัยให้ซักถามก่อนเริ่มท ากิจกรรม 
  2. ปรึกษา และวางแผน แบ่งหน้าที่กันในกลุ่ม เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ 
  3. เตรียมอุปกรณ์ต่าง ๆ ให้พร้อมในการท ากิจกรรม และลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างเคร่งครัด
ให้ส าเร็จตามวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  4. น าเสนอผลงาน และทดสอบหลังเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้ ICT  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 โรงเรียนของฉัน  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 บ้านหลังนั้นมีอะไร   

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้านค้าที่ฉันชอบ  

QR Code คู่มือนักเรียน 
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การตรวจสอบการลอกเลียนงานวรรณกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



256 
 

การตรวจสอบการลอกเลียนงานวรรณกรรม 
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การเผยแพร่ผลงานวิจัย 
 

กรภัทร ค ำโส  วรปภำ อำรีรำษฎร์ และธรัช อำรีรำษฎร์. (2565). กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน 
กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำรตำมแนวทำงสะเต็มศึกษำด้วยกิจกรรมกำรเดินเมือง.  
วารสารมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, 16(3), (กันยำยน-ธันวำคม 2565).   
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